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Resumen del projecte

La plataforma Closely Marketplace facilita la compraventa local de articulos de
segunda mano mediante una interfaz web responsiva que conecta vendedores
y compradores. El objetivo principal es simplificar la publicacién y gestion de
anuncios, mejorar la busqueda por categorias vy filtros, y ofrecer mensajeria
directa segura entre usuarios para concretar ventas. El desarrollo siguido un
enfoque incremental: disefio de interfaz y experiencia, implementaciéon de
autenticacion y CRUD de anuncios, motor de busqueda Yy filtros, y sistema de
mensajeria. El frontend esta desarrollado con Nuxt y el backend con Spring
Boot (APl REST) integrando una base de datos tipo PostgreSQL/Supabase
para persistencia. Se realizaron pruebas funcionales y de usabilidad en
dispositivos modviles y escritorio. Como resultado se obtuvo un prototipo
funcional y operativo que permite publicar articulos, editar y gestionar
inventario, buscar por criterios y chatear entre usuarios; cumple los requisitos
funcionales y mejora la experiencia de compra local. Trabajo futuro: integrar
pasarela de pago, valoraciones y panel de gestion mas avanzado.

Palabras clave

e Comercio local

e Marketplace de segunda mano
e Publicaciones y gestion

e Mensajeria entre usuarios

e Busqueda y filtros

e Nuxt

e Spring Boot

e Supabase / PostgreSQL
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Abstract

Closely Marketplace is a responsive web platform for local second-hand trading
that connects sellers and buyers. Its main goal is to streamline listing
management, enhance search with filters and categories, and provide secure
direct messaging for transactions. Development followed an incremental
approach: UI/UX design, authentication and CRUD, search functionality, and
messaging. The frontend uses Nuxt and the backend Spring Boot with a
PostgreSQL/Supabase database. Functional and usability tests were performed
on mobile and desktop. The resulting functional prototype allows creating and
managing listings, searching by criteria, and user-to-user chat, meeting the
project goals. Future work includes payment integration, ratings, and an
advanced admin panel.

Keywords

e Local commerce

e Second-hand marketplace
e Listings management

e User messaging

e Search & filters

e Nuxt

e Spring Boot

e Supabase / PostgreSQL
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1. Presentacioén del proyecto
1.1. Introduccioén

El presente proyecto, Closely Marketplace, consiste en el desarrollo de una
plataforma web destinada a facilitar la compraventa local de articulos de
segunda mano. Surge de la necesidad de mejorar la experiencia de publicacién
y busqueda de anuncios en entornos cercanos, reducir la friccion en la
comunicacion entre vendedor y comprador, y ofrecer una alternativa mas
segura y ordenada al uso de canales dispersos. El objetivo principal es
proporcionar un prototipo funcional que permita crear, editar y gestionar
anuncios, buscar por categorias y filtros, y comunicarse mediante mensajeria
privada para cerrar transacciones.

El trabajo se ha abordado de forma incremental: analisis de requisitos y disefio
de la interfaz, implementacién del sistema de autenticacion y CRUD de
anuncios, incorporacion de busqueda y filtros, y afadido del sistema de
mensajeria. El frontend se ha implementado con Nuxt y el backend con Spring
Boot, integrando una base de datos en Supabase/PostgreSQL. Se han
realizado pruebas funcionales y de usabilidad en dispositivos moéviles y
escritorio. El documento describe el planteamiento del proyecto, el analisis del
problema, las decisiones de disefo, la arquitectura técnica, las principales
funcionalidades implementadas y las pruebas realizadas. Finalmente se
presentan conclusiones y propuestas de mejora futura, entre las que destacan
pasarela de pago, sistema de valoraciones y panel administrativo avanzado.

1.2. Contexto

El sector del comercio local de segunda mano esta creciendo impulsado por la
busqueda de consumo sostenible, la economia colaborativa y la facilidad de
uso de dispositivos moviles. Actualmente, muchas transacciones entre
particulares se realizan en grupos de redes sociales, aplicaciones de
mensajeria o plataformas generalistas que no estan optimizadas para la
gestion de anuncios locales: la informacion queda dispersa, faltan herramientas
para filtrar por proximidad o estado del articulo y la comunicacién entre
comprador y vendedor suele ser poco estructurada. Ademas, algunas
soluciones comerciales estan orientadas a grandes volumenes o requieren
suscripciones, lo que puede no resultar rentable para usuarios particulares o
pequefos comercios.

En este contexto surge Closely Marketplace: una propuesta para ofrecer una
plataforma web accesible y ligera que centralice la publicacién de anuncios,
facilite la busqueda por categorias y filtros locales, y proporcione mensajeria
integrada para acordar transacciones. La solucion se orienta a usuarios que
valoran la proximidad y la simplicidad (particulares y micro comercios), y busca
cubrir la falta de herramientas especificas para mercados locales sin imponer
costes elevados.
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1.3. Justificacion

El proyecto Closely Marketplace se justifica por la ausencia de herramientas
accesibles y especificas para la compraventa local que faciliten publicar, buscar
y negociar articulos de segunda mano de forma ordenada y segura. Hoy la
mayor parte de esas transacciones se gestionan en redes sociales o chats
dispersos, lo que provoca pérdida de informacion, dificultad para filtrar por
ubicacién y estado, y comunicacidn poco estructurada entre las partes. Las
soluciones comerciales existentes suelen estar orientadas a grandes
volumenes o implican costes que no resultan adecuados para particulares o
pequefos comercios.

Desarrollar Closely Marketplace aporta valor practico: centraliza anuncios,
mejora la busqueda por criterios locales, facilita la gestion personal de
publicaciones y ofrece mensajeria integrada para acordar ventas con
trazabilidad. Ademas, desde el punto de vista formativo permite aplicar y
consolidar competencias técnicas en desarrollo web (frontend con Nuxt,
backend con Spring Boot, persistencia en Supabase/PostgreSQL) y en disefio
de interfaces orientadas a la usabilidad mévil. En resumen, el proyecto resuelve
una necesidad real con una solucioén asequible y pedagdgicamente relevante.

1.4. Objetivos

Objetivo general: Desarrollar un prototipo funcional de Closely Marketplace
que permita publicar, buscar y gestionar anuncios de compraventa local y
facilitar la comunicacion segura entre compradores y vendedores.

Objetivos especificos:

e Implementar un sistema de registro, autenticacion y gestion de perfiles
de usuario.

e Permitir la creacion, edicion y eliminacion de anuncios con fotos y
metadatos (categoria, estado, precio).

e Desarrollar funcionalidades de busqueda vy filtros por categoria, precio,
estado.

e Implementar un sistema de mensajeria privada entre usuarios para
coordinar transacciones.
Garantizar la usabilidad y accesibilidad en dispositivos moviles.
Persistir datos en Supabase/PostgreSQL y ofrecer una APl REST en
Spring Boot consumida por el frontend Nuxt.

e Realizar pruebas funcionales y pruebas de usabilidad para validar el flujo
principal.
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2. Estrategiay planificacion del

proyecto
2.1. Estrategia de desarrollo y viabilidad

El proyecto se plantea como el desarrollo de una plataforma web desde cero
Closely Marketplace destinada a la compraventa local de articulos de segunda
mano. El objetivo es construir un prototipo funcional que permita publicar,
buscar y gestionar anuncios y comunicar vendedores y compradores mediante
mensajeria integrada.

