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Diseno y desarrollo de una aplicaciéon web
para la gestion de una tienda de juegos de
mesa
Paul Daniel Pop

30 de junio de 2025

Resumen- Este trabajo presenta el desarrollo de una aplicacion web para la gestion de una
tienda local especializada en juegos de mesa y cartas coleccionables, como Magic: The Gathering.
La plataforma permite a los usuarios consultar y adquirir productos, inscribirse en eventos como
torneos y mantenerse informados sobre nuevos lanzamientos. Para el personal administrador,
el sistema ofrece funcionalidades para crear y modificar productos, planificar eventos, gestionar
pedidos y acceder a métricas clave del negocio. Estas métricas incluyen las ganancias del mes
actual, la evolucion de ingresos durante los Ultimos tres meses mediante una grafica comparativa,
el nimero de usuarios activos y el estado de los pedidos pendientes. La aplicacién sigue una
arquitectura limpia y modular, estructurada en capas (dominio, infraestructura y aplicacion), y ha sido
desarrollada utilizando tecnologias modernas como Next.js, Supabase y autenticacion mediante
JWT. El sistema busca optimizar la operativa diaria de la tienda y mejorar la experiencia del cliente a
través de una interfaz accesible, eficiente y adaptada a sus necesidades.

Palabras clave— Aplicacién web, Arquitectura por capas, Gestion de tienda, Eventos y pro-
ductos, Base de datos PostgreSQL, Supabase, Next.js, Prisma, JWT

Abstract— This project presents the development of a web application for the comprehensive
management of a local store specializing in board games and collectible card games, such as Magic:
The Gathering. The platform allows users to browse and purchase products, register for events like
tournaments, and stay informed about new product releases. For store administrators, the system
provides features to create and update products, schedule events, manage orders, and access key
business metrics. These metrics include current monthly revenue, a comparative chart of revenue
over the past three months, the number of active users, and the status of pending orders. The
application follows a clean and modular architecture, structured in layers (domain, infrastructure, and
application), and has been developed using modern technologies such as Next.js, Supabase, and
JWT-based authentication. The system aims to optimize the store’s daily operations and enhance
the customer experience through an accessible, efficient, and user-focused interface.

Keywords— Web application, Layered architecture, Store management, Events and products,
PostgreSQL database, Supabase, Next.js, Prisma, JWT
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Actualmente, muchas de estas tiendas recurren a ho-
jas de cdlculo, redes sociales o mensajeria instantinea,
soluciones que resultan insuficientes a medida que crecen
la actividad y la comunidad. Esto afecta tanto a la eficiencia
operativa como a la experiencia del cliente, quien suele
encontrarse con catdlogos desactualizados o sistemas de
inscripcién poco estructurados.

Este trabajo propone como solucién una aplicacién
web personalizada que digitaliza los procesos clave de
una tienda fisica: gestiéon de productos, pedidos, eventos
y métricas. Desarrollada con tecnologias modernas como
Next.js, Supabase y autenticacion JWT, la plataforma busca
cubrir necesidades reales de una tienda de este estilo y
sentar las bases para una solucién escalable que pueda ser
mejorada y aplicable a otros negocios del sector.

2 OBJETIVOS

El objetivo principal de este Trabajo de Fin de Grado es
desarrollar una aplicacién web destinada a mejorar la ges-
tién interna de una tienda de juegos de mesa, con un en-
foque especial en la experiencia del usuario y la eficiencia
operativa. Los objetivos especificos son los siguientes:

1. Mejorar la experiencia de los clientes:

= Permitir la consulta de productos disponibles, in-
cluyendo informacion sobre stock y preventas.

= Facilitar la inscripcién y seguimiento de eventos
Como torneos.

= Centralizar la informacién importante sobre pro-
ductos y eventos en un solo lugar.

2. Optimizar la eficiencia de gestion:

= Sustituir métodos tradicionales como hojas de
célculo, grupos de WhatsApp, Telegram u otras
redes sociales.

= Permitir a los administradores crear y modificar
productos, planificar eventos, gestionar pedidos
y roles de usuarios.

= Proporcionar un panel de métricas clave como in-
gresos del mes actual, evolucion de ingresos, pe-
didos pendientes y usuarios activos.

3. Disefar una solucion técnica escalable:

= Implementar una arquitectura modular y limpia
basada en capas (dominio, infraestructura y apli-
cacion).

= Utilizar tecnologias modernas como Next.js, Su-
pabase y JWT para autenticacion.

= Facilitar la ampliacién futura de funcionalidades,
como pasarelas de pago o notificaciones en tiem-
po real.

3 ESTADO DEL ARTE

El nivel de digitalizacion entre tiendas de juegos de mesa
varia ampliamente. Algunas con mayor capacidad, como
MagicBarcelona o ManaVortex, disponen de plataformas
a medida con funcionalidades avanzadas como catilogos,
gestién de eventos y ecommerce. Sin embargo, la mayoria
de tiendas locales dependen de herramientas genéricas
como grupos de WhatsApp o formularios de Google, lo que
provoca pérdida de informacién y procesos poco eficientes.

Frente a esto, el desarrollo web moderno ofrece solu-
ciones especificas mediante arquitecturas modulares y
tecnologias como Next.js, Supabase o JWT. Estas permiten
crear aplicaciones robustas, escalables y adaptadas al
sector. Ademas, el uso de almacenamiento en la nube
facilita la gestién de contenido multimedia sin necesidad
de infraestructura adicional.

