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1. Introduccién y contexto

En el contexto actual de la educacién, las tecnologias digitales han emergido como fuerzas
transformadoras, redefiniendo los paradigmas educativos y ampliando significativamente el
acceso al conocimiento (Nguyen, 2023). Segin un articulo publicado el pasado ano por
Aristovnik, Karampelas, Umek y Ravselj en la revista Frontiers, el e-learning, en particular, ha
surgido como una herramienta poderosa, ofreciendo una alternativa flexible y accesible a la
educacién tradicional, sobre todo desde la pandemia del Covid-19 (Aristovnik ez al., 2023).
Plataformas en linea, aplicaciones educativas y recursos digitales han democratizado el
aprendizaje, permitiendo a individuos de todos los dmbitos de la vida adquirir nuevas
habilidades y conocimientos desde la comodidad de sus hogares y accediendo a estas clases de
manera asincrona en muchos casos. Esta revolucién educativa ha generado un interés
creciente en el desarrollo de aplicaciones y plataformas innovadoras que fomentan el

aprendizaje interactivo y personalizado.

En este contexto, se enmarca el presente trabajo, que se centra en la creacién de una
aplicacién web de cursos interactivos, disefiada para satisfacer las necesidades educativas

contemporéneas y ofrecer una experiencia de aprendizaje enriquecedora y efectiva.

El desarrollo de este proyecto surge a raiz de una necesidad; la empresa Rispot Consulting
analizé el mercado y vié que la oferta de cursos online que habfa era excesivamente cara, muy
plana en contenido y con muy poca motivacién mds alld del precio de estos. Este proyecto
pretende responder a la carencia planteada por el cliente en cuestién. La empresa me contraté
con el objetivo de desarrollar una plataforma que les permitiera crear cursos personalizados
segiin sus propios criterios, sin depender de terceros y con la capacidad de diferenciarse

significativamente de la competencia.

El presente trabajo se estructura en tres capitulos fundamentales (estado de la cuestién,
alcance y gestion del proyecto y desarrollo del proyecto). En primer lugar, se abordard la fase

de conocimiento del entorno general del trabajo desde un prisma tedrico.



A continuacién, se presentard una explicacién genérica de todas las tecnologias
seleccionadas para la plataforma y se detallardn las razones detrds de cada elecciéon
tecnolégica. Esta seccién proporcionard una comprensién clara de la infraestructura técnica y

las soluciones que sustentan la plataforma.

Finalmente, se desarrollard un proceso narrativo que explicari cémo se han implementado
estas tecnologias en cada fase del proyecto. Esta parte del trabajo abordari el desarrollo de
la aplicacion, el disefio, la implementacién y las pruebas realizadas para asegurar la calidad y

funcionalidad de la plataforma.



2. Objetivos

Partiendo de esta necesidad, Rispot Consulting contraté mis servicios para realizar esta
plataforma donde dar soporte a sus cursos interactivos relacionados en este caso con el sector
de la publicidad y el comercio electrénico mediante Amazon.

El objetivo principal del proyecto era crear una aplicacién con una interfaz intuitiva que
permitiera a los usuarios finales acceder y disfrutar de cursos personalizados. Al mismo
tiempo, se buscaba disefar e implementar un sistema administrativo integral. Este sistema
debia facilitar al creador de cursos la gestién eficiente de contenidos y usuarios. Ademds, se
priorizé desarrollar una plataforma escalable, capaz de expandirse fécilmente para incorporar

mds cursos y usuarios en el futuro.

Existen una serie de objetivos secundarios o complementarios que fueron completamente
necesarios para la realizacién de la plataforma. Estos incluyeron la investigacién de las
tecnologias disponibles, la seleccién de aquellas que mejor se ajustaban al proyecto, el proceso
de familiarizacién con su funcionamiento y la planificacién detallada del disefio y desarrollo

del proyecto en su totalidad.



3. Estado de la cuestion

Una vez definidos los objetivos, es necesario ver qué hay actualmente que nos permita
desarrollar este proyecto. Esta parte abordari el ya introducido contexto desde cuatro puntos
de vista distintos, respondiendo a cuatro preguntas: ide qué trata la plataforma?
(e-learning), ;qué elementos hay en una aplicacién como la que aborda este trabajo?, scudntas
maneras hay para construirla? (szacks tecnoldgicos) y, por ultimo, ¢cémo se organiza el

desarrollo de una aplicacién como esta? (metodologfa).

3.1 El concepto e-learning

Segtin el experto en tecnologia educativa Elliot Masie, “el e-learning es el uso de la tecnologia
de redes para disenar, entregar, seleccionar, gestionar y ampliar el aprendizaje” (Masie, 1999

en Ispring, 2023).

Desde la primera vez que Elliot pronuncié esas palabras en la conferencia de TechLearn,
(Ispring, 2023) hasta hoy, este concepto ha ido tomando forma y adaptindose a las nuevas
generaciones. Actualmente, cuando hablamos de e-learning nos estamos refiriendo a
cualquier formacién online en cualquier dispositivo digital. Desde la pandemia del Covid-19,
es un modelo de aprendizaje que ha cogido mucha fuerza y relevancia en el dia a dia de la

educacién (Aristovnik ez al., 2023).

Caracteristicas y tipos
Segin un articulo publicado en el portal Zspring.es por Colman (2023) las caracteristicas del

e-learning a nivel general son los siguientes:

1. Flexibilidad: El e¢-learning se adapta ficilmente a las necesidades de cada
organizacién, permitiendo una formacién personalizable y adaptable a los horarios y
requerimientos individuales.

2. Seguimiento: Las herramientas de e-learning proporcionan funciones para

monitorear el progreso y desarrollo de los estudiantes de manera cercana y precisa.



3. Comodidad: Al no estar limitado por horarios o ubicaciones fisicas, el e-learning
ofrece la conveniencia de poder aprender y ensefiar desde cualquier lugar y en cualquier
momento, facilitando la participacién y la accesibilidad.

4. Canales de comunicacién: Facilita la interaccién entre profesores y estudiantes a
través de diversos canales de comunicacién, promoviendo la participacién y permitiendo
establecer vinculos educativos sélidos, incluso fuera de los horarios de ensefianza.

5. Recursos de disefo: Las plataformas de e-learning ofrecen herramientas para el
diseno de cursos y programas de capacitacién de manera sencilla y atractiva, permitiendo a los
educadores estructurar y presentar los contenidos de forma efectiva sin necesidad de tener

conocimientos técnicos avanzados en disefio y elaboracién de materiales educativos.

Respecto a la tipologia, no todos los cursos de aprendizaje online siguen la misma estructura
y metodologfa. Dependiendo de las necesidades se han ido desarrollando diferentes. La misma

revista Ispring (2023) recoge en su articulo estas 4 tipologfas:

1. Sincrénico: Esta modalidad incluye la interaccién en tiempo real entre maestros y
estudiantes, similar a las clases presenciales pero a través de videoconferencias. Facilita una
comunicacién directa y dindmica durante el proceso de ensefianza.

2. Asincrénico: En esta modalidad, los estudiantes pueden acceder y participar en
contenido educativo a su propio ritmo a través de plataformas en linea. Esto les permite
adaptar sus horarios de estudio segin sus necesidades individuales, brindando una mayor
flexibilidad en el proceso de aprendizaje.

3. M-learning: Se refiere al aprendizaje a distancia utilizando dispositivos méviles,
como teléfonos inteligentes y tabletas. Esta modalidad permite a los estudiantes acceder al
contenido educativo en cualquier momento y lugar, haciendo que el aprendizaje sea
altamente accesible y conveniente.

4, B-learning: Es una modalidad hibrida que combina la ensefianza presencial
tradicional con actividades realizadas en plataformas de aprendizaje en linea. Este enfoque
permite integrar distintos métodos de ensenanza, aprovechando las ventajas de ambos

entornos para ofrecer una experiencia de aprendizaje mds completa y versatil.
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3.2 Caracteristicas de una aplicaciéon

La plataforma de cursos interactivos de Rispot, no deja de ser una aplicacién web que
contempla una parte visual y una parte interna, donde se encuentra la base de datos que
almacena, actualiza, controla y gestiona toda la informacién que se mostrard, o no, en la
interfaz web. A continuacién en base a mi formacién universitaria y experiencia se hace una
descripcién de las fases o caracteristicas que considero comportan una aplicacién de este

estilo desde un prisma relativamente genérico:

1. Desarrollo frountend: Esta fase se enfoca en la parte visual y la interaccién del
usuario con la aplicacién. Habitualmente se utilizan tecnologias como HTML (HyperText
Markup Language), CSS (Cascading Sheet Styles) y JavaScript, junto con frameworks como
React, Angular o Vue.js, para crear la interfaz de usuario y la légica interactiva. Los
componentes de la interfaz se disefian y se implementan para proporcionar una experiencia de
usuario intuitiva y atractiva.

2. Diseno y experiencia de usuario (UX/UI): Se presta atencién al disefio de la
interfaz de usuario para garantizar una experiencia fluida y atractiva para los usuarios. Se
aplican principios de disefio centrados en el usuario y se realizan pruebas de usabilidad para
obtener retroalimentacién y mejorar la experiencia del internauta.

3. Funcionalidades de la aplicacién: Se desarrollan las funcionalidades especificas de la
aplicacién, como la gestién de contenido, la interaccién del usuario, las caracteristicas de
personalizacién y cualquier otra caracterfstica tinica que agregue valor al producto. En el caso
de una plataforma de cursos, esto incluirfa la presentacién del contenido del curso,
cuestionarios, seguimiento del progreso del usuario, etc.

4. Gestiéon de Datos (backend): Se establece una arquitectura de backend para manejar
la légica de negocio, la autenticacién de usuarios, el almacenamiento de datos y cualquier otra
operacién necesaria para que la aplicacién funcione correctamente. Se pueden utilizar
tecnologfas como Node.js, Python/Django, Java/Spring, entre otras, junto con bases de datos
como PostgreSQL, MySQL o MongoDB. Si la arquitectura es externa se conoce como

“backend as a service”,
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5. Integracion de recursos externos: Se exploran y se integran recursos externos y
servicios de terceros para ampliar las funcionalidades de la aplicacién. Esto puede incluir APIs
(dpplication Programming Interface) servicios como pagos, autenticacién, almacenamiento
de archivos, entre otros, asi como el uso de librerias externas para agregar caracteristicas
especificas.

6. Optimizacién y seguridad: Se optimiza el rendimiento de la aplicacién y se
implementan medidas de seguridad para proteger los datos del usuario y prevenir posibles
vulnerabilidades. Esto incluye la optimizacién del c6digo, la gestién de la seguridad en la capa
de aplicacién y la aplicacién de buenas pricticas de seguridad en el almacenamiento y
transmision de datos.

7. Pruebas y depuracion: Se realizan pruebas exhaustivas de la aplicacién para
identificar y corregir errores. Esto incluye pruebas unitarias, de integracién y de aceptacién,
asi como pruebas de rendimiento y seguridad. La depuracién se realiza para solucionar
cualquier problema que surja durante las pruebas.

8. Despliegue y mantenimiento: Se planifica y se ejecuta el despliegue de la aplicacién
en un entorno de produccién. Esto puede implicar la configuracién de servidores, la gestién
de dominios y certificados SSL (Secure Sockets Layer), entre otros aspectos. Ademds, se
establecen estrategias de mantenimiento a largo plazo para garantizar que la aplicacién siga
siendo funcional y segura, incluyendo actualizaciones regulares, monitoreo del rendimiento y

resolucién proactiva de problemas.

3.3 Stacks tecnolégicos

En 1957, John W. Backus creé Fortran, el primer lenguaje de programaciéon disefiado
especificamente para realizar cdlculos numéricos y cientificos de manera eficiente. Con la
aparicién de Internet en la década de 1990, se produjo un ripido incremento en la creacién de
nuevos lenguajes de programacion, acelerando significativamente el ritmo de desarrollo

tecnolégico hasta la actualidad (Gémez, 2023).

Hace no més de 30 afios, las opciones para construir una aplicacion eran limitadas a una tnica

metodologfa. En contraste, hoy en dfa existen numerosas tecnologfas y caminos diversos para
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alcanzar el mismo objetivo. La agrupacién de estas tecnologias y lenguajes se denomina stack,
y a continuacién se comentan algunos de los mds populares en el sector en 2024 (Inaba,
2023). Es importante sefialar que, debido a la extensién del presente TFG, no se abordardn
todos los lenguajes, aunque se proporcionard mds adelante una explicacién detallada de los

lenguajes y frameworks seleccionados para este trabajo.

MEAN: Utliza MongoDB como base de datos NoSQL, Express.js como framework de
backend, Angular como framework de frontend, y Node.js como entorno de ejecucién de
JavaScript en el servidor. Angular, mantenido por Google, ofrece una estructura robusta y
utiliza TypeScript para una sintaxis mds estricta y robusta, lo que lo hace ideal para

aplicaciones de gran escala y complejidad (Pineda, 2017).

MERN: Este stack reemplaza Angular con Reactjs como el framework de frontend,
manteniendo MongoDB, Express.js y Node.js. React.js, desarrollado por Facebook, se centra
en componentes reutilizables y ofrece una gran flexibilidad y libertad para los desarrolladores.
Esto hace que el stack MERN sea popular para el desarrollo ripido de aplicaciones web

interactivas y escalables (Parada, 2023).

MEVN: Es similar al anterior, pero utiliza Vue.js en lugar de React.js como framework de
frontend. Ademds de MongoDB, Express.js y Node.js, Vue.js ofrece una curva de aprendizaje
suave y una sintaxis intuitiva, lo que lo convierte en una opcién popular para desarrolladores

que prefieren trabajar con Vue.js y desean construir aplicaciones web modernas y escalables

(Solera, 2020).

LAMP: Es un acrénimo que representa Linux (sistema operativo), Apache (servidor web),
MySQL (base de datos relacional) y PHP (lenguaje de programacién del lado del servidor).
Aunque PHP es el componente principal del backend, también se puede utilizar Python o

Perl (Kyle, 2023).
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Serverless: Esta arquitectura prescinde de servidores fisicos y se basa en servicios en la “nube”
para la légica de backend. Se pueden utilizar servicios como AWS Lambda, API Gateway,
DynamoDB, Firebase o Supabase (para la base de datos), y un framework de frontend como

React o0 Vue.js para desarrollar la aplicacién (Roberts, 2018).

JAMstack: JAMstack es una arquitectura moderna que se basa en JavaScript, APIs y archivos
markdown. Utiliza tecnologfas estdticas como JavaScript para el frontend (por ejemplo React
o Vue.js), servicios de terceros o APIs para la 18gica del backend, y generadores de sitios
estdticos como Gatsby o Next.js para crear y desplegar el contenido estdtico del sitio (Haider,

2021).

Ruby on Rails: Ruby on Rails es un framework de desarrollo web que utiliza el lenguaje de
programacién Ruby. Es conocido por su enfoque en la productividad y la convencién sobre
configuracion. Se integra con una variedad de bases de datos, como PostgreSQL o MySQL, y

es compatible con tecnologias frontend como JavaScript, HTML y CSS (Lata, 2023).

Django Stack: Django es un framework de desarrollo web de alto nivel para Python.
Proporciona una arquitectura solida para la construccién rdpida de aplicaciones web seguras y
escalables. Django se integra bien con bases de datos como PostgreSQL, MySQL o SQLite, y
es compatible con tecnologias frontend como JavaScript, HTML y CSS (Lobo, 2023).

3.4 Metodologias de desarrollo de software

Las metodologfas de desarrollo de software han evolucionado desde los sistemas tradicionales
de 1960 hasta las opciones modernas que conocemos hoy en dfa (Gémez, 2023). Su finalidad
es proporcionar una estructura para que los equipos de desarrolladores trabajen
eficientemente, facilitando la comunicacién interna y externa, optimizando tiempos, costos y
reduciendo riesgos (Gamboa y Arreaga, 2018).

Existen diversas metodologfas de desarrollo de software, cada una con sus propias
caracteristicas y ventajas. Una metodologfa de desarrollo de soffware es un marco de trabajo

utilizado para estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo de un proyecto
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tecnolégico. Tiene por objetivo establecer un enfoque sistemdtico en el desarrollo informdtico
(GooApps, 2022). Segun la revista GooApps encontramos la definicidn y las cinco mejores

metodologias de desarrollo:

1. Agile: Se centra en la satisfaccién del usuario y en la flexibilidad durante el desarrollo,
dividido en sprints cortos con iteraciones y feedback continuo.

2. SCRUM: Basada en el marco agile, utiliza sprints para abordar cambios y se enfoca en
la colaboracién y el compromiso del equipo.

