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Resumen

La memoria de este Trabajo Fin de Mdster recoge todos los pasos dados, debidamente argumentados y
explicados, para la realizacién de una aplicacién mdvil, que se ha bautizado como PochaScore, que permite anotar la
puntuacién del popular juego de cartas espainol denominado Pocha. La aplicacién se ha desarrollado para la
plataforma de moéviles (y tablets) Android. A pesar de existir ya aplicaciones en PLAY STORE con tal fin, ninguna
permite jugar utilizando cualquier formato de pocha, cualquier tipo de ronda, contemplando opciones como pocha y
renuncio, continuar cualquier partida pendiente o mantener un histdrico de las partidas jugadas, entre otras
funcionalidades. Este hecho ha sido la principal motivacidn que ha guiado este trabajo, junto con la gran aficion
profesada por este juego.

Abstract

This TFM document includes, properly defended and explained, every step given towards the
implementation of a mobile app, which has been named as PochaScore, that allows the user to write down the score
of the popular cards game called Pocha. The app has been developed for Android mobile phones (and tablets)
platform. Despite the already existance of apps in PLAY STORE that cover this purpose, none of them allows playing
using any format type, any round type, using options like pocha or revoke, loading any non-finished game or saving
the history of the games played, amongst other functionalities. This fact has been the main motivation to lead this
work, together with the big passion professed for this game.
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1. Introduccion

Este capitulo incluye la motivacion del trabajo, una explicacion sobre el juego de la pocha y la estructura de la
memoria.

1.1. Introduccion

La memoria de este Trabajo Fin de Mdster recoge todos los pasos dados, debidamente argumentados y
explicados, para la realizacién de una aplicacion mdvil, que se ha bautizado como PochaScore, que permite anotar la
puntuacion del popular juego de cartas espafiol denominado Pocha. La aplicacidon se ha desarrollado para la
plataforma de moviles (y tablets) Android. A continuacidn se presenta la motivacion que ha guiado el proyecto, asi
como una breve introduccion al juego de la pocha.

1.2. Motivacion

En "mi pueblo", Casar de Palomero, una pequefa localidad extremefia del norte de la provincia de Caceres,
cuando llega el verano, una de mis mayores aficiones desde que era adolescente son las partidas de pocha con los
amigos.

Para llevar la puntuacién del juego siempre utilizdbamos boligrafo y paginas de libreta, servilletas, etc, donde
realizdbamos la cuadricula del juego e ibamos apuntando los puntos obtenidos por cada jugador en cada mano.
Aparte de resultar una tarea bastante tediosa, siempre existia la posibilidad de equivocarse, sumando o restando
puntos a un jugador en vez de a otro provocando alguna que otra disputa. Debido a estos frecuentes errores
humanos, continuamente se solicitaba la revisién de los puntos de cada jugador o la lectura de un "recuento".

Posteriormente, con el fin de paliar en parte el trabajo que habia que realizar manualmente, en ocasiones
pasamos a llevar impresa desde casa la cuadricula del juego. Esta medida disminuia en parte el tiempo que se
empleaba en anotar las puntuaciones, pero seguia sin evitar los posibles fallos humanos.

Con el avance de las nuevas tecnologias y la llegada de los smartphones y tablets, han surgido algunas
aplicaciones para Android que tienen como objetivo intentar llevar la puntuacién de la pocha a través de estos
dispositivos. Sin embargo, la mayoria de ellas estan construidas pensando en un formato especifico de pocha,
imponiendo restricciones en las reglas de juego o no cubriendo todos los escenarios que se pueden presentar. En
este trabajo, se realiza un analisis pormenorizado de las aplicaciones existentes en el PLAY STORE (para Android),
indicando los puntos fuertes y débiles de las mismas.

Este proyecto nace con la esperanza de aportar una solucién tecnolégica adecuada a todos aquellos amantes
del juego de la pocha, como lo somos nosotros. Para ello, se busca no imponer ninguna restriccion de juego y cubrir
todas las posibles opciones en cuanto a formatos de pocha y métodos de puntuacidn, asi como otorgar la mayor
flexibilidad posible a los jugadores, con el fin de que no exista ningiin formato de pocha que la aplicacién no pueda
contemplar. Asi mismo, otro objetivo importante es conseguir una interaccion con el usuario de maxima eficiencia,
buscando una introduccidn de datos minima. Los datos introducidos se validaran convenientemente intentando
reducir al maximo la posibilidad de cometer errores en las puntuaciones.

1.3. El juego de la Pocha

La pocha, también conocida como "la podrida" o "las bazadas", es un juego de cartas que se juega con la
baraja espafiola. Las reglas del juego son similares a las del tute, aunque a diferencia de éste, el objetivo no es


https://es.wikipedia.org/wiki/Baraja_espa%C3%B1ola
https://es.wikipedia.org/wiki/Tute

conseguir el maximo nimero de puntos, sino intentar acertar el nimero de bazas que se van a conseguir. Para
marcar las bazas pedidas por cada jugador se pueden utilizar un nimero amplio de pequefios objetos: fichas,
monedas, etc. En cada mano, el jugador que consigue realizar el mismo nimero de bazas que las que hay solicitado
previamente suma puntos, mientras que el que no lo hace resta puntos. Una vez jugadas todas las manos, el jugador
gue mas puntos haya conseguido acumular gana la partida. Para una informacién mas detallada acerca del juego de
la pocha, consultar el apéndice: C.1. El juego de la Pocha.

1.4. Estructura de la memoria

Los contenidos de esta memoria estan estructurados y distribuidos en las siguientes secciones:

e Abstract
e indice

e Capitulo 1: Introduccion. Este capitulo incluye la motivacién del trabajo, una explicacidn sobre el juego de la
pochay la estructura de la memoria.

e Capitulo 2: Marco de desarrollo. Este capitulo expone la metodologia utilizada a la hora de desarrollar el
software y la planificacion realizada para el mismo.

e Capitulo 3: Plan de analisis de requisitos. Este capitulo detalla el analisis realizado sobre las aplicaciones ya
existentes, la metodologia de recogida de requisitos y el analisis del sistema a implantar.

e Capitulo 4: Evaluacion de usabilidad. Este capitulo presenta los resultados obtenidos de una evaluacién
realizada sobre un prototipo de bajo coste (en papel) por parte de los usuarios.

e Capitulo 5: Evaluacidn heuristica. Este capitulo presenta los informes realizados por los evaluadores sobre
un prototipo interactivo de la aplicacion.

e Capitulo 6: Disefio de la Base de Datos. Este capitulo explica principalmente el modelo de base de datos
utilizado para la aplicacion.

e Capitulo 7: Implementacion. Este capitulo se centra en puntualizar detalles y explicar estrategias acerca de
la implementacién especifica llevada a cabo.

e Capitulo 8: Pruebas. Este capitulo contiene un listado detallado de la bateria de pruebas pasadas sobre la
aplicacion tras la implementacidn de ésta.

e Capitulo 9: Conclusiones. Este capitulo expone las conclusiones extraidas de la elaboracidn del trabajo.
También se trazan recomendaciones sobre posibles lineas futuras de actuacién que puedan mejorar la
aplicacién.

e Bibliografia. Bibliografia consultada durante la realizacion del trabajo.

e Apéndice A: Manual de usuario. En esta seccion se presenta el manual de usuario, con un alto nivel de
detalle sobre todos los aspectos concretos de la aplicacidn.

e Apéndice B: Documentos utilizados. Este apéndice recoge los documentos utilizados en las distintas fases en
las que intervienen los usuarios.

e Apéndice C: El juego de la Pocha. En este apéndice se explica en profundidad el juego de la pocha y sus
variantes. También se incluye un glosario que recoge términos relacionados con el juego.

e Apéndice D: indice de tablas. Enumeracién de tablas incluidas en la memoria.
e Apéndice E: indice de figuras. Enumeracion de figuras incluidas en la memoria.

e Apéndice F: Contenido del CD-ROM. En este apéndice, se listan los directorios que contiene el CD-ROM
adjunto a la memoria.



2. Marco de desarrollo

Este capitulo expone la metodologia utilizada a la hora de desarrollar el software y la planificacion realizada
para el mismo.

2.1. Diseio Centrado en el Usuario

El Disefio Centrado en el Usuario (DCU) es una estrategia de disefio de interaccién cuya maxima se basa en
gue quién mejor sabe lo que se quiere construir son los usuarios.

Segun el DCU, las personas que usan un producto o servicio son las que conocen sus necesidades, sus
objetivos y sus preferencias. Por tanto, el objetivo del disefador se debe centrar en analizar y descubrir estas
necesidades, estos objetivos y estas preferencias, con objeto de conseguir disefiar un producto o servicio que los
satisfaga. Los disefiadores no son los usuarios, sino que son los facilitadores del logro del objetivo por parte de los
usuarios. Para ello, los usuarios deben participar en todas las fases del disefo.

