PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DE CHILE
ESCUELA DE INGENIER{A
DEPARTAMENTO DE CIENCIA DE LA COMPUTACION

IIC2513 - Seccion 1 — Tecnologias y Aplicaciones Web

Tarea 1

Entrega

= Fecha y hora: Viernes 5 de septiembre del 2025, a las 22:00
= Lugar: Repositorio individual en la organizacién del curso en GitHub, main branch.

s Link de Invitacion

Objetivos

= Comprender el funcionamiento de una API a partir de documentacion.
= Crear un programa que pueda manejar requests y consumir una API

= Producir documentacién efectiva y clara que permita el entendimiento del proceso realizado

Descripcion

En esta tarea, exploraran como integrar y utilizar una API (Interfaz de Programacion de Aplicaciones), una habili-
dad muy {til en el desarrollo de software actual. Frecuentemente, esto les permitird aprovechar recursos preexisten-
tes en lugar de desarrollar soluciones desde cero, optimizando asi el uso de su tiempo y recursos. Esta practica no
solo les ahorra esfuerzo, sino que también les introduce a la amplia gama de herramientas y servicios disponibles
en la nube, prepardndolos para enfrentar desafios similares en entornos profesionales.

Para este prop6sito, deberan hacer uso de la PokeAPI, disefiada por el equipo docente para simular la informacién
de marketplace para venta y compra de Pokemons. Esta API les suministra datos detallados sobre la aplicacion,
permitiéndoles crear un prototipo funcional de una aplicacién. Tendran la oportunidad de crear un usuario y empe-
zar a comprar y vender pokemons, con una gran variedad de tipos, niveles y precios. Junto a esto, deberan hacer un
pequeiio manejo de inicio de sesidn para los usuarios. La informacién obtenida de la API deberd ser presentada a
los usuarios a través de una interfaz desarrollada en React, asegurando una experiencia interactiva y atractiva.


https://classroom.github.com/a/XPP-aX42
https://t1-back-2025-2-s1.onrender.com/api-docs/

Especificaciones

Para esta tarea se espera que puedan recrear un marketplace utilizando componentes de React, a partir del codigo
base entregado. Para lograr esto, deberdn utilizar la documentacion de la PokeApi creada por el equipo docente,
en donde podran encontrar los endpoints que deben consumir para esta tarea.

Junto a ello, la URL que deberan usar para conectarse con la API y consumirla es la siguiente:
= https://t1-back-2025-2-s1.onrender.com/

Pages

Se les entregaran 4 archivos en la carpeta de pages, estos serdn utilizados para mostrar las vistas de la pagina.

» Landing.jsx: es la landing page de su aplicacién. Aqui deberan colocar un mensaje de bienvenida a su pagina
y mencionar qué cosas puede hacer un usuario. jHagan volar su creatividad!

v PokePlace Inicio  Explorar Pokémon

PokePlace

El mercado definitivo para comprar y vender Pokémon

iBienvenido al mundo Pokémon!
PokePlace es la plataforma donde los entrenadores pueden comprar, vender e

intercambiar sus Pokémon favoritos. jConstruye tu coleccidn, gana dinero y conecta con

otros entrenadores de todo el mundo!
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Comprar Pokémon Vender Pokémon Gestionar Coleccion
Encuentra y compra Publica y vende tus Edita, elimina y administra
Pokémon tnicos de otros Pokémon para ganar tus publicaciones
entrenadores dinero

Figura 1: Ejemplo representativo de la pdgina Landing.

= Login.jsx: Esta pdgina sirve para que un usuario pueda iniciar sesion en la aplicacién web y de esta forma
pueda vender o comprar pokemons. Para efectos practicos, en esta tarea, si el usuario no existe al logear, este
se crea automdticamente (esta logica ya estd implementada en la API).


https://t1-back-2025-2-s1.onrender.com/api-docs/

& PokePlace Iniio Explorar Pokémon

Iniciar sesién

Accede a tu cuenta de PokePlace

Nombre de usuario

Ingresa tu nombre de usuario

Contrasena

Ingresa tu contrasefia

Iniciar sesion

- ¢No tienes cuenta?

No te preocupes, se erears
automaticamente al iniciar sesion por
primera vez.