3. Cascada: Un método lineal y secuencial donde las etapas se estructuran de forma fija,
adecuado para proyectos con requisitos claros y predecibles.

4, Lean: Maximiza la productividad reduciendo actividades poco productivas y
enfocindose en el valor para el usuario, con una mejora continua del proceso.

5. Rapid Application Development (RAD): Busca obtener resultados finales en poco
tiempo mediante prototipos y pruebas iterativas, adecuado para proyectos con alta

participacién del cliente y equipos altamente cualificados.

Cada metodologia tiene sus propias ventajas e inconvenientes, y la eleccién depende de los

requisitos y caracteristicas especificas de cada proyecto.
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4. Alcance del proyecto

En desarrollos de este tipo es muy importante saber muy bien qué es lo que se necesita, hasta
donde se puede llegar y sobre todo qué se tiene que poder hacer y qué no en el producto final.
Definir unos objetivos a cumplir, los casos de uso, y las fases de desarrollo ha sido

imprescindible y es lo que conforma lo que me gusta llamar: alcance del proyecto.

4.1 Fases del proyecto

Para la consecucién de la aplicacién se definieron una serie de fases o “metas” que han sido el
hilo conductor en todo momento y han marcado las etapas necesarias para obtener el

resultado final.

1. Definicién del proyecto y requisitos bésicos.
2. Definicién de las versiones.

3. Planificacién del proyecto.

4. Disefio de la interfaz.

S. Maquetacién del frontend.
6. Programacién del backend.
7. Integracion del frontend y backend en la aplicacion.

8. Anilisis de usabilidad.

9. Despliegue en produccién.

4.2 Requisitos

Los requisitos son elementos fundamentales que describen las caracteristicas, funcionalidades
y restricciones que debe cumplir el sistema para satisfacer las necesidades de los usuarios y
cumplir con los objetivos del proyecto. En este proyecto se distingue entre requisitos

funcionales y requisitos no funcionales.

4.2.1. Requisitos funcionales
Los requisitos funcionales definen las acciones especificas que el sistema debe ser capaz de

realizar, asf como las interacciones con los usuarios y otros sistemas.
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4.2.1.1. Casos de uso

Estos requisitos se basan en los casos de uso identificados previamente y describen cémo el
sistema debe comportarse en diferentes situaciones. Los casos de uso son escenarios detallados
que representan las diferentes acciones que los usuarios pueden realizar en la aplicacién y
cémo el sistema responde a estas acciones.

Teniendo en cuenta esto, se definen los casos de uso para los tres roles que existirin en la
plataforma. En primer lugar, encontramos el “rol administrador”, que tendrd el control
total, accesos para gestionar y administrar todos los usuarios y aspectos de la aplicacién. Podrd
crear nuevos cursos y gestionar cualquier médulo y leccién dentro de estos.

Por otro lado existird el “rol usuario registrado”. Este serd un rol con muy pocos permisos,
limitado a iniciar sesién con sus credenciales, ver su perfil y realizar los cursos como
consumidor.

Finalmente es necesario contemplar el “rol usuario no registrado” que pertenece a esa
persona que llega al sitio web o plataforma pero no tiene ningtn acceso. En este caso estard
aun mis limitado que el anterior. A continuacion se muestran tres tablas con los casos de usos

detallados en funcidn del rol mencionado.

Rol Casos de Uso
° Iniciar y cerrar sesién
° Ver cualquier usuario (perfil)
° Eliminar cualquier usuario
° Editar cualquier usuario
ADMIN ° Administrar roles y accesos
° Crear cursos y médulos
° Editar cursos y médulos
° Eliminar cursos y médulos
° Relacionar médulos con cursos
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Relacionar usuarios con cursos
Agregar, editar y eliminar contenido de cualquier curso
o Video, actividades, materiales, eximenes, etc

Preguntas diarias y consejos diarios (CRUD)

Fig.1: Casos de uso usuario administrador

Fuente: Elaboracién propia.

Iniciar y cerrar sesién
° Ver catélogo de cursos

° Ver sus cursos

° Ver y realizar contenido al que tiene acceso

° Ver y editar su perfil

Fig.2: Casos de uso usuario registrado

Fuente: Elaboracién propia.

Registrarse

Ver catdlogo de cursos

Fig.3: Casos de uso usuario no registrado

Fuente: Elaboracién propia.

4.2.2. Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son aquellos que describen las caracteristicas y restricciones del
sistema que no estdn relacionadas directamente con sus funciones especificas. Estos requisitos
abordan aspectos como el rendimiento, la seguridad, la escalabilidad y la usabilidad del

sistema (AltexSoft, 2023).
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Esta plataforma e-learning requiere contemplar estos tres ejes desde las siguientes estrategias:

1.

Usabilidad y accesibilidad: Disefiar una interfaz intuitiva, sencilla, con contrastes
claros, y con informacién estructurada correctamente en la pantalla. Uso de menus
que separan los apartados, mensajes de errores y éxito para que el usuario sepa en todo
momento qué ocurre mientras navega.

Escalabilidad: La escalabilidad en esta aplicacién se centra en dos objetivos claros:
poder generar mds de un curso de manera efectiva y funcional, y por otra parte dar
acceso a multitud de usuarios y no solo a unos pocos.

Rendimiento: Este dltimo es probablemente una caracteristica en causa y
consecuencia de las dos anteriores. Un mejor rendimiento mejora la usabilidad
potencialmente, pero una mayor escalabilidad puede generar pérdida de rendimiento
en muchas ocasiones. El objetivo es encontrar el equilibrio, manteniendo una relacién

coherente, programando con buenas pricticas y siendo lo més efectivo posible.
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5. Gestion del proyecto

En un proyecto de esta envergadura, especialmente en el 4mbito de la tecnologia y el
desarrollo de software, resulta inviable completar el trabajo sin una gestiéon adecuada del
proyecto y una planificacién meticulosa. Este apartado tiene como objetivo principal detallar
las decisiones y estrategias adoptadas en términos de planificacién, organizacién y
metodologifas empleadas, asi como los enfoques técnicos especificos en programacién que he
elegido.

Se destacardn las metodologfas de gestién de proyectos utilizadas para asegurar una ejecucién
eficiente y ordenada. Ademis, se explicardn las decisiones tomadas respecto a las tecnologias y
lenguajes de programacién, justificando su seleccién con base en su relevancia y eficacia para

los objetivos del proyecto.

5.1 Metodologia

Para desarrollar la aplicacidon en cuestién se han usado lo que se conocen como metodologfas
dgiles, un concepto de gestién de proyectos que implica la divisién del proyecto en fases, con
unos tiempos definidos para cada fase y una continua evaluacién y revisién en tiempo
pricticamente real para asegurar la consecucion exitosa del proyecto (Atlassian, 2021). Como
sostiene Medina (2021), “Actualmente las empresas mds competitivas del mercado, como

Google, Amazon o Spotify, trabajan con métodos 4giles”.

Pero dentro del paraguas de las metodologfas dgiles (agile en inglés), hay muchas opciones que
“beben de la misma fuente”. En mi proyecto he usado la que se conoce como Scrumban, una
combinacién entre la metodologia Scrum y la metodologia Kanban. Scrum por un lado, tiene
como fundamento las entregas parciales y regulares, ejecutadas en tiempos de no mas de 3 o 4
semanas donde cada iteracién o entrega debe ser un resultado completo y tangible. Luego,
segin los roles se realizan las revisiones correspondientes y la planificacién de la siguiente
iteracién, entrega o sprint, un concepto que se usard mucho a lo largo de este trabajo

(Hurtado, 2023).

Para la plataforma de cursos se definieron los siguientes sprints:
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S2 - Maquetacion front-end S9 - Validacion y pruebas

S4 - Funcionalidades panel admin
S5 - Funcionalidades panel user S1 - Diseno interfaz

S6 - Roles accesos y seguridad

S7 - Pruebas y analisis de usabilidad Il

Fig.4: Sprints del proyecto en Github Projects

Fuente: Elaboracién propia.

Si bien son tareas muy genéricas, su funcién principal €s agrupar pequefios procesos en
etiquetas. Cada sprint es una fase ciertamente genérica del proceso y en cada etiqueta el
equipo de desarrollo decide qué tareas incluye en cada sprint, y se le indica una fecha de
consecucién o deadline. Estas tareas, en el contexto de metodologias 4dgiles toman el nombre
de “historias”. Las historias definidas para este proyecto se detallardn en el apartado 5.3.

Backlog de producto.

Por otro lado encontramos la metodologfa Kanban, inventada y desarrollada por el ingeniero
Japonés Taiichi Ohno en 1940 y que etimoldgicamente significa Kan (sefial visual) y Ban
(tablero), ha ido evolucionando mucho hasta adaptarse al desarrollo de software. En un
tablero, una “tarjeta Kanban” representa una tarea o historia, y esta historia avanza a través de
las etapas del trabajo a medida que se finaliza (Laoyan, 2024).

Para este proyecto, he utilizado la popular aplicacién de control de versiones GitHub
(Gustavo, 2023), la cual me ha permitido almacenar todos los avances en el desarrollo del

cédigo. Ademds, GitHub soporta una interfaz Scrumban que ha facilitado la agrupacién y
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relacién de todos los avances con los sprints de manera ordenada y visual mediante el uso de
tarjetas. En mi caso, he creado las columnas: "To Do" (por hacer), "In Progress" (en progreso),

"Reviewing” (en revisién) y "Done” (completado).

De esta manera, si las tareas estin bien definidas en "To Do", a medida que se avanza en la
construccién de la aplicacién y el desarrollo del cédigo, estas tarjetas se desplazan hasta la
columna de "completado” como muestra la figura S. Esto permite controlar en todo

momento la evolucién del proyecto y el estado de cada pequefio desarrollo realizado.

O ToDo 12 O InProgress 5 O Reviewing 1 O Doneit &
his item hasn't been started This is actively being worked on This has been completed
@ Courses_Platform_TFG #:
) Draft (© Courses_Platform_TFG #6 {73 Draft H: Definicion del proyecto
H: Defino consultas y funciones multitabla H: Benchmarking + guia de estilos Tener vista previa del médulo y del curso (basic
level) © Couse it 156 3

73 Draft
H: Conectar Supabase con proyecto Vite'y
compenentes maquetados

) Draft +++

H: Registro y login de usuarios con roles

H: Légica para crear curso

3 Draft

CRUD para médulos y cursos

<73 Draft
+ Add item

(® Courses Platform_TFG #5

H: Bocetos panel admin

H: Maguetacion componentes con Tailwind y
React (NextU! library + React Icons)

{73 Draft
H: Disefio BBDD --> Diagramas E-R

H: Creacion de tablas y relaciones BBDD

+ Add item + Additem

H: Requisitos y casos de uso generales

@ Courses_Platform_TFG #4

H: Versiones y planificacion

Q@ Ce

Platform_TFG #5
H: Casos de uso especificos V1

\ Dratt

H: Logica para crear modulos

+ Add item

Fig.5: Tablero Kanban de Github Projects

Fuente: github.com (20/03/2024).

5.2 Entorno de desarrollo y tecnologias utilizadas

Para desarrollar una aplicacién como esta hoy en dfa, hay multitud de caminos, existen
decenas de lenguajes y modos de enfocar este proyecto. Estos caminos se conocen como stacks
tecnolégicos (desarrollados en la seccidn 3.3 del presente trabajo).

La intenci6n ahora es la de explicar y detallar qué camino he escogido para la plataforma, qué
tecnologias he usado, porqué he escogido estas y no otras y el funcionamiento principal de
cada una de ellas para entender el nexo con el proyecto que nos ocupa.

Esta aplicacién web se basa en la arquitectura serverless usando react como framework de

frontend y Supabase como servicio online de backend.
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Architecture & =

Fig.6: Esquema arquitectura serverless
Fuente: tatvasoft.com (17/03/2023).

Una aplicacién web se puede dividir en dos grandes componentes: el frontend (parte visual
donde interactGa el usuario) y el backend (parte interna, que incluye bases de datos y
endpoints donde se configura la arquitectura del desarrollo). La arquitectura serverless (sin
servidor en inglés) tiene como objetivo liberar a los desarrolladores de la responsabilidad de
gestionar y mantener servidores, asi como de los problemas relacionados con la
infraestructura de backend, tales como las capacidades fisicas, los limites y las complejidades.

Esto les permite concentrarse en la funcionalidad principal de las aplicaciones (Shah, 2023).

En resumen, la pigina web que se visualiza en el navegador utiliza servicios de una API alojada
en la “nube” que proporciona una infraestructura completa para el desarrollo. Esta API
ofrece funcionalidades equivalentes a una “cocina bien equipada”: suministro de ingredientes,
un catilogo de recetas almacenadas, equivalentes a sistemas para gestionar y compartir
informacién como bases de datos, autenticacién y almacenamiento. Esta disposicién permite
a los desarrolladores concentrarse en la implementacién y mejora de funcionalidades sin la
necesidad de ocuparse de tareas fundamentales como la adquisicién de recursos o la creacién
de infraestructura desde cero.

Para la plataforma de cursos interactivos, decidi usar esta arquitectura para poder centrarme
en el desarrollo interactivo y funcional de la aplicacién, olvidindome de toda la gestién de
usuarios, endpoints, rutas, modelado de datos y sesiones. Existen una amplia gama de

tecnologfas serverless, pero en este caso se optd por Supabase por los siguientes motivos:
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Supabase sigue el principio de “backend as a service” (backend como servicio en inglés) y su
objetivo es permitir la creacién de una base de datos de forma muy intuitiva desde un panel de
control, enfocindose unicamente en definir las tablas y sus relaciones para desarrollar la
aplicacién. “Ellos” se encargan de gestionar el servicio de manera totalmente escalable,
permitiéndote centrarte en el desarrollo frontal, visual e interactivo de tu aplicacién (Murillo,

2022).

¢Qué cosas se pueden hacer con Supabase?, ipor qué he escogido esta y no otras?, y por
ultimo; ¢cémo se ha implantado Supabase en el presente proyecto?... son las preguntas que

trataré de responder a continuacion:

¢Qué cosas se pueden hacer con Supabase?
Segtn un articulo de la revista digital Medium, permite:
- Escuchar cambios de las tablas tanto de manera asincrona como en tiempo real.
- Hacer consultas a las tablas.
- Realizar CRUDs (Create, Read, Update, Delete).
- Gestién de usuarios de tu aplicacién (ofrece servicio de roles, sesiones, permisos y
autenticacion con Google, Github, Apple y muchas otras plataformas externas).

- Interactuar con tu base de datos PostgreSQL desde una interfaz grifica intuitiva.

¢Qué ventajas tiene?épor qué he usado esta y no otra?
1. Fécil de usar: Supabase ofrece una interfaz intuitiva que simplifica la creacién y
gestion de bases de datos. Esto permite configurar rdpidamente las tablas y relaciones
necesarias para mi plataforma.

2. Basado en PostgreSQL: Al utilizar PostgreSQL, una base de datos reconocida por su

robustez y confiabilidad, Supabase asegura que mi proyecto se beneficie de un
rendimiento y seguridad sélidos. PostgreSQL es una tecnologia madura y
ampliamente adoptada, lo que me daba confianza en la estabilidad de mi aplicacién
(Gonzélez, 2024).

3. Autenticacién y autorizacién integradas: Supabase incluye herramientas integradas

para la gestién de usuarios, lo cual es esencial para una plataforma de cursos
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interactivos. Esto me permitié implementar ficilmente funciones de registro, inicio
de sesién y control de acceso, garantizando que solo los usuarios autorizados pudieran

acceder a ciertos contenidos.

Estas caracteristicas combinadas me permitieron centrarme en desarrollar la funcionalidad

principal de mi aplicacién sin preocuparme por la complejidad de la infraestructura.

¢Coémo se ha usado Supabase en el proyecto?

Este servicio proporciona diversas opciones de desarrollo, entre las cuales he utilizado
principalmente cuatro funcionalidades clave: gestién de usuarios (incluyendo autenticacién,
roles y sesiones), base de datos (para la gestién de tablas), almacenamiento de archivos
multimedia (szorage) y funciones avanzadas para consultas que involucran mdltiples tablas
(Remote Procedure Calls). Los detalles especificos sobre esta arquitectura backend se detallan

en el sprint 3: Programacién del backend.