Este proyecto toma como referencia las carencias detec-
tadas en tiendas locales y las buenas pricticas observadas
en modelos mas avanzados, proponiendo una plataforma
flexible y orientada a resolver las necesidades concretas del
sector.

4 METODOLOGIA

Para el correcto desarrollo de este proyecto se ha seguido
una metodologfa 4gil hibrida entre scrum y estrategia
incremental, que ha permitido iterar progresivamente sobre
las funcionalidades clave del sistema. Este enfoque ha re-
sultado especialmente qtil para el desarrollo de un proyecto
individual como es el caso, para adaptar el desarrollo a los
requisitos cambiantes y facilitar una validacién temprana
de los médulos implementados.

El trabajo se ha estructurado en sprints de dos sema-
nas, cada uno centrado en la entrega de funcionalidades
completas. Al finalizar cada sprint se evaluaron los avances
y se ajustaron las tareas del siguiente ciclo en funcién de
las prioridades técnicas y mejoras detectadas en las funcio-
nalidades. Este modelo iterativo ha favorecido la entrega
continua de funcionalidades y ayudado en la organizacién
y seguimiento del desarrollo.

La organizacién y seguimiento de las tareas se ha lle-
vado a cabo mediante la herramienta Trello, donde se
cred un tablero dividido en columnas correspondientes al
flujo de trabajo: “Backlog”, “In Progress” y “Done”. Este
sistema ha permitido tener una representacion visual clara
del estado de cada funcionalidad y mantener una gestién

eficiente del tiempo y los objetivos durante cada etapa.

5 PLANIFICACION

La planificacion del proyecto se ha estructurado en varias
fases, cada una asociada a uno o mas sprints, distribuidos
a lo largo del cuatrimestre. A continuacion se detallan las
principales etapas del desarrollo:

= Fase 1: Analisis de requisitos y disefio preliminar
(Sprint 1): En esta etapa se realizé un estudio de las
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necesidades del negocio y se definieron las funciona-
lidades principales que debia cubrir la plataforma. Se
disefi6 la estructura inicial de la aplicacién mediante
diagramas UML, la arquitectura, frameworks y herra-
mientas que se utilizarian en el desarrollo y su corres-
pondiente configuracion.

= Fase 2: Sistema de autenticacion y roles (Sprint 2):
Se desarrolld el sistema de registro, inicio de sesién y
recuperacion de contrasefia para los usuarios mediante
tecnologias como JWT.

= Fase 3: Médulo de tienda para clientes (Sprint 3 y
4): Se desarrollaron las paginas y funcionalidades que
permitan a los clientes navegar a través del catdlogo
de productos aplicando filtros, gestionar el contenido
de su carrito de compras, hacer pedidos y consultar su
estado en un historial de pedidos.

= Fase 4: Modulo de Eventos para clientes (Sprint
5): Se ha desarrollado el calendario donde los clien-
tes pueden consultar la informacidn e inscribirse a los
eventos disponibles. También se habilité un apartado
para consultar el historial de eventos en los que ha par-
ticipado el cliente.

= Fase 5: Sistema de gestion de productos y pedidos
para administradores (Sprint 6 y 7): Se implementd
la funcionalidad para que los administradores pudie-
ran crear, modificar y visualizar productos, ademads de
poder gestionar los pedidos realizados por los clientes.

= Fase 6: Sistema de gestion de eventos y torneos
(Sprint 8): Se implementé la funcionalidad para que
los administradores pudieran crear y modificar even-
tos, ademds de poder consultar los participantes regis-
trados hasta el momento.

= Fase 7: Sistema de métricas y gestion de usuarios
(Sprint 8): Se habilité un panel de métricas para vi-
sualizar datos comerciales de interés y la posibilidad
de dar o quitar el rol de administrador a usuarios.

6 DISENO DE LA APLICACION

Antes de empezar con el desarrollo se hizo un estudio y
disefo de la arquitectura del sistema, los patrones de disefio
y los diagramas de UML preliminares que respaldan las de-
cisiones técnicas tomadas para este proyecto.

6.1.

La plataforma se apoya en una arquitectura en capas
(N-Tier / Layered) [1] [2] aplicada tanto al frontend como
al backend. Cada capa posee responsabilidades claramen-
te delimitadas y comunica solo con la capa adyacente, lo
que implementa el principio Single-Responsibility a nivel
de sistema y favorece el desacoplamiento, mantenibilidad y
escalabilidad del sistema [J3]).

Vision general

6.2. Capas del Frontend

En el frontend, la aplicacion se organiza en las siguientes
capas:

= Capa de Presentacion (Interfaz de Usuario): Se en-
carga de mostrar la informacién y gestionar la interac-
cién con el usuario. Aqui se implementan los elemen-
tos visuales, formularios y controles de navegacion.

= Capa de Aplicacion (Casos de Uso): Esta capa se en-
carga de manejar la l6gica de negocio que no esta di-
rectamente relacionada con la presentacién de la in-
terfaz de usuario, pero que si son importantes en el
comportamiento y flujo de la aplicaciéon. En esta ca-
pa, se gestionan aspectos como estados globales de la
aplicacién, manejo de localStorage o interacciones con
l16gica de negocio.