Punto de partida

La aplicacién se desarrollara completamente desde cero, sin reutilizar un
producto comercial existente. Se parte de las especificaciones iniciales y
prototipos creados por el equipo; el repositorio actual contendra el nuevo
cédigo del frontend (Nuxt) y del backend (Spring Boot) que se implementaran
durante el proyecto. La base de datos prevista sera Supabase/PostgreSQL y se
planifica el uso de Supabase Storage para imagenes.

Estrategia de desarrollo

Se adopta un desarrollo progresivo y modular, implementando funcionalidades
por fases y validando cada bloque antes de avanzar:

1. Autenticacion y gestidon de perfiles (registro/login, validaciones).

2.Gestion de anuncios (crear/editar/borrar, subida de imagenes, validaciones).
3.Busqueda y filtros (texto, categoria, rango de precio).

4.Mensajeria privada asociada a anuncios.

5.Ajustes de UI/UX y accesibilidad; pruebas de usabilidad.

5.Despliegue y documentacion.

Cada fase incluira un prototipo funcional, tests basicos y una checklist de
aceptacion; el trabajo se organizara en sprints cortos (1-2 semanas) y el
progreso se gestionara en Trello con PRs vinculadas a tarjetas.

Viabilidad del proyecto

El desarrollo desde cero es viable si se respeta la priorizacion del prototipo
funcional(puntos 1-4) y se evita incorporar funcionalidades avanzadas en fases
tempranas. Las tecnologias elegidas (Nuxt, Spring Boot, Supabase) son
conocidas y permiten despliegues rapidos en plataformas gestionadas. El
enfoque incremental posibilita entregar versiones funcionales tempranas para
pruebas reales y feedback.
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Riesgos previstos y medidas de mitigaciéon

Las posibles dificultades principales son: problemas al subir o almacenar
imagenes, retrasos en la integracion entre frontend y backend, fallos en el
sistema de acceso de usuarios y falta de tiempo para hacer pruebas reales.
Para mitigarlos se usara un servicio de almacenamiento fiable, se trabajara con
contratos y pruebas sencillas para evitar bloqueos entre partes, se emplearan
soluciones de autenticacidon ya probadas y se reservara un sprint para pruebas
de usabilidad con al menos 5 usuarios.

2.2. Metodologia de trabajo

Para el desarrollo de Closely Marketplace se seguird una metodologia practica
y sencilla, centrada en entregar un prototipo funcional cuanto antes y mejorar
por iteraciones.

Enfoque de trabajo

El proyecto se desarrollard de forma progresiva por fases: se implementan
primero las funcionalidades esenciales y, una vez validadas, se anaden
mejoras. Se prioriza siempre disponer de una version funcional en cada etapa
para poder probarla y recibir feedback.

Organizacion del trabajo

El trabajo se divide en bloques funcionales: usuarios, anuncios, busqueda,
mensajeria y ajustes UI/UX. Cada bloque se descompone en tareas pequefas
que se registran en Trello y que contienen una descripcion breve y criterios de
aceptacion. Antes de integrar cualquier bloque se verifica su correcto
funcionamiento mediante pruebas basicas y una demo corta.

Herramientas de seguimiento

El tablero principal sera Trello con listas: Pendiente, En proceso, Revisado y
Hecho. Se usaran etiquetas para prioridad y componente (frontend/backend/Ul
UX). El cédigo se almacenara en GitHub y las PRs se enlazara a las tarjetas
correspondientes.
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. eo| - ¢
- ° we @
+ Afiade una tarjeta ] Correccion de errores @ Chat entre usuarios
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botones @ .

@ Implementacion de la adician
+ Afade una tarjeta EX desde el perfil

® Perfil de usuario

o

@ Autenticacian v sesian de
+ Afade una tarjeta

2.3. Planificacion

El proyecto se organizara en seis fases que permiten avanzar de forma
progresiva desde la definicion inicial hasta una versién funcional completa.

Fase 1 - Analisis y disefo inicial

En esta fase se define el alcance del proyecto y se concreta qué
funcionalidades tendra el prototipo funcional. También se realiza una propuesta
basica de la interfaz y se organiza la estructura general del sistema. El objetivo
de esta fase es dejar claro qué se va a construir y como se va a presentar.

Fase 2 - Preparacion del entorno de trabajo

Se prepara el repositorio, se organiza la estructura del proyecto y se configura
el entorno necesario para empezar a desarrollar con orden. El objetivo es
disponer de una base de trabajo lista para ir incorporando las distintas partes
del sistema.

Fase 3 - Desarrollo de las funcionalidades principales

Se implementan las funciones mas importantes del proyecto, como el acceso
de usuarios, la publicacion de articulos y la gestion basica de anuncios. El
objetivo de esta fase es conseguir una primera versién funcional del sistema.

10
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Fase 4 - Desarrollo de funcionalidades secundarias

Una vez cubiertas las funciones principales, se afiaden el resto de apartados,
como la busqueda avanzada, los filtros, la mensajeria y otras mejoras que
completan la experiencia de uso.

Fase 5 - Pruebas y correccion de errores

En esta fase se revisa que todo funcione correctamente, se corrigen los fallos
detectados y se comprueba que la aplicacion responde bien tanto en ordenador
como en movil.

Fase 6 - Mejoras finales y preparacion de la entrega

Por ultimo, se realizan los ajustes visuales finales, se revisa la documentacion y
se prepara la entrega del proyecto con una version limpia y ordenada.

Distribuciéon temporal

Fase 1 - Andlisis y disefo inicial 2 semanas

Fase 2 - Preparacién del entorno de trabajo 1 semanas

Fase 3 - Desarrollo de funcionalidades 6 semanas
principales
Fase 4 - Desarrollo de funcionalidades 4 semanas

secundarias

Fase 5 - Pruebas y correccién de errores 2 semanas
Fase 6 - Mejoras finales y preparacion de la 1 semanas
entrega

*Esta planificacion es orientativa y puede ajustarse durante el desarrollo en
funcion del avance real y de las dificultades que vayan apareciendo.

11
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3. Planificacion
3.1. Casos de uso

El sistema tiene como actores principales al usuario no registrado, que puede
consultar articulos y ver informacion general, al usuario registrado, que puede
publicar y gestionar sus anuncios, y al administrador, que supervisa el
contenido y el funcionamiento general de la plataforma. A continuacién se
documentan los casos de uso mas representativos del sistema.