Una vez explorada la estructura interna (o "trasera") del proyecto, es relevante analizar las
tecnologfas empleadas para desarrollar la interfaz visual e interactiva de la aplicacién. Como
se ha mencionado anteriormente, estas tecnologfas abarcan un espectro variado; sin embargo,
en este caso especifico, opté por utilizar el framework React, respaldado por JavaScript ES6,

junto con la biblioteca de estilos Tailwind CSS y Pol-UI

“React, es una popular biblioteca de JavaScript creada por Instagram que permite
reutilizar ficilmente fragmentos de cédigo al dividirlos en componentes. Estos
componentes son funciones de JavaScript que devuelven HTML mediante una sintaxis
llamada JSX (Javascript XML), lo que simplifica el desarrollo. Tailwind CSS, por otro
lado, ofrece numerosas clases para construir rdpidamente sitios web atractivos y
responsivos. A diferencia de otros marcos como Bootstrap, que proporcionan estilos
predefinidos para componentes, Tailwind adopta un enfoque funcional con clases

reutilizables” (Andrade, 2023).
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HTML y CSS juegan un papel fundamental en este contexto. HTML, o HyperText Markup
Language, define la estructura bésica y los elementos de una pdgina web, como textos,
imdgenes y enlaces. CSS, Cascading Style Sheets, complementa HTML al controlar el disefio y
la presentacién visual de estos elementos, aplicando estilos como colores, fuentes y mirgenes

para mejorar la apariencia y la usabilidad del sitio web.

Una prictica muy habitual es la de usar librerias externas junto al core de React, en la
aplicacién que se presenta, las dos que quiero destacar son React Router Dom, para el
sistema de enrutamiento de las piginas y Pol-UI, una librerfa de componentes atractivos y
funcionales desarrollados a medida de la que se hablard mds adelante.

Seguin palabras de Mauricio Garcfa en la revista digital Medium, se entiende enrutamiento
como “el proceso de mantener sincronizada la URL con el contenido de una aplicacidn,
permitiéndonos controlar el flujo de datos de la aplicacién” (Garcia, 2021).

La combinacién de React, HTML, CSS, Tailwind CSS y Pol-UI proporciona un marco
robusto para desarrollar una aplicacién web moderna, integrando la funcionalidad dindmica
de JavaScript con la estructura y el estilo de HTML y CSS de manera eficiente y efectiva. EI

siguiente esquema muestra las tecnologfas usadas para el desarrollo:

Q. 2
= Tailwind CSS

—a
j POL-UI

REACT ROUTER

Fig. 7: Tecnologias front-end del proyecto

Fuente: Elaboracién propia.
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Para cada una de estas tecnologias el objetivo es poder responder: qué es, para qué sirve y
cémo lo he usado en mi proyecto web.
El enfoque serd deductivo, partiendo de lo general hacia lo particular, empezando con

JavaScript y acabando con Pol-UL

JavaScript ES6

¢Qué es?

JavaScript es un lenguaje de programacién ampliamente utilizado para crear y controlar
contenido dindmico en pdginas web que desde 1995 estd en todos los navegadores (Coppola,
2023). Permite agregar interactividad, como actualizaciones en tiempo real, animaciones, y
validaciones de formularios. Es esencial para el desarrollo web moderno y se ejecuta en el
navegador, lo que lo hace ideal para mejorar la experiencia del usuario en sitios y aplicaciones
web (O’Grady, 2023). Desde hace afos se ha convertido en uno de los lenguajes mds
utilizados (Loreto, 2024) gracias a su versatilidad incorporando soporte con backend gracias a

NodeJS y la multitud de frameworks como el ya comentado React u otros como Angular o

Vue.

JavaScript
HTML/CSS

SQL

Python

TypeScnpt

Java

Bash/Shell

Fig. 8: Grifico porcentaje (%) de uso de lenguajes de programacién
Fuente: survey.stackoverflow.co (01/04/2024).
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¢Para qué sirve JavaScript?

JavaScript es una herramienta fundamental en el desarrollo web, utilizada extensamente para
afiadir interactividad y mejorar la experiencia del usuario. Inicialmente concebido para el
frontend, JavaScript ha evolucionado para ser también empleado en el backend (W3Techs,
2024), permitiendo a los desarrolladores realizar operaciones CRUD y manejar la 16gica del
servidor. Segun W3Techs, mds del 90% de los sitios web incorporan JavaScript,

consoliddndose como la tecnologia lider en el desarrollo web.

¢Coémo se ha usado en el proyecto?

En mi proyecto web, he implementado JavaScript a través de React para construir la interfaz
de usuario y administrar componentes utilizando archivos con extensién .jsx, que combinan
JavaScript y HTML de manera eficiente. Ademds, he empleado JavaScript para gestionar la
légica del cliente y conectarme con la base de datos, utilizando las capacidades de Supabase

para integrar datos de manera efectiva en la aplicacién.

React JS

¢Qué es?

React JS es una biblioteca de JavaScript desarrollada por Facebook que se utiliza para
construir interfaces de usuario. Es especialmente ttil para crear aplicaciones web de una sola
pagina (SPAs) mediante la construccién de componentes reutilizables (Deshpande, 2023).
Esta infografia de EDteam muestra a la perfeccién el funcionamiento bdsico de React y su

sintaxis:
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SINTAXIS BASICA DE REACT.JS

React es la libreria JavaScript mas usada en el frontend.

(N )
@ Importa React en
import React from ‘react' este archivo

Saludo = ({ nombre }) @ Declaracion del
componente Saludo

"Hola nombre
5 El objeto props trae
) @ los atributos del

export default Saludo R

Dentro de las llaves se

@ escribe JavaScript

Se debe retornar un tnico elemento

con sintaxis JSX (no es HTML)
@ Se exporta el componente.

Se invoca el componente

Saludo nombre="EDteam" .
pasandole las props.

Aprende React.js y domina el desarrollo frontend en:
OEDteam
ed.team/cursos/react

Fig. 9: Infografia sintaxis de React
Fuente: ed.team (02/04/2024).

¢Para qué sirve?

React sirve para desarrollar interfaces de usuario dindmicas y eficientes. Facilita la creacién de
componentes interactivos que actualizan y renderizan eficientemente datos cambiantes en la
pantalla (Kinsta, 2022). Utiliza un Virtual DOM para optimizar las actualizaciones de la
interfaz, lo que mejora significativamente el rendimiento de las aplicaciones web. React ofrece
una gran cantidad de funciones propias, lo que se denominan books. Estas son “funciones de
Javascript que permiten crear/acceder al estado y a los ciclos de vida de React” (Huet, 2023).
React proporciona tres hooks bésicos que cubren las necesidades habituales del ciclo de vida

de los componentes.
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1. Use State
El hook “useState” permite manejar el estado en componentes funcionales. Devuelve
un valor de estado y una funcién para actualizarlo (Ayebola, 2023).

1. Use Effect
El hook “useEffect” permite agregar efectos secundarios, como la manipulacién del
DOM, solicitudes de datos, y otras operaciones después de que el componente se ha
renderizado. Se ejecutard cada vez que se cargue el componente o cambie alguno de
los pardmetros que este recibe (Ayebola, 2023).

2. Use Context
El hook “useContext” permite acceder a valores de contexto en componentes
funcionales, facilitando el paso de datos entre componentes sin necesidad de pasar
“props” manualmente (Ayebola, 2023). Ayuda mucho para la renderizacién
dindmica de componentes, primero se define un archivo que hard de “badl” donde

guardar las variables y sus estados.

¢Coémo se ha usado en el proyecto?

En el desarrollo de la plataforma de cursos, he utilizado la componentizacién de React para
estructurar visualmente la interfaz y los hooks para manejar dindmicamente la 16gica y la
interaccidn con la base de datos.

Desde esta perspectiva, se destacan claramente el funcionamiento y las ventajas que React
ofrece en un desarrollo web escalable y reutilizable. Este enfoque permite reducir

considerablemente el tiempo necesario para construir aplicaciones.

No obstante, aunque React permite crear pantallas de manera rdpida, es fundamental contar
con un método para conectar y permitir la navegacién entre estas pantallas. Para abordar esta
necesidad, se consideraron dos librerfas externas:: Next.js y React Router DOM. En este
proyecto, se decidié emplear React Router DOM por los siguientes motivos: la curva de
aprendizaje era menor respecto otras como Next Js, los requisitos de la aplicacién no
requerfan de almacenamiento en caché, la principal ventaja de Next JS, y por ultimo, su

amplia documentacién y compatibilidad en lo que a React se refiere.
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React Router DOM

¢Qué es?
“React Router DOM es una librerfa que permite agregar enrutamiento a una aplicacién web

de React” (Valera, 2023).

¢Para qué sirve?

Para explicarlo de una manera sencilla: imaginemos que estamos organizando una casa con
varias habitaciones. Cada habitacién es una pigina diferente. El enrutamiento es como el
plano de la casa que indica cémo moverse de una habitacién a otra. Cuando alguien entra por
la puerta principal (la pigina de inicio), necesita saber cémo llegar al dormitorio, la cocina o el
bafio (otras pdginas). El enrutamiento se asegura de que haya un camino claro desde la

entrada hasta cualquier habitacién que quieran visitar.

El sentido de esta librerfa no es més que el de conectar los componentes, su disefio y su l6gica
entre si para que el usuario pueda navegar entre estos de una manera fluida y coherente.
Normalmente se ubica en el componente “padre” de la aplicacién (App.jsx) y usa un sistema
de rutas con herencia. A continuacién se muestra un ejemplo de router sencillo explicado por

Dugque Valera en su articulo:
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() {

(
<BrowserRouter:=
<Navbar /=
<Routes>

<Route
<Route
<Route
<Route

</Routes>

< fBrowserRouter:>
);

Fig. 10: Fragmento de c6digo ejemplo de router
Fuente: linkedin.com (11/04/2024).

Los imports son componentes maquetados y que existen en el entorno de nuestra aplicacién.
A continuacién se indican las rutas, siempre con la misma estructura, dentro del componente
“Routes” indicamos cada una de las rutas que queremos que haya, con el componente “hijo”
“Route” decidimos qué componente se mostrard (element) dependiendo de lo que se escriba
en la url (path).

En el ejemplo, si el usuario escribe: mi-aplicacion/contact el contenido que se mostrard serd el del
componente “ContactPage”.

Este es un router muy sencillo de ejemplo. En el sprint 2: Maquetacién del frontend se

muestra en detalle el 7outer interno creado para la plataforma de cursos interactivos.
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¢Coémo se ha usado en el proyecto?

Partiendo de la anterior analogfa con las habitaciones de la casa, mi aplicacién equivale a una
finca (de nombre “App”) con una entrada o jardin comun y dos casas: una casa principal y
una para los invitados. El router se ha disenado en funcién del rol, siendo los usuarios
administradores los que tienen llave de ambas casas y pueden entrar a todas las habitaciones y
los invitados como los usuarios, que solo pueden entrar a su casa que es mis pequefia y tiene
muchas menos habitaciones.

Finalmente mi aplicacién estd envuelta por una capa de seguridad detallada en el sprint 6.
Roles, sesiones y seguridad. El objetivo de esta capa de seguridad es que ni los invitados, ni
personas ajenas a la casa puedan entrar en la casa principal sin permiso, rodeindola con un
una baya llamada Préivate Route que solo se puede superar si el cddigo de acceso es de

administrador.

Tailwind CSS

¢Qué es?

Este framework de fromtend estd cogiendo mucha fuerza y popularidad entre los
desarrolladores por su alta flexibilidad, buena documentacién y soporte con lo méds nuevo de
JavaScript.. Tailwind no deja de ser una librerfa con clases de CSS agrupadas qué permite
desde el propio HTML de una aplicacién dar formato y estilos a los componentes sin

necesitar ninguna linea de cédigo CSS (Vergara, 2023).

¢Para qué sirve?

Su uso se puede aplicar en muchas facetas del desarrollo de un componente web. Desde crear
la estructura o layout de la pigina mediante el sistema de rejillas grzd o flex hasta estilos como
una sombra, un color de un botén o el tamafo de un texto. En la siguiente infografia
disefiada por Alfredo Mendoza publicada en Twitter se detallan estas caracteristicas de
Tailwind, donde se destacan: la construccidn con clases, la responsividad, las pseudoclases, y

las clases customizables que estas nos aportan.
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Es un framework de utilidad (Utility-First) disenado para
acelerar el proceso de diseno al eliminar por completo la
necesidad de usar CS!

CARACTERISTICAS
&o— "
No hay componentes pre-construidos, @ Responsive Design

solo clases que nos ayudan a Se puede aplicar cada clase
construirlos como gueramos. enndicionaknmrie on

: diferentes Breakpoints.
C “btn btn-warning”

e.::las-_-.:""rounded bg-yellow-500 px-4 p\: “sm:flex md:qrid”

Variantes De Pseudo-Clase @
Para lograr el cambio de estilos en los @ Custom Classes

estados de los elementos{ejm. focus, Agrega tu propia clase a un
hover) se agrega el prefijo de la archivo de configuracién.

pseudo-clase. “
E tailwind.config. js

class="hover:underline”-=Link

Te ayudo a desarrollar la idea que tienes en mente ALFREDO MENDOZA
- twitter.com/AlfredoMenCap Web Developer

Fig. 11: Infografia caracteristicas de Tailwind
Fuente: twitter.com/AlfredoMenCap (11/04/2024).

¢Coémo se ha usado en el proyecto?

Son muchas las funciones que Tailwind CSS aporta a una aplicacién como la mia, he
utilizado Tailwind CSS en mi aplicacién de cursos de React para disefar y estilizar
componentes de manera eficiente.

Esta librerfa me ha permitido aplicar estilos directamente en el cédigo, utilizando clases
predefinidas que facilitan el desarrollo y mantienen un disefio coherente en toda la aplicacién.
Acelerando el proceso de desarrollo y asegurando que la interfaz de usuario fuese atractiva y

responsiva.
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Pol UI

¢Qué es?

Segun la propia documentacién del sitio oficial, Pol-UI se define como “una bonita y
funcional biblioteca de UI para React y Next,js” (Gubau, 2024). El lenguaje de base es

TypeScript.

Cabe destacar que el creador de esta librerfa es Pol Gubau Amores un compaifiero de
universidad y desarrollador frontend cuyo objetivo era construir una serie de componentes
atractivos, funcionales y totalmente reutilizables y adaptativos para cualquier tipo de

plataforma web.

Pol-ui ome  Does  Studio

Pol-ui, empowering web development.

A beautiful and functional Ul library for React and Next.js

Your email Custom Icon @

'| 2 Welcome back to Pol-ui X
a & = \
Hover me :)
r +99
B Drop your files here e (“’(a.
or click to browse - - This Ul is amazing!

@ Home & Pprofiles v Pol

Fig. 12: Pdgina principal web oficial de Pol-UI
Fuente: ui.polgubau.com (18/04/2024).

¢Para qué sirve?

A pesar de la notable eficiencia de Tailwind en comparacién con el enfoque convencional de
CSS, el proceso de maquetacién manual y la programacién individual de cada componente
resultan extremadamente exigentes. Gracias a bibliotecas de componentes como Pol-Ul,
podemos mitigar este considerable costo de tiempo, permitiéndonos obtener una variedad de
elementos desde simples botones hasta ments completos.

Estas bibliotecas no solo ofrecen funcionalidades interactivas predefinidas, sino que también
permiten una personalizacién estilistica que asegura la integracién perfecta de los elementos

conel pI‘OyGCtO en cuestion.
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¢Coémo se ha usado en el proyecto?

Hay una gran variedad de bibliotecas que ya cuentan con componentes montados, las mds
conocidas son Material UI (desarrollada por Google) y Next UI (Devink, 2024), pero Pol-UT
me aportaba una serie de ventajas que las otras no:

- Disefo atractivo: El disefio visual de los componentes de Pol-UI eran mucho mis
estéticos y encajaban mejor con los prototipos de la plataforma en comparacién con
Material UL

- Mis cantidad de componentes: Pol-UI era la opcién con mds componentes
desarrollados para usar.

- Compatibilidad con HTML nativo: Si bien a nivel estético Next UI era una buena
competencia de Pol-UI, acabé rechazando su uso por la poca compatibilidad y los
problemas que me daba al usar propiedades propias en lugar de adaptarse al HTML
nativo.

- Diseno a medida: Por dltimo, al ser un proyecto transversal con Pol, un factor
decisivo fué la colaboracién ciertamente simbiética con Pol, el podia usar mi proyecto
para comprobar el correcto funcionamiento de sus componentes, testearlos, mejorar
aspectos tanto de disefio como de funcionalidad y ver cémo se plasman su biblioteca
en un proyecto web real. Esto me daba a mf la oportunidad de poder pedir los
componentes necesarios para mi aplicacién, ajustando los componentes en base a los

requisitos que la plataforma requerfa.