= Capa de Dominio (Modelo): Define las entidades
fundamentales y sus relaciones (por ejemplo, Usuario,
Producto, Evento). Estas entidades representan la 16gi-
ca central del negocio, sin depender de detalles de pre-
sentacion o de la base de datos.

= Capa de Infraestructura (Integracion con APIs): Se
encarga de la comunicacién con el backend y la defi-
nicién e implementacién de servicios externos como
por ejemplo Supabase Storage o servicios propios pa-
ra manejar llamadas http.

6.3. Capas del Backend

El Backend sigue una estructura similar, con las siguien-
tes capas:

= Capa de Presentacion (Controladores/Endpoints
de APIs): Los controladores reciben las solicitudes
HTTP del frontend, realizan tareas de validacién de ro-
les y envian la peticion a la capa de aplicacion para su
procesamiento, devolviendo las respuestas apropiadas
y manejando excepciones.

= Capa de Aplicacién (Casos de Uso): Aqui estd pre-
sente la l6gica del sistema, que procesa las operacio-
nes como el registro de usuarios, gestién de productos
y torneos, y maneja la interaccién con la base de datos.

= Capa de Dominio (Modelo): Contiene las entidades
y las reglas que rigen su comportamiento. Estas enti-
dades son independientes de los detalles técnicos, lo
que permite que la l6gica de negocio sea reutilizable y
facilmente testeable.

= Capa de Infraestructura (Servicios externos): Se
encarga de la implementacién y conexion de la base de
datos y otros servicios externos, por ejemplo servicios
de encriptacién de contrasefias, generacion de tokens
JWT o servicios de envio de emails.

6.4. Patrones de diseno adicionales

= Repository: [4] Permite abstraer y centralizar el
acceso a los datos desde la logica de negocio. Este
patrén actda como un intermediario entre la capa de
dominio y la capa de infraestructura, proporcionando
una interfaz clara y consistente para realizar opera-
ciones sobre entidades como usuarios, productos o
eventos, sin depender de detalles especificos como la
tecnologia usada para la base de datos. De esta manera
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se consigue desacoplar la 16gica del dominio de los
detalles técnicos de acceso de datos, facilitando el
mantenimiento del sistema y la posibilidad de cambiar
las tecnologias de persistencia sin afectar otras partes
del sistema.

Aplicado a este proyecto, se define una interfaz
de repositorio en la capa de dominio que especifica las
operaciones bdsicas (como findByld, findAll, save o
delete) y los datos de entrada y salida esperados. Esta
interfaz es implementada posteriormente en la capa
de infraestructura, donde se utilizan las tecnologias
concretas (por ejemplo, PostgreSQL) para ejecutar las
operaciones de acceso a la base de datos.

= Inyeccion de Dependencias (DI): [5] Permite pro-
porcionar a una clase los objetos que necesita para
funcionar (sus dependencias), en lugar de que los
cree por si misma. De este modo, se consigue un
menor acoplamiento entre componentes y una mayor
flexibilidad a la hora de sustituir implementaciones.

En el contexto de esta aplicacion, la inyeccidn
de dependencias se aplica especialmente al trabajar
con el patrén Repository mencionado anteriormente.
La implementacion concreta de la interfaz repository
es inyectada en los casos de uso a través del construc-
tor de la clase.

Este patrén proporciona los siguientes beneficios:

1. Desacoplamiento: Las clases no dependen de
implementaciones concretas, lo que facilita cam-
bios tecnoldgicos sin afectar al dominio.

2. Facilidad de pruebas: Se pueden inyectar im-
plementaciones simuladas que permiten realizar
pruebas unitarias sin acceso a servicios externos.

3. Modularidad: El sistema es mas flexible y facil
de extender o mantener, especialmente al afadir
nuevas entidades o cambiar la légica de persis-
tencia.

6.5. Diagramas UML

Durante la fase de disefio se elaboraron varios diagramas
UML para planificar la estructura y comportamiento del sis-
tema antes del desarrollo. Concretamente:

= Clases: para definir entidades del dominio, atributos y
relaciones.

= Casos de uso: para identificar actores y funcionalida-
des clave.

= Secuencia: para representar interacciones entre com-
ponentes en operaciones representativas.

Estos diagramas sirvieron como referencia inicial, aun-
que no se generaron para todas las operaciones, evitando
redundancias y optimizando el tiempo disponible. Todos los
diagramas se incluyen en el apéndice para su consulta deta-

NaddT8]

7 REQUISITOS DEL SISTEMA

Se han definido los requisitos del sistema en dos cate-
gorias principales:

= Funcionales: describen las funcionalidades que debe
implementar el sistema.

= No funcionales: establecen criterios a cumplir como:
rendimiento, usabilidad, escalabilidad y seguridad.

Ambos grupos se recogen de forma estructurada en tablas
disponibles en el apéndice

8 DESARROLLO

En esta seccidn se describe en detalle la implementacion
y decisiones técnicas tomadas para ciertas partes de este tra-
bajo de fin de grado. Todo ha sido estructurado segin la
arquitectura por capas y patrones de disefio explicados an-
teriormente.

8.1.

