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Resumen

Evnet es una plataforma movil para la creacion y gestion de eventos, planteada como una
red social. Permite a los usuarios publicar eventos publicos o privados, anadir detalles
(descripcion, fecha, lugar, tematica, etc.) y crear listas de la compra con division
automatica de gastos entre los participantes. Se pueden invitar participantes mediante
enlaces unicos o desde la propia app. Cada evento se clasifica por categoria, y los usuarios
pueden ver los eventos publicos de quienes siguen. Desarrollada con lonic, Angular y
Supabase, la plataforma cuenta con una interfaz adaptable a dispositivos moviles. El
proyecto se ha desarrollado siguiendo la metodologia 4gil SCRUM, con actividades de
analisis, disefio, implementacion, pruebas y documentacion a lo largo de los distintos

sprints.



Abstract

Evnet is a mobile platform for creating and managing events, designed as a social
network. It allows users to publish public or private events, add details (description, date,
location, theme, etc.) and create shopping lists with automatic expense splitting among
participants. They can be invited via unique links or directly from the app. Each event is
categorized, and users can view public events from those they follow. Developed with
Ionic, Angular, and Supabase, the platform features a responsive interface adaptable to
mobile devices. The project was developed following the agile SCRUM methodology,
with activities including analysis, design, implementation, testing, and documentation

carried out across different sprints.



Capitulo 1: Introduccion

1.1. Contexto

En las ultimas décadas, la organizacion y participacion en eventos (ya sean encuentros
informales, reuniones de grupo o grandes espectaculos publicos) ha experimentado una
transformacion significativa gracias al auge de las tecnologias moviles y las redes
sociales. Plataformas consolidadas han facilitado la creacion, promocion y gestion de
eventos, agilizando procesos de inscripcion, venta de entradas y difusion. No obstante,
estas herramientas suelen presentar limitaciones en cuanto a la interaccion colaborativa
entre participantes y la gestion integrada de aspectos logisticos y econdmicos. Ademas,
ninguna de estas aplicaciones esta concebida para funcionar como una red social facil de
usar: sus funcionalidades sociales suelen ser parciales, no intuitivas o secundarias, lo que
dificulta la construcciéon de comunidades activas y el intercambio fluido de contenidos

entre los usuarios.

1.2. Estado actual

Con el fin de contextualizar adecuadamente el desarrollo de Evnet, se ha llevado a cabo
un andlisis detallado de tres plataformas actuales que representan diferentes enfoques en
la organizacion de eventos. Este andlisis permite identificar sus funcionalidades,
carencias y enfoques sociales, con el proposito de comprender el panorama actual y

detectar oportunidades de mejora.

1.2.1. Eventbrite

Eventbrite es un servicio consolidado centrado en la venta de entradas y el registro de
asistentes para eventos de diferentes tematicas, contando con una interfaz sencilla para
crear y personalizar paginas de eventos. Sus pantallas de navegacion se pueden observar

en la [lustracion 1.
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Ilustracion 1: Pantallas de navegacion de la aplicacion Eventbrite. Fuente: ExcelentWebWorld

Oftrece las siguientes caracteristicas:

e Personalizacion de paginas de eventos con imagenes, descripciones y categorias.

e Procesamiento de pagos integrado y control de entradas mediante codigos QR.

e Herramientas de marketing y analitica para envio de correos, promocion en redes
sociales y generacion de informes.

e Visibilidad publica y comunidad amplia, gracias a su gran base de usuarios.

e Funcionalidad social basica, como la opcién de seguir a usuarios, aunque esta

caracteristica esta poco integrada y resulta poco intuitiva.
La aplicacion presenta las siguientes limitaciones:

e Separacion de funcionalidades: en dispositivos mdviles, las funcionalidades de
unirse a eventos y crear eventos se separan en dos aplicaciones diferentes.

e Poca interaccion de los participantes: los eventos estan planteados para
unicamente informarte del mismo y adquirir las entradas, imposibilitando la
interaccion entre los asistentes con medios como chats de texto o adlbumes de
fotos.

e Costo: se aplican comisiones por venta de entradas, lo que puede impactar en el

margen de beneficio en eventos pequefos.

Comparacidn con nuestra plataforma: nuestra plataforma se diferencia al incluir, ademas
de las funciones basicas de registro y venta de entradas, herramientas internas para la
gestion de gastos compartidos, listas de compra colaborativas y un feed personalizado
donde los usuarios pueden ver los eventos publicados por las personas a las que siguen.
Ademas, podran explorar todos los eventos publicos creados por cualquier usuario

directamente desde la aplicacion, favoreciendo asi la conexion y el descubrimiento dentro

11
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de la red social interna. Esto la posiciona como una solucion mas completa y social, no

solamente centrada en la venta de entradas.

1.2.2. TopEvent

TopEvent esta enfocado en la planificacion de eventos sociales como bodas, cumpleaios,
aniversarios, fiestas y otros eventos similares, presentando una solucioén integral para
gestionar todos los aspectos organizativos de este tipo de celebraciones. En la [lustracion

2 se muestran sus pantallas de navegacion.

Top Event La forma mas facil 10RA ‘ Ut :
Planificador de Eventos de planificar eventos Sigue el plan Controla gastos Gestiona invitados Maneja las tareas

Hlustracion 2: Pantallas de navegacion de la aplicacion TopEvent. Fuente: Google Play - TopEvent

Oftrece las siguientes caracteristicas:

e (estidn de tareas y presupuestos, con division de gastos y recordatorios.
e Organizacion de invitados por grupos y comunicacion basica.

e Agenday cronograma detallado para el dia del evento.

e Control de proveedores y estadisticas generales.

e Sincronizacion en tiempo real entre usuarios y dispositivos.

e (uenta regresiva y widgets personalizados.
TopEvent presenta las siguientes limitaciones:

e Enfoque especifico: Al estar principalmente orientada a eventos sociales y bodas,
complica mucho su uso para otro tipo de eventos mas sencillos y no tan
elaborados.

e (Complejidad: La aplicacion es muy completa y te proporciona herramientas para
controlar todos los elementos de un evento, pero eso hace que sea muy compleja
y poco intuitiva para los usuarios.

e Poca interactividad social: No esta enfocada en interactuar con otros usuarios, por

lo que no tienes la posibilidad de buscar o seguir eventos.
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Comparacion con nuestra plataforma: mientras TopEvent se especializa en eventos
personales complejos, nuestra plataforma busca combinar la planificacion logistica con
funciones sociales y colaborativas. Asi, podrd adaptarse tanto a reuniones informales
como a grandes encuentros publicos, ofreciendo ademas exploracion de eventos y

comunidad integrada.

1.2.3. Meetup

Meetup se centra en la organizacién y promocion de reuniones y eventos dirigidos a
comunidades con intereses comunes, facilitando la conexion entre personas a través de

grupos tematicos. Podemos ver las pantallas de navegacion en la Ilustracion 3.
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matters to you
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Hand-Rolled Sushi Making
Class

_— ®

Your next event

WeoWork
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30 poople are going

0QJIPIELOO

Learn to make Pottery!

v IR
E(i:ﬁu‘b‘#
ft Q a )

Sushi is considerod by many as an art form. it
1akes years 10 learn properly and a ifetime 10

Tlustracion 3: Pantallas de navegacion de la aplicacion Meetup. Fuente: TreceBits

Ofrece las siguientes caracteristicas:

e C(reacion de grupos y eventos tematicos, permitiendo a los usuarios formar
comunidades basadas en intereses especificos.

e Proporciona mecanismos para gestionar la asistencia, enviar notificaciones y
mantener informados a los miembros sobre novedades o cambios en los eventos.

e Facilita que los usuarios descubran nuevas comunidades y eventos afines,
ampliando sus redes de contacto mediante recomendaciones y sugerencias

personalizadas.
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e Muestra la ubicacion geografica de los eventos, ayudando a los usuarios a

encontrar encuentros cercanos y planificar su asistencia con mayor facilidad.
Meetup presenta las siguientes limitaciones:

e (Coste elevado para organizadores: En los ultimos afios, las tarifas para gestionar
grupos y eventos han aumentado, lo que puede ser una barrera para pequenas
comunidades o eventos gratuitos.

e Personalizacion y gestion logistica limitada: La plataforma se enfoca en la
conexion social y comunitaria, pero carece de herramientas avanzadas para
gestionar aspectos operativos complejos, como la division de gastos o la

administracion de listas colaborativas de compra.

Comparacién con nuestra plataforma: nuestra plataforma aspira a combinar lo mejor de
ambos mundos. Por un lado, incorpora funcionalidades sociales similares a Meetup, tales
como la posibilidad de seguir a otros usuarios, explorar eventos publicos y descubrir
nuevas comunidades. Por otro, aflade herramientas especificas para la gestion detallada
de eventos, como la division automatica de gastos, listas de compra colaborativas y

soporte para eventos tanto privados como de gran escala.

1.3. Motivacion

En el panorama actual, resulta dificil encontrar una aplicacion que funcione
verdaderamente como una red social centrada en eventos, donde los usuarios puedan
crear, descubrir y unirse a actividades de manera comoda, intuitiva y sin complicaciones.
La mayoria de las plataformas existentes tienden a centrarse en aspectos concretos, como
la venta de entradas o la planificacion logistica, dejando de lado la interaccion social y la

sencillez de uso que caracteriza a las redes sociales modernas.

Ademas, las funciones sociales que si estdn presentes suelen estar mal integradas o
relegadas a un segundo plano. No se promueve la interaccion constante entre usuarios ni
la construccién de una comunidad en torno a los eventos, lo que dificulta tanto la
visibilidad de nuevas actividades como la participacion espontanea. El proceso para
descubrir eventos cercanos o relacionados con los intereses del usuario a menudo es poco

fluido o requiere multiples pasos.

A esto se suma que, a la hora de organizar un evento, los usuarios suelen recurrir a una

combinacion de herramientas externas: aplicaciones de mensajeria para comunicarse con
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los asistentes, hojas de calculo para dividir gastos, listas compartidas para gestionar
compras, plataformas especificas para enviar invitaciones o vender entradas, y redes
sociales para promocionarlo. Esta fragmentacion genera una experiencia poco integrada,

que anade complejidad innecesaria a algo que deberia ser simple y accesible.

Evnet surge como respuesta a esta carencia, con la intencién de convertirse en una
plataforma social centrada en los eventos, donde los usuarios puedan seguir a otros, ver
de forma clara todos los eventos publicos que han creado y recibir recomendaciones
basadas en su red de contactos. Esta propuesta busca simplificar el acceso a los eventos
y fomentar la participacion, combinando lo mejor de una red social con las herramientas
necesarias para gestionar y disfrutar de cada encuentro, todo en un mismo lugar, sin perder

de vista la facilidad de uso y la experiencia intuitiva que los usuarios actuales demandan.

1.4. Objetivos

El objetivo principal de este Trabajo de Fin de Grado es desarrollar una plataforma digital
orientada a la creacion y gestion de eventos, que permita tanto organizar eventos privados
como publicos, todo ello en un entorno social accesible e intuitivo. La aplicacion buscara
consolidarse como una red social especializada en eventos, facilitando que los usuarios
puedan crear, descubrir y unirse a eventos desde una misma interfaz. Para lograrlo, se
plantea el disefio de una arquitectura modular y escalable que garantice el correcto
funcionamiento de la plataforma, asi como su mantenimiento y evolucion futura. La
experiencia de usuario se optimizard mediante una interfaz accesible, adaptada a

dispositivos moviles, y centrada en la simplicidad y la comodidad de uso.

La plataforma integrard herramientas colaborativas que simplifiquen la planificacion del
evento, como la creacion de listas de la compra compartidas, la division automatica de
gastos y un sistema de chat integrado que fomente la comunicacidon en tiempo real.
También se incluiran funcionalidades sociales que permitan seguir a otros usuarios,
visualizar eventos publicos organizados por personas seguidas, y acceder a perfiles donde
se recopilan todos los eventos creados por un usuario. De esta manera, la aplicacion se
diferenciard por combinar planificacion logistica, gestion econdmica y una red social
interna, lo que permitird cubrir todas las fases de un evento sin necesidad de utilizar

multiples herramientas externas.
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1.5. Estructura de 1a memoria

Para facilitar la lectura y comprension de este Trabajo de Fin de Grado, la memoria se ha

organizado en los siguientes capitulos:
Capitulo 1. Introduccion

Se contextualiza la necesidad de Evnet a raiz de la evolucion de las tecnologias moéviles
y las redes sociales en la organizacion de eventos. Se analiza el estado actual de
plataformas consolidadas (Eventbrite, TopEvent y Meetup), se expone la motivacion del

proyecto y se definen los objetivos generales.
Capitulo 2. Competencias especificas cubiertas

Se justifica como el desarrollo de Evnet permite ejercitar y demostrar las competencias
del Grado en Ingenieria Informatica, desde la planificacion y disefo de sistemas hasta la

implementacion de interfaces accesibles y seguras.
Capitulo 3. Aportaciones y alineamiento con objetivos ODS

Se describen las contribuciones socio-econdmicas, técnicas y cientificas de la plataforma,

asi como su correspondencia con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).
Capitulo 4. Analisis y disefio

Aqui se detalla la metodologia agil SCRUM vy la planificacion del proyecto, se presentan
las tecnologias y herramientas seleccionadas, se recopilan los requisitos de usuario y de
sistema, y se muestran los disefios de interfaz (mockups) y el modelo de datos (diagrama

entidad-relacion).
Capitulo 5. Implementacion

Se explica la organizacion del codigo en Ionic y Angular, las principales librerias y
dependencias utilizadas, la estructura de la base de datos en Supabase, la descripcion de
los componentes, paginas, servicios y guards, y la estrategia de pruebas y validacién que

garantiza la calidad del sistema.
Capitulo 6. Guia de usuario

Se ofrece un recorrido detallado por la aplicacion desde la perspectiva del usuario final,

con capturas de pantalla e indicaciones paso a paso para el registro, navegacion por el
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feed, creacion y gestion de eventos, exploracion, perfil y demés funcionalidades

disponibles.
Capitulo 7. Conclusiones y trabajos futuros

Se recogen los principales logros y aprendizajes obtenidos, se evaltian los objetivos
alcanzados y las limitaciones encontradas, y se plantean posibles lineas de mejora y

ampliacion funcional para Evnet en futuras iteraciones.
Bibliografia

Se incluye la lista completa de referencias bibliograficas utilizadas para respaldar los

conceptos, metodologias y tecnologias empleadas a lo largo del proyecto.