Los principios basicos del DCU se recogen en la ISO 13407: "Human Centred Design Processes for Interactive
Systems" y son los siguientes:

v Analisis de usuarios y de tareas

v’ Participacion activa y desde el principio de los usuarios, involucrando a los usuarios como
evaluadores, consultores vy, a veces, disefiadores

v' Reparto apropiado de las tareas entre usuarios y sistema, centrdndose en el comportamiento de los
usuarios en su contexto

v Disefio iterativo y evaluacidn constante, donde los usuario participan en todas las iteraciones

v" Equipos de disefio interdisciplinares

2.2. Fases

Segun la metodologia seguida en Ingenieria de Interaccion, para la realizacion de las practicas de la
asignatura, se emplearon un total de 5 pasos para completar las 3 primeras fases del DCU. Sin embargo, por
problemas de tiempo, no se pudo concretar el disefio de la aplicacién en una implementacién real. La razén de ello
fue que interesaba mas ahondar en el modelo propuesto por la estrategia DCU que en la construccion real de la
aplicacion.

En el contexto de este trabajo, el tiempo empleado para las evaluaciones de usabilidad y heuristica no puede
ser tan extenso y se realizard una Unica iteracidon de ambas evaluaciones, en vez de las dos que se realizaron en la
asignatura. En los siguientes cuadros se muestran los pasos que se siguieron en Ingenieria de Interaccion y los que se
han seguido en este trabajo, resaltando los pasos comunes.



Ingenieria de Interaccion

12 | Analisis de requisitos

Trabajo Fin de Master

Evaluacion de prototipo de bajo
coste en laboratorio

12 | Analisis de Requisitos

Evaluacion de prototipo de bajo
coste con usuarios reales

Evaluacion de prototipo de bajo coste
con usuarios reales

Evaluacion individual prototipo
interactivo

Evaluacion individual prototipo

Evaluacién grupal prototipo
interactivo

interactivo
42 | Disefo
52 | Implementacién
62 | Pruebas
72 | Documentacién

Tabla 2.1. Fases de desarrollo

2.3. Planificacion

En este apartado se presenta la planificacién con la que se ha intentado guiar la realizacién del presente

trabajo, el cual tiene asignado 15 CTS dentro del Mdster. Esto implica que se deben invertir al menos 375 horas para

su elaboracion.

Esta divisidn del trabajo Unicamente pretende ser una referencia de lo que se estima que puede durar la

complecion de las tareas de las distintas fases del proyecto. En ninglin caso se considera que ésta sea la distribucién
final de las horas que se dedicardn a cada tarea. Sin embargo, al finalizar el trabajo, puede servir de gran utilidad

para evaluar la desviacion real con respecto a lo estimado.

TAREA HORAS ESTIMADAS | HORAS EMPLEADAS
Analisis 75 85
v" Andlisis de Sistemas Actuales 40 40
v" Recogida de Requisitos 35 45
Analisis y Diseiio 100 110
v Evaluacién de Usabilidad 40 40
v’ Evaluacién Heuristica 60 70
Diseio 25 25
v Disefio de Base de Datos 25 25
Implementacion 125 155
v Desarrollo 90 110
v Pruebas unitarias 35 45
Pruebas 25 20
v" Pruebas funcionales 25 20
Documentacién 25 20
v" Manual de Usuario 25 20

Tabla 2.2. Horas estimadas y empleadas

En la columna de la derecha se muestra el total de horas empleadas en el trabajo, junto con el desglose de

las mismas. Los valores de estos tiempos aqui mostrados incluyen otro tipo de tareas mas pequefias no recogidas en

la tabla, asi como el tiempo invertido en documentar cada tarea. Aparte, se trata de valores aproximados, ya que a

veces resulta bastante complicado llevar un control exacto del tiempo dedicado a cada tarea.



2.3.1. Costes econOmicos

En este apartado se hace un pequefio esbozo que pretende ser una estimacion muy aproximada de lo que
podria suponer este proyecto en cifras. Si se considera que la jornada de un consultor informatico tiene un coste de
240€ para el cliente, el valor del proyecto seria el siguiente:

» 375/ 8=47 jornadas
» Coste total estimado: 47 * 240 = 11.280€

Sin embargo, se han necesitado 5 jornadas adicionales para llevar a cabo el trabajo. En esta situacidn, si el
proyecto hubiese sido un proyecto cerrado, la pérdida la cubriria la empresa proveedora, que tendria como
desviacidn negativa el sueldo del consultor de una semana. En el caso opuesto, si el proyecto fuera abierto,
normalmente, al no suponer una desviacién grande, la empresa cliente podria correr con todo o parte de los gastos
(segun negociacidn), abonando hasta un maximo de 1.200€ (5 * 240) adicionales a la empresa proveedora.



3. Plan de Analisis de Requisitos

Este capitulo detalla el andlisis realizado sobre las aplicaciones ya existentes, la metodologia de recogida de
requisitos y el andlisis del sistema a implantar.

3.1. Metodologia para la recogida de datos

Para la recogida de datos se puede elegir entre tres alternativas: Observacion, Entrevistas y Encuestas.

Dado que actualmente existen aplicaciones similares a la que pretendemos construir, el primer paso serd
analizar profundamente estas aplicaciones y valorarlas convenientemente. En cualquier caso, se intentara que las
aplicaciones existentes no condicionen la posible interfaz de nuestra aplicacidn.

Una vez realizado este estudio inicial, se realizardn una serie de entrevistas y encuestas.

Primeramente se llevardn a cabo las entrevistas personales (de manera presencial), siguiendo un formulario
de preguntas previamente elaborado. No sera necesario realizar demasiadas, entre 3 y 5 entrevistas. Aparte de
anotar los resultados, en funcion de la dindmica y el desarrollo de las mismas, se mejorara y refinara el formulario
utilizado.

Posteriormente, con objeto de aumentar el volumen de informacidn disponible, se realizaran una serie de
encuestas (entre 8 y 10), utilizando como cuestionario la nueva versidén del formulario. Al contrario que para las
entrevistas, no sera necesario realizar las encuestas de manera presencial. Se utilizaran otros medios de
comunicacion, como pueden ser e-mail, whatsapp, etc.

3.2. Analisis de los Sistemas Actuales

En la actualidad (12-09-2015"), existen 5 aplicaciones disponibles en el PLAY STORE de Google que sirven
para llevar la puntuacién de las partidas de Pocha. A continuacidn se presenta una tabla con algunos datos acerca de
ellas. Se muestran por importancia segln el niumero de descargas:

Pocha Manager 1.07 +5.000 +5.000 3.6 3.6 15-05-2012
Pocha 1.0.2 +1.000 +1.000 3.9 3.9 20-05-2012
Puntuacion Pocha 1.3 +100 +500 35 3.5 20-01-2015
Contador Pocha 2.4 +100 +100 5.0 4.8 07-09-2014
Apuntator 1.0.3 +10 +100 5.0 4.3 24-08-2014

Tabla 3.1. Apps actuales para la puntuacion de la pocha

Como se puede observar a simple vista, ninguna de ellas ha obtenido un gran éxito, ya sea debido a causa de
que las funcionalidades que proporcionan no sean las mds adecuadas o simplemente debido al desconocimiento por
parte de los jugadores de la existencia de este tipo de aplicaciones.

En fechas préximas a la finalizacién de este proyecto (07-08-20167), se volvid a realizar una comprobacién
del estado de estas 5 aplicaciones. Como datos mas relevantes, ninguna de ellas fue actualizada y el nimero de
descargas practicamente se ha mantenido constante en el Ultimo afio. Tampoco se ha detectado la liberacién de
ninguna aplicacién nueva para llevar la puntuacién de pocha.

Vamos a analizar las caracteristicas de cada una de ellas, centrandonos en los puntos fuertes y débiles.




3.2.1. Pocha Manager
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Figura 3.1. Interfaz de Pocha Manager

Puntos fuertes

v Interfaz sencilla y muy vistosa.
Robustez. Se recupera correctamente la aplicacidn al abandonar la Activity.
Lista de posibles jugadores. Permite identificar a cada jugador con un color diferente.
Validacion de posibles bazas pedidas en funcidn de la estructura de la partida.
Validacion de escenarios de puntuacion (no pueden acertar todos, etc).
Permite controlar el palo del pinte.

Permite modificar la puntuacion de juegos anteriores.

AN N N N N NN

Dos vistas posibles: juego (mano) y partida (tabla de puntuaciones).



v Posibilidad de continuar cualquier partida.

v" El nombre de la aplicacién. iEs el que se tenia en mente para este trabajo!