El frontend se ha construido con Next.js y Typescript,
aprovechando el enrutado automético, el renderizado hibri-
do para optimizar tiempos de carga, y por otro lado aprove-
chando la inferencia de tipo de typescript para poder detec-
tar errores mas facilmente durante el desarrollo.

Frontend

8.1.1. Interfaz de Usuario

Para garantizar un buen disefio y experiencia de usuario
se han usado componentes visuales altamente personaliza-
bles proporcionados por Shadcn, juntamente con iconos de
Lucide-React y notificaciones emergentes (toast) para poder
dar feedback en todo momento a los usuarios de la aplica-
cion.

8.1.2. Contextos y hooks personalizados

Para separar la légica de estado y las llamadas a la
API, se han definido React Contexts 'y Custom Hooks. Por
ejemplo, ProductContext expone un hook useCart que
encapsula operaciones como fetchWithFilters, createPro-
duct, updateProduct, deleteProduct y gestiona estados
como loading, error, pagination o filters.

Este hook puede ser utilizado en varias partes de la
aplicacién, como por ejemplo en la seccién de tienda
orientada a los clientes o en el panel para administradores.
De esta manera se favorece la reutilizacion y separacion de
responsabilidades en el c6digo, ademas de desacoplar la Ul
del manejo de estados y operaciones.

8.1.3. Servicio HTTP global con Axios

Se ha implementado un servicio HTTP utilizando Axios
configurado globalmente con:

= Timeout de 5000ms para evitar peticiones colgadas.

= Cabecera “withCredentials: true”’para enviar cookies
en cada peticién.



Paul Daniel Pop: Disefio y desarrollo de una aplicacién web para una tienda de juegos de mesa 5

= Cabeceras predeterminadas como Content-Type: ap-
plication/json”.

= Interceptores de respuesta para transformar errores na-
tivos de Axios a mensajes de error claros y mas facil-
mente interpretables.

= Estructura uniforme de respuesta: todas las peticiones
devuelven una estructura consistente, lo que facilita el
manejo de los datos y errores producidos en la peti-
cién.

La implementacién de este servicio ha aportado signifi-
cantes beneficios como:

= Configuracion centralizada: cualquier cambio sobre
las cabeceras de la peticion o en la estructura de la res-
puesta se hace en un Unico punto sin afectar otras par-
tes del sistema.

= Consistencia: todos los componentes utilizan una ins-
tancia de este servicio, garantizando un comporta-
miento homogéneo.

= Mantenibilidad: al abstraer el comportamiento del
servicio a través de la interfaz ITHttpService, sim-
plifica el cambio a otra libreria si fuese necesario y
permite inyectar este servicio a los casos de uso nece-
sarios.

8.14. Carrito de compra

Para esta funcionalidad se planted un carrito que fuese
persistente entre sesiones, con operaciones de afadir,
eliminar y actualizar cantidad de producto muy rédpidas
e inmediatas, y que fuese simple de implementar. Por lo
tanto, se tomo la decision de implementar el carrito usando
el almacenamiento local del navegador.

El fluyjo de datos de la implementacion final es el si-
guiente:

1. Se utiliza un contexto global para el carrito, que al
montarse en react, se instancia el repositorio de Lo-
calStorage automaticamente y se crea el estado del ca-
rrito a partir de los datos previamente almacenados (si
existen). Esto garantiza la persistencia entre sesiones,
permitiendo al usuario recuperar su carrito incluso tras
cerrar y reabrir el navegador.

2. Cada vez que se ejecuta una accién como afadir, elimi-
nar o modificar la cantidad de un producto en el carri-
to, el repositorio actualiza automdticamente los datos
guardados en LocalStorage y devuelve el carrito actua-
lizado.

3. La funciéon calculateCart () recalcula el subto-
tal, descuentos, costes de envio y total, sincronizando
el estado interno del carrito con la informacion del re-
positorio.

4. Cuando el usuario decide completar la compra, la in-
formacion del carrito se envia al backend mediante el
servicio HTTP, donde se comprueba el stock disponi-
ble y se crea el pedido.

Esta solucion, al no depender de un backend para el carri-
to, reduce la complejidad y simplifica el desarrollo. Ademas
las operaciones de lectura/escritura en LocalStorage son
rapidas y cumple con los criterios de velocidad de respues-
ta.

8.2. Backend

El backend se expone mediante endpoints siguiendo el
principio REST. Las rutas se implementan con los hand-
lers del App Router de Next.js que permiten definir rutas
rdpidamente usando la estructura de carpetas del directorio
app/api. Por ejemplo:

= Para la ruta /api/products, se crea una carpeta
app/api/users/ que contiene un archivo route.ts donde
se definen los métodos HTTP necesarios (GET, POST,
etc.).

= Para rutas dindmicas como /api/order/[id], se crea una
carpeta app/api/orders/[id]/ y dentro se define el ar-
chivo route.ts. El nombre entre corchetes permite cap-
turar pardmetros de ruta (id en este caso).

definir  subrutas
se estructura

= También se pueden
mo  /api/profile/avatar,
/api/profile/avatar/route.ts.

CO-
como

8.2.1. Listado de endpoints

Estos son todos los endpoints disponibles:

= POST /auth/login: usado para iniciar sesién y gene-
rar un JWT [6] y guardarlo en una cookie HttpOnly,
accesible solamente desde el servidor [7].