Formato narrativo

CU-01 - Publicar un anuncio
Actor: Usuario registrado

Descripcion: El usuario introduce la informacién de un articulo que quiere
vender y lo publica en la plataforma.

Flujo principal:
1.El usuario accede a la opcion de publicar.

2 Rellena el titulo, la descripcion, la categoria, el precio y las imagenes del
articulo.

3.El sistema comprueba que los datos son correctos.
4 El usuario confirma la publicacion.
5.El sistema guarda el anuncio y lo muestra en la plataforma.

Flujo alternativo:

-Si algun campo obligatorio esta vacio, el sistema avisa al usuario y no permite
continuar.

-Si el usuario decide cancelar, vuelve a la pantalla anterior sin guardar cambios.
Resultado: El anuncio queda publicado y visible para otros usuarios.

Plataforma

Guardary
oS anunse
en piatatorma
E A

sinclidas -
: Confirmar N
*" incloda_ _ - . PuBlEGEN__
—*._ Publicar anuncis

— < __sincludas - 1

A ¢+ Vaildar

| datosdal
b anuncia S

Usuiadin registrade

o sinclides

e -
Rellenar ™,
titdo, descrpoian,
categoria. pracio
8 imagenes
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CU-02 - Contactar con un vendedor
Actor: Usuario registrado

Descripcion: El usuario consulta un anuncio y envia un mensaje al vendedor
para pedir informacion o cerrar la compra.

Flujo principal:

1. El usuario entra en la ficha de un articulo.
2.Selecciona la opcion de contactar.

3.Escribe su mensaje y lo envia.

4 El sistema guarda la conversacion.

5.El vendedor recibe el mensaje y puede responder.

Flujo alternativo:

-Si el usuario no ha iniciado sesion, el sistema le pide que acceda antes de
continuar.

-Si el vendedor no responde de inmediato, el mensaje queda guardado en el
historial.

Resultado: Se crea una conversacion entre comprador y vendedor.

P

Usua n'd registrado\

Plataforma
~7  Guardar
1 ]
ginclude» _ _»_ conversacion ./
o = b S e
P e aextends " Consultar anuncio =
¢ Incilar sesion 0 € — — — — — — — [}
xl__h_l_n_ICIar 5@5|6_r‘l______._,~(— . y contactar vendedor - .
== = =g ~ = _ _ _aincludes e
T e Tl P o 22
S i Escribiry ;
= ! " |
T~ _gincludes ‘. enviarmensaje

- —_ __
-
-
-
-

f “ Responder N
k" mensaje 7d

i)

A
P
s

Vendedor
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Formato tabla estructurada

CU-03 - Gestionar mis anuncios

Campo Descripcion
Identificador CU-03
Nombre Gestionar mis anuncios
Actor Usuario registrado
Precondiciones El usuario ha iniciado sesion y tiene al

menos un anuncio publicado.

Flujo principal 1. El usuario accede a “Mis
publicaciones”. 2. Selecciona el anuncio
que quiere modificar. 3. El sistema
muestra los datos actuales. 4. El usuario
edita la informacién o elimina el anuncio.
5. El sistema guarda los cambios y
actualiza la lista.

Flujo alternativo Si el usuario no quiere guardar los
cambios, vuelve a la pantalla anterior sin
modificar nada.

Postcondiciones El anuncio queda actualizado o
eliminado segun la accion realizada.

Plataforma

Rellanar
tiluds, dessizciin,
categaria, preca
aimagenss
e -

wrludes, * e
k3 T Guaary
misliar sz
en plataomma

T wnchidas -7 =

e = wrcludas < Confirmar
Publiaraninela - - ==—===--~ ¥ pubicazén

S - srslien G

s ok cowersacien

T i o
| datoade |
p, . anuncia =

Eseribiry
ks Anvar mansaje

< Woiciar saakin
/ iiarsssion__

e — " -7 Censuiar sunti %7 =
— el = =
2N ¥ ceniactar | sincludee e
uaric regisir b ks == .
Usuaria regiztrada s (Chaseoman
. P, -

Wennadne
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CU-04 - Buscar articulos

Campo
Identificador
Nombre
Actor
Precondiciones

Flujo principal

Flujo alternativo

closely

marketplace

Descripcién
CU-04
Buscar articulos
Visitante o usuario registrado
El sistema tiene anuncios publicados.

1. El usuario accede al buscador. 2.
Escribe un término o aplica filtros. 3. El
sistema muestra los resultados que
coinciden. 4. El usuario abre el anuncio
que le interesa.

Si no hay resultados, el sistema muestra
un mensaje indicando que no se han
encontrado coincidencias.

Postcondiciones El usuario obtiene una lista de articulos
filtrada segun sus criterios.
Plataforma
"{-Mnis:raze;s:e;je%"‘ N
o~ P «extends _ - Sincoincidencias
S AEEE T ‘ /7 Mostrar N\ _--7 7 B
PN o e @ Ry e e N e
Visitante / N g = % coincidentes - _ == ==
: ’ — — g = 2 Abriranuncioc
Usuario registrado s . seleccionado ",,'
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3.2. Requisitos funcionales

La aplicacion debe ofrecer las funcionalidades que permitan a usuarios
publicar, buscar y negociar la compraventa local de articulos. A continuacion se
presentan los requisitos funcionales principales organizados por prioridad.

ID Requisito Prioridad

RFO01 | El sistema permitira a los usuarios registrarse y autenticarse con Alta
correo y contrasena

RFO02 | El usuario podra editar su perfil (nombre, foto, descripcion, datos de | Media
contacto)

RFO03 | El usuario registrado podra crear un anuncio con titulo, descripcion, | Alta
categoria, precio, ubicacion aproximada y al menos una imagen

RFO04 | El usuario podra editar y eliminar sus anuncios Alta

RFO5 | El sistema permitira listar anuncios por pagina y mostrar la ficha Alta
detallada de cada anuncio

RFO06 | El sistema ofrecera busqueda por texto y filtros por categoria, rango | Alta
de precio, estado y proximidad

RFO7 | El usuario podra marcar anuncios como favoritos y acceder a su Media
lista de favoritos

RFO8 | El sistema incluira un sistema de mensajeria privada entre Alta
comprador y vendedor asociado a cada anuncio

RF09 | El sistema enviara notificaciones (internas o por correo) ante Media
mensajes nuevos y cambios relevantes en anuncios propios

RF10 | El usuario podra marcar un anuncio como reservado o vendido Alta
(estado) y el sistema actualizara la visibilidad

RF11 | El sistema permitira subir imagenes y gestionarlas (miniatura, Alta
borrado), con limites de tamafio

RF12 | El administrador podra moderar y eliminar anuncios que incumplan | Media
normas y gestionar usuarios (bloqueo)

RF13 | El sistema guardara un historial basico de conversaciones y Media
cambios en anuncios (registro minimo)

*Los requisitos con prioridad "Alta" constituyen el nucleo funcional necesario
para entregar el prototipo funcional; los de prioridad "Media" completan y

mejoran

la experiencia y pueden implementarse tras aseg

funcionalidades core.

urar las

16
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3.3. Requisitos no funcionales

Ademas de las funcionalidades descritas, la aplicacion debe cumplir una serie
de condiciones de calidad que afectan a su comportamiento general. Estos
requisitos no definen qué hace la aplicacién, sino como debe hacerlo, y su
cumplimiento es tan importante como el de los requisitos funcionales para
considerar el proyecto correcto y usable.