« Volver al inicio

Figura 2: Ejemplo representativo de la pagina Login.

MainPage.jsx: Esta es la pagina principal de su aplicacién. Aqui deberdn mostrar todos los pokemons que
se encuentran a la venta, utilizando paginacién. Los pokemons deben estar dispuestos de a pares en cada fila.
Los pokemons se muestran usando el componente PokemonCard y al ’Examinar’ se debe abrir el componente
PokemonCardModal detallados mds adelante.

& PokePlace Inicio Explorar Pokémon Mis Pokémon Cerrar sesién

W@ Pokemones en venta

Mis pokemones en venta

Seaking - Nivel 27 Graveler - Nivel 28

Tipo Water Tipo Rock - Ground - Hola - ASasd -

Precio: 55 Asdasd - Asdas - Asdas - Asdaasdaa -
Asdasd -
Precio: 35

Mas detalle en "Mis Pokémon" Més detalle en "Mis Pokémon"
Pokemones de otros entrenadores
2 2 -

Figura 3: Ejemplo representativo de la pagina MainPage (1 de 2). Se muestran ’Mis pokemons en venta’



-y PokePlace Inicio  Explorar Pokémon  Mis Pokémon Cerrar sesién

Pokemones de otros entrenadores

Pikachu - Nivel 25 Charizard - Nivel 36
Tipo Electric Tipo Fire - Flying
Precio: 90 Precio: 95
£ Examinar £ Examinar

Figura 4: Ejemplo representativo de la pagina MainPage (2 de 2). Se muestran los Pokemons en venta por parte de
otros entrenadores

= MyPokemonsPage.jsx: En esta pagina se deben mostrar todos los pokemons que un usuario ha adquirido o
creado, utilizando el componente PokemonCard que se detallard mas adelante. Al presionar ’Examinar’, se
abrird el componente PokemonCardModal detallado mas adelante. Ademas, esta vista debe poseer:

* Nombre de usuario
* Saldo del usuario

* Botdn para crear pokemon

v PokePlace Inicio  Explorar Pokémon  Mis Pokémon Cerrar sesion

&/ Mis Pokemones

emilys
& 790 Pokecoins

Bulbasaur - Nivel 16 Squirtle - Nivel 16
Tipo Grass - Poison Tipo Water
Precio: 60 Precio: 60
£ Examinar & Examinar

Figura 5: Ejemplo representativo de la pagina Mis Pokemons



Components
Su pégina debe contar minimo con estos componentes.
= Navbar: Componente que permite la navegacién entre las distintas vistas de la aplicacién. Deberdn conside-
rar que esta Navbar se modifica segiin un usuario haya iniciado sesién o no.

= CreatePokemonModal: Componente utilizado para crear un pokemon. Este componente, al ser un formu-
lario, debe incluir validacion de datos.

* Nivel: entero entre 1 y 100
* Precio: entero entre 0 'y 2000

* Imagen: url

Nombre

Nivel (1-100)

1

Tipos (separados por coma)

fire, water

Precio

100

URL Imagen

Figura 6: Ejemplo representativo del componente CreatePokemonModal.

= EditPokemonModal: Componente utilizada para editar la informacion sobre un pokemon. Esta al ser un
formulario, debe incluir validacion de datos.

= PokemonCard: Este componente se encarga de mostrar la informacién resumida de un pokemon.

El botén de examinar abrird el componente PokemonCardModal detallado mds adelante.



Bulbasaur - Nivel 16
Tipo Grass - Poison

Precio: 60

&> Examinar
Figura 7: Ejemplo representativo del componente PokemonCard.

= PokemonCardModal: Este componente se encarga de mostrar la toda informacién de un pokemon. A dife-
rencia de PokemonCard, este componente debe indicar quién es el duefio del pokemon y mostrar todos los
tipos del pokemon. Ademds, este componente se usa tanto en la main page como en MyPokemonsPage.

En la main page debe permitir comprar un pokemon, tal como se ve en la siguiente figura:

Nivel: 25
Tipos: Electric

Dueiio: Ash Ketchum

&® 90 Pokecoins

Figura 8: Ejemplo representativo del componente PokemonCardModal en mainpage.