17



Capitulo 2: Competencias especificas cubiertas
ci

"Capacidad para disenar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas
informaticos, asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos

v a la legislacion y normativa vigente."

Esta competencia se refleja en el desarrollo de una aplicacion fiable y segura, con
autenticacion, control de acceso y gestion adecuada de datos personales. Se aplican

buenas practicas de desarrollo para garantizar la calidad del software.
CI2

"Capacidad para planificar, concebir, desplegar y dirigir proyectos, servicios y sistemas
informaticos en todos los ambitos, liderando su puesta en marcha y su mejora continua

v valorando su impacto economico y social.”

El TFG se planifica siguiendo la metodologia SCRUM y contempla su impacto como
herramienta social. Se disefia como una plataforma escalable y con potencial de uso real,

liderando su desarrollo de principio a fin.
CI3

"Capacidad para comprender la importancia de la negociacion, los habitos de trabajo
efectivos, el liderazgo y las habilidades de comunicacion en todos los entornos de

desarrollo de software."

El proyecto requiere organizacion autonoma, toma de decisiones tecnologicas y diseio
de flujos de interaccion claros, demostrando habilidades de liderazgo y comunicacion en

el disefio y desarrollo de la solucion.
CI8

"Capacidad para analizar, disefiar, construir y mantener aplicaciones de forma robusta,
segura y eficiente, eligiendo el paradigma y los lenguajes de programacion mds

adecuados.”

Se ha elegido un stack tecnoldgico eficiente (Ionic, Angular, Supabase), garantizando una

arquitectura robusta y segura, con una implementacién modular y mantenible.
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CI112

"Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las
bases de datos, que permitan su adecuado uso, y el diserio y el analisis e implementacion

de aplicaciones basadas en ellos.”

La aplicacion usa una base de datos relacional en Supabase para gestionar usuarios,
eventos y notificaciones. Se disefia su estructura con integridad, rendimiento y

consistencia.
CI13

"Conocimiento y aplicacion de las herramientas necesarias para el almacenamiento,

procesamiento y acceso a los sistemas de informacion, incluidos los basados en web."

Se aplican tecnologias modernas para el almacenamiento y acceso a datos en la nube. Se
desarrollan servicios web eficientes para interaccion en tiempo real, carga de imagenes y

gestion de eventos.
CI16

"Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de vida de la

ingenieria del software."

El desarrollo sigue el ciclo completo de la ingenieria del software, desde la especificacion
hasta la implementacion y pruebas. Se emplea SCRUM como metodologia de gestion agil

del proyecto.
CI17

"Capacidad para diseriar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la

accesibilidad y usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas."

Se disefia una interfaz movil intuitiva, centrada en la experiencia del usuario, asegurando
usabilidad y accesibilidad en la navegacion, la creacion de eventos y la interaccion entre

usuarios.
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TI1

"Capacidad para comprender el entorno de una organizacion y sus necesidades en el

ambito de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones."

La propuesta responde a una necesidad social concreta: una plataforma unificada para
organizar eventos sociales, abordando la falta de integracion entre herramientas existentes

y mejorando la experiencia de usuario.
TI6

"Capacidad de concebir sistemas, aplicaciones y servicios basados en tecnologias de red,
incluyendo Internet, web, comercio electronico, multimedia, servicios interactivos y

computacion movil."

La plataforma se desarrolla como una aplicaciéon movil basada en red, integrando
servicios como chat, album de fotos, subida de contenidos, enlaces de invitacion y

visualizacion de eventos publicos.
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Capitulo 3: Aportaciones y alineamiento con objetivos

ODS

3.1. Aportaciones

Este Trabajo de Fin de Grado representa una aportacion relevante tanto en el ambito
técnico como en el entorno social y econdmico. Desde el punto de vista tecnolédgico, el
proyecto propone el desarrollo de una aplicacion moévil que integra multiples
funcionalidades que actualmente se encuentran dispersas en distintas plataformas. Al
ofrecer en una sola herramienta la creacion de eventos, la gestion colaborativa de recursos
y gastos, la comunicacion entre participantes y una dimension social con descubrimiento
de eventos y usuarios, se presenta una solucion completa y novedosa dentro del

ecosistema de aplicaciones moviles.

En el plano socioecondémico, la plataforma promueve la participacion social, el
fortalecimiento de comunidades locales y la organizacion de actividades con mayor
eficiencia y transparencia. Esto puede traducirse en una reduccion de costes y tiempo en
la planificacion de encuentros, asi como en la promocion de hdbitos colaborativos y
responsables entre los usuarios. La posibilidad de gestionar eventos publicos y privados
con herramientas intuitivas contribuye a que mas personas se animen a organizar

actividades sociales o culturales, democratizando el acceso a la organizacion de eventos.

3.2. Alineamiento con objetivos ODS

El trabajo se alinea especialmente con el ODS 11 (Ciudades y comunidades sostenibles),
ya que fomenta la creacion de comunidades activas y cohesionadas mediante la
organizacion de eventos sociales en entornos digitales accesibles y seguros. Asimismo,
guarda relacion con el ODS 8 (Trabajo decente y crecimiento econdémico) y el ODS 9
(Industria, innovacion e infraestructuras), al proponer una solucion tecnoldgica que
facilita la interaccion entre personas y la gestion eficiente de recursos en contextos

colaborativos.
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Capitulo 4: Analisis y diseio

4.1. Metodologia

Para el desarrollo de este proyecto se ha aplicado la metodologia agil SCRUM,
ampliamente utilizada en la industria del software por su enfoque iterativo, incremental y
centrado en la entrega continua de valor. SCRUM permite adaptar el proceso de desarrollo
a cambios en los requisitos, algo esencial en proyectos como este, donde la experiencia
de usuario y las funcionalidades evolucionan a medida que se valida el disefio o surgen

nuevas necesidades.

El trabajo se ha estructurado en sprints de dos semanas cada uno, con objetivos concretos
y entregables funcionales al final de cada ciclo. El equipo de desarrollo ha estado formado
unicamente por mi, mientras que Luis Miguel Hernandez Acosta, tutor del TFG, ha
asumido el rol de Product Owner. Cada dos sprints se realizé una reunion de seguimiento,
en la que se revisaba el avance global, se extraian lecciones aprendidas y se ajustaban las

metas y requisitos para los siguientes ciclos.

Durante cada sprint se han llevado a cabo actividades de analisis de requisitos, disefio de
interfaces, implementacion de funcionalidades, pruebas unitarias y de integracion. Para
gestionar el flujo de trabajo y el progreso se emplearon tableros Kanban en “GitHub
Projects”, que permitieron visualizar el estado de cada tarea, registrar bloqueos y
gestionar cambios de prioridad. Gracias a esta metodologia, el desarrollo de Evnet ha sido
agil y ordenado, facilitando la incorporacion de feedback y garantizando una rapida

adaptacion a los desafios técnicos y de usabilidad encontrados en el camino.

4.2. Planificacion del proyecto

Antes de comenzar con el desarrollo de la aplicacion, se elabord una planificacion inicial
estructurada en sprints de dos semanas, siguiendo la metodologia 4gil SCRUM descrita
en el apartado anterior. Esta planificacion contemplaba la estimacion de horas por fase y
la definicion detallada de tareas especificas para cada sprint. Podemos observar la

planificacion inicial propuesta en la Tabla 1.
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Fases

(ver ANEXO)

Duracion

Estimada
(horas)

Tareas

(nombre y descripcion, obligatorio al menos una por fase)

Sprint 0: Planificacion y
disefio

30

Tarea 0.1: Definir requisitos del sistema y preparar product
backlog.

Tarea 0.2: Disefo inicial de la interfaz y experiencia de usuario.

Tarea 0.3: Diseflo de la arquitectura del sistema.

Tarea 0.4: Configuracion del entorno de desarrollo.

Tarea 0.5: Revision y planificacion para el Sprint 1.

Sprint 1: Desarrollo basico
de la aplicacion

60

Tarea 1.1: Configuracion del proyecto en Ionic con Angular y
conexion a Supabase.

Tarea 1.2: Configuracion de la base de datos y API REST.

Tarea 1.3: Implementacion de la navegacion basica y estructura
general.

Tarea 1.4: Desarrollo de la funcionalidad de creacion y
visualizacion de eventos.

Tarea 1.5: Implementacion de autenticacion de usuarios con
Supabase Auth.

Tarea 1.6: Pruebas basicas y ajustes iniciales.

Tarea 1.7: Revision y planificacion para el Sprint 2.

Sprint 2: Gestion de eventos
y funciones iniciales

60

Tarea 2.1: Implementacion de lista de compras dentro de los
eventos.

Tarea 2.2: Desarrollo de division automatica de gastos entre
participantes.

Tarea 2.3: Permitir que los participantes agreguen elementos a
la lista de compra.

Tarea 2.4: Ajuste de pagos en funcion de contribuciones
individuales.

Tarea 2.5: Pruebas de las funcionalidades y resolucion de
errores.

Tarea 2.6: Revision y planificacion para el Sprint 3.

Sprint 3: Comunicacion y
red social

60

Tarea 3.1: Implementacion de chat en los eventos.

Tarea 3.2: Creacion del sistema de seguidores y seguidos.
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Tarea 3.3:

Seccion donde se muestren eventos publicos de

personas seguidas.

Tarea 3.4:

Sistema de invitaciones a eventos con enlaces Gnicos.

Tarea 3.5:

Filtros para explorar eventos publicos y pruebas.

Tarea 3.6:

Revision y planificacion para el Sprint 4.

Sprint 4: Album de fotos y
exploracion de eventos

50

Tarea 4.1:
Storage.

Integracion de subida de imagenes en Supabase

Tarea 4.2:
inscritos.

Implementacion de vistas ordenadas para eventos

Tarea 4.3:

Optimizacion del disefio y mejora de la interfaz.

Tarea 4.4:

Pruebas completas de sincronizacién y rendimiento.

Tarea 4.5:

Feedback y ajustes segun resultados de las pruebas.

Documentacion y

40

Tarea 5.1:

Optimizacion del coédigo y mejora del rendimiento.

presentacion

Tarea 5.2: Redaccion de la memoria técnica del proyecto.

Tarea 5.3: Preparacion de la presentacion y demos funcionales.

Tarea 5.4: Ensayos de presentacion y feedback final.

Tabla 1: Planificacion inicial del proyecto

Durante el desarrollo del proyecto, se siguid en lineas generales la planificacion
establecida al inicio, aunque fue necesario realizar ciertos ajustes en el orden, prioridad y
alcance de algunas tareas, en funcion de la evolucién del proyecto, del tiempo disponible

y de las decisiones tomadas durante los sprints.

La mayoria de las tareas planificadas fueron finalmente ejecutadas conforme al
cronograma, incluyendo fases clave como la definicion de requisitos, el disefio de la
arquitectura, la configuracion del entorno de desarrollo, y la implementacion de
funcionalidades fundamentales como la creacion y visualizacion de eventos, la
autenticacion de usuarios, la pagina principal, el perfil de los usuarios, el sistema de

seguidores y seguidos, la busqueda de eventos publicos y el apartado de eventos inscritos.

No obstante, algunas tareas planificadas no llegaron a implementarse en esta version del
proyecto debido a limitaciones de tiempo y a un reajuste en las prioridades para centrarse
en los elementos mas criticos del producto minimo viable (MVP). Entre estas tareas se

encuentran la posibilidad de que los participantes agreguen elementos a la lista de la
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compra, el ajuste de pagos segun contribuciones individuales, el sistema de chat dentro
de los eventos, los filtros de exploracion avanzada de eventos y el dlbum de fotos

colaborativo.

Estas decisiones se tomaron durante las revisiones internas realizadas al finalizar ciertos
sprints, donde también se analizaron las funcionalidades ya implementadas y se valor6
su impacto en la experiencia de usuario. Asi, el orden de algunas tareas se modifico y se
optd por dejar en segundo plano aquellas que, si bien aportaban valor, no eran esenciales

para validar la propuesta inicial del proyecto.

4.3. Tecnologias utilizadas

Para el desarrollo de este proyecto se han empleado diversas tecnologias y herramientas
que permiten construir una aplicacion mévil moderna, escalable y con una experiencia de

usuario cuidada. A continuacion, se describen las principales:

e Ionic con Angular: Framework principal para el desarrollo del frontend. Gracias
a lonic se ha podido crear una aplicacion multiplataforma (Android, i0OS y web)
reutilizando la misma base de codigo. Angular, por su parte, facilita la
estructuracion de la logica de negocio y la gestion de componentes de forma

modular.

e TypeScript: Lenguaje de programacion utilizado para la mayor parte del
desarrollo. Al ser un superconjunto de JavaScript que afiade tipado estatico, ayuda

a reducir errores y mejora el mantenimiento del codigo.

e Supabase: Plataforma que ofrece una solucion backend completa, incluyendo
autenticacion de usuarios, base de datos en la nube y almacenamiento de archivos.
Supabase facilita la integracion rapida de estas funcionalidades mediante su API

REST y SDKs.

e PostgreSQL: Motor de base de datos relacional utilizado a través de Supabase,

encargado de almacenar datos relacionados con usuarios y eventos, entre otros.

e Supabase Storage: Servicio que permite guardar y gestionar imagenes subidas

por los usuarios.
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Figma: Herramienta empleada para disenar la interfaz de usuario (UI) y crear
prototipos interactivos. Ha sido clave para definir la estructura visual de la

aplicacion y validar flujos de navegacion antes de implementarlos.