Usabilidad

La interfaz debe ser intuitiva y permitir completar las tareas principales (publicar
un anuncio, buscar articulos y contactar) en pocos pasos y sin formacién
previa.

Rendimiento

La experiencia debe ser agil: las pantallas de listado, ficha y busqueda deben
responder con rapidez tanto en movil como en escritorio

Seguridad y autenticacion

Las credenciales se almacenaran de forma segura y las operaciones sensibles
se protegeran mediante conexiones seguras. El sistema debe evitar accesos
no autorizados y permitir la gestion basica de permisos.

Privacidad y proteccion de datos

Se recogeran unicamente los datos necesarios y se pedira consentimiento al
registrarse. La politica de privacidad estara accesible desde la plataforma y se
indicara claramente el uso de los datos recogidos.

Almacenamiento de multimedia

La carga y entrega de imagenes debe ser eficiente y fiable: se estableceran
limites de tamano, subida controlada y feedback al usuario durante el proceso.

Accesibilidad y compatibilidad

La interfaz seguira pautas basicas de accesibilidad (contraste legible,
navegacion esencial con teclado) y sera compatible con los navegadores
actuales (Chrome, Firefox, Edge, Safari) en sus versiones recientes, tanto en
desktop como en movil.

Disponibilidad y recuperacién

El servicio debe estar accesible durante las horas habituales de uso y disponer
de un procedimiento basico de copia y restauracion de datos.
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Mantenibilidad y escalabilidad

El codigo debera estar organizado y documentado lo suficiente para permitir
mantenimiento y futuras ampliaciones. La arquitectura se seleccionara para
facilitar un crecimiento razonable.

Estos requisitos no condicionan qué hace la aplicacion, sino codmo debe
hacerlo. Su cumplimiento es tan importante como el de los requisitos
funcionales para que el proyecto sea considerado completo y funcional.

3.4. Analisis de alternativas tecnoloégicas

Las tecnologias utilizadas en este proyecto no se han elegido de forma
arbitraria, sino valorando varias opciones para cada decision relevante. A
continuacion se describe el proceso de analisis seguido en cada caso y la
opcion escogida para Closely Marketplace.

Lenguaje y framework de backend

Se consideraron Java con Spring Boot, JavaScript/TypeScript con Node.js
(Express/NestdS) y Python con Flask. Spring Boot se eligié por su estabilidad,
soporte para APIs REST bien estructuradas y la experiencia del equipo con
Java, lo que facilita implementar seguridad, pruebas e integracién en el tiempo
disponible. Node.js ofrecia un ecosistema amplio y rapidez de prototipado, pero
habria exigido definir mas detalles arquitectdnicos; Flask es ligero y rapido para
prototipos, pero aporta menos estructura para un servicio con requisitos de
seguridad y pruebas.

Framework de frontend

Se valoraron Nuxt (Vue), Next.js (React) y Svelte. Nuxt se selecciond por
permitir una entrega rapida de interfaces responsivas, su productividad para
construir vistas y la experiencia previa del equipo con Vue. Next.js es potente y
maduro, pero el equipo prefirid Nuxt por velocidad de desarrollo; Svelte es
interesante por rendimiento, pero el ecosistema es mas limitado para
integraciones habituales.

Base de datos y autenticacion
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Se compararon PostgreSQL, MySQL y soluciones BaaS como

Supabase o Firebase. Se eligié Supabase (PostgreSQL gestionado) por ofrecer

persistencia robusta junto con servicios gestionados de autenticacion y storage,

lo que reduce la carga operativa y acelera el prototipado. MySQL es una

alternativa valida para produccién, y Firebase habria sido util por su BaaS, pero

Supabase aporta SQL completo y mayor control del esquema.

Almacenamiento de imagenes

Se analizaron Supabase Storage, Cloudinary y Amazon S3. Para el alcance
actual se optd por Supabase Storage por su integracion nativa con la base de
datos y el auth del proyecto y por su simplicidad de uso en desarrollo.
Cloudinary o S3 ofrecen ventajas en CDN y transformaciones masivas; se
contemplan como migracién futura si crece la demanda.

Sistema de mensajeria (SMTP)

Se propuso la idea de crear un sistema de restauracion de contrasefa
mediante un enlace que se enviara por correo electronico, se plantearon varias
herramientas pero estas necesitaban un pago para poder ser utilizadas, hasta
que durante la investigacion se encontré con un sitio web llamado Brevo que
este no necesitaba un método de pago para poder ser utilizado ademas de
disponer de una version gratuita de la cual se permitia enviar un maximo de
300 correos al mes.

Despliegue e infraestructura

Se compararon plataformas gestionadas (Vercel/Netlify para frontend y
servicios gestionados tipo Render/Heroku para backend) frente a VPS
autogestionados. Se prefieren plataformas gestionadas por su rapidez de
despliegue y menor coste operativo en la fase de prototipo; la migracién a
infraestructuras mas controladas puede considerarse en fases posteriores.
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Herramientas de desarrollo y colaboracion

Se utilizara GitHub para control de versiones y PRs, Trello para la gestién agil
de tareas y GitHub Actions para integraciones basicas. Para prototipos Ul se
usaran maquetas en Figma. Estas elecciones priorizan simplicidad vy
trazabilidad durante el desarrollo.

Conclusion

Las tecnologias elegidas (Spring Boot, Nuxt y Supabase) forman un stack
coherente que equilibra productividad, seguridad y facilidad de despliegue,
adecuado al tiempo y objetivos del proyecto. Las alternativas descartadas
quedan justificadas para ampliaciones futuras si cambian necesidades de
escala o prestaciones.

4. Diseno
4.1. Arquitectura del sistema
La aplicacion sigue una arquitectura cliente-servidor clasica, dividida en tres

capas bien diferenciadas que separan la presentacion, la lI6gica de negocio y el
almacenamiento de datos.

4y supabasa

Punto de partida

El sistema se ha desarrollado desde cero y esta pensado como una aplicacion
web donde el cliente (navegador) consume servicios proporcionados por un
servidor. El objetivo es obtener una version funcional que permita publicar,
buscar y contactar entre usuarios.

Capa de presentacion (frontend)

La capa de presentacion esta desarrollada con Nuxt (Vue). Es la parte que ve
el usuario: paginas de listado, ficha de anuncio, formularios de publicacién y el
panel de usuario. Su responsabilidad es mostrar informacion, realizar
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validaciones basicas en cliente y comunicarse con la API del
servidor. Esta disefiada para ser responsiva y usable en movil y escritorio.