En MyPokemonsPage debe permitir las siguientes acciones:

Nivel: 16
Tipos: Grass, Poison

Duefio: Tu

& 60 Pokecoins

Publicar

Eliminar

Figura 9: Ejemplo representativo del componente PokemonCardModal en Mis Pokemons.

[

Importante: se permite separar el componente PokemonCardModal en dos para mayor simplicidad.

= ConfirmActionModal: componente que se encarga de mostrar un mensaje de confirmacion para las acciones
posibles con los pokemons. Todas las acciones deben ser cubiertas por el modal de confirmacién. Es decir,

al crear, comprar, publicar, eliminar o editar un pokemon o cancelar una publicacién, se debe solicitar la
confirmacion.

/\ iEstas seguro?

;Estas seguro de que quieres guardar los cambios para

Bulbasaur?

Figura 10: Ejemplo representativo del componente ConfirmActionModal al editar un pokemon.

= SuccessMessageModal: componente que se encarga de mostrar un mensaje de que la accién se ha realizado
con éxito. Todas las acciones posibles deben tener un mensaje de éxito asociado.



v

Has eliminado con exito el

pokemon Squirtle

Figura 11: Ejemplo representativo del componente SuccessMessageModal al eliminar un pokemon

= ErrorMessageModal: componente que se encarga de mostrar un mensaje de error ante posibles errores en
las acciones.

No has podido eliminar

correctamente el pokemon

Figura 12: Ejemplo representativo del componente ErrorMessageModal al no poder eliminar un pokemon.




Consideraciones Importantes

A continuacion, se presentan algunas directrices importantes para el desarrollo de la tarea:

= Restricciones de Librerias: Esta estrictamente prohibido el uso de cualquier libreria externa o componen-
tes preconstruidos (bootstrap, material UI, Bulma o parecidos). El incumplimiento de esta regla resultard en
una calificacién automadtica de 1.0, sin posibilidad de re-correccion.

= Pulls en GitHub: No deben subir el directorio node_modules. Ademads, solo se revisara en la rama main.
El incumplimiento de esta regla resultard en la reduccién en un 50% de su nota final, sin posibilidad de
re-correccion.

= Herramienta de peticion HTTP: se permitira el uso de axios como libreria externa para la realizacion de
solicitudes HTTP a la API. También esté permitido el uso de fetch. Ninguna otra herramienta estd permitida.
El incumplimiento de esta norma resultard en la reduccidn del 50 % de su nota final, sin posibilidad de re-
correccion

= Diseiio y Cédigo Base: El c6digo base proporcionado tiene un caracter orientativo y no es obligatorio seguir-
lo en su totalidad. Sin embargo, todos los components y pages deben estar correctamente implementados
y funcionales. Se permite plena libertad en cuanto al disefio visual, siempre que se cumplan los requisitos
funcionales de la tarea.

= Reinicio Base de Datos: La base de datos se reinicia cada dos horas, desde las 8:00am a 10pm. En cada
reinicio, es posible tener una intermitencia breve del servicio, pudiendo tener demoras cortas o errores 502.
Se recomienda esperar un par de minutos o verificar que la documentacion se encuentre en linea.

= Uso de postman: Se recomienda utilizar postman o Swagger para probar endpoints.

= Buena practica de disefio: todos los modals deben tener un botén para salir de este mismo, ya sea con el
botén de cancelar o una cruz en la esquina superior derecha.

= Video: a modo de ejemplo, se ha realizado un video explicando cémo debe ser el flujo de su tarea y las
funcionalidades que esta debe tener. Para ello, pueden guiarse por el siguiente video. Cabe destacar que
el objetivo no es que sigan el mismo disefio. Mds bien, el video es simplemente ilustrativo y con fines de
explicar de mejor forma los alcances de su tarea.


https://www.loom.com/share/96da60fcf7e7490880e55c52a2d42195?sid=b173da2d-d4ed-4050-aef9-f2fa134006de

Interfaz grafica

Para esta parte, tendrdn que mostrar visualmente los resultados de las requests descritas en la documentacion de la
APIL. Para ello, les proveeremos un cddigo base en React que podrdn encontrar en sus respectivos repositorios.

Documentacion del proceso

Este item tiene como propdsito:

= Explicar qué logra hacer su programa y también aquello que no lograron implementar.
» Indicar apropiadamente el proceso para levantar tu aplicacién, incluyendo que comandos se deben correr.