GitHub: Plataforma utilizada para el control de versiones del codigo, lo que ha

permitido mantener un historial de cambios y coordinar el progreso del desarrollo.

GitHub Projects: Sistema de tableros Kanban empleado para organizar las tareas,

planificar los sprints y hacer seguimiento del estado de cada funcionalidad.

4.4. Requisitos

En este apartado se describen los requisitos identificados para el correcto desarrollo del

sistema. Primero se presentan los requisitos de usuario, que recogen las necesidades y

expectativas desde el punto de vista del usuario final. Posteriormente, se detallan los

requisitos del sistema, que definen las funciones y caracteristicas técnicas que debe

implementar la aplicacion para dar respuesta a esas necesidades.

4.4.1. Requisitos de usuario

RU1. Como usuario, quiero poder registrarme e iniciar sesion con correo

electronico o redes sociales, para acceder a la aplicacion facilmente.

RU2. Como usuario, quiero poder crear eventos publicos o privados, para

organizar quedadas o actividades.

RU3. Como usuario, quiero invitar a personas concretas a eventos privados

mediante enlaces Uinicos, para mantener el control sobre quién puede acceder.

RU4. Como usuario, quiero poder editar los detalles del evento (nombre, fecha,
hora, lugar, descripcion, imdgenes, precio, nimero maximo de participantes) en

cualquier momento antes de su celebracion.

RUS. Como usuario, quiero poder eliminar un evento que haya creado, para que

no sea visible si finalmente no se va a realizar.

RU6. Como wusuario, quiero poder unirme a eventos publicos o aceptar

invitaciones a eventos privados, para participar en ellos.
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RU7. Como usuario, quiero ver en un apartado especifico todos los eventos a los
que estoy inscrito, ordenados por fecha, para tener claro mi calendario de

actividades.

RUS8. Como usuario, quiero poder salir de un evento al que me habia inscrito, para

liberar mi plaza si ya no puedo asistir.

RU9. Como usuario, quiero poder gestionar una lista de la compra vinculada a un

evento, para organizar mejor qué se necesita.

RU10. Como usuario, quiero poder marcar qué items de la lista de la compra

llevaré yo, para que quede claro entre los participantes.

RU11. Como usuario, quiero que el gasto total del evento se divida
automaticamente entre los participantes, para no tener que calcularlo

manualmente.

RU12. Como usuario, quiero poder ver en todo momento cuanto dinero debo

aportar segun los items que me corresponden.

RU13. Como usuario, quiero comunicarme en tiempo real con otros participantes

de un evento a través de un chat, para coordinar detalles.

RU14. Como usuario, quiero poder recibir notificaciones cuando haya mensajes

nuevos, cambios importantes en un evento o cuando me inviten a uno.

RU1S. Como usuario, quiero poder subir y visualizar fotos en un 4lbum de cada

evento, para compartir recuerdos con los demas.

RU16. Como usuario, quiero poder seguir a otros usuarios y que me sigan, para

crear una red social dentro de la aplicacion.

RU17. Como usuario, quiero ver facilmente los eventos publicos creados por las

personas que sigo, para descubrir actividades interesantes.

RU18. Como usuario, quiero poder explorar todos los eventos publicos de la
plataforma usando filtros (categoria, ubicacidn, fecha), para encontrar eventos que

me interesen.
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4.4.2

RU19. Como usuario, quiero poder gestionar mi perfil (foto, nombre, contrasefa,

etc.), para mantener mi identidad actualizada.

RU20. Como usuario, quiero que la aplicaciéon funcione correctamente en

dispositivos mdviles y tablets, para usarla desde cualquier lugar.

Requisitos del sistema

RS1. El sistema debe permitir el registro y autenticacion de usuarios mediante

correo electronico y redes sociales (Google/Facebook).

RS2. El sistema debe permitir a los usuarios crear eventos, indicando si son

publicos o privados.

RS3. El sistema debe generar enlaces unicos para invitar a eventos privados y

validar esos enlaces al acceder.

RS4. El sistema debe permitir la edicion de la informacion de un evento por parte

de su creador antes de que ocurra.

RS5. El sistema debe permitir eliminar eventos creados por el usuario,

eliminandolos de la vista de otros usuarios.

RS6. El sistema debe permitir que los usuarios se inscriban en eventos publicos o

privados (si disponen del enlace).

RS7. El sistema debe ofrecer una vista para que cada usuario consulte los eventos

en los que esta inscrito, ordenados por fecha.
RS8. El sistema debe permitir a un usuario cancelar su inscripcion en un evento.

RS9. El sistema debe permitir crear y gestionar listas de la compra asociadas a un

evento.

RS10. El sistema debe permitir que los usuarios marquen los items de la lista de

la compra que se comprometen a llevar.

RS11. El sistema debe calcular y mostrar la division automatica de gastos entre

participantes segun items asignados.

RS12. El sistema debe mostrar a cada usuario su parte proporcional de gasto en el

evento.
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RS13. El sistema debe incluir un chat en tiempo real para cada evento, accesible

solo por los participantes inscritos.

RS14. El sistema debe enviar notificaciones a los usuarios ante mensajes nuevos,

cambios de estado o invitaciones.

RS15. El sistema debe permitir subir, almacenar y mostrar imagenes en un album

vinculado a cada evento.
RS16. El sistema debe permitir que los usuarios sigan a otros usuarios.

RS17. El sistema debe mostrar los eventos publicos creados por los usuarios a los

que sigue un usuario concreto.

RS18. El sistema debe permitir explorar todos los eventos publicos y filtrarlos por

categoria, ubicacion y fecha.

RS19. El sistema debe permitir a los usuarios editar su perfil (foto, datos

personales, contrasefia).

RS20. El sistema debe funcionar correctamente en dispositivos moviles y tablets.

4.5. Diseno

4.5.1. Diseiio de la interfaz y mockups

Para garantizar una experiencia de usuario clara, intuitiva y coherente, se ha comenzado

el proceso de diseno por la creacion de prototipos mediante la herramienta “Figma”. Este

paso previo permite visualizar la estructura de la aplicacion antes de iniciar la

implementacion, facilitando la detecciéon temprana de mejoras y la validacion de

requisitos funcionales y estéticos.

Paleta de colores y logo

La paleta de colores elegida para el disefio de la aplicacion es la mostrada en la
[lustracion 4, pensada para transmitir una imagen moderna, accesible y cercana al
usuario. Esta combinacién de colores busca reflejar el cardcter social y
colaborativo del proyecto, ofreciendo una apariencia visual equilibrada que

resulta atractiva y funcional.
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Ilustracion 4: Paleta de colores

El logo de la aplicacién ha sido creado con el apoyo de herramientas de
inteligencia artificial generativa, partiendo de conceptos clave como eventos,
celebracion y comunidad. Posteriormente, se realizaron ajustes manuales para
integrarlo con la paleta de colores seleccionada, consiguiendo un disefio coherente
y reconocible que refuerza la identidad visual de la aplicacion y aporta un estilo

moderno y distintivo, tal y como podemos observar en la Ilustracion 5.

Hlustracion 5: Logo de Evnet

Formularios de inicio de sesion y registro

Como vemos en la Ilustracion 6, los formularios de inicio de sesion y registro

estan disefiados para ofrecer una experiencia de usuario sencilla e intuitiva. Se ha
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priorizado la claridad en los campos y la accesibilidad, facilitando el acceso rapido

a la aplicacion tanto para usuarios nuevos como para usuarios recurrentes.

Ademas, el disefo sigue la linea visual definida en la paleta de colores y mantiene
la coherencia con el estilo general de la interfaz, garantizando una navegacion

fluida y agradable desde el primer contacto con la plataforma.

Evwnet

; . Your event, your community.
Username Join now.

‘_/ Email

Password

.

|

‘ Password

Username

or -
- - ‘ Repeat password
Google || Facebook | )

Forgot your password? m

Don’t have an account? N \
| Google || Facebook |

Sign Up

Have an account?

Login

Ilustracion 6: Formularios de inicio de sesion y registro

Perfil de usuario

Durante el proceso de disefio de la seccion "Mi perfil", se desarrollaron tres
versiones diferentes para evaluar distintas opciones de presentacion y
funcionalidad. Tras analizar cada propuesta y considerar aspectos de usabilidad y
estética, se selecciono la version final que mejor se adapta a las necesidades del
usuario y a la coherencia visual del proyecto, mostrada en la Ilustracion 8,
pudiendo observar las opciones descartadas en la Ilustraciéon 7. Este enfoque

iterativo permitié mejorar la experiencia de usuario y optimizar la interfaz.
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Name Surname Name Surname

| Username Username

] ] 0 ] ‘ 1]
Posts Followers Following Posts Followers Following

CO) Username
Event Name

@ Location - 00/00/0000 - 00:00

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Phasellus pharetra
sollicitudin dolor eget consectetur. Nunc
tempor quam mi, ac egestas neque tristig...

(% Username
Event Name

B o o A &

o

Name Surname
Username

0 0
Posts Followers Following

,’% Username
Event Name

/'

O

.

) Location + 00/00/0000 - 00:00

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Phasellus pharetra sollicitudin
dolor eget consectetur. Nunc tempor quam mi, ac
egestas neque tristig...

-’g) Username
K Event Name

B ® @ Q

Ilustracion 8: Diserio final de mi perfil
Al pulsar en el icono del engranaje, el usuario accede al apartado de “Editar perfil”
mostrado en la Ilustracion 9, donde puede modificar sus datos personales (foto,
nombre de usuario, nombre, apellidos y contrasefia) ademas de cerrar sesion,

facilitando asi la gestion y personalizacion de su cuenta.
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Edit Profile

& Edit profile v

)

Email: email@email.com
Username

Username

Name

Name

Surname

Surname

Change Password

[® Log out

Ilustracion 9: Diserio de pdgina de editar perfil

Por ultimo, en el apartado de perfil de usuario se incluyen también los disefios
correspondientes al perfil publico de otros usuarios y la pantalla para visualizar la
lista de usuarios a los que el usuario sigue, asi como aquellos que le siguen, tal y

como podemos ver en la [lustracion 10.
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& Followers

&

It changes

4 | Name Surname
Username

@ Username
| Following | 0 ) 07 @ Username
Posts Followers Following
‘fg Username N =
Event Name . @) Username

@ Username
@ Username

@ Username

O

@ Username
@ Username
@ Username

@ Username

o

@) Location - 00/00/0000 . 00:00

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Phasellus pharetra sollicitudin
dolor eget consectetur. Nunc tempor quam mi, ac
egestas neque tristiq...

(@) Username
Fvent Name

g6 o a &

.
.
.

Hlustracion 10: Diseiios de perfil publico y listas de seguidores/seguidos

Creacion de un nuevo evento

Como vemos en la Ilustracion 11, el proceso de creacion de un nuevo evento se
ha dividido en tres disefios principales, cada uno con su propia funcionalidad y

campos especificos para facilitar la configuracion completa del evento.

En el primer disefio, el usuario puede afiadir las imagenes representativas del
evento, asi como definir informacién basica como el titulo, la descripcion, las
categorias, la ubicacion, la fecha y la hora. Ademas, se establece la privacidad del

evento, permitiendo escoger si sera publico o privado.

El segundo disefio se centra en la gestion econdmica del evento. Aqui se incluye
la lista de la compra, compuesta por distintos items con nombre y precio. El precio
total se calcula automaticamente a partir de los precios individuales de los items,
pero también es posible modificarlo manualmente si se desea un valor diferente.
Ademés, existe un interruptor que, si estd activo, indica que el coste total de la
lista se dividird entre los asistentes. En caso contrario, aparecera un campo para
introducir el precio de la entrada al evento, que sera obligatorio para los

participantes.

34



Finalmente, el tercer disefio incluye la opcidon de establecer un nimero maximo
de participantes, que puede ser desactivado si no se desea limitar el aforo. Ademas,
permite buscar y seleccionar usuarios para invitarlos directamente al evento. En
la parte inferior, se muestra un enlace para copiar, que facilita la difusion del

evento y el acceso mediante ese link.

Create new event

G

Add images

& Create new event

Shopping list

‘ ltem name | '0,00

& Create new event

Max participants: = 20

Invite

| Item name | | 0,00 | Search...

| Title - - -
| ltem name | | 0,00 . @ Username

.”V
@ Username
e
@ Username
Split costs automatically @D
If enabled, the total cost will be divided among -
- participants, @ Username
Categories
1N

J .
g B @ Username

Location

Event description = Add item

Total price: 0,00 € |

(pate @] [ Howr | Shareable link:

. https://fevnet.com/event/1234...
.

| Private { Public

50 @ Q

Split costs automatically

Entry price: 0,00 |

)

Ilustracion 11: Diserio de creacion de un nuevo evento

e Pagina principal

La pagina principal de la aplicacion estd disefiada como el punto de encuentro
donde el usuario puede ver los eventos creados por las personas a las que sigue,
fomentando asi la interaccion y la participacion en su comunidad. En este apartado
se muestra una lista actualizada y ordenada de los eventos publicos mas

relevantes, permitiendo al usuario explorar facilmente las actividades proximas.
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Ademas, desde la pagina principal se puede acceder al apartado de notificaciones,
donde el usuario recibe alertas sobre novedades importantes, como invitaciones a
eventos, mensajes nuevos o actualizaciones en eventos a los que esté inscrito. Esto
garantiza que el usuario esté siempre informado y pueda responder rapidamente a
cualquier interaccion dentro de la plataforma. Podemos observar estos disefios en

la Ilustracion 12.