Puntos débiles

o Rigidez en la estructura de la pocha: no se pueden eliminar las de subida o bajada, no se pueden
crear rondas nuevas (p.ej. golden, ciegas, etc).

o Impone reglas de juego (copas, doble; oros, triple).

o

No permite puntuar las jugadas de pocha o renuncio.

o

No permite llevar control de quién reparte en cada mano.
o Se requiere mucha interaccién con el usuario en cada una de las manos.
o Contiene publicidad, aunque no excesivamente abusiva.

o Contiene algun bug importante (si se pincha en anterior en la 12 ronda, se va a la ultima ronda; en la
tabla de puntuacion pregenera datos que todavia no se han producido).

3.2.2. Pocha

Interfaz
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Figura 3.2. Interfaz de Pocha

Puntos fuertes

v" Robustez. Se recupera correctamente la aplicacidn al abandonar la Activity.
Lista de jugadores frecuentes.
Validacién de posibles bazas pedidas en funciéon de la estructura de la partida.
Dos vistas posibles: juego (mano) y partida (tabla de puntuaciones).

Posibilidad de compartir la puntuacién de la pocha con otros sistemas (Whatsapp, Skype, e-mail,
etc).

Puntos débiles

Interfaz pobre y poco intuitiva.

o

o Impone reglas de juego: no se puede marcar doble o triple puntuacién.

o Rigidez total en la estructura de la pocha. Formato predefinido: Subida -> Todas -> Bajada.
o No permite modificar la puntuacion de juegos anteriores.
o Imposibilidad de continuar cualquier partida, ni la ultima.

o No muestra la puntuacién obtenida en la mano actual al marcar las bazas.

o

No permite puntuar las jugadas de pocha o renuncio.

o

No permite llevar control de quién reparte en cada mano.

o Contiene algln bug importante: no implementa el final de partida. Tras la bajada, ise siguen pasando
rondas donde el n2 de cartas es 0!

o Elnombre de la aplicacion es engaiioso, induce a pensar que se trata de una aplicaciéon para jugar a
la pocha y no para llevar la puntuacion.



3.2.3. Puntuacion Pocha
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Figura 3.3. Interfaz de Puntuacién Pocha

Puntos fuertes
v Interfaz muy sencilla y muy intuitiva.
Robustez. Se recupera correctamente la aplicacion al abandonar la Activity.
Lista de posibles jugadores.

Practicamente, no impone reglas de juego.

v

v

v

v Se permite marcar puntuacién doble o triple.

v’ La cantidad de interaccién que se requiere para puntuar cada mano es minima.
v Posibilidad de continuar la dltima partida.

v Lleva un conteo de las manos acertadas y falladas por cada jugador.

v

Muestra en un color distinto la puntuacién obtenida en la mano, que posibilita apreciar rapidamente
si se ha fallado o se ha acertado.



Dispone de una guia rapida con las instrucciones de manejo de la aplicacion.

El nombre de la aplicacion es adecuado.

Puntos débiles

Interfaz poco vistosa

No permite definir previamente la estructura de la pocha, por lo que tampoco contiene validaciéon
segun su formato. Esto también conlleva que cada vez que se pulsa en acertar/fallar, salga una gran
lista desplegable de valores.

El nimero méaximo de bazas que se pueden acertar o fallar siempre es 10. Por tanto, implicitamente,
no permite partidas de 3 jugadores. Adicionalmente, si la partida es de 4-5 jugadores, salen mas
posibilidades de las que son necesarias.

No incluye validaciones basicas (p.ej. que no acierten todos)

No permite modificar la puntuacidn de juegos anteriores, lo cual, en este caso particular, es
completamente necesario, ya que es habitual olvidarse de marcar puntuacion doble o triple.

No contiene la vista de la tabla de puntuaciones, por lo que no se puede consultar la puntuaciéon
obtenida en cada una de las manos.

No permite puntuar las jugadas de pocha o renuncio.
No existe la posibilidad de continuar cualquier partida, sélo la dltima.
No permite llevar control de quién reparte en cada mano.

En la lista de jugadores, se puede seleccionar el mismo jugador en mas de una ocasion.

3.2.4. Contador Pocha
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Figura 3.4. Interfaz de Contador Pocha

Puntos fuertes

v

D N N N N N

Interfaz sencilla y bastante intuitiva

Robustez. Se recupera correctamente la aplicacion al abandonar la Activity.
Validacion de escenarios de puntuacion (no pueden acertar todos, etc).

El nUmero de bazas seleccionable va acorde con el numero de cartas repartidas.
Dos vistas posibles: juego (mano) y partida (tabla de puntuaciones).

Se permite marcar puntuacion doble o triple.

El nombre de la aplicacion es adecuado.

Puntos débiles

No contiene una lista de posibles jugadores, hay que introducirlos para cada partida.
Rigidez total en la estructura de la pocha (formato completamente predefinido).

A pesar de tener un formato de pocha predefinido, no realiza validaciones en cuanto al nimero de
bazas que puede acertar cada uno.

No permite modificar la puntuacidn de juegos anteriores, lo cual, en este caso particular, es
completamente necesario, ya que es habitual olvidarse de marcar puntuacion doble o triple.

No permite puntuar las jugadas de pocha o renuncio.

La vista de la mano actual no muestra ni las bazas ni los puntos conseguidos en funciéon de las bazas
acertadas o falladas.

No existe la posibilidad de continuar una partida, ni la ultima.

No permite llevar control de quién reparte en cada mano.

Requiere una gran interaccidn por parte del usuario para marcar cada mano.
La opcidn de salir de la aplicacién no contiene mensaje de confirmacion.

La opcién "Cémo jugar" es un simple enlace a la pagina de la wikipedia de la pocha.



3.2.5. Apuntator
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Figura 3.5. Interfaz de Apuntator



Puntos fuertes
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Interfaz bastante vistosa
Robustez. Se recupera correctamente la aplicacion al abandonar la Activity.
Se permiten de 3 a 8 jugadores

Validacion de todos los escenarios de puntuacion: no pueden acertar todos, en funcién del formato
de pocha, etc.

El nUumero de bazas seleccionable va acorde con el nimero de cartas repartidas.
Ofrece la posibilidad de marcar la jugada "Pocha"
Dos vistas posibles: juego (mano) y partida (tabla de puntuaciones)

La vista de la mano actual muestra los puntos conseguidos en funciéon de las bazas acertadas o
falladas y la puntuacién total

En las dos vistas, muestra con un color diferente las manos acertadas y falladas
También muestra con un color diferente los datos referentes a cada jugador
Incluye una seccién completisima de Estadisticas, con varios apartados
Permite continuar la ultima partida

Permite llevar control de quién reparte en cada mano.

La aplicacién sirve para puntuar otro tipo de juegos, como el Continental.

Puntos débiles

Interfaz algo compleja y poco intuitiva.
No contiene una lista de posibles jugadores, hay que introducirlos para cada partida

Poca flexibilidad en el formato de la pocha. Sélo considera como posibles rondas: subida, bajada,
todas, y rondas de una carta (en subida y/o bajada).

No permite marcar puntuacion doble o triple.

Impone que se considere "pocha" a partir de 3 cartas.

No permite puntuar un renuncio.

No permite modificar la puntuacidn de juegos anteriores.

No existe la posibilidad de continuar cualquier partida, sélo la dltima

Se requiere muchisima interaccién por parte del usuario en cada mano.

3.2.6. Conclusiones

Ninguna de estas aplicaciones satisface todos los requisitos propuestos para este trabajo. En especial,

ninguna permite crear un formato de pocha de manera completamente flexible, y en funcién de ese formato, llevar

el control de la puntuaciéon de manera facil y sencilla.

Alguna de estas aplicaciones implementan ciertos aspectos interesantes que se tendran en cuenta para la

realizacion de nuestra aplicacién.



Un dato curioso: de todas las aplicaciones, la Unica que hemos podido utilizar nosotros para llevar el control
de la puntuacidn de nuestras pochas es Puntuacion Pocha, gracias a que no impone ninguin formato de pocha. Sin
embargo, nos vemos obligados frecuentemente a buscar soluciones de compromiso en muchas situaciones: corregir
la puntuacién de una ronda anterior (muy tipico cuando se olvida marcar que es doble o triple), puntuar las jugadas
de "pocha", sancionar un renuncio, marcar mas de 10 bazas, etc.

3.3. Analisis de usuarios

Para realizar este estudio Unicamente se han seleccionado personas que se consideran potenciales usuarios
de la aplicacidn, esto es, personas a los que le gusta la pocha y que juegan con cierta frecuencia.

3.3.1. Tipologia demografica

La mayoria de los usuarios que han participado en las encuestas/entrevistas pertenecen al grupo de amigos
y, por lo general, también al grupo "pochero" del autor de este trabajo. Por esta razédn, la capacidad de recogida de
informacién que han tenido las encuestas ha sido un tanto limitada, al tratarse de un proceso bastante sesgado.
Como medida de compensacion, se ha explicado a los participantes, que en el caso de jugar a la pocha con otros
grupos de amigos, se basen y tengan Unicamente en cuenta estas experiencias.