Ademéds, en sus respectivos repositorios encontraran una serie de preguntas tedricas acerca de su tarea y del consu-
mo de APIs en general. Deberdn responder estas preguntas de forma mas completa y breve posible.

Para un mejor entendimiento sobre cémo escribir la documentacién, se les hard entrega de una plantilla (en el
Readme) con la estructura que debe seguir, su descripcion y las preguntas que deben responder.

Entregables

Cada entrega deberd incluir los siguientes archivos:

= README.md con la documentacién de tu programa. Debes mencionar brevemente aquello que pudiste imple-
mentar y también lo que no. Debes indicar cdmo levantar tu aplicacion y responder las preguntas indicadas en
el template que te facilitamos. Para finalizar, debes explicar claramente cémo funciona cada implementacién
de tu programa.

= Aplicacion en React desarrollada en base al material entregado. Se deben considerar todos los directorios
necesarios para poder levantar y correr el programa.
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Rubrica

A continuacién, se describe el criterio de cada uno de los items de la ribrica con la que se evaluard esta entrega. La
nota se calcula al 50 % considerando un total de 39 puntos.

= Navbar [2 puntos]: Se debe incluir la navbar en todas las vistas. Esta debe contener el logo y nombre del
marketplace de Pokemon que estdn creando. Ademads, debe cambiar segtin haya o no un usuario logueado,
mostrando un botén de Iniciar Sesidn o uno de Cerrar Sesion segin corresponda. Finalmente, debe permitir
ir a la vista de "Mis pokemons’ al estar logueado.

= Landing Page: [1 punto]: Pigina de bienvenida a su marketPlace, en donde muestren en logo en grande y
un mensaje creativo de su aplicacion.

= Pagina Login: [3 puntos]: Vistas con un formulario que permita ingresar a la aplicacion través del nombre
de usuario y contrasefia. En caso de que la contrasefia del usuario ingresado sea errada, debe notificarse. El
formulario debe cumplir con estar centrado tanto vertical como horizontalmente.

= MainPage: [6 puntos]: Pagina principal de la aplicacién, que debe mostrar todos los Pokemons publicados
para la venta. Esta debe cumplir con:
* Usar componente PokemonCard para mostrar la informacién del pokemon.
» Componentes PokemonCards en filas de dos, y cada fila alineada horizontalmente
» Utilizar paginacién, mostrando pagina actual y ndmero total de paginas.

* Mostrar pokemons a la venta por parte del usuario logueado. Si no hay usuario logueado, se muestran
todos los pokemons de todos los usuarios.

* Bajo lo anterior, se deben mostrar los pokemons que se encuentran a la venta por parte de todos los
otros usuarios.

= MyPokemonsPage: [2.5 puntos]: P4dgina de ’Mis pokemons’. Permite mostrar todos los Pokemons publi-
cados para la venta por el usuario logueado. Esta debe cumplir con tener:
* Nombre de usuario
 Saldo del usuario, que que varia tras vender/comprar pokemons.
* Bot6n para crear mas pokemons
* Mostrar pokemons del usuario logueado usando componente PokemonCard o similar.
 Utilizar paginacién, mostrando pagina actual y nimero total de paginas.
= CreatePokemonModal [3 puntos]: Este componente es el formulario para crear un pokemon, y debe cum-
plir con:
* Tener campos para nombre, nivel, tipos, precio y url de imagen.

* Validar que no se incluyan campos vacios (excepto los tipos del pokemon). Ademas, deben cumplir con
formato solicitado.

» Utilizar el endpoint para crear un pokemon, funcionando correctamente.

= PokemonCard [2 puntos] Este componente es aquel que se muestra en la pagina principal y en "mis poke-
mons’ y debe realizar lo siguiente:

* Mostrar atributos del pokemon (Imagen, Nombre del pokemon, Nivel, tipos y precio)
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* No se deben mostrar mas de 2 tipos. En caso de que el pokemon tenga més, deberdn colocarse tres
puntos ’...” simbolizando la existencia de mas tipos. La informacion completa debe poder verse en el
componente PokemonCardModal.