Entorno de desarrollo, gestor de paquetes y control de versiones

La programacién del c6digo web necesita sostenerse sobre 3 ejes; un entorno de desarrollo en
servidor, un gestor de paquetes para incorporar librerias externas de manera sencilla y segura,
y por dltimo un software para controlar las versiones, los avances y los errores de manera
ordenada y eficaz. Hay varias tecnologfas en el mercado que hacen esto, pero las mis

conocidas y las mds Sptimas para mi szack son las siguientes.
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1. Vite
Como entorno de desarrollo.Segtin la propia documentacién oficial de Vite, es una
herramienta que hace que desarrollar sitios web modernos sea mds rdpido y ficil.
Tiene dos partes importantes (Hernandez, 2022):

- Servidor de desarrollo: Cuando estds trabajando en tu proyecto, este
servidor te permite ver los cambios que haces casi instantineamente. Por
ejemplo, si modificas algo en tu cédigo, puedes ver cémo afecta a tu pigina
web sin tener que “recargar” manualmente.

- Comando de compilacién: Cuando terminas tu proyecto y estds listo para
publicarlo en internet, Vite lo prepara para que funcione de la mejor manera
posible. Optimiza todo el cédigo para que los sitios web sean rdpidos y
eficientes cuando los visiten las personas.

En resumen, Vite hace que sea mis rdpido desarrollar y lanzar sitios web modernos,

mejorando la experiencia tanto para los desarrolladores como para los usuarios finales.

2. NPM (Node Package Manager)

Como gestor de paquetes. Segtin la pagina oficial de NPM, podria definirse como una
tienda de aplicaciones para programadores que usan Node.js. Te ayuda a instalar,
compartir y manejar las herramientas que necesitas para tu proyecto. Con NPM,
puedes buscar y descargar muchas herramientas ttiles que otros programadores han
creado y compartido de forma gratuita. Esto facilita agregar nuevas funciones y
herramientas a tus propios proyectos sin tener que crear todo desde cero. Las
operaciones comunes con NPM incluyen:

e npm install: Instalar dependencias del archivo package.json.

e npm install <paquete>: Instalar un paquete especifico y afadirlo como

dependencia.
® npm run <script>: Ejecutar scripts definidos en package.json, como scripts

de construccién, pruebas y desarrollo.
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3. Git

Para el control de versiones. Mijacobs (2023) habla de git como un sistema de control
de versiones distribuido que permite a los desarrolladores rastrear cambios en su
cédigo fuente a lo largo del tiempo. Git facilita la colaboracién, permitiendo que
multiples desarrolladores trabajen en paralelo, integren sus cambios y gestionen
versiones del cédigo de manera eficiente.
Las operaciones bdsicas con Git incluyen:

® git init: Inicializar un nuevo repositorio Git.

e git clone <url>: Clonar un repositorio existente.

e git add <archivo>: Anadir cambios a la zona de preparacién (staging area).

® git commit -m "mensaje”: Confirmar los cambios en el repositorio.

e git push: Enviar los cambios confirmados a un repositorio remoto.

e git pull: Actualizar el repositorio con los cambios del repositorio remoto.

Para gestionar las versiones y repositorios de una manera mds clara, se cred la interfaz
web Github, que permite realizar las mismas operaciones pero desde un sitio web

mds usable y accesible para el desarrollador.

5.3 Backlog de producto (historias)

GitHub, ademds de ofrecer soporte visual para el control de versiones con Git, cuenta con un
servicio gratuito llamado GitHub Projects. Esta herramienta permite planificar trabajos
tecnoldgicos como el presente, basindose en la metodologia Scrumban mencionada
anteriormente. Con GitHub Projects, puedes definir las tareas de tu proyecto y asociarlas a un
sprint, siguiendo su evolucién mediante un tablero Kanban. Esto aporta un gran valor,
especialmente, porque al estar integrada con Git, cada cambio en el cédigo puede asociarse a
estas historias, controlando asf de una manera meticulosa el avance del proyecto.

A continuacién se muestra este backlog de producto (tareas) pensado para la plataforma de

cursos interactivos de Rispot Consulting.
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Sprint Historias
1. Definicién del proyecto
SPRINT 0O 2. Requisitos y casos de uso generales
Documentacién y 3. Versiones y planificacion
planificacién 4. Casos de uso especificos (versién 1)
6. Estilos y requisitos del cliente de disefio
1. Bocetos pantallas panel admin
2. Bocetos pantallas panel usuario
SPRINT 1 3. Tests usabilidad (I)

Disefio interfaz

4. Crear wireframes de las interfaces (admin y usuario)
5. Tests usabilidad (II)

6. Incorporar feedback de tests de usabilidad en mockup

1. Inicio proyecto con Vite

2. Maquetacién de componentes con Tailwind y React.

SPRINT 2
- Pol UI + React Icons
Maquetacién front-end
3. Crear componentes estdticos.
4. Responsividad
1. Diagrama E-R
SPRINT 3
2. Creacién de tablas y relaciones en Supabase
Tablas y BBDD
3. Definir consultas y funciones multitabla previsibles
backend

4. Crear usuario de prueba
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SPRINT 4
Funcionalidades panel

administrador

1. Conectar Supabase con proyecto Vite y componentes
maquetados.
2. Pruebas de integracion.
3. CRUD para cursos.
4. CRUD para médulos.
5. Vista previa (nivel bdsico) de médulo y curso.
6. CRUD para detalle médulo.
- Video, acciona, examen, numeral, quiz, material.
- Ordenar elementos médulos.
- Buckets Supabase.

7. CRUD Preguntas diarias y consejos diarios

SPRINT S
Funcionalidades panel

usuario

1. Registro usuario.

2. Login usuario.

3. Roles de usuario.

4. Pantallas iniciales usuario.

5. Asociar usuarios a cursos.

6. Pantalla del contenido del curso (contenido).

7. Légica para visualizar contenido estdtico.

8. Ldgica para hacer contenido interactivo (actividades y examen).
- Preguntas diarias y consejos diarios.

9. Relacionar usuario-curso (evolucién).

10. Poder ver y editar informacién del perfil.
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SPRINT 6 1. Gestionar usuarios de un curso. Aceptar, expulsar...
Roles, accesos y 2. Control de acceso con rol (rutas).

seguridad 3. Control de tablas y privacidad en Supabase.

1. Repaso de todas las funcionalidades.
SPRINT 7 2. Ajustar fallos de programacién.
Pruebas y anilisis de | 3. Pruebas de rendimiento.
usabilidad IT 4. Ajustar fallos de rendimiento.

S. Test de usabilidad final.

SPRINT 8 1. Configuracién del entorno de produccién.
Despliegue a 2. Despliegue a produccién (Vercel.

produccién 3. Configuracién de CI/CD para despliegue continuo.
SPRINT 9 1. Pruebas en produccién.

Validacién y pruebas | 2. Correccidn de errores y bugs detectados en produccidn.

Fig. 13: Tabla sprints y backlog de producto

Fuente: Elaboracién propia.

5.4 Gestion econdmica y recursos

El desarrollo de la plataforma de cursos, se realizé sin una motivacién econdmica inicial. Sin

embargo, para comprender las posibles implicaciones econdmicas, es crucial considerar los

costos de desarrollo, mantenimiento y la propuesta de valor para las instituciones educativas.
Costes del proyecto

Aunque el desarrollo de la plataforma se realizé de manera gratuita he invertido tiempo y

esfuerzo para su creacion. La plataforma cuenta con mds de 700 horas de desarrollo para el
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cédigo principal y entre 20 y 40 horas para la planificacién y disefio. En total, esto suma 760
horas de trabajo de codificacién.

Suponiendo que utilizamos el salario promedio de un desarrollador de software en Espana,
que segun los datos anteriores es de aproximadamente 2.375€ al mes, equivalente a 14,62€

por hora.

Dado que la plataforma ha requerido 760 horas de trabajo, podemos calcular el costo total del
desarrollo de la siguiente manera: 760 horas x 14,62€/hora = 11.115,20€

Este serfa el costo estimado del desarrollo de la plataforma si consideramos el salario promedio
de un desarrollador en Espafia. Es importante recordar que este cdlculo es una estimacién y
puede variar dependiendo de factores como la complejidad del desarrollo, la experiencia del
desarrollador y otros costos asociados al proyecto.

Respecto a los recursos humanos en este caso la viabilidad es muy clara ya que solo consta de
un desarrollador, desde el punto de vista de recursos materiales se puede aumentar el coste si
tenemos en cuenta un equipo informdtico éptimo con un minimo aproximado de 800 a 1000

curos.

5.5 Gestion del riesgo

Una vez identificadas todas las tareas necesarias para completar el proyecto de manera exitosa,
es crucial emplear herramientas efectivas como el diagrama de Gantt para planificar y asignar
adecuadamente el tiempo requerido para cada una. Este enfoque visual asegura que los plazos
no se extiendan innecesariamente, lo cual es fundamental para evitar pérdidas econémicas en
el 4mbito empresarial, aunque en este proyecto especfﬁco no se maneje riesgo financiero

directo. Establecer plazos claros para cada subobjetivo es igualmente esencial.

El diagrama de Gantt proporciona un marco temporal ideal desde las etapas iniciales del
proyecto, si bien es necesario reconocer que factores como la limitacién de tiempo, falta de
conocimientos especificos y otros aspectos externos pueden afectar la planificacién inicial y

extender los perfodos previstos (Stsepanets , 2024).
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En este proyecto particular, el diagrama de Gantt no se ha detallado para cada tarea individual
debido a su duracién relativa y los riesgos identificados. En su lugar, se ha adoptado un
enfoque mds general, estableciendo plazos para cada sprint (agrupacion de tareas concretas). A
continuacién se muestra un diagrama realizado con excel para el proyecto. La planificacién de
las tareas se dividié por semanas, siendo el plazo mds corto de una semana y el plazo més largo
de ocho semanas para el desarrollo funcional del panel de usuario y su conexién con base de

datos.

Diagrama de Gantt

TITULO DEL o
Desarollo platatorma de cursos interactivos

PROYECTO
TAREA
Sprint inicial Documentacién y planificacién 2023.09-15  2023-10-01 .-.
" Diserio de lanterfaz 20231001 | 2023-10-15 HE
2 Naquetacion del fronfend 202310-15 2023-11-15 [ [ [ | |
3 Tablas y base de dalos (backend) 2023-11-15 | 2023-1201
[ Funcionalidades panel administrador 20231201 | 2023-02.07 ........ REDACTAR
i 5 Funciondlidades panel usuario 2023-02-07  2023-03-15
i [ Roles accesos y seguridad 2023-03-15 | 2023-04-01 ..
I 7 Pruebas y analisis de usabilidad 2023-04-01 | 2023-04-07 .
"8 Despliegue a produccién 20030407 | 2023-04-15 .
9 Vaidacion y pruebas 20230315 | 2023.04-19

Fig. 14: Diagrama de Gantt del proyecto

Fuente: Elaboracién propia.
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6. Desarrollo y ejecucion del proyecto

La intencién en este punto del trabajo y con todas las tecnologias y herramientas
contextualizadas, es explicar el proceso desde un enfoque narrativo. Comenzando desde el

planteamiento del proyecto el 28 de agosto de 2023 hasta el dia de hoy.

Para mantener un hilo discursivo coherente, seguiré los sprints construidos hasta ahora,
destacando los desarrollos mds importantes y los problemas mds notables encontrados en cada

uno de estos nueve pasos.

Sprint 0: Definicién del proyecto y requisitos basicos y planificacién
La plataforma surge de la necesidad comercial de la empresa Rispot Consulting, propiedad de

Pau Cardus Fillat, compafiero de universidad que me encargé el presente desarrollo.

Las bases de todo el proyecto parten de sus necesidades comerciales, sus intereses y su
conocimiento del sector. El primer paso era plasmar todo esto, conocer los requisitos del
cliente. Se realizaron diversas reuniones donde se plantearon bocetos para definir las partes

conceptuales del desarrollo.

Fig. 15: Bocetos conceptuales de la plataforma

Fuente: Elaboracién propia.

44



Fig. 16: Bocetos disefio de la plataforma

Fuente: Elaboracién propia.

Después de varios bocetos y varias reuniones conseguimos establecer una idea de lo que
querfamos tener en el proyecto. El siguiente paso fué acotar las funcionalidades planteando

versiones para adaptarse al tiempo del que se disponia.

Este proyecto responde a la primera versién, con un panel de administracién funcional y
acceso a usuarios que puedan consumir el curso. Conceptos planteados como la gamificacién
con rinkings, premios y rachas se reservaron para el desarrollo de una segunda versién de la

plataforma.

Con las versiones ya estudiadas se trasladaron los casos de uso en papel, la intencién era ver
todo lo que podia hacer un usuario al entrar en la plataforma, desde el punto de vista del

administrador y del usuario base del curso.

A continuacién se muestra el diagrama UML para representar estos casos de uso quc sc han

detallado en la seccidén: 4.2.1.1. Casos de uso.
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Iniciar y cerrar sesion

Iniciar sesion Very eliminar usuarios

SRR Controlar accesos
Ver cursos
asoclados Crear cursos y
madulas
Usuario registrad e @
cursos Editar cursos y
madulos
Ver y realizar
contenido de su Eliminar cursos y modulos
curso P
Administrador
N e Re\acnor}ar €Ursos y
modulos
perfil

Relacionar cursos y
usuarios

Crear, editar y eliminar
contenido de cursos

Usuario no registrado

Crear, editar, eliminar pregunta
diarias

Crear, editar, eliminar consejos
diarios

Fig. 17: Diagrama UML. Casos de uso.

Fuente: Elaboracién propia

El siguiente paso, como desarrollador individual, consisti6 en planificar el proyecto desde una
perspectiva logistica y temporal, utilizando la metodologia 4gil Scrumban y GitHub Projects,

basindome en toda la informacién y requisitos proporcionados por el cliente

Sprint 1: Diseiio de interfaz

El cliente tenfa una visién muy clara de cémo querfa el disefio del panel de usuario pero no
tenfa nada definido para el panel de administracién , donde me di6 total libertad para disefiar
adaptindome alos imprevistos técnicos. En este caso omiti el paso de los bocetos de bajo nivel
y pasé directamente a definir una plataforma con cierto detalle para poder realizar tests de

usabilidad coherentes.
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Fig. 18: Boceto pantalla principal administrador

Fuente: Elaboracién propia.

Fig. 19: Boceto pantalla de curso

Fuente: Elaboracién propia.
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Fig. 20: Boceto pantalla de médulo

Fuente: Elaboracién propia.

También se plantearon los bocetos para editar los contenidos dentro del médulo. Por

extension, se muestra solo el prototipo para gestionar el contenido de un examen:

Fig. 21: Boceto pantalla de examen (administrador)

Fuente: Elaboracién propia
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Para el panel de administrador, al ser un disefio totalmente propio, era necesario realizar un
primer test de usabilidad de primer nivel sobre los bocetos para evitar problemas estructurales

de diseno y comprobar que se podian realizar todos los casos de uso planteados para ese rol.

Fig. 22: Fotografia realizacién test de usabilidad

Fuente: Elaboracién propia.

Estos primeros tests fueron muy importantes porque me obligaron a cambiar el
planteamiento que habfa hecho sobre la pdgina de creacién de médulos y sobre todo para las
de generar exdmenes y actividades. EI hecho de hacerlos en este sprint y no hacia el final, me

hizo ganar mucho tiempo ya que atin no habia empezado a maquetar ni programar nada.

Una vez claros los resultados, era el momento de maquetar la parte visual de la aplicacién,

partiendo de los mismos bocetos del test o del mockup recibido por parte del cliente.
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RISPOT CONSULTING Inicio Curso Servicios Ayuda ‘

APARTADO 2
MI PROGRESO INTRODUCCION AL MERCADO

AHORA MISMO EN MI PROGRESO
TEST FINAL - Apartado 1 Entrar

2. INTRODUCCION AL MERCADO
APARTADO 2:
INTRODUCCION AL MERCADO

21 El funcionamiento del mercado Entrar

2.2 La publicidad para posicionar Entrar

ACIERTOS EN ACTIVIDADES PUNTUACION 2.3 Importaciones interacionales Entrar

ACTIVIDAD - Planifica una importacién internacional Entrar

(v 50 monedas

10/12 83% ? 125 puntos ACCION - Primer paso para la importacién Entrar

2.5 Aduanas en diferentes transportes Entrar

Fig. 23: Prototipo del cliente para pantalla del curso

Fuente: Elaboracién del cliente (08/05/2024).

Este prototipo de alto nivel ya contenfa estructura, colores, formas y estilos con cierto nivel de
detalle. Con estos disefos ya establecidos, era el momento de comenzar a maquetar la

plataforma.