3.3.2. Caracteristicas

A continuacidn se presentan algunas de las caracteristicas observadas de las 13 personas
entrevistadas/encuestadas:

e Edad: Teniendo en cuenta como unidad de medida los afios completos (sin contar meses y dias), la media de
edad de las personas entrevistadas/encuestadas es de 33,2 afios, oscilando en un rango entre 20y 45 afios.

e Género: La mayoria de las personas involucradas son varones (salvo dos), en su mayor parte debido a que
este juego de cartas es mas propicio entre el sexo masculino que el femenino. En cualquier caso, no se ha
considerado esta variable como un factor determinante a la hora de valorarla.

e Posesion de smartphone [ tablet: Todos los individuos cuentan con al menos un smartphone. Sin embargo,
menos de la mitad poseen una tablet, solamente 6.

3.3.3. Resultados y valoraciones de las encuestas
3.3.3.1. Caracteristicas generales sobre la pocha

En relacién a la encuesta de requisitos realizada [Ver ], se han obtenido los siguientes resultados acerca de
cuestiones generales sobre la pocha:

e 1. Frecuencia de juego: La mayoria de las personas entrevistadas juegan sélo en vacaciones, mientras que
sélo 4 personas afirman jugar al menos una vez por semana.
Valoracidn: Esta variable estd claramente afectada por el tiempo libre y responsabilidades que se tengan. Las
personas que juegan por semana son jévenes estudiantes, mientras que los que juegan en vacaciones son
mas mayores y todos trabajan.

e 2. Conocimiento del juego: Sobre un valor de 10, los encuestados afirman tener un grado de conocimiento
del juego y todas sus variedades de 7.



Valoracidn: Este valor es bastante aceptable. No es mds alto precisamente debido a que existen muchas
variedades en los formatos que se utilizan segun la zona y a que cada grupo de "pocheros” suele aplicar
siempre el mismo formato para jugar.

3. éRol de apuntador?: Mds de la mitad de los encuestados (7 de 13), admiten no encargarse de la
puntuacion nunca (4) o rara vez (3), mientras que el resto si suelen apuntar con frecuencia (5) o siempre (1).
Valoracién: Por un lado, hubiese sido deseable contar con mds gente que se encargue de anotar las
puntuaciones, ya que aportan mas informacién y datos mas precisos en la encuesta. Por otro lado, sucede
gue hay gente reacia a apuntar debido a que es pesado, lioso y susceptible de cometer errores.

Impacto: Una aplicacion sencilla de manejar puede conseguir que haya mas jugadores que se animen a llevar
control de la puntuacion.

4. Uso de apps: Ningln encuestado afirma utilizar una app para llevar la puntuacién de la pocha.
Valoracion: Esto se puede deber a que no existe en la actualidad una aplicacién que sea lo suficientemente
flexible y completa como para que los jugadores lo utilicen.

5. Conocimiento de apps: Sélo 2 personas sabian de la existencia de apps para anotar los puntos de la
pocha, pero ninguno recordaba el nombre de ninguna aplicacion.

Valoracion: Como se ha explicado en el andlisis de las aplicaciones actuales, no hay ninguna que haya tenido
un éxito notable, y por tanto, la mayoria de los jugadores no las conocen, o las conocen pero no las utilizan.

6. Deseo de uso de app: La mayoria de los encuestados han manifestado la voluntad de poder utilizar una
app para llevar la puntuacién.

Valoracidn: Sélo 2 personas han mostrado reticencias a su uso, alegando razones de tradicién de uso del
papel.

Impacto: Se confirma la necesidad de crear una aplicacién para llevar la puntuacién de la pocha.

7. Preferencia de tablet sobre smartphone: Ningln encuestado de los 6 que poseen una tablet la prefiereny
la usarian sobre el smartphone.

Valoracidn: En este caso, el mayor tamafo de la tablet supone un inconveniente y no una ventaja, ya que su
manejo es menos ligero y requiere de un mayor espacio en la mesa.

Impacto: No se tendra muy en cuenta la visualizacidn de la aplicacién en una tablet.

8. Puntuacion doble y triple: Todos los encuestados afirman jugar un formato de pocha que permite
puntuacion doble y triple.

Valoracidn: En este caso todos juegan con puntuacidn doble y triple, aunque hay en sitios donde no se
considera.

Impacto: Se afadira la posibilidad de marcar la puntuacién de una mano como doble o triple.

9. Jugada de pocha: Todos los encuestados manifiestan considerar la jugada de pocha en sus partidas. Sin
embargo, el nimero de bazas a partir del cual se logra es diferente. En muchos casos es a partir de 4 (9), de
5(1), de 8 (1) o todas (2). La forma en la que se puntua también varia, siendo la mas frecuente la puntuacion
doble (6), triple (3), cuadruple (1), +50 (1), +100 (2).

Impacto: Se anadira la posibilidad de marcar la jugada de pocha a la aplicacion. También se podra configurar
a partir del nUmero de bazas que aplica y la forma en la que se puntuard, pudiendo ser ésta: doble, triple,
bonus o puntos.



10. Jugada de renuncio: Sélo 5 personas informan de que utilizan el renuncio como una posible jugada de la
pocha. En estos casos, la sancidn varia entre 40 (1) y 50 (2) puntos.

Valoracidn: Muchos (4) de los que indican que no consideran el renuncio, comentan que cuando se produce,
se cancela la mano en juego, se vuelve a repartir cartas y se juega la mano de nuevo.

Impacto: Se afadira la posibilidad de marcar un renuncio a la aplicacién. También se podra configurar la
correspondiente sancidn de puntos que se aplicara (pudiendo ser ésta 0).

11. Tipos de rondas: A continuacidn se muestra la lista de los tipos de ronda ordenadas por frecuencia:
Subastados (13), Subida (12), Bajada (12), Golden (8), Todas (7), de 1's (7), Reventados (4), Palos (3), Locas
(1), Indios (1), Media-Subida inicial (1), Media-Subida final (1), Media-Bajada inicial (1) y Media-Bajada final
(2).

Valoracidn: Se ha detectado que en esta pregunta ha habido encuestados que no han reflejado de manera
exacta la estructura que realmente utilizan, posiblemente debido a que no se encargan de llevar la
puntuacion y no tienen tan claro la lista de rondas que juegan.

Impacto: Se afadiran todos estos tipos de ronda a la aplicacién como predefinidos.

12. Partidas con mas de 6 jugadores: Ni un tercio de los encuestados (4) han indicado que en alguna ocasion
han jugado alguna partida de mas 6 de jugadores. Entre éstos, 3 han respondido que han jugado partidas de
7 jugadores (en un caso, afiadiendo 2 doses extra), mientras que 1 ha llegado a jugar una partida con 8
jugadores.

Valoracion: Echar una partida con mas de 6 jugadores es raro y se desvirtia completamente el juego y asi lo
muestran también el resultado de la encuesta.

Impacto: No se considerara afiadir esta funcionalidad a la aplicacién.

13. Partidas con mas de 40 cartas: Solamente 3 personas han afirmado haber jugado alguna partida con mas
de 40 cartas. En un caso han jugado con 42 cartas (afiadiendo 2 doses extra), en otro con 48 cartas (con
ochos y nueves) y en un ultimo caso con 80 cartas (2 barajas).

Valoracidn: Jugar con mas de 40 cartas es algo excepcional tal y como se ha comprobado en las encuestas.
Impacto: No se considerara afiadir esta funcionalidad a la aplicacién.

3.3.3.2. Posibles funcionalidades adicionales para la aplicacion

En relacién a la encuesta de requisitos realizada [Ver B.1.1. Cuestionario para Recogida de Requisitos], se han

obtenido los siguientes resultados acerca de cuestiones sobre posibles funcionalidades de la aplicacién para la

pocha:

14. Definicidn de nuevos formatos de pocha y tipos de ronda: La mayoria de las personas encuestadas (11)
han afirmado que les gustaria que se pudiesen definir nuevos formatos y nuevos tipos de ronda, aparte de
los predefinidos. El resto lo ha considerado indiferente (23).

Valoracidn: Una de las principales motivaciones de este trabajo es la posibilidad de contar con una aplicacién
en la que se puedan definir nuevos formatos y nuevos tipos de ronda, ya que es de lo que adolecen las
aplicaciones actuales. Los que lo han considerado indiferente posiblemente no hayan comprendido
realmente la utilidad de esta funcionalidad.

Impacto: Se crearan pantallas para la gestidon de formatos de pocha y de tipos de ronda, buscando un
equilibrio entre la facilidad de uso y la complejidad inherente a la posibilidad de crear cualquier formato o
tipo de ronda.