* Mostrar los tipos del pokemon usando el siguiente separador ’ - °. (Ej: Tipo: fuego - agua - tierra)
* Tener boton de ’Examinar’/’Ver’, que permita abrir el componente ’PokemonCardModal’.
= PokemonCardModal [8 puntos]: Este componente muestra toda la informacién del pokemon de forma
expandida, e incluye ademds el Nombre delduefio del pokemon. Ademds, debe cumplir con:
* Contener todos los atributos del pokemon mencionados anteriormente incluyendo nombre del duefio.
« utilizar endpoint para comprar pokemon al presionar botén de comprar, funcionando correctamente.

* Poseer botén de editar/publicar-cancelar publicacién/eliminar/cancelar al usar este componente en la
vista de “mis pokemons’ (estas opciones solamente se deben mostrar si el usuario logueado es el duefio),
y deben funcionar correctamente.

* El botén de comprar solo se puede visualizar si el usuario es un posible comprador, es decir, estd
disponible cuando no es el duefo del pokemon.

* Se debe redireccionar al login de la aplicacién cuando se presiona el botén de ’comprar’ con un usuario
no logueado.

= EditPokemonModal: [1.5 puntos]: Se espera que este componente sea un modal que incluya un formulario
para poder editar un pokemon. Este debe

* Validar que no se incluyan campos vacios (excepto los tipos del pokemon). Ademds, deben cumplir con
formato solicitado.
 Tener cargados los datos a editar en el formulario.

 Utilizar endpoint para editar un pokemon, funcionando correctamente.

= Disefio [4 puntos]: Se espera que cumplan con los siguientes aspectos:

* Todos los modals deben tener un botén para salir o cancelar.
* Pestafia del navegador debe tener logo y nombre de la aplicacién
* La aplicacion tiene un disefio intuitivo.

* El disefio resulta atractivo y bien logrado.

= Escritura de documentacion [6 puntos]: Se espera que se explique de manera clara, ordenada y suficiente
cada parte del programa. Se debe notar un claro entendimiento acerca de como se consume una APl y de
como se realizé (y cémo se corre) el cédigo entregado. Ademds, se esperan respuestas claras y completas
explicando las preguntas tedricas asociadas a la tarea.
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Bonus

Se puede optar por obtener 5 décimas en la nota final de la tarea por realizar los 3 tipos de mensajes informativos.
A continuacioén se detalla cada uno de ellos:

= ConfirmActionModal: Este componente se debe mostrar tras presionar el botén de cada una de las 6 accio-
nes posibles (crear pokemon, editar, eliminar, publicar, cancelar publicacién, comprar). Una vez presionado,
se debe mostrar un mensaje que solicite confirmar la decisién, para posteriormente ejecutar la accién. Se
debe indicar la accién que ocurrira.

= SuccessMessageModal: Este componente se debe mostrar tras realizar con éxito alguna de las 6 acciones
posibles (crear pokemon, editar, eliminar, publicar, cancelar publicacidn, comprar). Se debe indicar la accién
que ocurrid.

= ErrorMessageModal: Este componente se debe mostrar tras un intento fallido en las 6 acciones posibles
(crear pokemon, editar, eliminar, publicar, cancelar publicacién, comprar). Se debe indicar la accién que se
intentd realizar.

Para obtener el bonus, se deberan tener al menos 14 de las acciones cubiertas. No existe asignacion de bonus
parcial.

Cupones de Atraso

Tendréan 2 cupones de atraso que podran ser utilizados en sus tareas. Cada uno equivale a 24 horas adicionales para
realizar la entrega de la tarea que elijan, sin perjudicar su nota. Se aconseja destinar un cupén para la tarea 1, y otro
para la tarea 2. No obstante, es posible distribuirlos de la forma que estimen conveniente.

Para hacer uso del cupén de atraso, deberdn contestar un formulario que se entregard por anuncios de Canvas. Este
formulario deben contestarlo antes de la fecha de entrega de su tarea.

Dudas

Cualquier duda que se presente acerca del enunciado debes consultarla en las issues del repositorio del curso.
Recuerda que como equipo docente estaremos atentos para poder ayudarte :)

Notas

No se responderdn dudas por correo.

La politica de atraso podrdn encontrarla en el programa del curso
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https://github.com/IIC2513/Syllabus-S1/issues