Evwnet & Notifications
,8 Username =
Event Name £ “Username” invited you to "Event
Name".
v Accept X Decline
(
== Your invitation to "Event Name"
has been accepted by
“Username”!
= "Username” updated the
shopping list for "Event Name".
Check it out!
¥ "Username” updated the expense
\_ J split for "Event Name". You will
have to contribute 0.00€.
¢ Location - 00/00/0000 - 00:00 @& A new message in "Event Name"
Lorem ipsum doler sit amet, consectetur chat. Tap to read!
adipiscing elit. Phasellus pharetra sollicitudin
delor eget consectetur. Nunc tempor gquam mi, ac
egestas neque tristig... mi “Username” uploaded 5 new
- photos to the album of "Event
% Username Name"
Event Name '

? The location for "Event Name"
has changed. Tap for details!

J "Event Name" has been
rescheduled to 00/00/0000 at
00:00.

A Reminder: Your payment for
"Event Name" is pending.

X The event "Event Name" has been
canceled by the organizer.

“Username” started following
you.

™ “Username” just joined your
event "Event Name".

Hlustracion 12: Diseifio de la pagina principal

Diseno del evento

En la aplicacion, los eventos se presentan inicialmente a través de un componente
tipo "post", mostrado en la Ilustracién 13, pensado para ofrecer de un vistazo la

informacion mas relevante y motivar la participacion del usuario. Este
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componente incluye una cabecera donde se muestra la foto de perfil y el nombre
de usuario del creador, junto con el titulo del evento. Justo debajo, se incorpora
un carrusel de imagenes destacadas del evento, que permite al usuario deslizar y
visualizar varias fotos. En la parte inferior del post, se muestra de forma resumida
la ubicacion, la fecha y hora del evento, junto con un fragmento de la descripcion,

invitando asi a ampliar la informacion.

Ewvent Post

O} Username
=)/ Event Name

4 )

O

\. J

) Location - 00/00/0000 - 00:00

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Phasellus pharetra sollicitudin
dolor eget consectetur. Nunc tempor quam mi, ac
egestas neque tristiq...
L

Ilustracion 13: Diseiio de post del evento

Al pulsar sobre este componente, el usuario accede a la pagina completa del
evento, que podemos ver en la Ilustracion 14, disefiada para ofrecer todos los
detalles necesarios. En esta vista, se muestra nuevamente el carrusel de imagenes
del evento, el titulo completo, el nombre de usuario y foto de perfil del creador,
asi como la ubicacion, fecha y hora exactas, y la descripcién completa del evento.
En la parte inferior de esta pagina se encuentra un footer que ofrece dos opciones
principales: la primera, “More info”, permite acceder a una vista mas detallada
con datos concretos sobre el evento, como la lista de la compra o la lista de
participantes; la segunda opcion, “Join event”, es un botdén que, al pulsarlo,
confirma automaticamente la inscripcioén del usuario, oculta el boton original y
muestra en su lugar el estado de inscrito junto con la cantidad econémica que debe

aportar para participar.

37



= < B0

Event name

) Username

© Location

£ 00/00/0000 - 00:00

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Nulla eget ante nec purus
malesuada lobortis. Donec imperdiet, eros sed
condimentum condimentum, sapien mi lacinia elit,
vitae commodo dolor justo et neque.

Nullam eu diam a velit pellentesque rhoncus nec
et metus. Pellentesque sed massa blandit,
«convallis diam quis, bibendum arcu. Quisque eu
magna et velit auctor lobortis ut a sapien.

) . Joined!

Ilustracion 14: Diserio de evento

En la vista detallada del evento se encuentra el apartado “Maés informacion”,
disefiado inicialmente con una estructura que contemplaba funcionalidades
adicionales, como la gestion de contribuciones individuales a la lista de la compra

mostrada en la [lustracion 15.

 EvinceZuieel S o a e
& Event name fx 3

Shopping List Participants )
/

My items:

ltemname [ )
Utmeme (000 €]

ltemname [ o €"‘

Username

Other items:

Itemname | 000 €| []

Item name (0,00 €\‘

Usermname

Itemname [ D
Username \O'OO €,‘

+ Add item

Breakdown of payments:
You owe:

Username — 0.00€
Username — 0.00€

Total: 0.00€

People who owe you:
Username — 0.00€
Username — 0.00€

Total: 0.00€

(% Leave event

Hlustracion 15: Diseiio de mds informacion del evento descartado
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Sin embargo, finalmente se optd por un disefio mas simplificado al no incluir esta

funcionalidad, priorizando la claridad y la facilidad de uso.

Como vemos en la Ilustracion 16, este apartado se divide principalmente en dos
secciones: la seccion de lista de la compra, donde se muestran todos los items
afadidos por el organizador o participantes, junto con su precio individual. Se
incluye también el precio total del evento calculado a partir de la suma de estos
items. Ademas, se indica la cantidad que debe aportar el usuario inscrito y, en su
caso, a quién debe pagarla, permitiendo asi una gestion mas clara y directa de los
gastos compartidos. Y la seccion de participantes, la cual muestra un listado de
los usuarios que ya se han unido al evento (mostrando su foto de perfil y nombre
de usuario), donde se podréd invitar a nuevos usuarios para ampliar la lista de

participantes.

& Eventname & = € Event name Err 3l |

- N
( Shopping List Participants Shopping List Participants )

Max participants: | 20 [
L J | Item name

Search... | Iltem name

@ Username : | Item name

= =+ Add item
L@ Username

@ Username
@ Username
‘.@ Username

4+ Add Participant You owe:
Username — 0.00€

Total price: = 0,00

Split costs automatically @0

the total cost will be divided among

Breakdown of payments:

Shareable link:
Total: 0.00€

https://evnet.com/event/1234... @ |

X Leave event
X Leave event

Ilustracion 16: Diseiio de mds informacion del evento

En la cabecera del apartado “M4s informacién” del evento se encuentran accesos
directos a tres funcionalidades principales: el chat del evento, el 4lbum de fotos y

los ajustes del evento.
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Desde el chat, los participantes pueden comunicarse en tiempo real para coordinar
detalles o compartir informacion relevante. El album de fotos permite a los
usuarios subir, visualizar y gestionar las imagenes asociadas al evento. Por tltimo,
en el apartado de ajustes, el organizador puede modificar distintos aspectos del
evento, como activar o desactivar el chat y el album de fotos, asi como editar
detalles del propio evento para mantenerlo actualizado. Estos cuatro ultimos

disefios se pueden observar en la Ilustracion 17.

& Eventname £ Photo album & settings & Edit event details

L & Upload images Enable chat @D B"’

Medium message: Lorem ip Enable photo album @D el
images

‘@ (" Medium message: Lorem ip Allow participants to select items @D

Title
Long message: Lorem Allow participants to add items @D
fpsum dolor sit amet, Ry Event description
consectetur adipiscing elit. g A
Nulla eget ante nec purus
malesuada lobortis. Donec
imperdiet, eros sed
condimentum sapien

Edit event details

[ Delete event

“@ [ Long message: Lorem
ipsum dolor sit amet, p
consectetur adipiscing elit. Categories
Nulla eget ante nec purus :

malesuada lobortis. Donec ‘
imperdiet, eros sed | Location
condimentum sapien

wg)) ( Small message ;‘
Small message

( Message... U]
\ /

Date \

Private [ Public

Ilustracion 17: Diseiios de chat, album, ajustes y editar detalles de un evento

e Mis eventos

Es el apartado de la aplicacion donde el usuario puede consultar de forma clara 'y
organizada todos los eventos en los que esta inscrito, tal y como se muestra en la
Ilustracion 18. Para facilitar la navegacion y la busqueda, se ofrecen diferentes
opciones de filtrado y ordenacion: el usuario puede visualizar unicamente los

eventos futuros, los eventos pasados o bien todos los eventos juntos.

Ademas, se incluye la posibilidad de ordenar la lista segin distintos criterios,
como por ejemplo la fecha de realizacion en orden ascendente o descendente,
permitiendo priorizar los eventos mas proximos o repasar eventos ya celebrados

de manera sencilla y rapida.

40



My events

Order by

 Upcoming ¥ | Dated

C) Username
)/ Event Name

O

@) Location - 00/00/0000 - 00:00

8 Username
\ Event Name

O

Ilustracion 18: Diserio de mis eventos

Buscar eventos

Esta es la seccion de la aplicacion que permite descubrir todos los eventos
publicos creados por otros usuarios. Desde este apartado, los usuarios pueden
realizar busquedas por titulo, lo que facilita encontrar eventos concretos o

relacionados con sus intereses.

También, como vemos en la Ilustracion 19, se incluyen los filtros por ubicacion,
categorias y fecha, permitiendo asi que cada usuario encuentre de forma rapida 'y

sencilla los eventos que mejor se adapten a sus preferencias o disponibilidad.
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Search... Q

@ Location

| Categories | Date -

‘_J Username
\2/ Event Name

ase

r a

O

_ J

@ Location + 00/00/0000 - 00:00

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Phasellus pharetra sollicitudin
dolor eget consectetur. Nunc tempor quam mi, ac
egestas neque tristig...

Q) Username
"/ Event Name

B0 ® @ Q &

Ilustracion 19: Diserio de buscar eventos

4.5.2. Diseno de la base de datos

La base de datos se ha modelado utilizando un enfoque relacional, complementado con

algunos campos de tipo arrayy jsonb para dotarla de mayor flexibilidad y adaptarse mejor

a las necesidades del proyecto.

La base de datos se compone de tres tablas principales:

users: contiene la informacion de cada usuario registrado en la plataforma,
identificados de forma inica mediante el campo “id” (clave primaria). Ademas de
datos basicos como el “username”, “email”, “name” y “surname”, esta tabla
incluye otros campos como la “profile image”, la fecha de creacion (“created at™)
y varios arrays de uuid (“followers”, “following”, ‘“created events” 'y
“joined_events”) que permiten registrar qué usuarios siguen a otros, qué eventos

ha creado un usuario y en cudles esta inscrito.

events: almacena la informacion relativa a los eventos creados por los usuarios.

Cada evento cuenta con su propio identificador tinico (“id”) y campos descriptivos
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29 ¢

como “title”, “description”, “categories”, “location”, asi como datos adicionales
como “date”, “hour”, “privacy”, “shopping_list” (en formato jsonb para permitir
mayor flexibilidad), “total price”, “max_participants” o “entry price”. A través
del campo “creator user” (clave foranea), cada evento se vincula con el usuario
que lo ha creado, estableciendo una relacion de uno a muchos (un usuario puede

crear varios eventos).

¢ notifications: recoge las notificaciones generadas por el sistema y dirigidas a los
usuarios. Cada notificacion tiene su identificador unico (“id”), el identificador del
usuario destinatario (‘“user id”, clave foranea que enlaza con “users”), el tipo de
notificacion (“type”), un campo “data” en formato jsonb para guardar informacion
adicional (como el mensaje de la notificacion en si u otros datos), el estado de

lectura (“is_read”) y la fecha de creacion (“created _at”).

En la Iustracion 20 se muestra el diagrama entidad-relacion que representa graficamente

la estructura y las relaciones existentes entre las tablas.
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-
creats”

EVENTS

uuip

id

text

title

text

description

text[]

categories

text

location

date

date

time

hour

text

privacy

Jsonb

shopping_list

numeric

total_price

int

max_participants

bool

max_participants_enabled

text[]

participants

text[]

images

bool

split_costs_enabled

numeric

entry_price

timestamp

created_at

uuiD

creator_user

Ilustracion 20: Diagrama entidad-relacion de la base de datos. Fuente: Mermaid

USERS

uuip id PK
text usemame

text email

text name

text sumame

text profile_image |

timestamp | created_at

uuid(] followers
\Y
uuid(] following y "3\
- Py N
uuid[] created_events A A
uuid[] joined_events N\

receive

o]

A

S | W

NOTIFICATIONS
uuiD | id
uuiD | user_id FK
text | type
Jjsonb | data
bool is_read
timestamp | created_at

En el diagrama se pueden observar las siguientes relaciones:

Un usuario puede crear uno o varios eventos (relacion 1:N), a través del campo

“creator_user” en la tabla “events”.

Un usuario puede recibir varias notificaciones (relacion 1:N), gracias al campo

“user_id” en la tabla “notifications”.

Existe una relacion de participacion de muchos a muchos (N:N) entre “users” y

“events”, reflejada mediante el array “participants” en la tabla “events” y el
array “joined_events” en “users”.

Existe una relacion de seguimiento entre usuarios (N:N), implementada
mediante los arrays “followers” y “following” en la tabla “users”.
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La notacion empleada en el diagrama es la habitual en diagramas entidad-relacion:
e PK indica clave primaria.
¢ FKindica clave foranea.
e ||-o{ representa una relacion de uno a muchos (1:N).

e }o—o{ representa una relacion de muchos a muchos (N:N).
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Capitulo 5: Implementacion

5.1. Estructura general del codigo

La estructura de carpetas del proyecto se encuentra dentro del directorio src, que es el

directorio raiz donde se desarrolla la aplicacion en Ionic con Angular. Esta organizacion

sigue las convenciones y buenas practicas recomendadas por ambos frameworks para

mantener un cédigo modular, escalable y facil de mantener.

Dentro de src se encuentran las siguientes carpetas principales:

app: Contiene el nucleo de la aplicacion, donde se encuentran los componentes,
servicios, modulos y demas elementos que conforman la 1égica y funcionalidad

principal.
assets: Carpeta destinada a almacenar recursos estaticos como imagenes € iconos.

environments: Incluye los archivos de configuracion para diferentes entornos
(desarrollo y produccion), permitiendo ajustar pardmetros especificos segun el

contexto en el que se despliegue la aplicacion.

theme: Contiene los estilos globales y variables de disefio utilizados en la
aplicacion, aprovechando el sistema de theming de lonic para personalizar la

apariencia y mantener la coherencia visual en toda la interfaz.