15. Validacion de bazas apuntadas: Practicamente la totalidad de los encuestados (12) consideran
importante que se valide el niUmero de bazas anotadas para cada jugador. Sélo una persona lo ha
considerado indiferente.

Valoracidn: Esta es una de las fuentes de error mas comunes a la hora de apuntar manualmente y asi lo han
sabido apreciar los encuestados.

Impacto: Se afadiran todas las validaciones posibles a la aplicacidn, esto es: 1) todos los jugadores tienen
puntuacion; 2) alguno de los jugadores falla; 3) no puede haber mas bazas acertadas que el nimero de
cartas repartidas.

16. Control del jugador que reparte: Al igual que en el caso anterior, 12 de los 13 encuestados también han
manifestado que les gustaria que la aplicacidn llevase un control del jugador que reparte. Sélo una persona
lo ha considerado indiferente.

Valoracidn: Durante una partida, al igual que sucede en el tute, una pregunta comun es la de a quién le toca
repartir. Controlarlo a través de la aplicacion evitaria este tipo de dudas.

Impacto: Se afadira esta funcionalidad a la aplicacién.

17. Tabla de puntuaciones: También para esta pregunta ha habido una mayoria de personas (12) que han
considerado que seria de utilidad contar con una vista que refleje la tabla de puntuaciones que
tradicionalmente se construye con papel y boligrafo. Sélo una persona lo ha considerado indiferente.
Valoracidn: Es normal que a lo largo de una partida, los jugadores consulten la trayectoria de puntos
conseguidos a lo largo de la misma.

Impacto: Se afadira esta funcionalidad a la aplicacién.

18. Recuento con sintesis de voz: Una buena parte de los encuestados (10) han manifestado que les gustaria
contar con una funcionalidad de recuento, utilizando sintesis de voz, por la que se pueda saber facilmente la
posicion y los puntos de cada jugador. El resto (3) lo ha considerado indiferente.

Valoracidn: También es muy comun realizar recuentos en voz alta de las puntuaciones de cada jugador en
cualguier momento, en especial, finalizando la partida, si el resultado es algo apretado.

Impacto: Se afadira esta funcionalidad a la aplicacién.

19. Corregir puntuacion de una mano anterior: La mayoria de los encuestados (11) también han
considerado de utilidad la posibilidad de corregir la puntuacién anotada en cualquier mano anterior. Sélo 2
personas lo han considerado indiferente.

Valoracidn: Esta funcionalidad es muy deseable dentro de la aplicacién, ya que permite subsanar cualquier
posible error humano en la introduccién de las puntuaciones. Asi lo han entendido también los encuestados.
Impacto: Se afadira esta funcionalidad a la aplicacién.

20. Anadir o saltar rondas: Mas del 60% de los encuestados (8) han creido conveniente contar con opciones
para afadir o saltar rondas sobre el formato original seleccionado durante la partida. Del resto, 3 lo han
considerado indiferente, mientras que a 2 no les gustaria tener estas opciones.

Valoracidn: Esta funcionalidad puede tener cierta utilidad en caso de querer alargar o acortar la partida en
caso de disponer de mas o menos tiempo. La respuesta afirmativa no ha sido tan abrumadora como para las
funcionalidades anteriores, pero aun asi también prevalece sobre la indiferencia o el no.

Impacto: Se afadira esta funcionalidad a la aplicacién, intentando no emplear demasiado tiempo.



21. Finalizar la partida en cualquier momento: Mas de la mitad (7) han contestado que les gustaria que se
pudiera dar por concluida la partida en cualquier momento, mientras que a 3 les ha parecido indiferente y a
otros 3 no les ha gustado la idea.

Valoracion: Lo normal es completar las partidas, pero pueden darse situaciones que por limitaciones de
tiempo se tengan finalizar abruptamente, sin posibilidad de continuarla en el futuro. No es muy habitual y
por eso no ha tenido tan buena acogida.

Impacto: Se afiadira esta funcionalidad a la aplicacién, intentando no emplear demasiado tiempo.

22. Interrumpir la partida y continuarla posteriormente: 8 de los 13 encuestados han considerado
necesario la posibilidad de poder continuar una partida que haya quedado a medias. De los restantes, a 3 les
ha parecido indiferente y a los otros 2 no les ha parecido relevante.

Valoracidn: Esta funcionalidad es muy deseable, ya que permite cargar cualquier partida no finalizada. Quiza
no ha tenido una valoracidon mas alta por la forma en la que se ha formulado la pregunta.

Impacto: Se afiadira esta funcionalidad a la aplicacién.

23. Histdrico de partidas: La mayoria de encuestados (11) han valorado positivamente que se incluya una
seccion con el histdérico de las partidas jugadas. Sélo 2 personas lo han considerado indiferente.
Valoracion: El hecho de tener guardadas todas las partidas jugadas y poder consultarlas en cualquier
momento es algo que se ha considerado muy deseable.

Impacto: Se afadira esta funcionalidad a la aplicacién.

24. Ranking: De manera similar al caso anterior, 11 de los 13 encuestados han manifestado su deseo de que
exista una clasificacidn de jugadores a modo de ranking que tenga en cuenta el resultado de las partidas
jugadas.

Valoracidn: En este caso la idea de poder contar con una clasificacidon que refleje el nivel de cada jugador ha
tenido mucho éxito entre los encuestados.

Impacto: Se afadira esta funcionalidad a la aplicacién.

25. Registrar resultado: Menos de la mitad de los encuestados (6) han creido conveniente afnadir esta
funcionalidad a la aplicacién. De los restantes, 5 se han mostrado indiferente, mientras que 2 no la incluirian.
Valoracidn: Esta funcionalidad se sale un poco del fin mismo de la aplicacién, y por tanto, no ha tenido
mucha aceptacion.

Impacto: Se afadira esta funcionalidad a la aplicacién, intentando no emplear demasiado tiempo.

26. Exportar/Importar partidas: Solamente 5 de los encuestados han manifestado que les gustaria contar
con una opcidn de exportar o importar partidas. A la mayoria (7) le ha parecido indiferente y a uno no le ha
gustado la idea.

Valoracidn: Podria ser de utilidad la posibilidad de "mover" partidas de un dispositivo a otro, pero los
encuestados no lo han creido conveniente.

Impacto: No se afiadira la funcionalidad a la aplicacién.

27. Estadisticas: Menos de la mitad de los encuestados (6) han afirmado que les agradaria que hubiese una
seccion de estadisticas, mientras que al resto les ha resultado indiferente (7).

Valoracidn: Esta funcionalidad no se considera realmente importante y tampoco ha tenido demasiado calado
entre los encuestados.

Impacto: No se afiadira la funcionalidad a la aplicacidn, pero se extendera en parte la seccidn del ranking
para que recoja algunas medidas estadisticas.



e 28. Foto de perfil o avatar: Igual que para la funcionalidad anterior, solamente 6 de los encuestados han
creido conveniente afadir una foto de perfil o avatar como identificador del jugador. Por otro lado, a 7
personas les ha parecido indiferente.

Valoracidn: Esta opcién puede ser atractiva desde el punto de vista de la interfaz, pero no ha tenido mucho
éxito sobre los encuestados.
Impacto: No se ainadird la funcionalidad a la aplicacién.

e 29. Redes sociales: La posibilidad de asociar a los jugadores con su identificador de Google o de otra red
social, o de compartir los resultados de la partida con otros compafieros de red social es la funcionalidad que
menos aceptacion ha tenido sobre los encuestados. Sélo a 4 de los mismos les ha gustado la idea, mientras
que a 6 les ha resultado indiferente y a 3 no les ha gustado.

Valoracidn: A pesar del auge de las redes sociales en la sociedad actual, los encuestados se han manifestado
de manera reticente a su uso dentro de esta aplicacién.
Impacto: No se afiadira la funcionalidad a la aplicacién.

e 30. Otra funcionalidad: Unicamente 1 de los encuestados ha aportado una posible funcionalidad adicional:
"Afadir un jugador con la partida empezada".
Valoracidn: Esta situacidn a veces se produce cuando se estd jugando una partida, y en caso de no llevarse
muchas manos jugadas, se acepta al nuevo jugador asignandole los puntos del jugador de menor
puntuacion.
Impacto: No se afiadira la funcionalidad a la aplicacién.

3.4. Analisis de Tareas

El objetivo de este andlisis es examinar cdmo organizan su conocimiento los usuarios y cémo realizan un
conjunto de acciones para alcanzar una meta u objetivo. En esta seccidon se analizan las acciones manuales y los
procesos cognitivos necesarios para que el usuario logre un objetivo.