= POST /auth/register: usado para registrarse en el sis-
tema.

= POST /auth/request-password-reset: usado para so-
licitar un enlace, enviado al email, para restablecer la
contraseina

= POST /auth/reset-password: usado para restablecer
la contrasefia, se debe tener un token valido.

= POST /auth/sign-out: usado para terminar la sesién
de un usuario, borrando la cookie authToken.

= GET /events: recuperar todos los eventos o recupe-
rar los eventos asociados a un usuario segtn su estado
(préximos o finalizados).

= POST /events: usado para crear un nuevo evento.

= GET /events/status: recuperar todos los eventos pero
filtrado por estado.

= PUT /events/[id]: actualizar los detalles de un evento.

= DELETE /events/[id]: eliminar un evento en concre-
to.

= POST /events/[id]/available: consultar si un evento
tiene plazas libres.

= POST /events/[id]/cancel: cancelar la asistencia a un
evento.
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= POST /events/[id]/is-registered: comprobar si un
usuarios esta registrado a un evento en concreto.

= POST /events/[id]/register: registrar un usuario a un
evento en concreto.

= GET /metrics: obtener las métricas de negocio visi-
bles desde el panel de administrador.

= GET /order: recuperar todos los pedidos o recuperar
los pedidos filtrados por su estado (pendientes, cance-
lados o completados)

= POST /order/pay: usado para realizar una compra.

= GET /order/history: obtener los pedidos realizados
por un usuario y filtrado segiin su estado.

» GET /order/metrics: obtener métricas de negocio re-
lacionadas solamente a pedidos.

= POST /order/[id]/cancel: usado para que un usuario
pueda cancelar un pedido.

= PUT /order/[id]: usado para cambiar el estado de un
pedido.

= GET /products: obtener productos filtrados segtin di-
versos factores (precio, categoria, con descuento, etc.).

= POST /products: usado para crear un nuevo producto.

= GET /products/[id]: obtener los detalles de un pro-
ducto en concreto.

= PUT /products/[id]: modificar los detalles de un pro-
ducto en concreto.

= DELETE /products/[id]: eliminar un producto en
concreto.

» GET /products/all: recuperar todos los productos.

= GET /profile: obtener informacién de usuario como
nombre, correo electrénico e imagen de perfil.

= PUT /profile/avatar: usado para modificar la imagen
de perfil.

= GET /users: recuperar el nombre y correo electrénico
de todos los usuarios de la aplicacion.

= PUT /users: usado para dar o quitar el rol de adminis-
trador a un usuario.

Todos los endpoints usados para crear, eliminar o mo-
dificar algin tipo de informacién o de consultar informa-
cidén sensible, por ejemplo ver todos los usuarios registra-
dos, estan protegidos y son accesibles exclusivamente por
usuarios administradores.

8.2.2. Middleware de autenticacion

Se ha implementado un middleware que comprueba en
cada peticién la posesion y validez de la cookie de sesién
que alberga el JWT. Se utiliza la libreria JOSE para veri-
ficar la firma y extraer el id y el rol del usuario para pos-
teriormente inyectarlos en la peticién a través de cabeceras
personalizadas visibles solamente en el backend. De esta
manera el backend siempre conoce el id y el rol del usuario.

8.2.3. Cambio de contrasena

Para implementar el proceso de recuperacion de contra-
sefia, se ha creado una tabla especifica en la base de datos
llamada PasswordResetToken, cuya finalidad es almace-
nar los tokens generados para este proposito. Los campos
de esta tabla son los siguientes:

= id: identificador autogenerado.

= token: valor del token generado.

= valid: bandera para indicar validez.

= user: relacion con el usuario.

= expiresAt: fecha de expiracion del token.

= createdAt: fecha de creacion del token.

El flujo completo del proceso de cambio de contraseiia es
el siguiente:

1. El usuario solicita recuperar su contrasefia desde la in-
terfaz.

2. Se genera un token tnico y se almacena en la tabla
PasswordResetToken, con su fecha de expiracion y
un flag de validez.

3. Se envia un email al usuario con un enla-
ce personalizado que contiene el token como
pardmetro (por ejemplo: https://mtgshop.com/reset-
password?token=abc123).

4. El usuario accede a la pagina reset-password y esta-
blece su nueva contrasefia.

5. El backend valida el token recibido (verifica que exis-
te, que no ha expirado y que sigue siendo valido).

6. Si el token es valido, se actualiza la contrasefia del
usuario, se invalida el token, y se completa el proce-
SO.

8.2.4. Servicio de envio de correos electronicos

El sistema de envio de correos electronicos se ha imple-
mentado usando la libreria nodemailer, junto con creden-
ciales SMTP de una cuenta de Gmail personal.

El servicio expone dos funciones principales:

= sendWelcomeEmail(): se usa tras el registro de un
usuario nuevo. Envia un correo de bienvenida perso-
nalizado con el nombre del usuario.

= sendResetPasswordEmail(): se utiliza cuando el
usuario solicita restablecer su contrasena. Esta funcion
genera un enlace con un token y lo envia al correo del
usuario.
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8.2.5. Implementacion de otras funcionalidades

Siguiendo la arquitectura por capas, cada ope-
racion de negocio se implementa como un Use
Case (por ejemplo, CreateOrderUseCase,
UpdateUserRoleUseCase). Estos casos de uso
definen la l6gica de aplicacién y orquestan la interaccién
entre las entidades del dominio y los repositorios.