Capa de logica de negocio (backend / API)

La capa de servidor esta implementada con Spring Boot y expone una API
REST. Recibe las peticiones del frontend, aplica las reglas del sistema (gestion
de usuarios, anuncios y mensajeria), valida datos y orquesta llamadas a la
capa de datos y al almacenamiento de ficheros. Esta separaciéon permite
centralizar la seguridad, las comprobaciones y la légica aplicable a todo el
sistema.

Capa de datos y servicios gestionados

La persistencia se basa en Supabase (PostgreSQL gestionado) y Supabase
Storage para las imagenes. Supabase también se utiliza para la autenticacion,
reduciendo la complejidad operativa. La capa de datos almacena usuarios,
anuncios, conversaciones y metadatos necesarios para el funcionamiento de la
plataforma.

Servicios auxiliares

Se contemplan servicios auxiliares para notificaciones/correos, backups y
logging. En despliegues posteriores se puede anadir CDN para optimizar la
entrega de imagenes.

Ventajas de esta organizacién

Separar las responsabilidades en capas facilita el desarrollo paralelo (frontend
y backend), mejora la mantenibilidad y permite validar el prototipo funcional
rapidamente. Ademas, el uso de servicios gestionados (Supabase) reduce la
carga operativa en la fase inicial.

Esta arquitectura en capas es adecuada para el alcance del proyecto: permite
entregar pronto una version funcional, facilita pruebas y mantiene la puerta
abierta a futuras mejoras (CDN, escalado del backend, panel administrativo).
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4.2. Modelo de datos

La base de datos de Closely Marketplace esta formada por varias tablas
principales que almacenan la informacién necesaria para gestionar usuarios,
anuncios y las interacciones entre ellos. A continuacién se describen las tablas
mas relevantes y sus relaciones, siguiendo el estilo del ejemplo.

Tabla Usuario(users)

La tabla usuario almacena los datos que proporciona cada usuario que se
registra a la web:

Campos: id(PK), username, email, avalar_url, bio, location, phone, role.

Relaciones de la tabla users con el resto de las tablas:

e users(id) — items.seller_id (un wusuario puede tener muchos
anuncios/items) (User 1:N ltems).

e users(id) — conversations.buyer_id y conversations.seller_id.(User 1:N
Conversations como buyer/seller).

e users (id) — messages.sender_id (User 1:N Messages).

users (id) — orders.buyer _id y orders.seller_id (User 1:N Orders).

e users (id) — payments.user_id, shippings.user_id,
password_reset_tokens.user_id (User 1:N Pagos/Envios/Tokens).

Tabla Anuncios / Items (items)
La tabla Anuncio contiene cada oferta publicada.

Campos: id (PK), seller_id (FK — users), titulo, descripcion, precio_eur,
categoria, marca, talla, estado, imagen y available.

Relaciones:

e items (id) — item_images.item_id (Item 1:N Itemlmages).
e items (id) — conversations.item_id (Item 1:N Conversations).

Tabla Imagenes del anuncio(item_images)
La tabla Imagen guarda las referencias a las imagenes de un anuncio:

Campos: item_id (FK — items), image_url, PK (item_id, image_url).
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Relaciones:

e Item 1:N Itemlmages
e (Cada imagen esta “atrapada” a su item_id por la FK.

Tabla Ordenes / Compras (orders)

Aqui es donde se almacena las 6rdenes que se generen cuando un usuario
compre un producto:

Campos: id (PK), item_id (columna del item), buyer_id, seller_id, item_title,
item_image, amount _eur, datos de envio/pickup, payment *, status vy
created_at.

Relaciones:

e buyer_id referencia I6gicamente a users.id — User 1:N Orders
e seller_id referencia I6gicamente a users.id — User 1:N Orders
e item_id referencia l6gicamente a items.id — Item 1:N Orders*_

Tabla de Conversacion(conversations)

Almacena las conversaciones que tiene el usuario con otros usuarios:

Campos: id (PK), item_id (FK — items), buyer_id (FK — users), seller_id (FK
— users), created_at, updated_at.

Relaciones:

e Item 1:N Conversations
e Conversacion 1:N Messages (via messages.conversation_id)

Tabla de Mensaje (messages)
Almacena los mensajes de la conversacion:

Campos: id (PK), conversation_id (FK — conversations), sender_id (FK —
users), content, is_read, created_at.

Relaciones:

e Conversacion 1:N Mensajes
e User 1:N Mensajes como remitente
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Puente Order <« Conversacion (order_conversations)

Asocia una orden con su conversaciéon de chat correspondiente.

Campos: id (PK), order_id (UNIQUE), conversation_id (FK — conversations),
created_at.

Relaciones:

e conversation_id — conversations.id: Conversation 1:N
OrderConversations

e order_id es UNIQUE, lo que sugiere que cada orden solo mapea a una
conversacion — Order 1:1 con Conversation

Tabla de Pagos(payments)
En esta tabla se almacenan los pagos realizados por la compra de un producto.

Campos: id (PK), user_id (FK — users), method, amount, status, created_at.
Relacién:

e User 1:N Payments

Tabla Envios(shippings)
En esta tabla se almacena el registro de envio de los productos.

Campos: id (PK), user_id (FK — users), address, status, created_at.

Relacién:
e User 1:N Shippings

Tabla de Tokens de restablecimiento (password_reset_tokens)

Campos: id (PK), user_id (FK — users), token_hash, expires_at, used_at,
created_at.

Relacion:
e User 1:N PasswordResetTokens
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Esta estructura normalizada evita redundancias (imagenes vy

favoritos en tablas separadas), facilita consultas habituales (listar anuncios por
categoria o usuario, obtener mensajes de una conversacion) y se adapta bien a
Supabase/PostgreSQL.

S

4.3. Diseno de interfaz

La interfaz de la aplicacion estd disehada para ser sencilla y funcional,
priorizando que el usuario pueda publicar un anuncio, buscar articulos y
contactar con el vendedor con el menor numero de pasos posible. Se ha
adoptado un enfoque mobile-first para garantizar una buena experiencia desde
dispositivos moviles sin necesidad de un diseno especifico por plataforma.

Las pantallas principales de la aplicacion son las siguientes:

Pantalla de inicio: Muestra un buscador prominente, accesos a categorias y
un listado de tarjetas con imagen, titulo, precio y distancia aproximada. Desde
aqui el usuario puede filtrar resultados y acceder a la ficha del articulo.
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Pantalla de registro: Formulario para crear una nueva cuenta con

nombre, correo y contrasefia; incluye campo opcional de perfil y enlace a
centro de asistencia al usuario .

Pantalla de inicio de sesion: Permite al usuario acceder a su cuenta mediante
correo y contraseina; incluye enlace para recuperar la contrasefia y acceso al
registro.