TAR-1 Afadir jugador

Objetivo Crear una lista de jugadores habituales, o al menos, los que vayan a participar en la partida.
Quién lo realiza | El usuario que esté manejando la aplicacion
Subtareas e Comprobar los jugadores dados de alta en la aplicacion.

e Conocer el nombre del jugador

e Conocer el ID de Google del jugador

e Acceder a la seccion correspondientes de la aplicacién

Aprendizaje Tutorial o ayuda contextual y preguntando al resto de jugadores.

Frecuencia Media-Baja. Para cada jugador, sélo es necesario realizarlo la primera vez que juega.

Tabla 3.2. TAR-1 Anadir jugador

TAR-2 Crear nuevo tipo de ronda

Objetivo Si se desea utilizar algtn tipo de ronda que no provea el sistema, se puede crear un nuevo tipo
de ronda.

Quién lo realiza | El usuario que esté manejando la aplicacion

Subtareas e Comprobar los tipos de ronda proporcionados por la aplicacion.

e Asignar un alias y un nombre al tipo de ronda.

e Conocer las caracteristicas de la ronda: niumero de cartas (fija o variable -subida o bajada-),
tipo de puntuacion (normal, doble, triple, etc.).

Aprendizaje Tutorial 0 ayuda contextual y preguntando al conocedor del nuevo tipo de ronda.

Frecuencia Muy baja. La aplicacion ya provee un gran namero de tipos de ronda diferentes, cubriendo la

mayoria de los casos posibles.




Tabla 3.3. TAR-2 Crear nuevo tipo de ronda

TAR-3
Objetivo

Crear nuevo formato de pocha
Si se desea utilizar algtin formato de pocha diferente a los proporcionados por la aplicacién, se
permite generar un nuevo formato de pocha.

Quién lo realiza

El usuario que esté manejando la aplicacion

Subtareas

e Comprobar los formatos de pocha proporcionados por la aplicacion.

e Asignar un nombre al nuevo formato de pocha.

e Conocer las caracteristicas del formato: si se permite doble, triple, pocha (nGmero minimo de
bazas) y renuncio (puntos de sancion).

e Conocer la estructura de rondas que contendra la pocha.

Aprendizaje

Tutorial o ayuda contextual y preguntando al conocedor del nuevo formato de pocha.

Frecuencia

Baja. En un grupo de amigos, normalmente siempre se juega el mismo formato de pocha, con
alguna posible variacion en funcion del tiempo disponible para la partida. Por tanto, solo se
necesitara crear el nuevo la primera ocasion en la que se juega, y posiblemente, en alguna
oportunidad adicional, en caso de requerir un formato reducido o ampliado al original.

Tabla 3.4. TAR-3 Crear nuevo formato de pocha

TAR-4
Objetivo

Comenzar nueva partida
Comenzar una nueva partida con un formato de pocha determinado y con un niumero de
jugadores comprendidos entre 3y 6.

Quién lo realiza

El usuario que esté manejando la aplicacion

Subtareas

e Comprobar los jugadores dados de alta en la aplicacion.

Comprobar si existe el formato de pocha a utilizar.

Asignar un nombre a la partida

Seleccionar el nimero de cartas de la baraja

Seleccionar el formato de pocha a utilizar

Seleccionar los jugadores que formaran la partida, indicando el orden en sentido contrario a
las agujas del reloj, empezando por el jugador gue comienza repartiendo.

Aprendizaje

Tutorial o ayuda contextual.

Frecuencia

Alta. Siempre gue se juegue una nueva partida.

Tabla 3.5. TAR-4 Comenzar nueva partida

TAR-5

Anotar la puntuacién de una mano

Objetivo Registrar la puntuacion que ha obtenido cada jugador en la mano actual.
Quién lo realiza | El usuario que esté manejando la aplicacion
Subtareas e Marcar si la puntuacién general es doble o triple, si aplica.

e Asignar para cada jugador el nimero de bazas falladas o acertadas.
e Comprobar que la puntuacion de la mano es correcta.
e Pasar a la siguiente mano

Aprendizaje

Tutorial o ayuda contextual y preguntando al resto de jugadores por las bazas falladas o
acertadas.

Frecuencia

Muy alta. Es la operacidn mas frecuente de la aplicacion.

Tabla 3.6. TAR-5 Anotar la puntuaciéon de una mano

Objetivo Consultar la progresion de puntos en la partida de uno o varios jugadores.

Quién lo realiza | El usuario que esté manejando la aplicacion

Subtareas e Acceder a la tabla de puntuaciones

Aprendizaje Tutorial o ayuda contextual.

Frecuencia Media. A veces un jugador desea comprobar las puntuaciones obtenidas en manos anteriores, 0
ver la racha de manos acertadas o falladas que lleva.

TAR-7

Tabla 3.7. TAR-6 Consultar la tabla de puntuaciones

Realizar un recuento

Objetivo

Consultar la posiciéon y los puntos de cada jugador en cualquier momento de la partida

Quién lo realiza

El usuario que esté manejando la aplicacion




Subtareas

e Acceder a la opcién de recuento

Aprendizaje

Tutorial o ayuda contextual.

Frecuencia Media-Alta. Durante una partida se suele realizar un recuento cada dos o tres manos y,
practicamente, después cada mano, en las ultimas.
Tabla 3.8. TAR-7 Realizar un recuento
TAR-8 Corregir la puntuaciéon de una mano anterior
Objetivo Corregir la puntuacién asignada a uno o varios jugadores en una mano ya registrada.
Quién lo realiza | El usuario que esté manejando la aplicacion
Subtareas e Acceder a la operacion de corregir puntuacion

Marcar si la puntuacion general es doble o triple, si aplica.

Modificar el nUmero de bazas falladas o acertadas que sean erréneas.
Comprobar que la puntuacién de la mano es correcta.

Solicitar la operacion

Confirmar la operacion

Aprendizaje

Tutorial o ayuda contextual y preguntando al resto de jugadores por las bazas falladas o
acertadas.

Frecuencia

Muy alta. Es la operaciéon mas frecuente de la aplicacion.

Tabla 3.9. TAR-8 Corregir la puntuacion de una mano anterior

TAR-9 Saltar una ronda

Objetivo

No jugar una de las rondas del formato, debido a que no dé tiempo o porque se necesite acortar
por cualquier razén.

Quién lo realiza

El usuario que esté manejando la aplicacion

Subtareas

e Acceder a la opcién de saltar ronda

e Seleccionar qué ronda se desea eliminar
e Solicitar la operacién

e Confirmar la operacion

Aprendizaje

Tutorial o ayuda contextual.

Frecuencia

Baja. Es una operacion que no suele darse en muchas ocasiones.

Tabla 3.10. TAR-9 Saltar una ronda

TAR-10 Afadir unaronda

Objetivo Afadir una ronda adicional al formato seleccionado, debido a que se quiera alargar la partida.
Quién lo realiza | El usuario que esté manejando la aplicacion
Subtareas e Acceder a la opcién de afiadir ronda

e Seleccionar qué ronda se desea afiadir y en qué posicion
e Solicitar la operacion
e Confirmar la operacion

Aprendizaje

Tutorial o ayuda contextual.

Frecuencia

Baja. Es una operacién gue no suele darse en muchas ocasiones.

Tabla 3.11. TAR-10 Anadir una ronda

TAR-11 Salir de la partida

Objetivo Salir de la partida actual, pudiendo continuar la partida posteriormente.
Quién lo realiza | El usuario que esté manejando la aplicacion
Subtareas e Acceder a la opcién de salir de la partida

e Confirmar la operacion

Aprendizaje

Tutorial o ayuda contextual.

Frecuencia Media. Es una operacién que se puede realizar debido a que se quiera posponer la partida, o
bien, se quiera utilizar cualquier otra funcion del teléfono.
Tabla 3.12. TAR-11 Salir de la partida
TAR-12 Descartar partida
Objetivo Salir de la partida actual, eliminandola.
Quién lo realiza | El usuario que esté manejando la aplicacion
Subtareas e Acceder a la opcién de descartar partida

e Confirmar la operacion




Aprendizaje

Tutorial 0 ayuda contextual.

Frecuencia

Baja. Es una operacion que habitualmente no se utilizara. Sélo en casos en los que se haya
creado la partida con alguna opcién incorrecta, o por ejemplo, cuando se llevan pocas manos
jugadas y se pretende unir otro jugador (o por el contrario, un jugador se tiene que ir).

Tabla 3.13. TAR-12 Descartar partida

Objetivo Salir de la partida actual, finalizandola y no pudiendo continuarla posteriormente.
Quién lo realiza | El usuario que esté manejando la aplicacion
Subtareas e Acceder a la opcidn de finalizar partida

e Confirmar la operacion

Aprendizaje

Tutorial o ayuda contextual.

Frecuencia

Baja. Operacion que se puede realizar cuando no ha dado tiempo a jugar todas las manos y se
debe dejar la partida inmediatamente, con pocos visos o0 sin posibilidad de continuarla en el
futuro.