Las entidades del dominio representan los conceptos
centrales del negocio (como Order, User, Product)
y encapsulan sus reglas internas. Por ejemplo, el caso de
uso para crear un pedido no se encarga directamente de
insertar en la base de datos, sino de construir correctamente
la entidad Order y delegar la persistencia a través de un
repositorio.

Cada caso de uso depende tinicamente de interfaces decla-
radas en el dominio (por ejemplo, IOrderRepository,
IUserRepository), que se inyectan en su constructor
siguiendo el principio de inversién de dependencias expli-
cado en secciones anteriores de este mismo documento. En
la capa de infraestructura se hacen las implementaciones
concretas de estas interfaces utilizando Prisma ORM,
lo que permite mantener una separacién clara entre la
l6gica de negocio y la tecnologia empleada para acceder y
manipular los datos.

8.3.
8.3.1.

Infraestructura y despliegue
Entorno local con Docker

Durante el desarrollo local se ha utilizado Docker para
levantar un contenedor con PostgreSQL mediante un archi-
vo docker—-compose.yml.

8.3.2. Supabase y Vercel en produccion

En produccion, la aplicacién se apoya en Supabase para
la base de datos y almacenamiento de imdgenes. La base de
datos PostgreSQL se aloja en Supabase Database, mientras
que las imdgenes (productos, perfiles, etc.) se almacenan
en Supabase Storage y se accede a ellas mediante URLs
publicas guardadas en la propia base de datos.

El frontend y el backend se despliegan en Vercel,
aprovechando su integracién continua con GitHub. Per-
mitiendo que cada vez que se hace un push a la rama
principal, Vercel compila y publica automaticamente una
nueva version.

Durante el despliegue
técnicos:

surgieron algunos problemas

= Conectividad entre Vercel y Supabase Database:
por defecto, Vercel usa IPv4 para sus funciones ser-
verless, mientras que Supabase Database ofrece cone-
xiones directas solo por IPv6. Esto provocé errores de
conexion desde la aplicacion desplegada.

= Solucion: se modificé la estrategia de conexién usan-
do el mecanismo de connection pooling de Supabase
(basado en PgBouncer), que permite conexiones IPv4
y estd pensado para entornos serverless como Vercel.

Fue necesario modificar la cadena de conexién y los
pardmetros de Prisma en produccién.

8.4. Pruebas y seguridad de datos

8.4.1. Validacion con Zod

En los formularios del frontend se emplea Zod para va-
lidar los datos de entrada. Esta validacion permite detectar
errores de forma temprana, mostrar mensajes descriptivos
al usuario y evitar enviar datos erréneos al backend.

8.4.2. Pruebas manuales con Postman y pruebas ex-
ploratorias

Durante el desarrollo de cada funcionalidad, se han uti-
lizado colecciones de Postman para probar manualmente
los distintos flujos de los endpoints: casos de éxito, errores
esperados, tokens invalidos, inputs mal formateados, etc.
Adicionalmente, se ha seguido un enfoque de exploratory
testing para interactuar con la aplicacién como lo haria un
usuario final, especialmente tras introducir nuevas funcio-
nalidades, asegurando que las funcionalidades anteriores no
se vean afectadas.

8.4.3. Manejo de errores con try/catch

La gestion de errores se ha realizado principalmente me-
diante bloques t ry/catch en las capas mds proximas a la
interaccidén con el exterior:

= En la capa de infraestructura, los bloques
try/catch capturan errores de servicios exter-
nos como la base de datos (Prisma). Esto ha permitido
envolver errores en estructuras controladas y lanzar
excepciones con mensajes claros.

= En la capa de presentacion del backend (API end-
points), los try/catch se utilizan para envolver la
ejecucion de los casos de uso, capturar cualquier fallo
y devolver respuestas HTTP adecuadas al cliente (por
ejemplo, cédigos 400 o 500 y mensajes descriptivos).

= En la capa de presentacion del frontend, los blo-
ques try/catch se utilizan para capturar errores en
las peticiones del cliente y proporcionar feedback in-
mediato al usuario mediante notificaciones emergentes
(toasts), como por ejemplo en el proceso de compra o
eliminacién de productos del carrito.

De esta manera se asegura que los errores se gestionan
cerca de donde ocurren y se presentan al usuario de forma
clara.

9 RESULTADOS

Pantalla de Inicio de Sesion y Registro: Permite a los
usuarios registrarse o iniciar sesion en la aplicacién median-
te el sistema de autenticacién implementado con JWT. Al
registrar un usuario el sistema envia automdticamente un
email dandole la bienvenida al nuevo cliente.
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¥

Create an account

" Enter your information to get started
Welcome back
Sign into your account Enter your name

Enter your emai

Enter your password

an account? Register

Confirm your password

Already have an account? Login

Fig. 1: Login
Fig. 2: Register

Pantallas para restablecer contraseiia: Si el usuario
olvida la contrasefia puede clicar al link "Has olvidado la
contasefia?”, se le redirijird a un formulario donde debera
introducir su email. El usuario recibird en el correo un link
autogenerado para establecer una nueva contrasefia.