Sprint 2: Maquetacion del frontend

El enfoque consistia en replicar los disenos utilizando contenido estdtico, dado que atin no se
contaba con una base de datos implementada para consumir informacién dinimica de
usuarios o cursos. Por esta razén, los textos y grificos fueron creados ficticiamente con el

unico propdsito de visualizar cémo se veria la interfaz en pleno funcionamiento.
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RISPOT CONSULTING Festrss customens intogrations T

Fig. 24: Captura de pantalla durante el proceso de maquetacion

Fuente: Elaboracién propia.

RISPOT CONSULTING restues cosnaes sotegeations Lo

. Méduto 1
Vender en Amazon desde cero i
Irtitatcatn al marcala
AHOMA MISMO EN I PROGRESD
Michts T Inkroiecsidin ol meveadio

‘ 86 monedas

B w0 maneas

Fig. 25: Captura de pantalla (2) durante el proceso de maquetacién

Fuente: Elaboracién propia.

Maquetar todas las pantallas una por una utilizando solo HTML y CSS hubiera sido
impracticable. Por lo tanto, opté por utilizar las bibliotecas de React, Tailwind CSS, React
Router DOM y Pol-UI para desarrollar esta parte del proyecto, aprovechando sus ventajas
para ser lo mds eficiente posible. A continuacién se detalla la funcién que ha cumplido cada

una de estas tecnologfas en el proyecto:
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El uso de React en la aplicacién

La funcién principal de React que utilicé fue la componentizacién, la cual me permitié
maquetar los componentes globales y reutilizarlos en multiples pantallas. Este enfoque
estructural se intenta plasmar en el siguiente esquema de "cajas” disefiado para destacar los

componentes desarrollados para la plataforma de cursos.

CursoForm TablaModulos CreateModuloForm
CardsCursos DetalleNumer
al

TablaMOdUIo -
DetalleQuiz
Detalle TablaSolicitudes

Acciona

FormQuestionimg -
- AL ED . DetalleMaterial
TablaUsuarios
=
Pregunta Diaria
DetalleExamen PreguntaDiariaForm List
Detalle Video
ConsejosDiarioForm | Diario List

Fig. 26: Esquema de componentes para administrador

Fuente: Elaboracién propia.
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UserHeader AllCursos Profile

MisCursosPage MiCursoPage

Fig. 27: Esquema de componentes para usuario

Fuente: Elaboracién propia.

Una vez establecida la estructura de componentizacién que he desarrollado para organizar la
plataforma web, es el momento de observar cémo esta teorfa se materializa en la prictica. A
continuacién se presenta un ejemplo de los primeros niveles de componentes en la vista del

curso, disefiados para un rol administrador.
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DashboardLayout

/

UserHeader

i R | S POT CO N S U LTI N G Home Mis cursos Servicios Nuestra empresa a i

35 Solicitudes

! I
1 1
1 1
1 ]
1 1
1 1
1 1
1 1
) 1
1 1
1 1
1 1
1 1
) ]
1 1
8, MiPerfil 0
1 1
! ]
1 1
1 1
1 1
1 1
! ]
1 1
1 1
1 1
1 1
! ]
1 1
1 1
1

Avatar Nombre y apellidos :
i i
1
: [ ) David Ruiz david@example.com @ o 1
I - i
1 1
1
: Marti Ferran i Pujol mfer@gmail.com = ) | :
1
« i i
1
-------------------- ' : [ ) Pol Gubau Amores gubaupol@gmail.com = o :
L
SidebarDefault \
Outlet UsersPage

/

App (componente inicial)

Fig. 28: Esquema de componentes

Fuente: Elaboracién propia.

Esta vista corresponde a la interfaz que un usuario administrador visualizard al acceder a la
pigina y componente de gestion de usuarios, denominada "UsersPage”. El contenedor
principal en color granate representa el componente base "App", sobre el cual se estructuran
todos los demds elementos. Dentro de este componente base, encontramos el contenedor en
color naranja "DashboardLayout”, que incluye un mend lateral fijo ("SidebarDefault"), un
encabezado de pédgina con un mend ("UserHeader"), y un componente nativo de React
("Outlet") marcado en color morado. Este ultimo componente se utiliza para renderizar

dindmicamente los componentes "hijos" segtin la interaccién del usuario.
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En este caso especifico, se muestra la pagina "UsersPage”, la cual incluye un componente para
filtrar cursos denominado "FiltroCurso” y una tabla ("TablaUsuarios") para visualizar

registros y realizar acciones correspondientes.

import React, { useState } from "react";
import TablaUsuarios from "../../components/TablaUsuarios"”;
import FiltroCurso from "../../components/Filtros/FiltroCurso";

function UsersPage() {
const [cursoSeleccionado, setCursoSeleccionado] = useState("");

return (

<div classN "p-8">

[ <FiltroCurso]onChange={setCursoSeleccionado} />
<TablaUsuarioq cursoSeleccionado={cursoSeleccionado} />

</div>

export default UsersPage;

Fig. 29: Fragmento de cédigo componente “UsersPage”

Fuente: Elaboracién propia.

La figura anterior resume y ejemplifica el papel de React en mi aplicacién mediante la
componentizacién. En términos de programacién, sigue el concepto de "cajas” mencionado
anteriormente, donde cada componente se encapsula como una unidad independiente. En el
contexto de la vista de la pigina "UsersPage”, se integran los componentes del filtro de cursos y
la tabla de usuarios, mostrando cémo estos se organizan y combinan dentro de la estructura

general de la aplicacién.
El uso de Tailwind en la aplicacién

Tailwind estd integrado en todos los componentes junto con el cédigo HTML, y su
utilizacién fue completamente simultinea con el uso de React y la maquetacién de los
componentes. A continuacién se presentan dos ejemplos del uso de Tailwind en mi cédigo

para ilustrar cémo he aplicado esta librerfa:
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Rispot Consulting

Acceso a la plataforma de cursos

Email (este sera tu usuario de acceso)

Password

Iniciar sesién

Aun no tienes cuenta 7 Registrate

Fig. 30: Componente “Login”

Fuente: Elaboracién propia.

<Button
className="w-full [Ibg-[#232f3e] [hover:bg-[#202e55] M text-white"
type="submit”

Iniciar sesion
</Button>

¢ className="flex flex-col items-center justify-center mt-4 gap-4">

<Link className="text-sm [ text-gray-6 /register™>
Aun no tienes cuenta ? <span className="underline"”>Registrate</span>
</Link>
</div>

Fig. 31: Fragmento de c6digo componente “Login”

Fuente: Elaboracién propia.

En estas lineas se puede observar claramente la aplicacién de las clases de Tailwind para la
estructura, alineacién de elementos y estilos. Para comprender mejor la contribucién e
impacto de Tailwind, se detallan las clases utilizadas, su equivalencia con el CSS tradicional y

su funcién especifica.
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CLASE TAILWIND

EQUIVALENCIA CSS

FUNCION

w-full

width: 100%

Ocupar el mdximo ancho
respecto al “padre”

bg-[#232f3¢]

background-color: #232f3e

Poner el colo de fondo de color
#232f3¢

hover: bg-[#202e55]

background-color: #202¢55

al pasar el rat6n por encima del
elemento cambiar el color de
fondo a: #202e55

text-white

color: white

Color del texto en blanco

flex flex-col

display:flex

flex-direction: column

Indica que habrd un
comportamiento de rejilla,
ordena los elementos en formato
columna uno debajo de otro

items-center

align-items: center

Alinea los elementos “hijos” en el
centro verticalmente

justify-center

justify-content:center

Alinea los elementos “hijos” en el
centro horizontalmente

gap-4

gap: lrem

Indica el espaciado que habrd
entre los elementos “hijos”
(4rem)

mt-4

margin-top: Irem

Marca el margen superior que
habri encima del elemento que
tenga esta clase

text-sm

font-size: 14px

Da un tamano de 14px al texto

quc contenga esta clase

text-gray-600

color: #4B5563

El color de este texto serd gris
pero con una tonalidad media.
(tailwind tiene de 100 a 900
siendo este ultimo el mds oscuro)

Fig. 32: Tabla comparativa clases Tailwind y CSS

Fuente: Elaboracién propia.

Véase otro ejemplo mds complejo de la construccion visual del componente “Inicio”:
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-200 min-h-scr
)0 flex-col ju

<div className=
<img
src="https://rispot.com/wp-content/uploads/
alt="Risp
md : w-

w-screen items-center justify-center grid-cols-1">

<h1l className="text-5x1 lg:text-7x1 font-bold mb-8 ">
Plataforma para cursos <br /> interactivos

</h1>

<p className="Mtext-gray-500 text-x1 ">
Aqui aprenderas lo fundamental sobre el negocio de Amazon <br />
de una forma dnica en el mercado

wow

className="flex gap-2 ">

<Link to="/home">
<Button className="px-8" variant="outline">
Explora Cursos
<f/Button>{™ "
<fLink>
<Link to="/login">
<Button className="px-8" href-
Iniciar sesidn

Fig. 33: Fragmento de cddigo componente “Inicio”

Fuente: Elaboracién propia.

Si revisamos los fragmentos de c6digo anteriores, se observan elementos como <Button/> no
explicados en el trabajo. A primera vista, podria parecer una etiqueta para un botén estindar
de HTML, que se escribiria como <button/> en minusculas. Sin embargo, la primera letra en
mayuscula indica que se trata de un componente. No se ha mencionado explicitamente en el
esquema de "cajas” porque es una combinacién de ambos conceptos: posee la estructura y
funcionalidad bésica de un botén HTML, pero también es un componente predefinido con

estilos y comportamientos especificos. Aqui es donde entra en juego la biblioteca Pol-UL

El uso de Pol-UI en la aplicacién

Los componentes de Pol-UI se han utilizado ampliamente en la plataforma de cursos

interactivos. Estos componentes van desde botones simples hasta ments completos con todas
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las funcionalidades e interactividad integradas. El proceso general consisti6 en seleccionar el
componente deseado para la web, consultar la documentacién correspondiente para
implementarlo vy, si era necesario, anadir propiedades adicionales (tanto visuales como
funcionales) conocidas como props.

El primer paso fué importar la biblioteca de componentes en el entorno de trabajo utilizando
el gestor de paquetes npm (Node Package Manager). El comando necesario para instalar
Pol-UI es: npm install pol-ui. Una vez ejecutado este comando en el terminal, el entorno
estard configurado para reconocer y utilizar los componentes de Pol-UI mediante
importaciones.

A continuacién se presentan algunos ejemplos de uso de la biblioteca Pol-UI, ordenados de

menor a mayor complejidad:

Ejemplo 1: Elementos de formulario

Hola Albert .*
Aqui podras completar tu informacidn personal para que tu experiencia
B formati
® @ ormativa sez
‘__;__; Avatar Nombre:
Albert
Apellidos:
Arrebola Sans
Actualiza tu foto aqui Teléfono:
612324127
Input
- label="Nombre”
- type="text’
- name="telefono”
Dropzone - value={perfillnfo.telf}
- activeClassName="" - onChange
- onFilesDrop={onFilesDrop} Button
- multiple={false} - type="submit’

Fig. 34: Componentes Pol-Ul en la pigina “mi-perfil”

Fuente: Elaboracién propia.

Para este formulario hemos necesitado importar de POL-UI los componentes Button,
DropZone, FileList, Avatar, Input y toast. Cada uno incorpora alguna propiedad o

caracteristica que aporta un valor o funcionalidad a los componentes naturales.
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import { Button, Dropzone, FilelList, Input, / ', toast } from "pol-ui";

Fig. 35: Fragmento cédigo importacién componentes Pol-UI

Fuente: Elaboracién propia.

<Dropzone
activeclassName="bg-neutral-200"
onFilesDrop={onFilesDrop
multiple={false
className="bg-transparent border Mborder-neutral-400 border-solid

<h2»>Actualiza tu foto aqui</h2>
<FilelList files={files

</Dropzone>

1v>

V>
<h2 className="font-bold text-3x1">Hola {perfilInfo.nombre} .§ </h2>
<p className="mb-5 M text-secondary-768">
</p>

<Input
Label="Nombre:"

/>

<Input
Label="Apellidos:"

/>

<Input
Label="Teléftono:"

e="text"

name="telefono"
value={perfilInfo.telefono
onChange={handleChange
className="mb-3"

<Button

className="col-span-2 w-fit Mbg-primary M text-gray-100"

Fig. 36: Fragmento cédigo uso de componentes POL-UI en “mi-perfil”

Fuente: Elaboracién propia.
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Ejemplo 2: Mend lateral

La biblioteca Pol-UI resulté invaluable para implementar componentes mds elaborados como
el mend lateral (sidebar en inglés). En la siguiente imagen se puede apreciar el uso del
componente Sidebar, el cual incluye componentes "sidebarltem” como sus elementos hijos
individuales del mend. Este componente ofrece propiedades como "icon", que facilita la
adicién de iconos de manera sencilla, y un atributo "href" para utilizar cada elemento del
mend como un enlace a otras partes de la pigina.

En la parte inferior se muestra un botén con un icono, que aunque no es un componente
separado, estd programado internamente dentro del Sidebar. Este botén gestiona las
transiciones de apertura y cierre del ment de manera limpia y atractiva, mejorando asf la

responsividad del sitio web.

1,3
® Usuarios \ ~
- Sidebarltem

- href=" %9
z‘l Solicitudes - icon={icono}

2
® MiPerfil

»

5 Sidebar (padre)

- open={}
- onOpenChange={toggleMenu}

Fig. 37: Esquema componente Sidebar (Pol-UI)

Fuente: Elaboracién propia.
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<5Sidebar

={ TiHome

fdash

Mis Cursos
</SidebarItem>»
isAdmin '
<>
<SidebarItem

className="bg-white- :be mary

Usuarios
<fSidebarItem>

<SidebarIltem

className="bg-white- g mary -

Solicitudes
< fSidebarItem>

<hr f»
<f»
)
<5idebarItem
className="bg-white-608 EMhover:
icon={RilUserSettingsFill

"Jfmi-perfil”

Fig. 38: Fragmento cédigo componente Sidebar (Pol-UI)

Fuente: Elaboracién propia.
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Ejemplos como los mencionados son representativos del desarrollo visual de la aplicacién de
cursos interactivos, proporcionando interactividad y estética a cada uno de los componentes
que integran la plataforma en su conjunto.

Para completar el sprint, era necesario integrar todas las partes previamente desarrolladas.
Aunque cada seccién estaba avanzada en cuanto a maquetacién, funcionaban de manera
independiente y no estaban conectadas entre si. Fue en este punto cuando implementé el

enrutador (router en inglés).

El uso de React Router en la aplicacién

Una vez montados los componentes por separado utilizando las tecnologfas mencionadas, el
siguiente paso era disenar el enrutamiento de la aplicacién. Esto implica crear todas las rutas y
direcciones posibles que un usuario podrifa seguir para visualizar las diferentes pdginas en el

navegador.

<Router>
<UserProvider>»
<GlobalProvider>

>

<Route| eLement={<DashboardLayout />}|path="d

<Route index element={<CursosPage />} />
<Route

<PrivateRoute roles={["admin"]}>
<UsersPage />
</PrivateRoute>

<Route
path="cursos”
element=
<PrivateRoute rc {["admin™]}>
<CursosPage />
</PrivateRoute>

Fig. 39: Fragmento de c6digo de router en el componente “App”

Fuente: Elaboracién propia.
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El objetivo de esta seccién, mds que mostrar el enrutador integro, es entender cémo
funcionan las rutas en la aplicacién de cursos interactivos que nos ocupa. Para ilustrar esto,
veamos un fragmento de cdédigo similar al ejemplo tedrico, destacando algunos elementos
clave. En la funcién App(), que representa el componente principal de la aplicacién (marcado
en rojo), se renderiza todo el contenido. Después de configurar todos los proveedores
necesarios para el proyecto (marcados en amarillo), nos encontramos con el componente
“Routes”. Este componente contiene todas las rutas de la plataforma de cursos.

Para la explicacién prictica, consideremos la primera ruta. Aqui tenemos dos niveles de rutas:
una principal que corresponde a la pigina de inicio (home), indicada en verde para especificar
el pardmetro de busqueda en la URL, y un nivel inferior donde se definen los componentes
especificos que se mostrardn, marcados en rosa junto al elemento "element”, que determina

qué componente s€ mostrard en esa ruta.

En relacién al "PrivateRoute”, su funcidén detallada se explicard mds adelante en la seccién

titulada "Sprint 6: Roles, sesiones y seguridad”.

Sprint 3: Programacién del backend

Una vez que la aplicacién tenia cierta forma, se procedié a preparar el backend. Como se ha
mencionado a lo largo del trabajo, se usé un backend as a service (BaaS). Esto significa que no
tuve que disenar las rutas y la arquitectura interna para la gestién de informacién. El servicio
Supabase ya ofrecfa toda una infraestructura robusta y escalable que me permitié centrarme

unicamente en crear las tablas necesarias con sus relaciones y atributos caracteristicos.