Pantalla principal / Listado: Muestra los resultados de busqueda o
exploracion en formato tarjeta ; permite aplicar filtros (categoria, precio, estado)
y ordenar resultados.

Ficha de articulo: Presenta galeria de imagenes, titulo, precio, descripcion,
datos del vendedor y acciones (contactar, favorito).

Formulario de publicacién: Flujo guiado en pasos para crear un anuncio
(datos basicos — fotos — confirmacion). Incluye validaciones que impiden
publicar sin campos obligatorios y subida de imagenes asincrona con barra de
progreso y previsualizacion.

Pantalla de mis publicaciones: Lista las publicaciones del usuario con
opciones para editar, eliminar; muestra métricas basicas (vistas, mensajes).

Mensajeria / Conversaciones: Lista de conversaciones por anuncio y vista de
chat con historial, envio de texto y indicador de leido.

Perfil publico de vendedor: Pagina con informacién publica del vendedor y su
listado de anuncios.

Favoritos: Pagina con los anuncios guardados por el usuario.

Panel de administracion: Accesible solo para usuarios con rol de
administrador; permite moderar anuncios, gestionar usuarios y revisar reportes.
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La navegacion entre pantallas sigue un flujo lineal y predecible: el usuario
explora, accede a la ficha, puede contactar o favoritar, y gestiona sus
publicaciones desde su panel. El panel de administracion es independiente y
solo aparece para el rol correspondiente.
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5. Desarrollo
5.1. Estructura del proyecto

El proyecto sigue una organizacion separada en dos repositorios la logica de
backend (APl y datos), el frontend (interfaz de usuario), los scripts/recursos de
base de datos y la documentacion.

Arbol de directorios :
Closely/

|—app

| L—pages

| L— auth

| L index.vue
| L—vender.vue
—backend/

- cp.txt

|— Dockerfile

— mvnw

— mvnw.cmd

— pom.xml

|— railway.json

|— setup-supabase.bat

I db/

| | chat_phase1.sql

| | items_phase3_available.sq|
| L—orders_phase1.sql

I src/
— main/
I java/

L— com/
L— raremarket/
L— backend/

|— config/
|— controller/

|
|
|
|
|
|
|
| | dto/
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— model/

| | Userjava

| | Item.java

| | Orderjava

| | Conversation.java
| L—Message.java

|— repository/

|— security/

L— service/

|
|
|
|
|
|
|
|
|
L— resources/

|— application.properties

L— schema.sq|

I—|— classes/

— |~ generated-sources/
I— L backend-0.0.1-SNAPSHOT jar.original
|_
—frontena/
— .nuxt/
|— .output/
L— app/
|— componentes/
|— admin/
|— estructura/
| | CabeceraAdmin.vue
| | CabeceraPrincipal.vue
| | NavegacionCategorias.vue
| L PiePaginaPrincipal.vue
L— explorar/
|— BarralLateralFiltrosExplorar.vue
|— BarraBusqueda.vue
— CentroMensajes.vue
|— EditarPerfil.vue
|— TarjetaArticulo.vue
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|

L— TarjetaVistaPreviaVenta.vue

|— constantes/
|— paginas/
| | admin/
| | L dashboard.vue
| | articulos/
| | L—I[id].vue
| | autenticacion/
| | index.vue
| | | recuperar.vue
| | L restablecer.vue
| L—legall
| L—aviso-legal.vue
|— plugins/
|— recursos/
|— tiendas/
L utilidades/
Explicacion:

backend: Contiene la aplicacion Spring Boot gestionada por Maven. Aqui estan
los controladores REST, la logica de negocio, los repositorios de acceso a
datos, el sistema de autenticacion, la configuracion de la aplicacion y los test
unitarios para comprobar el correcto funcionamiento de backend. Las
migraciones/esquema y propiedades se encuentran en src/main/resources.

frontend: Aplicacion Nuxt (Vue) con la Ul; componentes reutilizables en
componentes/, vistas en paginas/ y utilidades para Supabase y stores en
tiendas/ y utilidades/. nuxt.config.ts centraliza la configuracion.

db/: Scripts SQL para poblar datos de ejemplo y pruebas; utiles para
reproduccion de entornos locales o ClI.

docs: Guias de arranque, decisiones arquitectonicas y documentacion de
integraciones externas — punto de referencia para nuevos desarrolladores.

app: Contiene ejemplos de paginas o piezas de adaptacién rapida (p. e€j. vistas
usadas como referencia).
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setup-supabase.bat: Script de soporte para configurar Supabase
en desarrollo.

target/: Salida de la compilacién Maven; no se versiona.

Esta organizacién permite a cualquier desarrollador localizar rapidamente la
API, el frontend, los scripts de datos y la documentacién necesaria para
arrancar o modificar el proyecto.

5.2. Implementacion de funcionalidades
5.2.1. Autenticacion y gestion de sesion

Qué hace: Permite registro, inicio/cierre de sesion y gestion de la sesion del
usuario (roles basicos de vendedor/cliente).

Implementacion conceptual: Autenticacion gestionada por Supabase
(autenticacion y usuarios) integrada desde el frontend mediante utilidades
(useClienteSupabase) y endpoints del backend cuando es necesario para
I6gica adicional.

Decisiones técnicas: Se opt6 por delegar la autenticacién a Supabase para
acelerar desarrollo y aprovechar tokens gestionados; el backend valida tokens
en rutas protegidas cuando procede. Configuracion y guias en
backend-auth.md.

Estado: Implementada (frontend + integracion con Supabase) con
comprobaciones en backend para rutas que requieren autorizacion.

5.2.2. Publicacion y edicion de articulos (flujo de venta)

Qué hace: Permite a un usuario publicar nuevos articulos, editar su ficha y
eliminar/publicar nuevamente; incluye subida de imagenes y campos de
descripcion, precio y categoria.

Implementaciéon conceptual: Interfaz de creacion/edicidon en vender.vue y
componentes reutilizables (TarjetaArticulo.vue, TarjetaVistaPreviaVenta.vue).
Datos persistidos mediante llamadas a la API del backend o directamente a
Supabase segun la operacion.

Decisiones técnicas: Se usa una arquitectura de componentes en Nuxt para
separar vista y logica; la subida de archivos se gestiona con el almacenamiento
de Supabase para simplificar integraciones. Los stores (useArticulosStore.ts)
mantienen el estado local y la caché.

Estado: Implementada; revisar validaciones y control de tamafios de imagen
para robustez.
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5.2.3. Exploracion, busqueda vy filtros

Qué hace: Pagina de exploracion con filtros por categoria/tienda, barra de
busqueda y listas paginadas de articulos.

Implementacion conceptual: Componente de busqueda BarraBusqueda.vue,
filtros en BarralLateralFiltrosExplorar.vue y listados en TarjetaArticulo.vue. El
frontend consulta endpoints o directamente Supabase para obtener resultados
filtrados.