" 04

Reset Password

Forgot Password
5 Choose anew

Enter your email address

Nueva contraseiia

Confirmar contrasefia

Restablecer contrasefia

Fig. 4: Reestablecer Contra-
sefia

Fig. 3: Formulario Solicitar
Nueva Contrasefia

Pantalla principal de la tienda: Aqui se muestran sola-
mente algunos productos destacados o en preventa. El clien-
te puede afiadir productos al carrito directamente desde esta
pagina.

¥ MTGRealm o ows s D 2

Bienvenido a MTG Shop

Aquipueds e

Destacados

Fig. 5: Pantalla Principal de la Tienda

Pantalla de catalogo de productos: En esta pantalla se
muestran todos los productos y el cliente podra buscar pro-
ductos mediante la barra de biisqueda o aplicar filtros segin
el tipo de porducto, rango de precio y criterios adicionales
como solo productos en stock, productos en pre-venta y/o
productos con descuentos.

¥ MTG Realm

All Products

Filters

§750.99

Fig. 6: Pdgina de Productos

Pantalla detallada de producto: Al clicar la tarjeta de
un producto el sistema redirige a la pagina detallada del
producto, donde el cliente podrd ver toda la informacién
completa del producto.

4 MTG Realm Producs evnts 9

FINAL FANTASY Commander: Scions and SpellCraft

$99.99

Cantidad

Fig. 7: Pagina detallada de Producto

Pantalla de carrito de la compra: Al afadir productos
al carrito todos aparecerdn en la pagina de carrito. En es-
ta pagina el cliente puede modificar las cantidades de cada
producto, eliminar todos los productos del carrito, ver el re-
sumen del pedido y proceder al pago del pedido. Al clicar
el botén de pagar por simplicidad se realiza la compra di-
rectamente, se guarda en la base de datos y se actualizan los
stocks.

¥ MTG Realm producs eves @) 2

Carrito de Compras €3

Productos en w cartito Resumen del Pecido

29997 b s117995

Grate

Total 17995

FANTASY s7sa99

Fig. 8: P4gina de Carrito

Pantalla de calendario de eventos: En esta pagina el
cliente puede consultar los eventos disponibles en el ca-
lendario, ver detalles del evento (fecha, aforo, reglas, pre-
mios...) e inscribirse.
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proas eents O

June 2025

Ver dtalles

Fig. 9: Pagina Calendario de Eventos

Pantalla de perfil de usuario: En esta pagina el cliente
puede ver sus datos personales, su historial de pedidos y su
historial de eventos. Ademas, desde esta pantalla el usuario
puede modificar su contrasefia, cancelar pedidos o eventos
que atin no se hayan completado.

+ MTGRealm podcs e ) 2,

My Profile

purchaseHistory vt istory

Fig. 10: Pagina de perfil

¥ MTG Realm

My Profile

Purchse istory vt isory

Your Orders tncamina +
O 93c01bS-B6e-4de7-aata-20cleBaldes - June 15 202

M9 € smone

FINALFANTASY Commander: Scions and SpellCrat 9099¢

FINAL FANTASY Commander. Countar itz nesse

- Masic The Gatharing - FINAL FANTASY - Dack Pack (Colscors Editian) 5099 €

Fig. 11: Historial de Compras

+ MTG Realm procucts &

My Profile

personsl nformaton Purchase History Eventistory

Your Events proumos

curo el mstrador el s

Fig. 12: Historial de Eventos

Pantalla principal del panel admin: Esta pantalla sola-
mente es accesible por administradores de la tienda. Aqui
pueden ver algunas métricas de negocio como ganancias
este mes, evoluciéon de ganancias en los dltimos 3 me-
ses, ademds de cantidad de pedidos, cantidad de registros
a eventos y cantidad de clientes activos (que hayan hecho
una compra o participado a un evento) en los dltimos 30
dias.

Vista General

142892 43

Fig. 13: P4gina Principal Panel Admin

Pagina de gestion de productos: En esta pdgina los ad-
ministradores pueden anadir, modificar o eliminar produc-
tos. Al crear o modificar un producto se puede especificar
también la imdgen que se mostrard. Esta imdgen se guar-
da en Supabase Storage, se genera una url publica que se
guarda en la base de datos. Las imdgenes se muestran en la
interfaz gracias a esta url publica.

Product Management

= & & &

ppoooenan:

Fig. 14: Pantalla de Gesti6én de Productos

Pantalla de gestion de pedidos: En esta pantalla los ad-
ministradores pueden consultar los pedidos del mes segin
su estado (completado, pendiente, cancelado o todos) y vi-
sualizar los detalles, es decir, datos como el comprador, pro-
ductos, precio final, etc. Ademads, se muestra informacién
adicional util como cantidad de pedidos pendientes, com-
pletados y ganancias ese mes.

Orders Management

$1428.92

Fig. 15: Pantalla de Gestién de Pedidos
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Pantalla de gestion de eventos: En esta pantalla los ad-
ministradores pueden crear, modificar o eliminar eventos,
ademads de poder consultar los participantes de cada evento.

Fig. 16: Pantalla de Gestién de Eventos

Pantalla de gestion de usuarios: En esta pantalla los
administradores pueden buscar usuarios y dar o quitar el rol
de administrador segiin vean conveniente.