Dentro de la carpeta app, que como se menciond anteriormente constituye el niicleo

funcional de la aplicacion, se organizan las siguientes subcarpetas principales para

mantener el cédigo modular y estructurado:

components: Contiene los componentes reutilizables de la aplicacion. Estos son
bloques de interfaz independientes y autocontenidos que pueden ser utilizados en
distintas paginas o partes de la app para facilitar la reutilizaciéon y mantener la

consistencia visual y funcional.

guards: Incluye los guardias de rutas (route guards) que controlan el acceso a
ciertas paginas o funcionalidades, implementando l6gica para proteger rutas segiin

condiciones especificas, como la autenticacion del usuario.
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pages: Alberga las paginas o vistas principales de la aplicacion. Cada pagina
representa una pantalla o seccion especifica, organizada en componentes Angular
que gestionan tanto la presentaciéon como la logica asociada a esa parte del

sistema.

services: Contiene los servicios que proporcionan funcionalidades y logica
compartida, tales como gestion de datos, comunicacion con APIs, manejo de
estado o cualquier otra ldgica que deba estar centralizada y accesible desde

diferentes partes de la aplicacion.

5.2. Librerias y dependencias

A continuacién se describen las principales librerias y dependencias utilizadas en el

proyecto. Todas ellas forman parte del ecosistema de lonic y Angular, y se han elegido

para cubrir diferentes necesidades como acceso a la base de datos, disefio de interfaces

moviles, funcionalidades nativas y gestion de datos.

Supabase

Plataforma backend que proporciona servicios como base de datos
(“PostgreSQL”), autenticacion de usuarios, almacenamiento de archivos y
generacion automatica de API RESTy WebSocket. Mediante su SDK, la aplicacion
puede realizar operaciones como registro, login, consulta de datos y subida de

archivos de forma sencilla y segura.
Capacitor

Libreria desarrollada por el propio equipo de Ionic que actlia como puente para
acceder a funcionalidades nativas de los dispositivos (como cdmara, vibracion,
almacenamiento local, etc.). Gracias a Capacitor, la aplicacion puede compilarse

como app movil nativa y aprovechar caracteristicas del hardware del dispositivo.
Swiper

Libreria para crear carruseles y sliders. Utilizada en la aplicacion para mostrar de

forma atractiva las imagenes de los eventos.
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RxJS

Libreria que permite trabajar con datos asincronos y eventos mediante el uso de
observables, facilitando la composicidn, transformaciéon y manejo de flujos de
datos de forma reactiva, algo especialmente Util en Angular para gestionar

peticiones HTTP, formularios y actualizaciones en tiempo real.
UUID

Libreria para la generacion de identificadores unicos universales (UUID). Se
utiliza para crear de forma segura IDs de usuarios, eventos o notificaciones,

asegurando que no haya colisiones en la base de datos.

5.3. Base de datos

Para el desarrollo de la aplicacion se ha utilizado “Supabase” como Backend-as-a-

Service, que proporciona una base de datos relacional gestionada sobre “PostgreSQL”,

junto con servicios de autenticacion, almacenamiento y AP/ REST en tiempo real.

La base de datos se ha estructurado teniendo en cuenta los requisitos funcionales del

sistema y la necesidad de mantener una arquitectura escalable, segura y facil de consultar.

A continuacion, se describen las principales tablas y su funcion:

Tabla users

La tabla users, mostrada en la Tabla 2, es la encargada de almacenar toda la

informacion principal relacionada con los usuarios registrados en la aplicacion.

Incluye campos basicos como identificador inico, nombre de usuario y correo

electronico, asi como datos opcionales como nombre o apellidos.

Ademas, contiene arrays para gestionar las relaciones sociales (seguidores y
seguidos) y las referencias a los eventos creados y a los que el usuario se ha
inscrito, lo que facilita la funcionalidad de red social y gestion de eventos dentro

de la plataforma.
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Campo Tipo Descripcion

id Uuid Identificador unico del usuario (clave primaria).
username Text Nombre de usuario unico.

email Text Correo electronico tnico.

name Text Nombre real del usuario.

surname Text Apellidos del usuario.

profile image | Text URL o referencia a la imagen de perfil.

Fecha y hora de creacion del registro (valor por defecto:

created at timestamp fecha actual).
followers uuid[] Array con los IDs de usuarios que siguen a este usuario.
. ) A los ID i 1 i
following wuid[] rray con los IDs de usuarios a los que sigue este
usuario.
created events  uuid[] Array con los IDs de los eventos creados por el usuario.

Array con los IDs de los eventos en los que el usuario
esta inscrito.

Tabla 2: Tabla users de la base de datos

joined events | uuid[]

e Tabla events

La tabla events, que podemos ver en la Tabla 3, es el nlicleo para la gestion de los

eventos dentro de la aplicacion.

En ella se almacena toda la informacion relevante de cada evento creado por los
usuarios, incluyendo titulo, descripcion, localizacion, fecha y hora, ademas de
otros campos pensados para enriquecer la experiencia social como las imagenes,

lista de la compra o participantes.

También permite controlar la privacidad del evento, limitar el nimero de
asistentes y registrar si el coste se reparte entre los participantes o se gestiona

mediante precio de entrada.
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Campo Tipo Descripcion

id uuid Identificador unico del evento.

title text Titulo del evento.

description text Descripcion detallada del evento.

categories text|[] Categorias o etiquetas asociadas al evento.

location text Ubicacion donde se celebrara el evento.

date date Fecha del evento.

hour time Hora de inicio del evento.

privacy text Privacidad del evento (publico o privado).

shopping_list jsonb Lista de la compra asociada al evento.

total orice numeric Coste total del evento, calculado

-P automaticamente o editado manualmente.

. . . Numero méximo de participantes

max_participants integer

max_participants_enabled | boolean

participants

images

split_costs_enabled

entry_price

created_at

creator_user

text[]

text[ ]

boolean

numeric

timestamp

uuid

permitidos en el evento.

Indica si esta activo el limite de
participantes.

Array con los identificadores de los
usuarios inscritos en el evento.

Array de imagenes asociadas al evento.
Indica si el coste del evento se divide
automaticamente entre los participantes.
Precio de entrada al evento, si no se
reparte el coste de la lista de la compra.

Fecha y hora de creacion del evento.

Identificador del usuario creador del
evento.

Tabla 3: Tabla events de la base de datos

50



e Tabla notifications

La tabla notifications, que se puede observar en la Tabla 4, se encarga de gestionar

todas las notificaciones que recibe un usuario dentro de la aplicacion.

Estas notificaciones permiten informar de acciones importantes, como la creacion

de nuevos eventos por usuarios seguidos, invitaciones a eventos privados o

cualquier otro cambio relevante.

Ademas, cuenta con un campo destinado a almacenar informacion extra que varia

segun el tipo de notificacion, y un indicador que permite saber si la notificacion

ya ha sido leida.
Campo Tipo Descripcion
id uuid Identificador Unico de la notificacion.
user_id uuid Identificador del usuario que recibe la notificacion.
Tipo de notificacion (por ejemplo: invitacion, nuevo evento
type text po €e o , (por ejemp ’ ’
actualizacion, etc.).
data <onb Informacion adicional especifica de la notificacion,
] almacenada en formato JSON.
is_read boolean Indica si el usuario ya ha leido la notificacion.
created at timestamp | Fecha y hora en la que se cred la notificacion.

Tabla 4: Tabla notifications de la base de datos

5.4. Componentes y clases

La aplicacion estd formada por diferentes elementos organizados en componentes,

paginas, servicios y guards, cada uno con un papel especifico dentro de la estructura del

proyecto. Estos elementos trabajan conjuntamente para proporcionar la funcionalidad

requerida y mantener un disefio modular y escalable. A continuacion se describen las

principales clases y componentes que conforman la aplicacion, agrupados segin su

funcidn dentro del sistema.
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5.4.1. Componentes

Los componentes son unidades reutilizables que encapsulan la logica y la presentacion

de pequenias partes de la interfaz de usuario. Facilitan la construccion modular de la

aplicacion y permiten mantener un codigo mas limpio y organizado. En este apartado se

describen los componentes mas relevantes que conforman la aplicacion y sus

funcionalidades principales.

EventPost

Componente que muestra una vista resumida de un evento con informacion clave
como el creador, titulo, ubicacion, fecha, hora, descripcion e imagenes asociadas.
Permite navegar al perfil del creador y a la pagina detallada del evento al hacer
clic en sus elementos, ademds de cargar dindmicamente las imagenes mediante un

servicio externo.

EventImageCarousel

Componente encargado de mostrar un carrusel de iméagenes utilizando la libreria
“Swiper”, que permite la navegacion y paginacion visual entre las imagenes
proporcionadas. Optimiza la carga mediante lazy loading para mejorar el

rendimiento y la experiencia del usuario.
EventImagesInput

Componente que permite al usuario seleccionar, previsualizar y gestionar
multiples imagenes para un evento. Muestra una vista previa de las imagenes
cargadas y ofrece la opcion de eliminar cualquiera de ellas. Maneja la seleccion
de archivos desde el sistema, filtrando solo archivos de imagen vélidos y
renombrandolos para evitar conflictos. Actualiza y sincroniza las imagenes
seleccionadas a través de un servicio compartido que mantiene el estado del

formulario del evento.
ShareableLink

Componente que muestra un campo de texto con un enlace compartible de un
evento especifico, generado dindmicamente a partir del identificador inico del
evento. Permite al usuario copiar facilmente el enlace al portapapeles mediante un

boton integrado, facilitando la difusion del evento.
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EventHeader

Componente que representa la cabecera de una pantalla o seccion del evento,
mostrando un titulo dindmico y botones de navegacion y accion. Incluye opciones

para volver atrds, compartir, acceder a configuraciones, galeria y chat.

EventFooter

Componente que muestra informaciéon y acciones relacionadas con la
participacion en un evento, incluyendo un botdn para unirse si no se ha unido aiin
o un resumen del estado si ya participa, como el importe pendiente a pagar.
También ofrece un acceso rapido a mas informacion del evento, facilitando la

interaccion y el seguimiento desde la parte inferior de la pantalla.
SearchBar

Componente que proporciona un campo de entrada para realizar busquedas,
permitiendo al usuario introducir texto y activar la busqueda mediante la tecla
Enter o pulsando el icono correspondiente. Emite el término de busqueda para ser

gestionado por componentes padres.
InvitationNotification

Componente que muestra una notificacion interactiva relacionada con
invitaciones a eventos, permitiendo al usuario aceptar o rechazar la invitacion
mediante botones visibles solo cuando corresponde, y mostrando un estado
confirmado cuando la invitacion ha sido aceptada. También facilita la navegacion

directa al evento asociado al hacer clic sobre la notificacion.
ProfileImage

Componente que muestra la imagen de perfil de un usuario, con opcion a ser
editable para permitir la seleccion y actualizacién de una nueva imagen mediante
un didlogo de archivos. Cambia visualmente para indicar cudndo la imagen es
editable y emite el archivo seleccionado para que el componente padre pueda

gestionar la actualizacion.
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e ProfileFollowButton

Componente que permite a un usuario seguir o dejar de seguir a otro, mostrando
el estado actual y actualizando dindmicamente la interfaz. Gestiona la interaccion
con el servicio de backend para modificar el estado de seguimiento y emite
eventos para informar al componente padre sobre los cambios en el estado de

seguimiento.
e ProfileCounters

Componente que muestra contadores de la cantidad de publicaciones, seguidores
y seguidos de un usuario. Permite la navegacion a las listas de seguidores y

seguidos al hacer clic en sus respectivos contadores.
e UserFollowerFollowing

Componente que muestra informacion basica de un usuario, incluyendo su imagen

de perfil y nombre de usuario, y permite navegar a su perfil al hacer clic.
e Header

Componente que representa la cabecera de una pagina con opciones configurables
para mostrar botones de retroceso, confirmacion y avance. Permite mostrar un
titulo dindmico y emitir eventos cuando se activan los botones de “Next” o

“Check”, facilitando la navegacion y acciones del usuario dentro de la aplicacion.
e Footer

Componente que implementa una barra de navegacion inferior con pestafias,
permitiendo al usuario acceder rapidamente a las secciones principales de la
aplicacion. Cada pestafia muestra un icono que cambia segln si esta seleccionada

0 no, y la navegacion se actualiza dinamicamente segun la ruta actual.

5.4.2. Paginas

Las paginas conforman la estructura principal de la aplicacion y representan las diferentes
vistas a las que puede acceder el usuario para interactuar con las funcionalidades
disponibles. Cada pagina estd disefiada para cumplir un propdsito especifico dentro del

flujo general, facilitando tareas como la autenticacion, la gestion del perfil, la creacion y

54



visualizacion de eventos, asi como la interaccion social con otros usuarios. A continuacion

se describen las paginas mas relevantes que componen la aplicacion.

Home

La pagina Home actiia como el centro del feed social de la aplicacion, donde el
usuario puede descubrir y explorar los eventos organizados por las personas que
sigue. Al entrar, se muestra un encabezado personalizado (HomeHeader) que

también indica si el usuario tiene notificaciones no leidas.

El contenido principal se compone de una lista dindmica de eventos (EventPost)
cargados desde la base de datos de Supabase. Estos eventos se obtienen en bloques
gracias a un sistema de paginacion implementado con infinite scroll: al
desplazarse hacia abajo, se cargan automaticamente mas eventos, mejorando la

experiencia de exploracion sin necesidad de recargar la pagina manualmente.

Si el usuario no sigue a nadie o todavia no existen eventos disponibles, se muestra

un mensaje que lo indica de forma clara.
MyProfile

La pagina MyProfile permite al usuario ver y gestionar su propio perfil dentro de
la aplicacion. Al entrar, se muestra la informacion basica del usuario, como
nombre completo, nombre de usuario y foto de perfil (Profilelmage). También
incluye un acceso rapido a la pagina de editar perfil mediante un icono de

configuracion en la parte superior.