TAR-14

Tabla 3.14. TAR-13 Finalizar partida

Consultar partida

Objetivo Consultar el resultado de una partida previamente jugada, finalizada o no.
Quién lo realiza | El usuario que esté manejando la aplicacion
Subtareas e Navegar a la seccion de histérico o de cargar partida

e Pulsar el boton de informacién sobre la partida correspondiente.

Aprendizaje

Tutorial o ayuda contextual.

Frecuencia

Alta. Se realizara cada vez que se quiera revisar el resultado de una partida ya jugada, debido a
razones exclusivamente de recuerdo, o porque se haya dejado a medias, y se quiera consultar el
avance de la misma para asegurarse de que la partida a continuar es la correcta.

Tabla 3.15. TAR-14 Consultar partida

Objetivo Continuar una partida dejada a medias.
Quién lo realiza | El usuario que esté manejando la aplicacion
Subtareas ¢ Navegar a la seccion de cargar partida

e Seleccionar la partida a cargar
e Pulsar el botén de cargar.
e Confirmar la operacion

Aprendizaje

Tutorial 0 ayuda contextual.

Frecuencia

Media. Cada vez que se interrumpa o no se logre finalizar una partida, y se vuelva a continuar en
un momento posterior.

Tabla 3.16. TAR-15 Cargar partida

Objetivo Eliminar una partida guardada, esté finalizada o no.
Quién lo realiza | El usuario que esté manejando la aplicacion
Subtareas e Navegar a la seccién de histérico o de cargar partida

e Pulsar el botén de eliminar sobre la partida correspondiente.
e Confirmar la operacion

Aprendizaje

Tutorial o ayuda contextual.

Frecuencia

Muy baja. Operacion que soélo se efectuara en caso de que se haya creado una partida por error,
y no se haya descartado previamente, o bien, cuando se haya dejado una partida a medias que
no se crea posible continuar en el futuro.

Tabla 3.17. TAR-16 Eliminar partida

Objetivo Registrar Unicamente la puntuacion final obtenida por cada jugador en una partida.
Quién lo realiza | El usuario que esté manejando la aplicacion
Subtareas ¢ Navegar a la seccion registrar resultado

¢ Rellenar los datos relativos a la partida a registrar
e Guardar los datos




Aprendizaje

Tutorial o ayuda contextual.

Frecuencia

Baja. Operacion que solo se efectuara en caso de que no se disponga de la aplicacién (o de
dispositivo movil), se realice la anotacion en papel y se desee guardar el resultado de la misma.

TAR-18 Consultar ranking

Tabla 3.18. TAR-17 Registrar resultado

Objetivo Consultar la clasificacion histérica de jugadores
Quién lo realiza | El usuario que esté manejando la aplicacion
Subtareas e Navegar a la seccién del ranking

e Ordenar la clasificacion por el criterio disponible deseado

Aprendizaje

Tutorial o ayuda contextual.

Frecuencia

Alta. Cada vez que se quiera comprobar el avance de los jugadores en la clasificacién historica,
segun los diferentes criterios disponibles.

TAR-19 Consultar tutorial

Tabla 3.19. TAR-18 Consultar ranking

Objetivo Consultar el tutorial de la aplicacion

Quién lo realiza | El usuario que esté manejando la aplicacion

Subtareas e Navegar a la seccién del tutorial

Aprendizaje Tutorial 0 ayuda contextual.

Frecuencia Baja. La primera o segunda vez que se utilice la aplicacion.

TAR-20 Consultar ayuda contextual

Tabla 3.20. TAR-19 Consultar tutorial

Objetivo Consultar la ayuda contextual de una parte de la aplicacion

Quién lo realiza | El usuario gue esté manejando la aplicacion

Subtareas e Seleccionar o seguir el link de la ayuda contextual

Aprendizaje Tutorial 0 ayuda contextual.

Frecuencia Media-Baja. Las primeras veces que se utilice la aplicacion o cada vez que se tengan dudas
sobre alguna pantalla.

Tabla 3.21. TAR-20 Consultar ayuda contextual




3.5. Analisis de Dominio

En este apartado se muestra de una manera estructurada el conocimiento que se tiene sobre el dominio del
problema. Para ello, se han utilizado las notaciones graficas del diagrama de clases. De este modo, se consigue
describir la informacién y los conceptos relevantes, sin entrar en demasiado detalle, sobre el conocimiento obtenido
en el analisis, asi como recoger y estructurar gran parte de la informacion acerca del problema.

class Modelo de Domi...
JUGADORES . PARTIDAS : FORMATOS
juegan una > sigue un >
3.6 0 0..* 1

3..6 1 0.*

compuesta por > formado por >
3.* 1.*
puntdan en MANOS TIPOS_RONDA
3“*

Figura 3.6. Modelo del dominio

El razonamiento seguido para obtener el diagrama de clases anterior, que muestra las principales entidades,
sus relaciones y las cardinalidades de éstas, ha sido el siguiente:

1. En primer lugar, las partidas de pocha son jugadas, normalmente, por un nimero de jugadores que
oscila entre 3 y 6. Es inusualmente raro jugar una partida con mds de 6 jugadores.

2. Estas partidas de pocha estdn compuestas por un nimero variable de manos, dependiendo de lo que se
quiera extender la partida. Habitualmente, en las partidas se juegan entre 30 y 40 manos. Como valor
minimo se ha considerado 3, lo que reflejaria una pocha de 3 jugadores compuesta por una Unica ronda.

3. Las partidas siguen un formato de pocha previamente establecido, donde se acuerda, entre otras
cuestiones: si existira puntuacién doble o triple, jugada de pocha, nimero y tipo de rondas, etc.

4. Como se ha comentado en el punto anterior, una parte importante del formato es la estructura de
rondas que se jugaran. En este caso, al igual que sucede para las manos, pues va estrechamente ligado,
el nimero de rondas variara en funcién de la duracién de la partida. Normalmente, oscilara entre 7 y 10.
Para el valor minimo se ha establecido que debe existir al menos una ronda.



3.6. Especificacion de Requisitos

En el siguiente apartado se listan con un alto grado de detalle los requisitos identificados para la creacidn de

la aplicacién, tanto requisitos funcionales, como no funcionales y de usabilidad. En la dltima seccién se muestran los

requisitos modificados o afiadidos. Estos aparecen en cursiva dentro de las secciones anteriores.

3.6.1. Requisitos funcionales

RQF-1 Jugadores

Version 1.1

Descripcion Los jugadores s6lo se introduciran una vez en la aplicacion. Al crear una partida, se elegiran los
jugadores de la lista existente.

Prioridad Alta

Comentarios

- Los jugadores se identificaran por su alias, nombre y apellidos.

- Los jugadores también tendran asociado su ID de Google.

- Se validara que el alias del jugador y su ID de Google sean Unicos.

- Los jugadores podran estar activos o no. Si estan activos, se podran seleccionar al empezar

una partida.

Tabla 3.22. RQF-1 Jugadores

RQF-2 Tipos de Ronda
Versién 1.1
Descripcién Se podran afiadir nuevos tipos de ronda, que se podran modificar o eliminar.
Prioridad Alta

Comentarios

- Cada tipo de ronda contendra los siguientes campos: alias, codigo, abreviatura del cédigo (para
la tabla de puntuaciones), descripcion, nimero de cartas y tipo de pinte.

- Se podra especificar un nimero de cartas fijo o variable (p.ej. todas, subida, bajada).

- En las rondas de subida o bajada se podra especificar cualquier rango de inicio y fin.

- En las rondas fijas se podra indicar cualquier nimero de cartas.

- Se podra indicar el tipo de la ronda en cuanto a puntuacién o pinte (normal, doble, triple,
subastado, sin pinte).

- Se validara que el alias del tipo de ronda (y su abreviatura) sean unicos.

- Incluird un nimero amplio de tipos de ronda por defecto: de 1, subidas, bajadas, subastados,
golden, indios, ciegas, etc.

- Los tipos de ronda podran estar activos o no, tanto los creados por el usuario, tanto los de

sistema. Si estan activos, se podran seleccionar al crear o modificar un formato de pocha.

Tabla 3.23. RQF-2 Tipos de ronda

RQF-3 Formatos de Pocha

Version 1.3

Reqg. asociados | RQF-2

Descripcioén Se podran afiadir nuevos formatos de pocha, que se podran madificar o eliminar.
Prioridad Alta

Comentarios

- Se podra indicar si en la partida se permite puntuacion doble y triple.

- Se podra indicar si se permite la jugada de pocha y a partir de cuantas cartas.

- Se podra indicar la forma en la que se puntuara la pocha: doble, triple, bonus, puntos. El bonus
se suma a la puntuacién normal de la jugada, mientras que con puntos se considera Unicamente
el valor indicado. Valor multiplo de 5. Maximo: 250.