Decisiones técnicas: Filtrado en frontend combinado con consultas
optimizadas al backend/Supabase para reducir payloads; se prioriza UX
reactiva (debounce en busqueda). Categorias centralizadas en categorias.ts.

Estado: Implementada; posible mejora: afadir indexing full-text o cache en
backend para resultados mas rapidos en produccion.

5.2.4. Chaty mensajeria entre usuarios

Qué hace: Permite conversaciones entre usuarios interesados en articulos
(mensajes en tiempo real o near-real-time).

Implementaciéon conceptual: Ul de chat en chatvue y componente
CentroMensajes.vue; backend contiene légica de persistencia/entrega de
mensajes y/o se utiliza Supabase Realtime segun la configuracion. Hay
utilidades para conteo de mensajes no leidos (useConteoChatsNoL eidos.ts).

Decisiones técnicas: Se documentd la estrategia en backend-chat.md. Se
eligié una combinacién de persistencia en la base de datos y notificaciones por
WebSocket/Realtime para fiabilidad y reentregas.

Estado: Implementada en modo basico; mejoras posibles: escalado de
realtime y tests de carga.

5.2.5. Ordenes y proceso de compra/venta

Qué hace: Gestiona la creacién de ordenes, estado de compra/venta y su
persistencia.

Implementacién conceptual: Endpoints en backend para crear y actualizar
ordenes; scripts y esquema de base de datos para ordenes en
db/orders_phase1.sql y l6gica en backend/src/main/javal....

Decisiones técnicas: Las validaciones criticas (consistencia de stock/
disponibilidad) se realizan en el servidor dentro de transacciones para evitar
condiciones de carrera. Se mantiene el histérico de estados para auditoria.

Estado: Implementada la base; posible ampliacion: integracion de pasarelas de
pago y gestidén de notificaciones al vendedor.
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5.2.6. Perfiles de usuario y panel de vendedor

Qué hace: Gestion de perfil, visor de publicaciones propias, estadisticas
basicas y edicién de datos del usuario.

Implementacion conceptual: Paginas editar-perfil.vue, mis-publicaciones.vue
y componentes de perfil en componentes. Backend expone endpoints para
actualizar datos de usuario y recuperar métricas.

Decisiones técnicas: Separacion clara entre datos publicos y privados;
comprobaciones de autorizacién en backend para acceder y modificar recursos
del vendedor.

Estado: Implementada; afiadir métricas mas avanzadas esta planificado.

5.2.7. Integraciéon con Supabase y scripts de base de
datos

Qué hace: Proporciona autenticacién, almacenamiento de archivos, base de
datos y funcionalidades realtime donde procede. Scripts SQL en db/ permiten
poblar el entorno local.

Implementacién conceptual: Uso de clientes y hooks
(useClienteSupabase.ts) para centralizar llamadas a Supabase desde el
frontend; backups y cargas iniciales en db/. Documentacion de arranque en
SUPABASE_SETUP.md y CONEXION_SUPABASE_RESUMEN.md.

Decisiones técnicas: Delegar en Supabase reduce esfuerzo de autenticacion
y almacenamiento; se mantiene control en backend para estrictas reglas de
negocio y validaciones de integridad.

Estado: Integracion estable para entornos de desarrollo; revisar politicas de
seguridad/rules en Supabase antes de produccion.

5.3. Pruebas

Las pruebas se centraron en verificar el correcto funcionamiento de las
funcionalidades principales mediante pruebas funcionales e integracion ligera,
prestando especial atencién a casos limite relevantes para el flujo de venta.

Se han realizado manuales y exploratorias:

- Registro, inicio/cierre de sesion y acceso a rutas protegidas (integracion
con Supabase).

- Publicacién, ediciéon y eliminacibn de articulos desde Ila Ul
(comprobacion de persistencia y subida de imagenes).

- Busqueda y filtros en la vista de exploracion.

- Envio/recepcion de mensajes en el chat y conteo de no-leidos.

- Creacion de ordenes y verificacion de estados y disponibilidad.
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Casos relevantes detectados

- Concurrencia en creaciéon de érdenes: se comprobo que las validaciones
criticas se ejecutan en el servidor; se recomienda afadir pruebas
concurrentes para garantizar la transaccionalidad.

- Validacion de subida de imagenes: falta manejo solido de imagenes muy
grandes y mensajes de error claros.

Conclusion

Pruebas manuales funcionales realizadas; no se han detectado fallos criticos.
Ademas, el equipo ya anadio pruebas unitarias en
BackendApplicationTests.java y un panel de administracion para gestionar
publicaciones en mis-publicaciones.vue. Para aumentar la fiabilidad antes de
produccion es necesario ampliar cobertura automatizada (unitarios + E2E) y
ejecutar pruebas de concurrencia/carga.

6. Conclusiones
6.1. Conclusiones generales

El resultado del proyecto es una aplicacion web funcional que cubre las
necesidades basicas de un marketplace: registro y gestion de usuarios,
publicacion y edicion de articulos, busqueda y filtros, mensajeria y gestion de
ordenes. La solucion ofrece una mejora real frente a la gestion manual inicial y
permite navegar y operar los flujos principales de compra/venta de forma
coherente.

A nivel de aprendizaje, el desarrollo ha permitido consolidar conocimientos
practicos en disefio de interfaces componentizadas, gestion de estado en el
frontend y construccién de APIs y validaciones en el backend. Integrar servicios
gestionados ha agilizado el desarrollo y obligd a afrontar retos reales (p. ej.
integraciones realtime y consistencia en 6rdenes) que han resultado formativos
y enriquecedores.

El aspecto menos logrado es la cobertura de pruebas automatizadas y la
robustez frente a cargas/concurrencia; el panel de administracion y algunas
validaciones (subida de imagenes, limites de tamano) quedan mas basicos de
lo deseado por falta de tiempo. Recomendacion: priorizar tests E2E y de
concurrencia, configurar Cl y endurecer validaciones antes de un despliegue en
produccion.
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6.2. Consecucion de objetivos

El objetivo general del proyecto desarrollar una plataforma web que permita
publicar y gestionar articulos, facilitar la comunicacién entre compradores y
vendedores y soportar el ciclo basico de o&rdenes se ha alcanzado
satisfactoriamente. La aplicacion es funcional y permite realizar los principales
flujos de publicacion, busqueda, mensajeria y compral/venta desde la interfaz
de usuario.

Respecto a los objetivos especificos, la mayoria se han cumplido de forma
completa: registro e inicio de sesion, consulta y filtrado de articulos, creacion y
edicion de fichas de producto, y mensajeria basica funcionan segun lo previsto.
La creacion de érdenes esta implementada y valida la disponibilidad en el
servidor, garantizando el flujo esencial de compra/venta.

Hay objetivos cumplidos parcialmente: la gestion avanzada de 6rdenes en
escenarios concurrentes requiere pruebas adicionales y trabajo para endurecer
la transaccionalidad; el panel de administracion funciona de forma basica pero
se quedo corto en filtros, estadisticas y ergonomia por limitaciones de tiempo.