Justo debajo, se visualizan los contadores de actividad (ProfileCounters), que
indican el nimero de eventos creados, seguidores y seguidos. Finalmente, se listan
de forma ordenada todos los eventos creados por el usuario (EventPost),
permitiendo revisar rapidamente su historial de publicaciones y actividades en la

plataforma.
EditProfile

La pagina EditProfile ofrece al usuario un espacio para actualizar y gestionar los
datos de su perfil de forma sencilla e intuitiva. Al acceder, se muestra un
encabezado (Header) con opciones para volver atras o guardar los cambios

realizados.
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En el centro de la pagina, el usuario puede modificar su foto de perfil
(Profilelmage), que es editable y permite previsualizar la nueva imagen
seleccionada antes de guardarla. También se visualiza la direccion de correo
electronico asociada a la cuenta, que se muestra como dato informativo, ya que

no es editable directamente desde esta vista.

Para editar los datos personales, el usuario dispone de varios campos
(EditProfilelnput) para actualizar el nombre, apellido y nombre de usuario.
Ademas, la pagina ofrece accesos directos para cambiar la contrasefia

(ChangePasswordButton) o cerrar sesion (LogoutButton).
Profile

La pagina Profile permite visualizar el perfil publico de cualquier usuario de la
aplicacion, distinto al usuario autenticado. Muestra informacion basica como la
foto de perfil, nombre completo y nombre de usuario, acompanados de un boton
para seguir o dejar de seguir a ese usuario (ProfileFollowButton), facilitando la

interaccion social.

Al igual que en MyProfile, se incluyen los contadores de publicaciones,
seguidores y seguidos para ofrecer una vision rapida de la actividad y la
comunidad del usuario. Bajo esta seccion, se despliega la lista de eventos creados

por el usuario, permitiendo explorar su actividad reciente dentro de la plataforma.

La pagina se carga dindmicamente segun el identificador del usuario seleccionado
en la URL. Si el usuario intenta acceder a su propio perfil mediante esta ruta, es
redirigido automaticamente a MyProfile para evitar duplicidad y mantener una

experiencia coherente.
CreateEvent

La pagina CreateEvent permite al usuario crear un nuevo evento de forma intuitiva
y estructurada mediante un formulario reactivo. En la parte superior, un
encabezado personalizado con el titulo "Create new event" incluye un boton para

avanzar a la siguiente etapa del proceso, facilitando la navegacion progresiva.

El formulario principal estd compuesto por multiples campos controlados que

validan la entrada del usuario en tiempo real para garantizar que todos los datos
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necesarios se completen correctamente antes de continuar. Estos campos incluyen
la carga de imdagenes del evento (Eventlmagesinput), titulo, descripcion,
categorias seleccionables, ubicacion, fecha, hora y nivel de privacidad. Cada input
posee validaciones que indican al usuario si algin campo estd incompleto o

contiene errores, mejorando la usabilidad y la calidad de los datos ingresados.

Al presionar el boton "Next", los datos del formulario se almacenan
temporalmente en un servicio compartido (EventFormDataService), junto con un
UUID generado para identificar el evento, y se incluye automaticamente el
identificador del usuario creador obtenido desde el sistema de autenticacion
(Supabase). Esto permite una navegacion fluida hacia la siguiente pantalla donde

se puede completar informacion adicional del evento.
CreateEventShoppingList

Esta pagina es el segundo paso en el flujo de creacion de eventos y estd dedicada
a definir la lista de compras necesaria para el evento. El encabezado incluye un
botdn de retroceso para volver a la pantalla anterior y un boton "Next" para

avanzar al siguiente paso.

El nucleo de la interfaz es una lista dindmica donde el usuario puede agregar,
editar y eliminar items de compra. Cada item incluye un campo para el nombre y
otro para el precio, ambos vinculados bidireccionalmente para mantener los datos
actualizados en tiempo real. Los precios se suman automaticamente para mostrar
un total actualizado de la lista de compras, brindando al usuario una vision clara

del costo total estimado.

Ademas, incluye un componente para dividir automaticamente los costos, que
permite configurar si los gastos se repartiran entre participantes y establecer un

precio de entrada si corresponde.

Al avanzar, todos los datos recopilados (lista de compras, total, y configuracion
de division de costos) se almacenan en un servicio compartido
(EventFormDataService) para mantener el estado del evento en creacion. Si el
usuario intenta acceder a esta pantalla sin haber iniciado el proceso correctamente,

es redirigido a la pagina inicial de creacidn para asegurar la secuencia logica.
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CreateEventParticipants

Esta pagina es el paso final en el flujo de creacion de eventos y esta dedicada a
configurar los participantes del evento. El encabezado incluye un botén de
retroceso para volver a la pantalla anterior y un boton de confirmacion (check)

para finalizar la creacion del evento.

La interfaz permite activar o desactivar un limite maximo de participantes, y si
esta activado, se puede definir el nimero maximo permitido. Ademas, ofrece un
buscador dinamico para encontrar usuarios por su nombre de usuario, mostrando

resultados que excluyen a los ya seleccionados.

Los usuarios seleccionados para invitar se muestran en una lista separada y pueden
ser eliminados en cualquier momento, actualizando automaticamente las listas
disponibles. También se incluye un componente que muestra un enlace

compartible del evento para facilitar su difusion.

Al finalizar, todos los datos recopilados (configuracion de participantes, lista de
invitados y detalles del evento) se almacenan en un servicio compartido
(EventFormDataService). Se crea el evento en la base de datos mediante
SupabaseService, se envian invitaciones a los usuarios seleccionados y el creador
se une automaticamente al evento. Si el usuario intenta acceder a esta pantalla sin
iniciar correctamente el proceso, es redirigido a la pagina inicial de creacion para

mantener la secuencia logica.
Event

Esta pagina muestra los detalles completos de un evento especifico seleccionado
por el usuario. En primer lugar, se presenta un carrusel de imagenes

(EventImageCarousel) que permite visualizar las fotos relacionadas con el evento.

El cuerpo principal contiene la informacion clave del evento: el titulo, el nombre
y foto del creador (que al pulsar lleva al perfil del usuario creador), la ubicacion
del evento con un icono representativo, y la fecha junto con la hora formateada
para facil lectura. También se muestra una descripcion detallada que ofrece mas

contexto sobre el evento.
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Toda la informacion se carga dindmicamente al entrar en la vista, recuperando los
datos desde el backend a través del servicio SupabaseService. Esto incluye las

imagenes, el perfil y nombre del creador, y los datos principales del evento.

Finalmente, si el evento estd correctamente cargado, se muestra un pie de pagina

especifico para el evento (EventFooter).
EventMorelnfo

Esta pagina ofrece una vista detallada y gestionable de la informacion adicional
de un evento, dividiéndose en dos modos principales: la lista de compras y la lista
de participantes, entre los cuales el usuario puede alternar mediante un switch

(ShoppingListParticipantsSwitch).

En el modo “Lista de la compra”, el usuario puede agregar, editar y eliminar items
con nombre y precio. Los precios se suman automaticamente para mostrar un total
actualizado, y un componente permite configurar la divisiéon automatica de costos,
incluyendo un precio de entrada si corresponde (SplitCostsAutomatically).
Ademas, se presenta un desglose claro de cuanto debe pagar el usuario, calculado
segun si es el creador, si la division esta habilitada, o si solo aplica el precio de
entrada. Los cambios realizados se guardan automaticamente tras breves pausas

en la edicidn, asegurando que estos no se pierdan.

En el modo “Participantes”, se puede gestionar el nimero maximo de
participantes, buscar usuarios y visualizar los seleccionados con su imagen y
nombre. También esta disponible un botdn para afiadir nuevos participantes, que
redirige a la pantalla correspondiente (AddParticipants). También, se muestra un
enlace para compartir el evento y un boton para abandonar el evento si el usuario

lo desea.

El encabezado muestra el titulo dindmico del evento y un botén de configuracioén
para ajustes adicionales. Al cargar la pagina, se recuperan todos los datos
relevantes desde el backend mediante el servicio SupabaseService: detalles del

evento, lista de compras, participantes, configuracion de costos y mas.

Se emplean mecanismos para detectar cambios en la lista de compras, el precio

de entrada y la configuracion de division de costos, con un temporizador que
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activa la funcion de auto-guardado para sincronizar los datos con el backend de

manera eficiente y transparente para el usuario.

MyEvents

Esta pagina presenta la lista de eventos en los que el usuario ha participado o esté

inscrito.

Dentro del contenido principal, se despliega una lista de publicaciones
(EventPost) que representan cada evento, cargadas dinamicamente desde el
backend mediante el servicio SupabaseService. Si el usuario no ha participado en
ningln evento, se muestra un mensaje informativo indicando que atin no ha unido

a eventos.

El listado wutiliza un scroll infinito que permite cargar mas eventos
automaticamente conforme el usuario se acerca al final de la lista, mejorando la
experiencia al evitar largas cargas iniciales y mostrando progresivamente mas
contenido. Cuando no quedan mas eventos por cargar, el scroll infinito se

deshabilita para evitar nuevas solicitudes.

Al entrar en la vista, la pagina obtiene el identificador del usuario actual y carga
los primeros eventos en los que participa, manteniendo la paginacion mediante

limites y offsets para controlar la cantidad de datos descargados.
Search

Esta pagina permite al usuario buscar eventos mediante un campo de busqueda
situado en la parte superior (SearchBar), facilitando la entrada de texto para filtrar

los eventos disponibles.

Al ingresar texto en la barra de blisqueda, la pagina actualiza dindmicamente los
resultados mostrados, que se despliegan en una lista de publicaciones (EventPost)
correspondientes a los eventos encontrados que coinciden con la consulta. Si no
hay resultados para la busqueda realizada, se muestra un mensaje indicando que

no se encontraron eventos.

Para mejorar la experiencia, la lista utiliza scroll infinito, permitiendo cargar

progresivamente mas resultados conforme el usuario se desplaza hacia abajo,
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optimizando el rendimiento y evitando sobrecargar la pantalla con demasiados

datos al inicio.

La buasqueda y la paginacion se gestionan mediante llamadas al servicio
SupabaseService, que realiza consultas paginadas y entrega los resultados
correspondientes segun el texto ingresado. Al entrar en la vista, la pagina inicializa
su estado, limpiando resultados previos y preparando el scroll infinito para nuevas

busquedas.

5.4.3. Servicios

En esta seccidon se presentan los servicios clave que soporta la aplicacion, abarcando
desde la gestion de la comunicacion con la base de datos hasta el manejo centralizado del
estado y la légica relacionada con la creacion y edicion de eventos. Ademas, se incluyen
utilidades que facilitan operaciones comunes y mejoran la experiencia de usuario, como

la generacion de identificadores Uinicos o la gestion de alertas.
e SupabaseService

En el nucleo de la aplicacion se encuentra SupabaseService, un servicio Unico y
cohesionado que actia como capa de abstraccion sobre las distintas
funcionalidades que ofrece Supabase. Al instanciarse, este servicio configura el
cliente de Supabase con la URL y la clave aportadas por el entorno, lo que permite
a los distintos métodos comunicarse de forma segura y uniforme con la
plataforma. De este modo, todas las operaciones de lectura y escritura, desde la
consulta de tablas hasta la gestion de almacenamiento de imagenes, se ejecutan a
través de una Unica instancia compartida, garantizando consistencia y facilitando

la inyeccion de dependencias en los componentes de la aplicacion.

La autenticacion de usuarios se gestiona mediante métodos como “‘signUp”,
“signln” y “signOut”, que permiten crear nuevas cuentas, iniciar sesion con
credenciales y cerrar la sesion limpiamente, incluidos los canales de realtime que
se usan para notificaciones y actualizaciones en vivo. En el proceso de registro se
comprueban las contrasefias, se crea el usuario en la base de datos de autenticacion
y se enlaza posteriormente con un perfil en la tabla users, donde se almacenan

campos adicionales como el nombre de usuario y la imagen de perfil.
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A continuacion, SupabaseService ofrece una serie de métodos para la gestion de
perfiles de usuario: con “getUserld” se obtiene el identificador del usuario
autenticado, mientras que “getUserProfileData” y “getEditProfileData” permiten
recuperar respectivamente toda la informacion de perfil y los campos editables.
Para modificar estos datos se utiliza “updateProfile”, que aparte de actualizar los
valores en la tabla users gestiona la subida de la nueva imagen al bucket de
Storage, y para la seguridad de las credenciales se incorporan “changePassword”
y “verifyCurrentPassword”, que facilitan el cambio y la validacion de la

contrasena actual.

En lo relativo a los eventos, el servicio abstrae tanto la subida de imagenes (a
través de “uploadEventImages’™) como la creacion y actualizacion de registros en
la tabla events mediante “createEvent”, generando UUIDs de forma automatica
cuando es necesario. Para la consulta de datos existen métodos como
“getEventByld”, que recupera un evento completo, “getEventlmageUrl”, que
convierte un path de almacenamiento en una URL publica, vy
“getEventMorelnfo”, que retorna la informacion detallada necesaria en la vista de

mas informacion del evento.

Ademas, SupabaseService incorpora funcionalidades de busqueda y listados
paginados: “searchEventsPaginated” permite filtrar eventos publicos por titulo,
“getRecommendedEvents”  ofrece  los  ultimos  eventos  creados,
“getMyCreatedEventsByUserld” y “getCreatedEventsByUserld” obtienen los
eventos propios (publicos o privados), “getJoinedEvents” filtra las participaciones
por estado y orden, y “getEventsFromFollowedUsers” muestra los eventos de los

usuarios a los que se sigue.