Configuracion del entorno en Supabase

Supabase ofrece dos grandes entornos (schemas) para los desarrolladores. El entorno principal
llamado “public” es donde se crean las tablas con la informacién dindmica necesaria para la
aplicacién en cuestién. Este entorno es el nicleo de la base de datos, donde gestionamos toda

la informacién relacionada con los cursos, inscripciones y otros datos relevantes.
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Ademds del entorno “public”, Supabase proporciona un entorno exclusivo para la gestién de
usuarios, conocido como “auth”. A diferencia del entorno “public”, el entorno “auth” ya
viene con una serie de tablas preconfiguradas, como la tabla users. Esta tabla facilita la gestion
de inicios de sesién, registros, roles y el encriptamiento de contrasenas, permitiendo un

manejo seguro y eficiente de la autenticacién de usuarios.

schema: auth

] users
instance_id uuid
o & id uuid
aud varchar
role varchar
email varchar
encrypted_password varchar

Fig. 40: Tabla users schema auth
Fuente: supabase.com (24/05/2024).
Entorno o schema “public”

En el entorno “public”, se crearon varias tablas esenciales para la aplicacién, incluyendo:

e Tabla perfiles: Esta tabla amplia la informacién del usuario almacenada en
auth.users. Incluye campos adicionales especificos de la aplicacién, como teléfono,
apellidos o un avatar como imagen de perfil.

e Tabla “usuario_en_curso”: Registra las inscripciones de los usuarios a los cursos.

[

Incluye campos como id, “usuario_id”, “curso_id”, “modulo_id” y estado,
estableciendo las relaciones necesarias entre usuarios y cursos.
e Tabla “curso_usuario”: Guarda qué usuarios que hay en cada curso, las solicitudes

de estos en cada uno de los cursos y el szatus de estas (aceptada, en curso o solicitada).
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auth.users.id

[ perfiles auth.users.id
+ @ 4 id ints
[ curso_usuario
@ created_at timestamptz
+ @ # id ints
user_id uuid
& created_at timestamptz
pombre et f usuario_en_curso .
curso_id ints
apellidos text ¢ @ # id ta
usuario_id uuid
avatar text & created_at timestamptz
solicitud bool
rol S usuario_id uuid
status text
telefono s elemento_id ints
email s curso_id ints
modulo_id ints
estado bool

Fig.41: Diagrama E-R Supabase (I)

Fuente: supabase.com (24/05/2024).

La integracién entre los esquemas public y “auth” se realiza mediante la relacién de claves
fordneas. Por ejemplo, la propiedad “usuario_id” en las tablas del esquema “public” se
relaciona con el 7d en la tabla “auth.users”, asegurando una referencia consistente y segura
entre los datos de usuarios y cursos. Esto permite una gestién eficiente de las inscripciones y la

creacién de cursos, manteniendo la integridad y seguridad de los datos de los usuarios.

Detalle de tablas de cursos y médulos (primera capa de profundidad)

A continuacidn, se presenta la estructura de las tablas que componen la primera capa de

cursos y médulos:

e Tabla curso: Almacena la informacién bésica de cada curso. Incluye campos como id,
nombre, descripcién, imagen, precio, duracién y instructor.

e Tabla médulo: Almacena la informacién de los médulos que componen cada curso.
Incluye campos como id, nombre, descripcién, imagen y varios indicadores booleanos
(verdadero o falso) cémo “have_video”, “have_examen”y otros para identificar los

tipos de elementos que contiene cada médulo.
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e Tabla “curso_modulo”: Relaciona los cursos con los médulos que los componen.

Incluye campos como “curso_id” y “modulo_id”.

ff modulo
— & # id
& created_at
nombre
¢ deseripcion
¢y imagen
¢> have_video
¢ have_examen
5 have_acciona
5 have_material
5 have_quiz
have_numeral
> have_camino

5 posicion

timestamptz

(] curso
— s e # id
& created_at
nombre
descripcion
imagen
precio
duracion

»  instructor

] curso_modulo

o @ 2 id

& created_at
curso_id

> modulo_id

Fig.42: Diagrama E-R Supabase (II)
Fuente: supabase.com (24/05/2024).

timestamptz

text

text

text

text

text

text

timestamptz

ints

] elementos
— P H id
& created_at
orden
5 id_modulo
5 tipo

5 titulo

Detalles de los elementos y lecciones (segunda capa de profundidad)

timestamptz

Dentro de los médulos, se encuentran las lecciones que pueden ser de diferentes tipos. Las

tablas correspondientes son:

e Tabla elementos: Es una tabla central que agrupa todos los elementos (lecciones)

dentro de los médulos. Incluye campos como id, orden,” id_modulo”, tipo (video,

examen, material, etc.) y titulo.

e Tabla video: Contiene informacién sobre los videos. Incluye campos como id,

“url_video”, duracidn, etc.

e Tabla examen: Contiene informacidn sobre los exdmenes. Incluye campos como id,

preguntas, duracion, etc.

e Tabla material: Contiene informacién sobre el material adicional. Incluye campos

como id, “ur]l_material”, “tipo_material”, etc.
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e Tabla acciona: Contiene informacién sobre actividades précticas. Incluye campos
como id, descripcién, duracién, etc.

e Tabla numeral: Contiene informacién sobre numerales importantes. Incluye
campos como id, contenido, etc.

e Tabla quiz: Contiene informacién sobre quizzes. Incluye campos como id,

preguntas, duracion, etc.

i examen i material [ actividad_quiz | actividad_numeral
'Y id 5 s id nta ' 3 id qnte * id int
& created_at timezta & created_at timestamptz & created_at timestamptz & created_at timestampt z
titulo te descripcion ext titulo text titula text
enunciado te archivo_url ext maodulo_id qnte enunciado text
modulo_id in madulo_id k8 enunciado text modulo_id int
tipo te; tipo =t tipo text tipo text
elemento_id in elemento_id nta elemento_id inte elemento_id int
desarrollo titulo ext desarrollo onb desarrollo onb
] video 1 preguntas_diarias ffi consejos_diarios 3 acciona
@ 4 id ‘@ % id & ® i id ta & ¢ id inta
& created_at timest: & created_at timestamptz @ created_at ‘timestamptz & created_at timestamptz
titulo e fecha_pregunta e fecha_consejo date titulo text
url tes curso_id nte consejo taxt enunciado text
modulo_id pregunta t curso_id e video_enunciado text
tipo te: respuesta t modulo_id nta
elemento_id archivo_url text
tipo text
elemento_id ints

Fig.43: Diagrama ER Supabase (III)
Fuente: supabase.com (24/05/2024).

Para clarificar toda esta informacién y tablas, veamos una situacién en nuestra plataforma
donde se explique cdmo se vinculan las tablas mencionadas.

Imaginemos a Carlos, quien se registra en nuestra plataforma como usuario (auth.users,
El decide inscribirse en el curso "Vender en Amazon desde Cero” (curso,

perfiles)

“usuario_en_curso, “curso_usuario”). Este curso se organiza en médulos como
"Introduccién a Amazon como plataforma de ventas” y "Optimizacién de listados”

(“curso_modulo”, elementos), cada uno con lecciones especificas como recursos en pdf'y
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videos tutoriales (material, video). Una vez vista la estructura de la base de datos veamos como

se conecta con la aplicacién.

pabase > JS supabaseClient

import { createClient } from "@supabase/supabase-js";
const supabaseUrl = import.meta.env.VITE_SUPABASE_URL;
const supabaseAnonKey = import.meta.env.VITE_SUPABASE_ANON_KEY;

const storageBucket = import.meta.env.VITE_STORAGE_BUCKET;

export const supabase = createClient(
supabaseUrl,
supabaseAnonKey,
storageBucket

)z

Fig.44: Fragmento de cédigo de configuracion de supabase en el proyecto

Fuente: Elaboracién propia.

El fragmento de cédigo anterior muestra cémo se incorpord la suite Supabase en la aplicacion.
A continuacién mediante capturas de pantalla de la interfaz y con pequefos ejemplos de
cédigo propio se busca hacer un recorrido por los 4 ejes principales de Supabase relacionados

con la plataforma.

1. Gestion de usuarios

y Authentication
@ MANAGE
Users

=

Fig.45: Captura de pantalla seccién Authentication de Supabase
Fuente: supabase.com (17/05/2024).
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Email Phone Provider Created Last Sign In User UID

gubaupol@gmail.com - Email 21 Apr, 2024 11:48 22 Apr, 2024 10:07 d7ch9570...

mfer@gmail.com - Email 17 Apr, 2024 20:59 17 Apr, 2024 21:04 96819f62...

Fig. 46: Tabla de users en Supabase
Fuente: supabase.com (17/05/2024).

Supabase ofrece internamente una infraestructura que permite crear usuarios de una manera
muy sencilla, es capaz de guardar la informacién de su sesién, aplicarle un rol, afadir y quitar
permisos a un usuario. Para este sprint, inicamente se definieron usuarios de prueba para
poder desarrollar de una manera mds cémoda. Los roles, sesiones y permisos y accesos a la

plataforma se emplazaron al sprint 5: Funcionalidades panel admin

2. Gestion de tablas y base de datos
Esta es la funcionalidad central o base que tiene como objetivo almacenar los datos de una
manera estructurada en tablas para su posterior uso en la aplicacién dependiendo de la l6gica

que se aplique.

Table Editor

schema: public

MNew table

Fig. 47: Captura de pantalla seccién Table Editor de Supabase
Fuente: supabase.com (17/05/2024).

Aunque los detalles especificos sobre el contenido de las tablas, su estructura y las relaciones

entre ellas se desarrollarin mds exhaustivamente en el sprint 3 - Programacién del backend, en

este punto se puede observar cémo he utilizado el editor de tablas para crear y definir las
diferentes entidades. Este proceso incluyé la determinacién de los campos y la informacién

que deseaba almacenar en cada tabla.
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Create a new table under public

Name
modulo

Description

Enable Row Level Security (RLS) | Recommended
Restrict access to your table by enabling RLS and writing Postgres policies.

(i) Policies are required to query data

You need to create an access policy before you can query data from this table. Without a policy,
querying this table will return an empty array of results. You can create policies after saving this
table.

@ RLS Documentation

Enable Realtime
Broadcast changes on this table to authorized subscribers

Columns 7 About data types Import data via spreadsheet
Name (Z) Type Default Value (3) Primary

id & # int8 0:: %

created_at & By timestamptz now() = ®

Fig. 48: Interfaz creacién de nueva tabla en Supabase
Fuente: supabase.com (17/05/2024).

En esta captura de pantalla de la interfaz de Supabase, tomada durante la creacién de la tabla
"mddulo”, se puede apreciar claramente una de las ventajas fundamentales de utilizar esta
herramienta. La interfaz proporciona una experiencia completa y sencilla que facilita
significativamente la creacién de tablas, la adicién de campos, la configuracién y otros detalles
relacionados. Esta facilidad de uso contrasta notablemente con la complejidad de crear tablas

manualmente utilizando lenguaje Postgre SQL.
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acciona &5
actividad_camino
actividad_numeral
actividad_quiz
consejos_diarios
curso
curso_modulo
curso_usuario
elementos
examen
examen_usuario
material

modulo

perfiles
preguntas_diarias

usuario_en_curso

0 00000 0000008 8

video

Fig. 49: Lista de tablas del proyecto en Supabase
Fuente: supabase.com (17/05/2024).

Gracias a toda la infraestructura proporcionada por Supabase y a la informacién almacenada
en estas tablas, es posible acceder utilizando las funciones que el propio servicio nos ofrece.
Dentro del editor de tablas, se encuentra disponible una documentacién detallada para cada
tabla, la cual describe las funciones disponibles para manipular los datos almacenados en ellas.

Read rows 4 Documentation

To read rows in this table, use the =select method.

Read all rows

let { data: acciona, error } = await supabase Copy
.from('acciona')
.select('+")

Read specific columns
let { data: acciona, error } = await supabase

.from('acciona')
.select('some_column,other_column')

Fig. 50: Documentacién de funciones para la tabla “Acciona”
Fuente: supabase.com (17/05/2024).
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3. Almacenamiento de medios (szorage)

Este servicio "back as a service” también ofrece un sistema de almacenamiento basado en AWS
(Amazon Web Services), que permite alojar contenido digital como imdgenes, videos, archivos
y documentos en un servidor dedicado y organizado. Esta funcionalidad est4 accesible a través
de la misma interfaz de Supabase, que proporciona funciones especificas para la gestién y
manipulacién de estos archivos. El proceso es simple: se crea un bucket (cubo o balde), dentro
del cual se pueden almacenar y gestionar archivos segiin las necesidades del usuario,

incluyendo operaciones como recuperacién, eliminacién y actualizacién.

A continuacién se detallan los buckets creados para mi proyecto, junto con algunos
fragmentos de cédigo que ilustran cdmo acceder a ellos utilizando las funciones

proporcionadas por Supabase.

' Storage materialFiles
[ Classe_1_-_Intro_14_02_2...
[ New bucket 3 Diseno_sin_titulo.png
[ Introduccio_a_les_Tecnol...
= ALL BUCKETS
3 Memoria_final_estudiant_...
materialFiles Public
[ TEORIA clase_2_marquet...
videos Public _
(4 cat-8540772_640.jpg
g accionas Public )
[y lasmatematicasenpdf.pdf
o examsQuestions... [ Public (] Get URL
guestionsimg Public [4 Rename
. - <+ Move
5 images-avatar Public
2, Download
cursolmages Public
@ [ Delete

Fig. 51: Buckets del proyecto de Supabase
Fuente: supabase.com (17/05/2024).
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4, Funciones de la base de datos

Para operaciones sencillas como leer tablas, actualizar registros, eliminarlos o insertarlos se
puede usar las funciones bdsicas que hemos visto en el punto de gestién de tablas pero en
algunas ocasiones son necesarias operaciones mds complejas, consultas que combinan
diferentes tablas, subconsultas... y para eso supabase no tiene métodos propios. Lo que si nos
permite es crear funciones SQL y ponerles nombre para luego desde el cédigo “llamarlas” y

poder ejecutar as{ estas consultas mds complejas.

INVOKE FUNCTION

let { data, error } = await supabase
-rpe( » 1
userid

1)
if (error) console.error(error)
else console.log(data)

Fig. 52: Documentacién de la funcién “obtener_curso_usuario()”
Fuente: supabase.com (17/05/2024).

La documentacién de la funcidn nos muestra como se “llaman” a dichas funciones. Se
muestra un ejemplo de la funcién obtener_cursos_usuario(), que combina las tablas

“curso” y “curso_usuario”.

Name Arguments Return type Security
calcula_progreso_curso cursoid bigint, usuarioid uuid TABLE(progreso integer) Invoker
insertar_elementos_curso_usuari usuario_id uuid, curso_id_par... void Invoker
TABLE(curso_id bigint, nombre
obtener_cursos_usuario userid uuid text, descripcion text, imagen Invoker
text)
TABLE(curso_id bigint, nombre
. . i text, descripcion text, imagen
obte cursos_usuarios userid uuid ' P g Invoker

text, instructor text, duracion
text, precio text)
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Definition
The language below should be writtenin | plpgsql

1 BEGIN

2 RETURN QUERY

3 SELECT c.id, c.nombre, c.descripcion, c.imagen, c.instructeor, c.
duracion, c.precio

4 FROM curso ¢

5 JOIN curso_usuario cu ON c.id = cu.curso_id

6 WHERE cu.usuario_id = userid and solicitud = 'True’;

7 END;

Fig. 53: Definicién de la funcién “obtener_cursos_usuario()”
Fuente: supabase.com (17/05/2024).

Sprint 4: Funcionalidades panel administracién

Después de avanzar significativamente en la maquetacién de la mayorfa de los componentes
con contenido estdtico y de establecer la base de datos con la informacién inicial, llegé el
momento de integrar estos elementos para comenzar a implementar las funcionalidades
“reales”.

El uso de React ha sido fundamental para gestionar el estado de la aplicacién y actualizar
dindmicamente el contenido sin necesidad de recargar la pdgina. Para lograr este
comportamiento, he utilizado los hooks que me han permitido conectar los componentes
previamente maquetados con datos reales procedentes de la base de datos mediante
JavaScript.