Users Management

Fig. 17: Pantalla de Gestién de Usuarios

10 CONCLUSIONES

El proyecto ha cumplido su objetivo principal: entregar
una version funcional de una aplicacién web para la gestion
de una tienda de juegos de mesa. La plataforma cubre los
requisitos mds relevantes definidos al inicio, dentro del
plazo previsto.

Durante el desarrollo se aplicaron conocimientos ad-
quiridos en la carrera como arquitectura por capas, patrones
de disefio, bases de datos relacionales y despliegue conti-
nuo. El resultado es un sistema estructurado, mantenible y
escalable.

Quedan algunas mejoras por implementar si se con-
tinda el proyecto:

= Integrar una pasarela de pago para completar el flujo
de compra.

= Mejorar la gestion de cancelaciones de eventos y pe-
didos mediante aprobacién administrativa.

= Anadir tests automaticos para detectar errores de for-
ma temprana.

= Refinar la interfaz con una identidad visual propia y
estilo mds consistente.

A nivel personal, ha sido una experiencia valiosa para con-
solidar habilidades técnicas y de gestién del tiempo, traba-
jando con tecnologias modernas como TypeScript, Next.js,
Prisma, Supabase o Vercel.
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Middleware Flow
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Fig. 25: Middleware
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Nombre Descripcion Prioridad

Registro de usuario Un nuevo usuario podra registrarse proporcionando su correo electrénicoy | Alta
una contrasefia. Tras el registro, recibird un email de bienvenida.

Inicio de sesién Los usuarios podrdn autenticarse con su correo y contrasefia para acceder a | Alta
la plataforma.

Recuperacion de contra- | En caso de olvidar la contrasefia, el usuario podrd solicitar un enlace de | Alta

sefla recuperacion que se enviard a su correo.

Gestion del perfil Los usuarios podrdn ver y editar sus datos personales (nombre, direccién, | Media
email, etc.), asi como visualizar su historial de compras y eventos a los que
ha asistido.

Visualizacion de pro- | Los clientes podrdn ver un catdlogo de productos con imagenes, descripcio- | Alta

ductos nes y precios.

Busqueda y filtros Se podran aplicar filtros por categoria, precio y disponibilidad. Media

Anadir al carrito Los clientes podran seleccionar productos y agregarlos a su carrito de com- | Alta
pras.

Eliminacion del carrito | Los clientes podran eliminar productos del carrito antes de realizar la com- | Alta
pra.

Reserva de productos Para productos en preventa o préximos lanzamientos, los clientes podran | Media
realizar una reserva.

Finalizacion de compra | El cliente podra realizar la compra, esta se guardara en el historial y el sis- | Media
tema deberd actualizar el stock correctamente.

Cancelacion de pedido El cliente podré cancelar un pedido, el sistema deberd actualizar el stock | Alta
correctamente y marcar el pedido como cancelado.

Visualizaciéon de even- | Los clientes podran ver los eventos préximos en un calendario. Alta

tos

Inscripcién a torneos Los usuarios podran registrarse en un torneo especificando las cartas que | Alta
contiene su mazo. Se enviard un email de confirmacion.

Cancelacion de inscrip- | Los jugadores podran darse de baja de un torneo si no pueden asistir. Alta

cién

Creacién, edicion y eli- | Los administradores podran gestionar el inventario de la tienda manipulando | Alta

minacién de productos datos como el nombre, imagen, descripcidn, precio del producto y cantidad
en stock. También se puede especificar si es un producto de preventa o si
tiene descuentos.

Creacién y configura- | Los administradores podrdn crear eventos especificando datos como la fe- | Alta

cién de eventos cha, aforo, reglas y premios para los ganadores.

Consulta de inscripcio- | Los administradores podrédn ver una lista de clientes inscritos a un evento. Baja

nes

Gestién de pedidos Los administradores podran ver una lista de pedidos y gestionar su estado o | Media
cancelarlas.

Visualizacién de métri- | Los administradores podran ver métricas comerciales como evolucién de | Media

cas ingresos, usuarios activos, pedidos pendientes, inscripciones a eventos, etc.

Gestién de usuarios Los adminstradores podran ver una lista de los usuarios registrados en la | Alta
aplicacién y podran dar o quitar el rol de administrador.

Historial de pedidos Los clientes podran consultar un historial de sus pedidos y filtrar por estado. | Alta

Historial de eventos Los clientes podran consultar un historial de eventos a los que hayan parti- | Alta

cipado o se hayan inscrito.

TAULA 1: REQUISITOS FUNCIONALES
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EE/UAB TFG INFORMATICA: Disefio y desarrollo de una aplicacién web para una tienda de juegos de mesa

Nombre Descripcion Prioridad

Interfaz intuitiva La aplicacion debe ser facil de usar para clientes y administradores, con un | Alta
disefio claro y accesible.

Autenticacién y autori- | El sistema debe implementar autenticacion segura con JWT. Alta

zacion

Proteccién de datos La informacién de los usuarios deberd estar protegida mediante técnicas de | Alta
encriptacion y buenas préicticas de seguridad.

Cédigo modular La estructura del proyecto debera ser limpia y sus partes deberdn ser modu- | Alta

lares para facilitar el mantenimiento y extensibilidad de la aplicacién

TAULA 2: REQUISITOS NO FUNCIONALES