La logica de relaciones sociales estd implementada con “followUser”,
“unfollowUser” e “isFollowing” para gestionar los arrays de seguidores y
seguidos, complementado por “getFollowersByUserld” y
“getFollowingByUserld” para recuperar listados de perfiles. Por ultimo, el
sistema de notificaciones se sustenta en “sendEventlnvitations” para generar
invitaciones, “getNotificationsForUser” para obtener todas las alertas,
“markNotificationAsRead” y “updateNotificationType” para actualizar su estado,

“hasUnreadNotifications” para comprobar si quedan mensajes pendientes y
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“getEventTitleByld” para referenciar claramente los eventos implicados en cada

notificacion.
e EventFormDataService

El servicio EventFormDataService funciona como un almacén temporal en
memoria para todos los datos necesarios durante el proceso de creacion y edicion
de un evento en la aplicacion. Su principal objetivo es mantener el estado del
formulario mientras el usuario navega entre distintas pantallas o pasos, evitando
asi la pérdida de informacidn antes de enviarla a la base de datos. Este servicio
permite establecer y obtener datos del evento de forma individual o global, asi
como gestionar dindmicamente listas como las imagenes o la lista de la compra.
Ademas, dispone de métodos para reiniciar el estado cuando sea necesario. Al
implementarse como singleton (providedIn: 'root"), garantiza que los datos se
mantengan consistentes y accesibles desde cualquier componente de la aplicacion

durante todo el flujo de creacion o edicion de un evento.
e Utils

El archivo utils.ts retine funciones de utilidad generales que se utilizan en distintos
puntos de la aplicacion para simplificar tareas comunes. Incluye una funcion
“showAlert” que muestra mensajes emergentes al usuario de forma sencilla
usando el AlertController de lonic, y una funcidon “generateUUID” que permite
generar identificadores unicos, utiles por ejemplo para asignar IDs a nuevos
eventos o recursos temporales antes de almacenarlos en la base de datos. Estas

utilidades ayudan a mantener el c6digo mas limpio, reutilizable y organizado.

5.4.4. Guards

En esta aplicacion se ha implementado un Unico guard llamado “authGuard”, cuya
funcion principal es proteger las rutas que requieren que el usuario esté autenticado. Este
guard comprueba de forma asincrona, a través del servicio SupabaseService, si existe un
usuario activo (es decir, si el usuario ha iniciado sesion). Si el usuario esta autenticado,
se permite el acceso a la ruta; en caso contrario, se redirige automaticamente a la pagina
de login. De esta forma se garantiza que ciertas partes de la aplicacion solo sean accesibles

para usuarios registrados, mejorando la seguridad y la experiencia de usuario.
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5.5. Pruebas y validacion

Para asegurar la calidad, la fiabilidad y el correcto funcionamiento de la aplicacion, se ha
disefiado y ejecutado un conjunto exhaustivo de 27 fest suites, que abarcan 161 pruebas
unitarias en total. Estas tests incluyen desde la verificacion de la inicializacion de
componentes basicos (login, registro, perfiles) hasta la comprobacion de la logica de
negocio en servicios y guards. Cada prueba se ha centrado en validar los métodos y flujos
mas relevantes, garantizando que tanto los formularios como las rutas protegidas
reaccionan de forma adecuada ante entradas validas e invalidas, y que los mensajes de

alerta y las redirecciones se activan segun lo esperado.

En el ambito de la gestion de eventos se han cubierto ampliamente tanto la pagina
principal (Home) como las pantallas de creacion de eventos, que incluyen el formulario
inicial, la lista de la compra y la seleccion de participantes, asi como la vista de detalle de
evento y la seccion de mdas informacion. Se ha comprobado que el componente de
presentacion de eventos (EventPost), el carrusel de imagenes, los controles de fecha y
hora, la generacion y copiado de enlaces compartibles, y la division automatica de costes
funcionan correctamente en escenarios diversos. Ademas, se han validado los flujos de
unidn y abandono de eventos, el envio de invitaciones y la actualizacion de la lista de

participantes.

Para mejorar la experiencia de busqueda y exploracion, también se ha implementado
pruebas sobre la funcionalidad de busqueda con scroll infinito, asi como sobre las paginas
de “Mis eventos” y perfil publico de otros usuarios, garantizando la correcta paginacion,

recarga y navegacion entre los resultados.

De este modo, todas las partes criticas de la aplicacion han sido validadas mediante
pruebas automatizadas, aportando un alto grado de robustez y confianza antes de su

despliegue.
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Capitulo 6: Guia de usuario

En este capitulo se describe el funcionamiento general de la aplicacion desde el punto de
vista del usuario final. A lo largo de esta guia se recorren las principales pantallas y
apartados de la aplicacion: desde el proceso de registro e inicio de sesion, pasando por la
creacion y gestion de eventos, hasta el uso de las funciones sociales como el buscador,
los perfiles de otros usuarios y la gestion de participantes y amigos. Ademas, se incluyen
indicaciones sobre el manejo de la lista de la compra colaborativa, el control de gastos y
otras utilidades pensadas para facilitar la organizacion de eventos de forma sencilla y

eficiente.

En primer lugar, al abrir la aplicacion, se muestra la pagina de inicio de sesion (login), tal
como se puede ver en la Ilustracion 21. En esta pantalla, el usuario que ya disponga de
una cuenta puede acceder a la aplicacion introduciendo su direccidon de correo electronico

y su contrasena.

Cabe destacar que, por el momento, el inicio de sesion a través de servicios externos como
Google o Facebook no estd habilitado, por lo que el acceso debe realizarse

obligatoriamente mediante las credenciales propias registradas en la aplicacion.

En el caso de que el usuario todavia no disponga de una cuenta, podra crearla facilmente
accediendo a la pagina de registro (signup). Para ello, inicamente debe pulsar el boton
situado en la parte inferior de la pantalla, identificado con el texto “Sign Up”, que le

llevara al formulario de creacidén de cuenta.
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Email

Password

llustracion 21: Pagina de inicio de sesion (login)

A continuacidn, al acceder a la pagina de registro (signup), el usuario tiene la posibilidad
de crear una nueva cuenta completando los campos que se muestran en el formulario, tal

como se aprecia en la [lustracion 22.

Concretamente, el usuario deberd introducir su correo electronico (email), un nombre de
usuario (username), una contrasefia (password) y, por Ultimo, repetir la contrasefia en el

campo correspondiente (repeat password) para verificar que ambas coinciden.

Una vez rellenados todos los campos, bastard con pulsar el boton “Sign Up” para

completar el proceso de registro y crear la cuenta.

Ademas, en la parte inferior de la pantalla se encuentra disponible un boton identificado
como “Login”, que permite volver a la pagina de inicio de sesion, en caso de que el

usuario lo desee.

Al igual que en la pantalla de /ogin, las opciones de registro mediante cuentas externas
como Google o Facebook permanecen deshabilitadas por el momento, siendo necesario

completar el registro de forma manual.
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Your event, your community.
Join now.

Email
Username
Password

Repeat Password

Have an account?

Hlustracion 22: Pdgina de registro (signup)

Una vez iniciada la sesion correctamente, el usuario accedera a la pagina principal de la
aplicacion (home). Tal y como se muestra en la [lustracion 23, en esta pantalla se muestran
los eventos creados por los usuarios a los que seguimos, ordenados cronoldgicamente
segin su fecha de creacion, de forma que sea sencillo mantenerse al dia de las nuevas

actividades publicadas por los usuarios a los que seguimos.

En la parte superior derecha de la pantalla principal se encuentra un icono de
notificaciones, que permite acceder al apartado de notificaciones (Ilustracion 24). Desde
esta seccion, el usuario puede consultar de manera centralizada las invitaciones a eventos
que ha recibido, con la opcidn de aceptarlas o rechazarlas directamente, facilitando asi la

gestion de la participacion en dichos eventos.

Finalmente, en la parte inferior de la pantalla se encuentra el foofer o ment de navegacion
inferior, que permite al usuario desplazarse de forma rapida y comoda entre las principales
secciones de la aplicacion. Concretamente, desde este menu se puede acceder (de

izquierda a derecha) a la pagina de mis eventos, a la pagina para crear un nuevo evento,
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a la pagina principal que estamos describiendo ahora mismo, al buscador de eventos vy,

por ultimo, a la pagina de mi perfil.

Evnet "‘ € Notifications
' ‘I;)Lgt:a&!.ag;;;s: Senderismo entre ... : ¥ juan123 invited you to "Caminata por

el monte".
Accepted!

# Ejemplo invited you to "Quedada de
surf".

v Accept X Decline

¥ Ejemplo invited you to "barbacoa".
v Accept X Decline

#= test invited you to "test".

0] Barranco de los cernicalos - 24/07/2025 -
09:30:00

;Te apetece desconectar de la rutina y reconectar con
la naturaleza (y con buena compania)?

Unete a nuestra salida de senderismo: una ruta
sencilla, vistas espectaculares y paradas para fotos,...

' jorgealamoo
Asadero en juncalillo

Hlustracion 24: Pagina de notificaciones
Ilustracion 23: Pdgina principal (home) (notifications)

Al pulsar sobre una publicacion de un evento, la aplicacion redirigird al usuario a la
pagina del propio evento, donde se muestra de forma detallada toda la informacién
relacionada con el mismo: el titulo del evento, el nombre de usuario del creador junto a
su foto de perfil, asi como la ubicacion, fecha y hora y una descripcién completa del

evento, tal y como se puede apreciar en la [lustracion 25.

En la cabecera de esta pagina, el usuario dispone de un icono en forma de flecha situado
en la parte izquierda, que permite retroceder facilmente a la vista anterior. En la parte
derecha se encuentran tres iconos: uno para compartir el evento, funcion representada en
la Tlustracion 28, y otros dos destinados a acceder al album de fotos del evento y al chat
del evento. Cabe destacar que estas dos ultimas funciones (4lbum y chat) atn no se

encuentran implementadas, por lo que actualmente estan desactivadas.
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Por ultimo, en la parte inferior de la pagina se presentan dos elementos importantes: un
enlace para ver mas informacion detallada del evento (More info) y un botdn para unirse
al evento. Al pulsar este boton, el usuario se unird automaticamente al evento y, ademas,

se le mostrara el importe econdémico que debe aportar para participar en ¢€l.

< <@

Ruta & Risas: Senderismo entre
Amigos

8 jorgealamoo

() Barranco de los cernicalos

6 24/07/2025 - 09:30

¢Te apetece desconectar de la rutina y reconectar
con la naturaleza (y con buena compaiia)? Unete
a nuestra salida de senderismo: una ruta sencilla,
vistas espectaculares y paradas para fotos, risas
y bocatas. No hace falta ser experto, solo traer
ganas de caminar, charlar y disfrutar del aire libre.

Ilustracion 25: Pdagina de evento (event)

Al pulsar sobre el enlace de mas informacion (More info), se accede a una pagina
adicional de detalles del evento. Esta pagina estd organizada en dos apartados principales
que permiten al usuario gestionar y consultar toda la informacion extra relacionada con

el evento.

Por un lado, se encuentra la seccion de la lista de la compra (Shopping list), representada
en la ilustracion 26. En esta seccién se muestra de forma estructurada toda la lista de
productos o items afiadidos al evento, junto con sus respectivos precios, ademads del precio
total de la compra. También se incluye una opcion para dividir automéaticamente los costes
entre todos los participantes. Si esta opcidon se desactiva, se habilita un campo adicional
que permite introducir manualmente el precio de entrada al evento. Ademas, en esta
misma pantalla el usuario puede consultar la cantidad economica que debe aportar al
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creador del evento y dispone de un botdn en la parte inferior para salir del evento si asi lo

desea.

Por otro lado, la segunda parte corresponde al apartado de participantes (Participants),
como se muestra en la ilustracion 27. Aqui se listan los usuarios que ya forman parte del
evento, junto con un campo editable que permite definir el méaximo numero de
participantes admitidos. Este limite es opcional, por lo que puede desactivarse si no se
quiere restringir el aforo del evento. Ademas, se incluye un enlace para compartir el
evento con otros usuarios y una opcion para invitar a nuevos participantes (Add
participants). Al pulsar esta opcion, se despliega un buscador que facilita encontrar
usuarios e invitarlos al evento, tal como se muestra en la ilustracion 28. Finalmente, en la
parte inferior de esta seccion también aparece un botdn para que el usuario pueda salir

del evento en cualquier momento.

€& RutagRisas:.. & @ 3 €& Ruta&Risas:.. = B [
Shopping List Participants Shopping List Participants
6 Botellas de agua 39 € Max participants: 8
Barritas energéticas v 9,8 €
Search... Q
Fruta variada 6,9 €
o Ejemplo
Frutos secos surtidos 75 €
) . g jorgealamoo
Bocadillos tipo veget: 20 €
=+ Add item \\_)) test

Total price: 481 €

-+ Add participants
Split costs automatically @~)

if enabled, the total cost will be divided among participants.

Shareable link:

Breakdown of payments:
https://evnet.com/event/995a4€ @
You owe jorgealamoo 16.03€

Hlustracion 26: Seccion de lista de la compra de Tlustracion 27: Seccion de participantes de la
la pagina de mds informacion del evento (event pdgina de mds informacion del evento (event
more info) more info)
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€  Add participants v

Search... Q

g jorgealamoo

>/' test

Ilustracion 28: Pdagina de aiadir participantes (add participants)

A continuacion, accederemos a nuestro perfil a través del ment de navegacion inferior
descrito anteriormente. Tal y como se puede observar en la Ilustracion 29, en la pagina de
mi perfil se muestra, en la parte superior, nuestra foto de perfil junto con nuestro nombre
y apellidos y el nombre de usuario. Justo debajo encontramos los contadores de actividad,
que indican el numero de eventos creados, el nimero de seguidores y el nimero de
seguidos. Si pulsamos sobre los contadores de seguidores o seguidos, se desplegara la
lista correspondiente de usuarios para consultarla de forma detallada, como se ve en la

Ilustracion 30.