También faltan pruebas E2E y una cobertura automatizada completa que
asegure los flujos integrados antes de produccion.

Un unico objetivo no prioritario quedd fuera por alcance: la integracion de
pipelines de despliegue/Cl que ejecuten automaticamente builds, tests y seeds
reproducibles.

6.3. Valoracion de la metodologia y planificacion

La planificacion inicial se siguié en términos generales, aunque con algunas
desviaciones en fases intermedias. La fase de desarrollo de las funcionalidades
principales requiri6 mas tiempo del estimado, principalmente por la resoluciéon
del problema de concurrencia en el flujo de 6rdenes, un aspecto que no se
habia anticipado con la profundidad necesaria en la planificacién original.

Como consecuencia, la fase dedicada a funcionalidades secundarias se redujo,
lo que explica que el panel de administracion haya quedado mas basico de lo
previsto. En una planificacion futura seria recomendable reservar mas tiempo
para imprevistos técnicos en las fases de desarrollo mas complejas y priorizar
tareas que mitiguen riesgos de integracion.

La metodologia de trabajo por bloques funcionales ha resultado adecuada:
desarrollar y validar cada funcionalidad de forma independiente antes de
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avanzar permitié detectar errores con mayor facilidad y mantener
una version funcional del sistema en todo momento. La dependencia de

servicios externos agilizé el desarrollo, pero exigio iteraciones adicionales para
ajustar reglas de seguridad e integracion.

Recomendaciones practicas: reservar tiempo especifico para pruebas E2E y de
concurrencia desde etapas tempranas; prever margen para ajustes de
integracion con servicios externos; dedicar una iteracion a robustecer el panel
administrativo y configurar Cl que ejecute builds y pruebas antes del
despliegue.

6.4. Vision de futuro

La linea de mejora mas inmediata seria completar y endurecer las piezas
pendientes de la plataforma que afaden valor directo a usuarios y operaciones:
mejorar las validaciones y experiencia de subida de imagenes, anadir
notificaciones (por ejemplo, correo y push) para eventos clave y ampliar el
panel de administracion con estadisticas y filtros avanzados para facilitar la
moderacion y el soporte.

A medio plazo, interesa consolidar la calidad y la resiliencia: afadir pruebas
E2E que cubran los flujos criticos (publicar, comprar, mensajear), ejecutar
pruebas de concurrencia sobre la creacion de 6rdenes y configurar una pipeline
de CI/CD que automatice builds, tests y despliegues seguros. Esto reducira
riesgos en produccion y facilitara entregas frecuentes.

A largo plazo, la plataforma puede evolucionar hacia un marketplace mas
completo: soporte multi-vendedor y roles administrativos mas refinados,
integracion con pasarelas de pago, internacionalizacién y version PWA/movil
para mejorar alcance y retencién. También seria recomendable incorporar
analiticas de uso y telemetria para priorizar mejoras basadas en datos.
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7. Glosario

A continuacion se definen los principales términos técnicos y acronimos
utilizados en esta memoria.

Autenticacién: Proceso que verifica la identidad de un usuario para permitir el
acceso a la aplicacion.

Supabase: Plataforma BaaS utilizada aqui para autenticacion, base de datos,
storage y realtime.

RLS (Row-Level Security): Politica que controla el acceso a filas de la base
de datos segun reglas por usuario.

Realtime: Mecanismo para sincronizar eventos en tiempo real (mensajeria,
actualizaciones) entre cliente y servidor.

Nuxt.js: Framework sobre Vue.js que organiza la aplicacion frontend y optimiza
renderizado y rutas.

Vue.js: Libreria de JavaScript usada para construir componentes e interfaces
reactivas.

PWA (Progressive Web App): Web app con capacidades nativas (offline,
instalacion) para mejorar la experiencia movil.

REST API: Interfaz basada en HTTP para comunicar frontend y backend
mediante recursos.

CRUD: Operaciones basicas sobre datos: Create, Read, Update, Delete.

ORM (Object-Relational Mapping): Capa que mapea objetos del lenguaje a
consultas SQL en la base de datos.

Maven: Herramienta de gestion y construccion del backend Java
(dependencias, compilacion, tests).

CI/ICD: Practicas y herramientas que automatizan integracién, pruebas y
despliegues.

Pruebas unitarias: Tests que verifican unidades pequenas de codigo;
presentes en el backend del proyecto.

E2E (end-to-end): Pruebas que simulan flujos completos desde la Ul hasta el
backend; recomendadas para flujos criticos.

Seed (datos de inicializacion): Scripts o archivos con datos de ejemplo para
poblar la base en pruebas/despliegues.

JWT (JSON Web Token): Token compacto para transmitir informacién de
identidad de forma segura entre partes.
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UUID: Identificador unico universal usado para identificar recursos
de manera no colisionante.

Storage: Servicio para guardar ficheros (imagenes, documentos) asociado al
proyecto.
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9. Anexos
Anexo A - Documento funcional

https://docs.google.com/document/d/1pcESm302wjYojaOjW0OVcs97iRcBbzidQD
JdudIBgt_0O/edit?usp=sharing

Version: V1
fecha del documento:16/02/2026

Anexo B - Repositorio GitHub:
https://github.com/Matias-Obando/tienda-raremarket.qgit

Nota sobre el uso de inteligencia artificial

La elaboracion de esta memoria ha contado con el apoyo de herramientas de
inteligencia artificial como recurso de asistencia en tareas concretas de
redaccion, correccion y orientacion técnica. Su uso se ha limitado a facilitar la
mejora de la expresion, la organizacion de contenidos y la resolucion de dudas
puntuales durante el desarrollo del documento y del proyecto.

En particular, la inteligencia artificial se ha utilizado para:
1. Realizar correcciones y ajustes de redaccion en la memoria.

2. Obtener apoyo en la creacion y revision de pruebas unitarias para verificar la
correcta creacion de las pruebas y también de comprobar que cada prueba
funcione correctamente.

3. Orientar parte del proceso de despliegue en Vercel ante la falta de
documentacion o tutoriales claros en algunos casos. Cambien el proceso de
despliegue de railway( que es donde se despliega el backend) por qué su
documentacion estaba anticuada y su interfaz era poco intuitiva a parte de que
se tuvo que tomar como referencia otro proyecto que se desplegaba de manera
similar, solo se necesito la ayuda de |A para asesoramiento para este proceso
realizando diferentes tipos de despliegue.

El contenido final ha sido revisado, validado y adaptado por el autor, que
asume la responsabilidad completa sobre la precisién, coherencia y adecuacién
del trabajo presentado. La inteligencia artificial ha actuado unicamente como
herramienta de apoyo dentro de un proceso supervisado por el autor.

El propdsito de esta nota es fomentar la transparencia en el uso de
herramientas de inteligencia artificial y promover un uso responsable, critico y
ético de las mismas en cualquier ambito académico y profesional.
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