Durante la fase inicial del desarrollo, me enfoqué en realizar pruebas para mostrar
informacién dindmica de las tablas en mi aplicacién. El objetivo principal era familiarizarme
con las tecnologias y los hooks de React, dejando de lado el estilo visual para centrarme en la
funcionalidad. Estas pruebas consistieron en implementar formularios simples para insertar
informacién en Supabase, asi como tablas para mostrar y capturar la informacién recuperada

de la base de datos.
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Contenido Principal

Crear curs %
Nom del curs

Introdueix la descripcid

Crear curs

Fig. 54: Formulario de pruebas para insertar curso

Fuente: Elaboracién propia.

Al superar las pruebas con éxito y ya familiarizado con las tecnologias empecé a conectar los
prototipos reales maquetados con React usando javascript y los 3 hooks principales explicados
en apartados anteriores. A continuacién se muestra con ejemplos propios el uso que he hecho
de estos hooks y el uso que he hecho de las tablas y funciones de supabase disefiadas en el sprint

anterior.

Ejemplo de “Use State”

const [loading, setloading] = useState(false);

const handleDeleteConsejo = async (consejoId) => {
try
setLoading(true);

Fig. 55: Fragmento de cédigo ejemplo use State

Fuente: Elaboracién propia.

En este fragmento de c6digo se muestra el funcionamiento de “useState”, iniciando el estado
“loading” qué es el que marca la aparicién o no de la ruedita que indica que estd cargdndose
algin contenido. Esta empieza en falso (sin aparecer) y cuando se llama a la funcién
“handleDeleteConsejo()” mientras espera a que se realice la légica se pone el loader en

verdadero para que el usuario sepa que se estd ejecutando el proceso.
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Ejemplo de “Use Effect”

useEffect( =>
const fetchConsejos = async () => {
try {
setLoading(true);
const data, error = await supabase
.from("consejos_diarios"
.select("*"

.eq("curso_id", Number(id));

if (error
throw new Error(error.message);

setConsejosData(data);

catch (error) {

handleError(error, "Error al obtener los consejos de Supabase");
finally {

setLoading(false);

fetchConsejos();

o 1L1)g

Fig. 56: Fragmento de c6digo ejemplo use Effect

Fuente: Elaboracién propia.

Este fragmento se encuentra dentro del componente “ConsejosDiariosList”, y el “useEffect”
en este caso lo que hace es definir y ejecutar la funcién “fetchConsejos()” cuyo objetivo es leer
(mediante la funcidén .select() de supabase ya explicada) todos los registros de la tabla
“consejos_diarios” que tengan un id concreto.

Cada vez que se renderiza el componente “ConsejosDiariosList” el “useEffect” actuard y

obtendrd los registros de la tabla de supabase.

Ejemplo de “Use Context”

Un ejemplo de “useContext” puede ser este componente llamado “UserContext” que serd
nuestro baul donde se guarda la informacién del usuario (guardandola en el estado wser)
junto con datos del perfil (guardindola en el estado “perfillnfo”). De esta manera desde
cualquier lugar de la aplicacién, siempre que hagamos referencia al “UserContext” podremos

acceder a la informacién sin tener que pasar ninguna variable.
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export const UserContext = createContext();

export const UserProvider = cl cen }) =>

const [user, setUser] = useState( >
const storedUser = localStorage.getItem("user");
return storedUser ? JSON.parse(storedUser) : null;
)5

const [perfilInfo, setPerfilInfo] = useState( =>
const storedPerfilInfo = localStorage.getItem("perfilInfo");
return storedPerfilInfo ? JSON.parse(storedPerfilInfo) : null;

)3

Fig. 57: Fragmento de c6digo ejemplo de use Context

Fuente: Elaboracién propia.

A continuacién se muestra otro fragmento esta vez del componente “UserHomePage”,
donde se necesita saber el rol del usuario que estd navegando para dirigirlo a la pdgina de
“mis-cursos” o a la pigina de “login”. El rol se encuentra en el perfil del usuario es por eso que
para poder saberlo, es necesario acceder al estado perfillnfo, que ya hemos visto donde se

encuentra definido.

Gracias a este hook podemos acceder a ese “batll” y desde alli conocer el rol.

import { UserContext } from "../../UserContext";
import { useContext } from "react";

const UserHomePage = () => {
const { perfilInfo } = useContext(UserContext);

return (
<div className="">
<section className="flex h-full gap-4 ">
<div className="w-full™>
<UserHeader />
<div className="space-y-2 p-8">

<a href={perfillnfc _ _ 1 ? "mis-cursos” : "login"}>

Fig. 58: Fragmento de c6digo ejemplo importacién del contexto

Fuente: Elaboracién propia.

Para crear un entorno dindmico y funcional en el panel de administracién, combiné las

capacidades de React con las herramientas proporcionadas por Supabase, aprovechando sus
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funcionalidades esenciales para consumir y gestionar datos en las tablas, utilizar su sistema de

autenticacion integrado y disefar la 16gica para el almacenamiento de archivos.

Inicialmente, desarrollé la interfaz completa utilizando las funciones bésicas necesarias para
interactuar con la base de datos. Esto incluyé la implementacién de operaciones CRUD
(Crear, Leer, Actualizar, Eliminar) en las tablas configuradas a través del editor de tablas

mencionado anteriormente.

Véase algin ejemplo de lectura e insercién de registros de tablas en el propio cédigo:

Ejemplo de lectura de la tabla “acciona”

.supabase. from(“nombre de la tabla”) .select(“campos que quieras leer”)

const { data: , error } = await
supabase.from("acciona").select("*
if (error) {

throw error;

Fig.59: Fragmento de cédigo para seleccionar elementos de la tabla “acciona”

Fuente: Elaboracién propia.

Ejemplo de insercién de la tabla “acciona”

.supabase. from(“nombre de la tabla”) .insert([informacién a insertar])

const error: accionaError la'n.--.'ait

supabase.from("acciona").insert([accionaData]);

Fig. 60: Fragmento de c6digo para insertar elementos de la tabla “acciona”

Fuente: Elaboracién propia

Para habilitar estas funcionalidades esenciales en el panel de administracién, desarrollé
diversas funciones que permiten el acceso y la gestién de datos en las tablas correspondientes.
Implementé operaciones completas de CRUD para cursos, mddulos y lecciones, lo que
incluy6 la capacidad de crear, editar y eliminar estos elementos directamente desde el panel
administrativo.

Inicialmente, los cursos estaban configurados con contenido estdtico, como textos e imdgenes

con URL:s externas proporcionadas por los administradores. Sin embargo, para cumplir con
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los requisitos del cliente de manejar contenido multimedia de manera directa desde la
plataforma, procedi a configurar y conectar los mencionados buckets de almacenamiento de

Supabase.

En términos de implementacién de cddigo , utilicé la API de almacenamiento de Supabase
para interactuar con los buckets. Mediante supabase.storage.from("nombre del bucket"), pude
ejecutar acciones como cargar archivos (.upload) y obtener la URL publica de archivos
almacenados (.getPublicUrl). A continuacién se presenta un ejemplo con fragmentos de

cédigo ilustrativos:

const { data: uploadData, error: uploadError } = await

supabase.storage.from("materialFiles")
.upload( ${fileName} , file,

cacheControl: "3608",
upsert: false,

Y o
)3

Fig. 61: Fragmento de c6digo para subir archivos al bucket “materialFiles”

Fuente: Elaboracién propia.

const data: publicUrl, error: getPublicUrlError

supabase.storage.from("materialFiles"

.getPublicUrl(uploadData.path);

Fig. 62: Fragmento de c6digo para obtener url del bucker “materialFiles”

Fuente: Elaboracién propia.

En este ejemplo, hemos explorado el funcionamiento del bucker "materialFiles”, destinado a
almacenar diversos materiales que los administradores de cursos pueden afadir a sus
médulos, como archivos PDF, videos, presentaciones y otros formatos. Los buckets

configurados anteriormente en el sprint anterior siguen el mismo patrén de uso.

En esta fase del proyecto, la plataforma habia alcanzado la capacidad de facilitar tanto la
creacién y gestién de contenido estdtico como la carga y descarga dindmica de archivos. Con

un notable retraso con respecto a la planificacién inicial, el sprint 4 conclufa.
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Sprint 5: Funcionalidades panel usuario

El siguiente paso fue iniciar la implementacion del sistema de gestién de usuarios, abordando
el registro y el inicio de sesién en la plataforma. Supabase proporciona un servicio de
autenticacion integral, discutido previamente en el sprint de backend, que utilicé para
administrar el acceso de los usuarios. A continuacién, se presentan ejemplos de cémo se
realizé el registro y el inicio de sesién en el cédigo.

const handleRegister
e.preventDefault

try
const { data: user, error } = await supabase.auth.signUp({

email,
password,

};

Fig.63: Funcién para el registro de usuarios

Fuente: Elaboracién propia.

La funcién auth.signUp() ya es intrinseca de supabase, el ya sabe que tiene que registrar a un
usuario nuevo en la plataforma, guarda sus credenciales, le asigna un id y almacena todo para

la posterior gestién de ese usuario. (sesién, tltimo acceso, rol... etc)

const handleLogin =
e.preventDefault();
try
const { data: usuario, error } = await supabase.auth.signInWithPassword({

email,
password, \
})s

Fig.64: Funcién para el inicio de sesién de usuarios

Fuente: Elaboracién propia.

Otro ejemplo es el método auth.signInWithPassword() proporcionado por Supabase, el
cual gestiona el inicio de sesién de un usuario registrado previamente con apenas 2 lineas de
cédigo. Este servicio maneja la seguridad, las sesiones y toda la gestion de usuarios de manera

transparente, permitiéndonos enfocarnos completamente en el uso funcional de la aplicacién.
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Rispot Consulting

Acceso a la plataforma de cursos
Email (este serd tu usuario de accesa)

albert@example.com

Password

a--no.t-| @

Iniciar sesién

Aun no tienes cuenta 7 Registrate

Fig. 65: Formulario login
g

Fuente: Elaboracién propia.
Para conectar eficientemente las tablas de cursos y usuarios en la plataforma web de cursos
interactivos para Rispot Consulting, Supabase ofrece la capacidad de crear funciones que
facilitan estas operaciones. Por ejemplo, en el sprint de backend se implementé la funcién
"obtener_cursos_usuario()" para obtener los cursos asociados a un usuario especifico. Otras
funciones como "calcular_progreso_curso()" o "insertar_elemento_curso_usuario()" también
permiten gestionar interacciones entre usuarios y cursos.
A continuacién se presenta un ejemplo del uso de la funcién para obtener cursos
pertenecientes a un usuario:
const fetchCursos

try

const data: cursosData, error = await supabase.rpc
"obtener_cursos_usuario”,

{

userid,

Fig. 66: Fragmento de c6digo para utilizar la funcién “obtener_cursos_usuario”

Fuente: Elaboracién propia.
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Llegados a este punto, ya pude desarrollar el panel de usuario al completo. Con la

informacién de los cursos, de los usuarios y las funciones RPC que me permitian conectar

ambas, implementé el cédigo necesario para unir el prototipo maquetado en el sprint 2 con el

contenido del curso totalmente dindmico y ligado al usuario y su evolucién.

Fig. 67: Bocetos pantallas de inicio user

Fuente: Elaboracién propia.

RISPOT CONSULTING Home

Hola Albert .
Tus cursos:

VENDER EN AMAZON DESDE CERO CURS FRONT END

Paso a paso hasta ser experto Recorrido desde HTML 5 hasta el framework.

Fig. 68: Vista user pantalla “mis-cursos”

Fuente: Elaboracién propia.

Miscursos  Servicios

CURSO ANIMACION

Disefio de personajes

Prova Ramon

Prova Ramon

Build fast, responsive sites
with Bootstrap

werlul extensibl, and featurepacked frontend toolkic Build and customize.
sess, utl

with powertol Jvaserpt plugins.
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RISPOT CONSULTING

VENDER EN AMAZON DESDE CERO

CONSEJO DEL DIA
2024-05-25

o"

PREGUNTA DIARIA
2024-05-25

Nuestra empresa

Soy Pau, me presento

EL proyecto Rispot Consulting

La mentalidad necesaria para empezar

Marcamos objetivos

Marca tus objetivos

Metodologfa del curso

Fig. 69: Vista general user curso “Vender en Amazon desde cero”

Fuente: Elaboracién propia.

RISPOT CONSULTING

Soy Pau, me presento

) 1 Bienvenida (Curso de Amazon)

RISPOT
Amazon Consulting

BIENVENIDA

Introduccién y bienvenida

Fig. 70: Primera leccién del curso “Vender en Amazon desde Cero”

Fuente: Elaboracién propia.

Irainicio 9

B Lamentalidad necesaria

o OoO0ON0
:

oao0n

N

a

El sprint S terminaba con los objetivos y casos de uso de la versién uno cubiertos con éxito

pero con un serio desajuste respecto a la planificacién temporal del proyecto.
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Sprint 6: Roles, sesiones, seguridad

Llegando al final del desarrollo de las funcionalidades tanto para el administrador como para
el usuario, el siguiente paso consistfa en asociar cada uno de estos roles a los usuarios para
comenzar a establecer permisos. El servicio de backend utilizado es capaz de almacenar la
sesién del usuario junto con su informacién, como el rol asignado, desde el momento en que
inicia sesién con su contrasena en el formulario de login hasta que decide cerrar sesién. Esta
capacidad me permiti6 definir una serie de permisos basados en roles para proteger

adecuadamente el proyecto.

En términos de seguridad, el proyecto se estructura en dos niveles distintos: un nivel de
seguridad interna implementado dentro de Supabase y un nivel dirigido hacia los usuarios

que acceden al sitio desde un navegador.

El primer nivel se basa en los permisos y roles ya mencionados. Hay 3 posibilidades segtin el

tipo de usuario que seas:

1. Soy un usuario sin sesion o sin cuenta y quiero entrar a la pégina inicial y quiero
informarme de la plataforma, ver qué catdlogo de cursos hay y registrarse o iniciar

sesion.

En este caso no hay seguridad, los Gnicos componentes a los que puedes acceder son

los que no estén rodeados por un “Private Route” (Inicio, Home, Login y Registro)

<Route element={<Inicio />} path=""></Route>

<Route path="/home" element={<UserHomePage />} />
<Route path="login" element={<LoginPage />} />
<Route path="register" element={<RegisterPage />} />

Fig. 71: Fragmento cédigo rutas ptblicas

Fuente: Elaboracién propia.

2. Soy un usuario con sesion iniciada y quiero acceder a ver tanto el catdlogo de cursos

como el contenido de los cursos a los que estoy registrado.
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En este caso puedes acceder a los componentes sin seguridad y a los que estén

rodeados con un “Private Route” pero sélo si contempla el rol “usuario”.

<Route
path="/mis-cursos/:id"
element=
<PrivateRoute roles={["admin", "usuario"]}>
<MicursoPage />
</PrivateRoute>

/>
<Route
path="/mis-cursos/:id/:tipo/:elementoId"
element=
<PrivateRoute roles={["admin", "usuario"]}>
<MicursoPage />
</PrivateRoute>

Fig. 72: Fragmento cédigo rutas de usuario

Fuente: Elaboracién propia.

Soy usuario administrador, quiero crear cursos nuevos y afiadir o cambiar contenido

de ellos, también quiero poder gestionar usuarios.

En este caso tienes acceso a todas las rutas de la aplicacién. Tus rutas estin rodeadas de
un “Private Route” que inicamente contemplan rol administrador para que solo tt

puedas entrar. Ejemplos son la pdgina para crear y editar un material o un examen:
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<Route
path=":id/modulo/:moduleId/material/:elementoId”
element=
<PrivateRoute roles={["admin"]}>
<MaterialPage />
</PrivateRoute>

/>
<Route
path=":id/modulo/:moduleId/examen/:elementoId"
element=
<PrivateRoute roles={["admin"]}>
<ExamenPage />
</PrivateRoute>

/>
<Route

Fig. 73: Fragmento cédigo rutas de admin

Fuente: Elaboracién propia.
La segunda capa, o capa interna, la implementé usando la infraestructura que el propio
servicio de supabase ofrecfa, asegurando el acceso a las tablas con los roles que supabase ya
conocfa de otras tablas. De esta manera, si alguien consegufa superar la metaférica baya
mencionada en apartados anteriores, existirfa una segunda capa que aunque el usuario entrase
a la habitacién, supabase sabria que esa persona no tiene permisos y vaciarfa todas las
habitaciones, es decir, podria ver la pigina pero sin ningtn tipo de informacién dindmica en

ellas. Para hacer esto, creé politicas de nivel de seguridad en las tablas como la del ejemplo.

curso Row Level Security enabled

SELEcT Enable read access for all users

Applied to: public

Fig. 74: Politica de privacidad de tabla curso
Fuente: supabase.com (20/05/2024).