Mas abajo, la pagina muestra de manera ordenada las publicaciones de los eventos
creados por el usuario autenticado, organizadas por fecha de creacion, permitiendo asi

tener una vision rapida de la actividad reciente.
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Jorge Alamo Santana
jorgealamoo
4 3 1
Posts Followers Following
’ jorgealamoo H
Ruta & Risas: Senderismo entre ...  *

0} Barranco de los cernicalos - 24/07/2025 -
09:30:00

¢Te apetece desconectar de la rutina y reconectar con
la naturaleza (y con buena compania)?

Unete a nuestra salida de senderismo: una ruta
sencilla, vistas espectaculares y paradas para fotos,...

jorgealamoo H

Asadero en juncalillo .

H vV v e
B ® @ QA a

Ilustracion 29: Pagina de mi perfil (my profile)

& Followers

Hlustracion 30: Seccion de seguidores o seguidos

En la parte superior derecha de la pantalla, aparece un icono con forma de engranaje que,

al pulsarlo, nos redirige a la pagina de edicion del perfil (ilustracion 31). En esta pagina,

el usuario puede modificar su foto de perfil simplemente pulsando sobre ella, lo que abrira

el selector de medios para escoger una nueva imagen. Debajo de la foto se muestra, a

modo informativo, el correo electronico asociado a la cuenta, y justo después aparecen

los campos editables para actualizar el nombre de usuario (username), el nombre (name)

y los apellidos (surname).

Finalmente, en la parte inferior de la pagina de edicion del perfil se encuentran dos

botones: el primero permite cambiar la contrasefia (Change Password), y al pulsarlo se

abrird una pantalla donde sera necesario introducir la contrasefa actual y después escribir

la nueva contrasefia y repetirla para confirmarla (Ilustracion 32); el segundo botdén

permite cerrar sesion, finalizando asi la sesion del usuario en la aplicacion.
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& Edit profile v & Editprofile v

Email: email@email.com

Username
jorgealamoo
Change Password
Name Current Password
Jorge
New Password
Surname
Alamo Santana Confirm Password
Ny
[ Change Password ] Cancel |
[ Log out
Tlustracion 31: Pagina de editar perfil (edit Ilustracion 32: Desplegable de cambiar
profile) contraseiia

A continuacion, tal y como se muestra en la ilustracion 33, el perfil de usuario es
visualmente muy similar a nuestro perfil personal, pero presenta algunas diferencias
importantes: no aparece el icono del engranaje en la esquina superior derecha y, ademas,
se incluye un botdn de seguir (Follow) o siguiendo (Following) que permite al usuario

pulsarlo para empezar a seguir o dejar de seguir a esa persona.
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Ejemplo 3
Ejemplo

2 1 1
Posts | Followers | Following

Ejemplo
Quedada de surf

@ Las canteras - 16/07/2025 - 11:00:00
Quedada con amigos de un dia en la playa haciendo

surf

Ejemplo
barbacoa

Ilustracion 33: Perfil de usuario (profile)

Para crear un evento nuevo, podremos acceder directamente desde el menu de navegacion
inferior, pulsando en el icono del circulo con un mas (+) en el centro. El proceso de
creacion del evento se divide en tres etapas, siendo la primera la que se muestra en la
ilustracion 34. En esta primera etapa, tendremos la opcion de anadir imagenes pulsando
sobre la seccion superior que muestra el texto “Add Images”. Al hacerlo, se abrira el
selector de medios de nuestro dispositivo y, tras seleccionar las imagenes deseadas, estas
se mostraran en el orden escogido, con la posibilidad de eliminarlas o afiadir nuevas en

cualquier momento.

Justo debajo encontraremos varios campos para completar la informacion del evento: el
titulo (Title), una descripcion mas detallada (Event description), las categorias a las que
pertenece (Categories), la ubicacion (Location), la fecha y hora del evento (Event Date)
y, por ultimo, el ajuste de privacidad del evento (Event privacy), donde podremos escoger
si queremos que el evento sea publico o privado. Una vez rellenados todos estos campos,
podremos continuar con la creacion del evento pulsando en el boton “Next”, situado en

la parte derecha de la cabecera.
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Create new event Next

G
Add Images

Title

Event description

Categories v

Location

Event Date:

dd/mm/aaaa O --z-- @

Select event privacy ~

B 0 & Aa &

Hlustracion 34: Pagina de crear nuevo evento, primera etapa (create event)

En la siguiente etapa del proceso de creacion de un evento, se podra definir y configurar
la lista de la compra del evento. Como podemos ver en la Ilustracion 35, esta lista esta
compuesta por distintos items, y cada uno de ellos cuenta con dos campos principales: el
nombre del producto (/tem name) y su precio, que por defecto aparece establecido en
0,00 €. Para afiadir nuevos productos a la lista, basta con pulsar el boton “Add item”,
mientras que, si queremos eliminar alguno, podremos hacerlo facilmente pulsando en el

icono de la equis (x) de color naranja que aparece junto al precio de cada item.

Cada vez que asignemos un precio a un producto, la aplicacién recalculard de forma
automatica el precio total (7otal price), que corresponde a la suma de todos los precios de
los productos afiadidos. Este campo también es editable, permitiendo que el usuario pueda
fijar directamente el precio total sin necesidad de introducir precios individualmente para

cada item, en caso de que asi lo prefiera.

Ademas, se incluye la opcidn de activar o desactivar el reparto de costes automaticamente
(Split costs automatically). Si se mantiene activada, el coste total se dividira de manera

equitativa entre todos los participantes apuntados al evento. En caso de desactivarla,
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aparecera un nuevo campo denominado precio de entrada (Entry price), donde se podra
establecer un importe fijo que cada participante debera abonar. Una vez completada esta
segunda etapa, podremos continuar con la creacion del evento pulsando nuevamente el

boton “Next” situado en la parte superior derecha de la pantalla.

€ Create new event Next
Shopping list
Item name 0,00 €
ltem name 0,00 €
ltem name 0,00 €
+ Additem

Total price: 0,00 £
Split costs automatically

Entry price: 0,00 €

Hlustracion 35: Pagina de crear nuevo evento, segunda etapa (create event shopping list)

En esta tercera etapa de creacion del evento, mostrada en la Ilustracion 36, podremos
definir el niimero maximo de participantes (Max participants), que por defecto esta
establecido en 20. Si se prefiere organizar un evento sin limite de aforo, existe también la
opcion de desactivar esta restriccion para que pueda apuntarse cualquier nimero de

personas.

A continuacion, la aplicacion muestra una lista de usuarios a los que el usuario autenticado
sigue, permitiendo seleccionar facilmente a quiénes se desea invitar al evento. Ademas,
se incluye un buscador para poder encontrar y afiadir a otros usuarios por su nombre de

usuario, ampliando asi las posibilidades de personalizar la lista de invitados.

Por ultimo, en la parte inferior de la pantalla, se encuentra disponible un enlace para

compartir el evento (Shareable link), que podremos copiar pulsando el icono situado a la
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derecha de dicho campo, facilitando asi el envio del enlace por otras vias externas a la
aplicacion. Una vez finalizado todo el proceso de configuracion, tan solo quedara pulsar
el icono del tic (V') que aparece en la parte derecha de la cabecera para crear

definitivamente el evento.

€  Create new event v

Max participants: 20

Invite

Search... Q

0 Ejemplo

g jorgealamoo

Shareable link:

https://evnet.com/event/8f3aee’ @

Hlustracion 36: Pagina de crear nuevo evento, tercera etapa (create event participants)

Las dos ultimas pantallas de la aplicacion son el buscador y mis eventos, a las que
podemos acceder comodamente desde el mena de navegacion inferior, pulsando sobre los

iconos de la lupa y del calendario, respectivamente.

Tal y como se aprecia en la Ilustracion 37, en la pagina del buscador se muestran por
defecto los ultimos eventos creados por la comunidad. Si el usuario desea buscar un
evento concreto, podra hacerlo utilizando la barra de busqueda situada en la parte superior
de la pantalla, introduciendo el titulo del evento como criterio. Para mostrar los resultados
de la busqueda, bastara con pulsar el icono de la lupa de la barra o simplemente presionar

la tecla “Enter”.

Por otro lado, al acceder a la pagina de mis eventos, se mostraran todos los eventos en los

que el usuario esta actualmente inscrito, como podemos ver en la Ilustracion 38. En caso
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de que el usuario no esté¢ apuntado a ningiin evento, aparecera en pantalla un mensaje

informativo indicandolo de manera clara.

Search

( search... Q)

Ejemplo
Quedada de surf

OLascameras - 16/07/2025 - 11:00:00

Quedada con amigos de un dia en la playa haciendo
surf

Ejemplo
barbacoa

L

5 ® o

Hlustracion 37: Pagina del buscador de eventos

(search)

My events

jorgealamoo
Ruta & Risas: Senderismoentre ...  *

oBarrancodeloscemicalos * 24/07/2025 -
09:30:00

¢Te apetece desconectar de la rutina y reconectar con
la naturaleza (y con buena compania)?

Unete a nuestra salida de senderismo: una ruta
la, vistas lares y p para fotos,...

jorgealamoo
Asadero en juncalillo

=HE)

QN a8

Ilustracion 38: Pdagina de mis eventos (my
events)
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Capitulo 7: Conclusiones y trabajos futuros

7.1. Conclusiones

El Proyecto de Fin de Grado presentado ha consistido en el disefio, desarrollo e
implementacioén de Evnet, una aplicacion movil que integra funciones de red social y
gestion colaborativa de eventos. Durante el proyecto se ha logrado implementar un
sistema completo para la creacidon y gestion de eventos, tanto publicos como privados,
que incluye invitaciones mediante enlaces unicos, control de aforo y administracion de
asistentes, cubriendo de forma satisfactoria los requisitos de usuario y de sistema

definidos en la fase inicial.

La dimension social de Evnet se ha visto reforzada con la incorporacion de un sistema de
seguidores y seguidos, un feed principal que muestra los eventos de nuestro circulo y un
modulo de exploracion de eventos publicos. Estos elementos han potenciado la
interaccion comunitaria y la capacidad de descubrimiento de actividades, demostrando la
viabilidad de un modelo que combina red social y gestion de eventos. Asimismo, la
adopcion de una arquitectura modular y escalable basada en lonic, Angular y Supabase,
junto a un backend robusto en PostgreSQL, asegura la compatibilidad multiplataforma,

la mantenibilidad y la posibilidad de futuras extensiones sin comprometer el rendimiento.

Anivel técnico y personal, este proyecto ha supuesto una oportunidad de aprendizaje muy
enriquecedora. Gracias a su desarrollo he podido profundizar y descubrir nuevas
funcionalidades avanzadas de lonic que desconocia previamente, lo que me ha permitido
mejorar la calidad y usabilidad de la aplicacion. Ademads, ha sido mi primera experiencia
trabajando con Supabase como sistema de autenticacion y base de datos, aprendiendo a
integrarlo con el resto de la arquitectura de forma eficiente, algo que me ha resultado

especialmente interesante por su potencia y sencillez de uso.

Si bien no todas las funcionalidades pensadas en un inicio pudieron ser implementadas
(principalmente por limitaciones de tiempo) se optd por priorizar aquellas que
garantizasen el correcto funcionamiento basico de la aplicacion y sentasen las bases para
seguir amplidndola en el futuro. Gracias a estas decisiones de disefio y priorizacion, Evnet
se entrega como una aplicacion plenamente funcional, abierta a mejoras y evoluciones

que puedan enriquecer la experiencia del usuario.
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En definitiva, este proyecto no solo me ha permitido aplicar y consolidar los
conocimientos adquiridos durante la carrera, sino también afrontar nuevos retos técnicos,
mejorar mis habilidades de disefio, desarrollo y organizacidn, y demostrar la capacidad

de crear una aplicacion completa, funcional y preparada para seguir creciendo.

7.2. Trabajos futuros

La aplicacion Evnet presenta un gran potencial para ser ampliada con nuevas
funcionalidades y mejoras que enriquecerian atin mas la experiencia de uso y harian la

herramienta mas completa y versatil.

Entre las ideas mas destacadas para trabajos futuros se encuentra la incorporacion de un
sistema de permisos y roles dentro de los eventos. Este permitiria, por ejemplo, designar
administradores o coadministradores del evento que puedan gestionar tareas especificas,
como editar la lista de la compra, invitar o eliminar participantes, o modificar detalles del
evento, mientras que otros usuarios mantendrian permisos mas limitados. Este sistema
ofreceria un mayor control sobre la organizacion colaborativa y facilitaria la distribucion

de responsabilidades entre varios usuarios.

Otra mejora relevante seria permitir que los usuarios puedan hacer aportaciones a la lista
de la compra, recalculando automaticamente el precio total del evento en funciéon del

valor de lo aportado por cada participante.

En cuanto a la dimension social de la aplicacion, un importante trabajo futuro seria el
desarrollo del album de fotos compartido, donde los asistentes pudieran subir y compartir
sus imégenes del evento, generando asi un recuerdo colaborativo. Del mismo modo, la
implementacion de un chat especifico para cada evento permitiria a los usuarios
comunicarse de forma mas directa y sencilla, facilitando la organizacion previa y el

intercambio de impresiones durante y después del evento.

Por ultimo, otra idea interesante seria integrar funcionalidades basadas en inteligencia
artificial, como por ejemplo un asistente capaz de generar automaticamente una propuesta
de lista de la compra a partir de un tema o tipo de evento y un presupuesto aproximado,

simplificando asi la planificacion.

Estas, entre muchas otras posibles extensiones, reflejan el amplio margen de crecimiento
que ofrece Evnet y su potencial para evolucionar hacia una herramienta aiin mas potente

y flexible.
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