87



En este caso se muestra la politica: “enable read access for all users” asociada a la tabla curso,
esta politica estd disefiada para que todos los usuarios puedan leer informacién de la tabla

pero permita operaciones de tipo insercién, actualizar o eliminacién de registros

Table

Enable read access for all users public.curso

as clause

policy "Enable read access for all users"
"public"."curso"
public

(

Fig. 75: Politica de permiso tabla curso Supabase
Fuente: supabase.com (20/05/2024).

Table on cla

UPDATE, DELETE, INSERT only authentica public.curso

policy "UPDATE, DELETE, INSERT only authenticated"

"public"."curso"
authenticated
(

Fig. 76: Politica de permiso Supabase
Fuente: supabase.com (20/05/2024).



Al combinar ambas politicas, si el primer nivel de seguridad no funciona, y algin usuario sin
permiso intenta modificar la base de datos, actda esta capa saltando un error interno y avisa

de que no tienes el rol necesario para hacer dicha operacién.

Sprint 7: Pruebas y anilisis de usabilidad

Con toda la aplicacién completada y el sprint 6 finalizado, la siguiente fase consistié en
realizar las tltimas pruebas, tests de usuario y ajustes finales antes de desplegar el proyecto en

produccién.

Para llevar a cabo esta tarea, utilicé la herramienta User Brain, una aplicacién con soporte de
extension en Google que permite realizar tests de usuario en el navegador. Esta herramienta
facilita la definicién de tareas y el monitoreo del comportamiento del usuario al enfrentarse a
dichas tareas. Entre las funcionalidades de User Brain que utilicé se incluyen la grabacién de
audio durante el test, el seguimiento de los movimientos del ratén y la medicién de la
duracién de cada tarea. El primer paso fue definir las tareas a realizar, y para ello decid{

separarlas en tareas especificas para el administrador y tareas especificas para el usuario base.
Tareas test de usuario administrador

[J Tarea 1: Inicia sesién con las credenciales: user: test / password: 12345

[J Tarea 2: Crea un curso de nombre : Curso test + "tu nombre"

[J Tarea 3: Crea un médulo con el nombre Modulo test + "tu nombre” que contenga 5
videos, un examen y una leccién "acciona”

[J Tarea 4: Sube un video en alguna de las S lecciones creadas y coloca ese video en la
ultima posicion del médulo.

[J Tarea 5: Afiade una actividad de tipo quiz al médulo y crea una pregunta con
respuestas (libre).

[J Tarea 6: Accede a la tabla de solicitudes para ver si hay nuevos usuarios con interés en

el curso.

O

Tarea 7: Modifica tu perfil agregando o cambiando alguno de los campos.

]

Tarea 8: Elimina el curso creado

[J Tarea 9: Cierra tu sesién
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Tareas test de usuario base

[J Tarea 1: Regfstrate e inicia sesién

[J Tarea 2: Edita tu perfil.

[J Tarea 3: Solicita un curso

[J Tarea 4: Accede a ¢l (cuando te den permiso) y realiza alguno de los exdmenes.
[J Tarea 5: Marca el examen como terminado.

[J Tarea 6: Completa la pregunta diaria

[J Tarea 7: Cierra sesién
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= Task

Tarea 1: Inicia sesién con las credenciales:

usuario: test
contrasefia: 12345

Ask testers if they completed the task successfully

= Task

Tarea 2: Crea un curso de nombre : Curso test + "tu nombre"

Ask testers if they completed the task successfully

= Task

Tarea 3: Crea un médulo con el nombre Modulo test + "tu nombre" que
contenga 5 videos, un examen y una leccién "acciona”

Ask testers if they completed the task successfully

Fig. 77: Interfaz creacién de tareas Userbrain
Fuente: userbrain.com (20/05/2024).

Fig. 78: Test usuario Userbrain (tarea 1)

Fuente: Elaboracién propia.
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= Menu X

Home Mis cursos Servicios
Tarea 3: Crea un médulo con el nombre
Modulo test + "tu nombre" que contenga 5
videos, un examen y una leccién "acciona”
No hay mddulos para este curso Yes, | completed the task
No, | could not complete the task
Nombre del modulo Qué elementos quieres afadir 3010
Video 0
Descripcion
Acciona 0
i
Quiz O
Numeral O
Material O
Examen 0]

Fig. 79: Tarea 3 test usuario (admin)

Fuente: Elaboracién propia.

Los tests fueron muy importantes para ver cdmo una persona externa entendia la aplicacién,
sobre todo la parte de usuario que serd la mds frecuentada. Una vez ajustados los detalles
obtenidos de los tests realizados con user brain “subi” a produccién la plataforma. Pero, ¢qué

es “subir” a produccién?

Sprint 8: Despliegue en producciéon

Durante todo el proyecto se ha mencionado el entorno de desarrollo, configurado mediante
Vite y NPM, como se detallé en apartados anteriores. El proyecto sélo tenfa validez dentro de
dicho entorno y en el propio ordenador. Por ello, al llegar a la fase final y con las pruebas ya
realizadas, el siguiente paso consisti6 en cambiar este entorno de desarrollo por uno de

produccién.

Segtn un articulo de la revista de ESIC Business & Marketing School, "subir” a produccién, o
también conocido como despliegue de una aplicacién web, "es la accién de presentar o hacer

publica por primera vez una aplicacién o pagina web a través de determinadas herramientas.
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Este término proviene del inglés con la palabra deploy” (ESIC Business & Marketing School,

2023).

La herramienta que utilicé para este paso fue Vercel, "una plataforma para que los
desarrolladores de fromtend construyan, desplieguen y compartan sus proyectos con el
mundo. Estd disenada para facilitar y acelerar el paso del concepto a la producciéon” (Aplyca,
2023). El proceso resulté muy cémodo y rdpido gracias a que Vercel soporta Github,
permitiendo enlazar ambas aplicaciones y simplemente desplegar el repositorio donde se
encontraban los tltimos cambios con la aplicacidn ya pricticamente definitiva. Finalmente, la

plataforma se publicé con el dominio temporal: “courses-platform-tfg.vercel.app”

Sprint 9: Validacion y pruebas

Esta fase del proyecto, aunque a menudo pasada por alto, es crucial. El trabajo no termina con
el despliegue. Frecuentemente, surgen problemas como archivos de configuracién que no se
"suben" correctamente, mensajes de depuracién visibles solo en el entorno de desarrollo y
otros inconvenientes similares, problemas con los que yo también me encontré. Finalmente,
procedi a solucionar todos esos fallos y desajustes para asegurar el correcto funcionamiento y
la usabilidad tanto para el usuario bdsico como para el administrador, logrando asi el

lanzamiento satisfactorio de la primera versién de la aplicacién.
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7. Valoracién de los resultados y futuras ampliaciones

El proyecto ha culminado con el lanzamiento exitoso de la primera versién de la plataforma
de cursos interactivos para Rispot Consulting. Esta versién ofrece una experiencia de usuario
funcional y fluida tanto para administradores como para usuarios finales. Aunque el
resultado es mejorable en algunos aspectos, y el cédigo puede optimizarse, la plataforma
cumple con la necesidad inicial, permitiendo la creacién y gestién de cursos interactivos de

manera totalmente funcional.

7.1 Objetivos y funcionalidades implementadas

A continuacién, se sefialan las dos grandes caras o ejes sobre los que gira esta aplicacion: la
experiencia de usuario y la gestién de contenidos. Estos aspectos desde un punto de vista

general son los que conforman esta plataforma.

Experiencia de usuario:
La plataforma ha sido disefiada para proporcionar una interfaz intuitiva y fécil de usar tanto
para administradores como para usuarios finales. Los principales objetivos en cuanto a la

experiencia de usuario inclufan:

e Interfaz intuitiva: La interfaz de usuario ha sido desarrollada con un enfoque en la
simplicidad y la usabilidad, facilitando la navegacién y el acceso a las diversas
funcionalidades de la plataforma.

e Funcionalidades bdsicas operativas: Las funciones esenciales como la creacién,
edicién y eliminacién de cursos, médulos y lecciones estin completamente operativas,
permitiendo a los usuarios finales y administradores gestionar el contenido de manera

eficiente.

Gestién de contenidos:
La plataforma también incluye un robusto sistema de gestién de contenidos, esencial para

administradores y creadores de cursos. Las funcionalidades clave en esta 4rea son:
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® Gestion de usuarios: Los administradores tienen la capacidad de gestionar usuarios,
asignar roles y permisos, lo que permite una administracién granular y eficiente.

e Subida de contenido multimedia: Los administradores pueden subir y gestionar
diversos tipos de contenido multimedia, enriqueciendo asi los cursos y mejorando la
experiencia de aprendizaje.

e Integracién con Supabase: La plataforma estd integrada con Supabase, lo que
permite un control eficiente de bases de datos y almacenamiento de archivos. Esta
integracion asegura una gestién de datos segura y rdpida, optimizando el rendimiento

de la plataforma.

7.2 Conocimientos adquiridos

Durante el desarrollo de esta aplicacion, he adquirido una variedad de conocimientos y
habilidades técnicas que han sido fundamentales para el éxito del proyecto. Estos aprendizajes
no solo han enriquecido mi experiencia profesional, sino que también han ampliado
significativamente mi conjunto de habilidades en el dmbito del desarrollo web y la gestién de

proyectos.
Desarrollo frontend

e React: He adquirido una base sélida en React, explorando conceptos nuevos para mi
como los hooks y la componentizacién. Esto me permitié desarrollar una interfaz de
usuario dindmica y eficiente para la plataforma de cursos interactivos.

e Tailwind CSS: He ampliado mis bases o de Tailwind CSS para el disefio y la
estilizacién de componentes, aprovechando su enfoque basado en clases y su
capacidad para crear interfaces responsive de manera efectiva.

e JavaScript ES6: He profundizado en la sintaxis de JavaScript moderno, utilizando
caracteristicas como arrow functz'om, destmcturz’ng arrays,y mync/ﬂwﬂz't para escribir

cédigo mds limpio y funcional.
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Metodologias y herramientas

® Metodologias 4giles: He implementado metodologfas 4giles, como Scrum, para
gestionar el desarrollo iterativo del proyecto, facilitando la colaboracién efectiva, la
priorizacion de tareas.

e GitHub Projects: He usado GitHub Projects como herramienta de gestién de tareas
y seguimiento del progreso del proyecto, he podido familiarizarme con la metodologia

Scrumban y el uso mds completo de la interfaz en lo que a planificacion se refiere.
Backend y gestion de datos

® Supabase: He interado Supabase como una plataforma backend-as-a-service para la
gestion eficiente de bases de datos. He podido entender cémo funciona este tipo de
infraestructura y me ha servido para familiarizarme con un stack cada vez mds

utilizado.
Librerias y herramientas adicionales

e Libreria Pol-UI: He conocido una nueva libreria de componentes muy bien
documentada, ha sido un gran descubrimiento para desarrollos frontend posteriores.

e Userbrain: He conocido la herramienta Userbrain para realizar pruebas de usuario y
recopilar feedback directo de manera online y muy efectiva. Muy intuitiva y atil para

futuros proyectos.

Estos conocimientos no solo fueron aplicados durante el desarrollo de la aplicacién, sino que
también representan un punto de partida sélido para seguir explorando y aprendiendo en el
campo del desarrollo web. Cada herramienta y tecnologfa mencionada ha contribuido de
manera significativa al éxito del proyecto, proporcionando soluciones efectivas y optimizando

el proceso de desarrollo en general.
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7.3 Aspectos mejorables

Desde una reflexién critica a partir del desarrollo de este TFG, quisiera destacar que, aunque
la primera version de la plataforma es funcional, hay varios aspectos que podrian beneficiarse
de mejoras principalmente relacionadas con la optimizacién del cédigo y la planificacién y

gestion del proyecto como se especifica a continuacion:
Optimizacién del cédigo

e Rendimiento y mantenibilidad: Aunque el cédigo actual cumple con su
propésito, existen dreas donde se puede optimizar para mejorar el rendimiento
general y la mantenibilidad del sistema. Esto incluye la refactorizacién de ciertos
moédulos para hacerlos mds eficientes y féciles de mantener.

e Escalabilidad: Con futuras expansiones en mente, es crucial que el cédigo esté
optimizado para soportar un mayor volumen de usuarios y datos sin comprometer el

rendimiento.
Planificacién y gestién del proyecto

e Conocimiento y recursos: La planificacion del proyecto enfrenté desafios,
principalmente debido a la falta de conocimiento en ciertas dreas, lo que provocé
desajustes temporales. Estos desajustes han afectado la eficiencia en algunas partes del
trabajo, sugiriendo la necesidad de una mejor gestién del tiempo y los recursos en
futuros proyectos.

® Gestion del tiempo: Para futuras iteraciones, es esencial mejorar la gestién del
tiempo y establecer cronogramas mds realistas que consideren posibles contingencias

y la curva de aprendizaje asociada con nuevas tecnologfas.

Futuras ampliaciones

El resultado del presente trabajo responde a una primera versién funcional, pero existen varias

dreas identificadas para futuras mejoras y ampliaciones:
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Mejora del rendimiento interno: Se planifica una revisién y optimizacién del
cédigo existente para mejorar el rendimiento y asegurar que la plataforma pueda
manejar un mayor nimero de usuarios y cursos sin problemas.

Gamificacion: Se contempla la incorporacién de elementos gamificables como
rdnkings, logros y premios. Estos elementos no solo aumentarin la motivacién y el
compromiso de los usuarios, sino que también pueden mejorar significativamente la
experiencia de aprendizaje y diferenciarse de la competencia.

Caracteristicas avanzadas: En futuras versiones, se planea afiadir caracteristicas
avanzadas como analiticas de aprendizaje, con gréficas de evolucién e integraciones
con otras plataformas educativas y herramientas de colaboracién para enriquecer atin

mis la oferta educativa.
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8. Conclusiones y valoracién personal

Este proyecto ha representado una fase muy importante en mi formacién como desarrollador
web, comenzando como una idea remota hace més de siete meses y culminando con el exitoso
lanzamiento de la primera versién de la plataforma de cursos interactivos para Rispot
Consulting. Durante este tiempo, he podido interiorizar y aplicar ampliamente los
conocimientos adquiridos a lo largo de mis cuatro afios de formacidn universitaria.

Me gustarfa destacar sobre todo la transversalidad y la colaboracién fundamental que han
marcado este proceso. Trabajar codo a codo con mi compafiero Pol Gubau ha sido crucial;
hemos podido retroalimentarnos constantemente, lo que ha enriquecido cada aspecto del
proyecto. Ademds, la estrecha colaboracién con Pau Cardus, fundador de Rispot Consulting,
ha proporcionado una perspectiva empresarial valiosa y ha facilitado la alineacién del

desarrollo técnico con las necesidades del cliente.

El presente TFG ha resultado ser una valiosa oportunidad para ampliar mis habilidades en
tecnologfas esenciales como React, las cuales he tenido que aprender desde cero para cumplir
con los requisitos del proyecto. Han sido mds de 760 intensas y gratificantes horas dedicadas
simultdneamente al desarrollo y a la autoformacién. Esta experiencia no solo ha mejorado
significativamente mis habilidades en programacién y disefio, sino que también me ha
permitido abordar proyectos complejos con mayor confianza y eficiencia. Hacer un trabajo de
estas caracteristicas de manera individual ha supuesto un reto personal mayusculo, no solo
por todo el proceso de formacién y familiarizacién, sino, sobre todo por la planificacién del
proyecto, y el cumplimiento de todos los plazos. El valor, en mi opinién, no radica
unicamente en el resultado final de la plataforma, ya que, a comparacién con proyectos
similares del sector, sigue siendo una versién muy primaria. El verdadero valor que ha
aportado en mi formacién académica y personal es el recorrido que he tenido que seguir,
acercdindome a las metodologfas, herramientas y tecnologias mds punteras en el sector del

desarrollo web actualmente.
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Para concluir, este proyecto no solo ha sido una prueba de mis habilidades técnicas y de
gestion, sino también una experiencia de crecimiento personal y profesional inestimable. He
tenido la oportunidad de enfrentar y superar desafios complejos, aprender nuevas tecnologfas
y metodologfas, y colaborar con profesionales talentosos. La plataforma desarrollada para
Rispot Consulting es un testimonio de la dedicacién, el esfuerzo y la pasién invertidos en
cada etapa del proceso. Aunque este es solo el comienzo y queda mucho por mejorar y
expandir, estoy seguro de que las lecciones aprendidas y las habilidades adquiridas en este
proyecto serdn fundamentales para mi futura carrera como desarrollador web. Agradezco
profundamente a todos los que han contribuido a este logro y espero con entusiasmo los

préximos desaffos y oportunidades que se presenten.
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