- Se podra indicar si se permite penalizar con renuncio una mano y con cuantos puntos. Valor
multiplo de 5. Maximo: 250.

- Se podra indicar la estructura de rondas que tendra el formato, definiendo el orden en el que se
jugaran cada una de las rondas.

- Se validara que el codigo del formato sea Unico.

- Se validara que como minimo contenga una ronda.

- Incluira un pequefio nimero de formatos de pocha por defecto: casarefio, pucelano, mohedano,
bésico, etc.

- Los formatos de pocha podran estar activos o no, tanto los creados por el usuario como los de

sistema. Si estin activos, se podran seleccionar al empezar una partida.

Tabla 3.24. RQF-3 Formatos de pocha



RQF-4 Juego. Inicio

Version 1.1

Reg. asociados | RQF-1, RQF-3

Descripcion Se iniciara la partida seleccionando el formato de pocha y los jugadores intervinientes en la
misma, de la lista de formatos y jugadores activos.

Prioridad Alta

Comentarios

- Se indicard un nombre univoco para la partida.

- Se indicara el numero de cartas de la baraja: 40 6 36 (se quitan los doses).

- Se recomienda que para 3 y 6 jugadores se utilicen 36 cartas, y para 4 y 5 jugadores, 40. Sin
embargo, no se realizara ninguna validacion en este sentido.

- El nimero de jugadores permitido sera de entre 3 y 6.

- El primer jugador seleccionado sera quien empiece repartiendo cartas. El resto de jugadores se
afiadiran segun su posicion en la mesa en direccion contraria a las agujas del reloj.

- Se validara que el formato de la pocha es compatible con el nimero de jugadores y el nUmero
de cartas, en caso de que el formato incluya rondas con un nimero fijo de cartas.

Tabla 3.25. RQF-4 Juego. Inicio

RQF-5 Juego. Vistas

Version 1.0

Descripcion Existir4 una vista de la mano actual, donde se indicaran los puntos logrados por cada jugador,
y una vista con la tabla de puntuaciones, donde se puedan consultar los puntos obtenidos en
cada mano.

Prioridad Alta

Tabla 3.26. RQF-5 Juego. Vistas

RQF-6 Juego. Vista de mano actual

Version 1.1

Req. asociados | RQF-5

Descripcion En la vista de mano actual, se podra elegir las bazas falladas o acertadas por cada jugador, y se
mostrara la puntuacion lograda en la mano y la total, segin las bazas seleccionadas.

Prioridad Alta

Comentarios

- Se mostrara el nombre de la partida y el formato de pocha utilizado.

- La vista mostrara el nombre del tipo de la ronda actual, el nimero de la mano actual sobre las
restantes, el numero de la mano dentro de la ronda y el nimero de cartas repartidas.

- Se podra marcar que la puntuacién sea doble o triple.

- Se podré indicar que un jugador ha hecho pocha o renuncio (si aplica).

- La puntuacidn restada se resaltara en color rojo, mientras que la puntuacion sumada se
resaltara en color verde.

- Antes de indicar las manos acertadas o falladas, para la mano, se mostrara la puntuacion
obtenida en la mano anterior (en el color correspondiente y entre paréntesis).

- Se marcara qué jugador es el encargado de repartir la mano actual.

Tabla 3.27. RQF-6 Juego. Vista de mano actual

RQF-7 Juego. Tabla de puntuaciones

Version 1.0

Req. asociados | RQF-5

Descripcion La tabla de puntuaciones contendra la puntuacién de cada mano y la puntuacion total en cada
mano para cada uno de los jugadores.

Prioridad Media

Comentarios

- Se mostrara el nombre de la partida y el formato de pocha utilizado.

- Para cada mano, se indicara el nimero de mano y el nUmero de cartas repartida.

- La puntuacién restada se resaltara en color rojo, mientras que la puntuacién sumada se
resaltara en color verde.

- En esta vista se permitira orientacion horizontal para una mejor visualizacion.

Tabla 3.28. RQF-7 Juego. Tabla de puntuaciones

RQF-8 Juego. Nimero de bazas seleccionables

Version

1.0

Reg. asociados

RQF-6

Descripcién

El ndmero de bazas seleccionable debe ser acorde al formato de pocha, es decir, al nUmero de




cartas repartidas en cada mano.

Prioridad

Alta

Comentarios

- No es necesario que este nimero de bazas se modifique en funcién de las bazas ya
seleccionadas para otros jugadores.

Tabla 3.29. RQF-8 Juego. NUmero de bazas seleccionables

RQF-9 Juego. Validaciones en cada mano

Versién 1.0

Req. asociados | RQF-6

Descripcion En cada mano se realizara una validacién del nUmero de bazas acertadas por cada jugador.
Prioridad Alta

Comentarios

- Se debera validar que todos los jugadores tienen puntuacion.

- Se debera validar que el nUmero de bazas acertadas no supere el nUmero de cartas repartidas
(excepcién: cuando se produce un renuncio).

- Se deberd validar que al menos uno de los jugadores falla.

Tabla 3.30. RQF-9 Juego. Validaciones en cada mano

RQF-10 Juego. Recuento

Versién 1.0

Req. asociados | RQF-6

Descripcion En cada mano se podra solicitar a la aplicacion un recuento de la puntuacion actual de cada
jugador en la partida.

Prioridad Alta

Comentarios - El recuento se habilitara una vez se haya registrado la primera mano.

Tabla 3.31. RQF-10 Juego. Recuento

RQF-11 Juego. Corregir puntuacion

Version 1.0

Req. asociados | RQF-7

Descripcion Durante el transcurso de la partida, se podran modificar los datos, bazas y puntos obtenidos, de
manos anteriores.

Prioridad Alta

Comentarios

- Por defecto, se mostraran las bazas y los puntos obtenidos en la mano inmediatamente
anterior, pero se podra seleccionar cualquier mano ya jugada.

- La vista mostrara el nombre del tipo de la ronda seleccionada y el nimero de cartas repartidas.
- Se podra marcar que la puntuacién sea doble o triple.

- Se podré indicar que un jugador ha hecho pocha o renuncio (si aplica).

- La puntuacion restada se resaltara en color rojo, mientras que la puntuacion sumada se
resaltara en color verde.

- Se podran indicar las bazas de la misma manera que para la vista de la mano actual, no siendo
necesario que aparezca la puntuacion total.

- Se validaran los datos introducidos de la misma manera que en la mano.

Tabla 3.32. RQF-11 Juego. Corregir puntuacion

Juego. Modificar formato durante la partida

Version 1.1

Reqg. asociados | RQF-6

Descripcién Se podra modificar el formato de la pocha con la partida en juego.
Prioridad Baja

Comentarios

- Se podran afiadir rondas adicionales en cualquier momento de la partida.
- Se podra eliminar cualquier ronda que quede por jugar, inclusive la actual, siempre y cuando no
se haya iniciado la anotaciéon de ninguna mano.

Tabla 3.33. RQF-12 Juego. Modificar formato durante la partida

RQF-13 Juego. Interrumpir partida en juego

Versién 1.0

Req. asociados | RQF-6

Descripcioén En cualquier momento, la partida podra ser interrumpida o suspendida, pudiéndola continuar
posteriormente o eliminar definitivamente.




Prioridad

Alta

Comentarios

- Se podra eliminar la partida actual, sin guardarla.

- Se podra salir de la partida, guardandola, y pudiéndola continuar en otro momento.
- Siempre que se interrumpa la partida, se mostrara un mensaje de confirmacion.

- La salida de la Activity no se considerara interrupcion de partida.

- El botdn "hacia atras" de Android quedara deshabilitado en la vista de la mano.

Tabla 3.34. RQF-13 Juego. Interrumpir partida en juego

Version 1.0

Req. asociados | RQF-6

Descripcion La partida finalizar4 una vez se hayan jugado todas las manos de la partida. Adicionalmente, se
podra dar por terminada la partida en cualguier momento anterior.

Prioridad Media

Comentarios - La partida finalizada se guardara, pero no podra ser continuada posteriormente.
- Al finalizar la partida, se indicara que finaliza la partida y qué jugador ha resultado ganador.

Tabla 3.35. RQF-14 Juego. Finalizar partida en juego

Versién 1.1

Req. asociados | RQF-14

Descripcion En caso de empate final a puntos entre dos 0 méas jugadores, se mostraran una serie de criterios
por los que se podra desempatar.

Prioridad Media

Comentarios

- Las medidas que se mostraran como criterio de desempate son las siguientes:

e Numero total de manos acertadas en la partida

e Numero total de bazas en las manos acertadas

e Puntuacion méas alta obtenida en una sola mano
- El desempate se considerara para cualquier posicion final, no sélo para los primeros, ya que
tiene repercusion en el ranking.

Tabla 3.36. RQF-15 Juego. Desempate

Version 1.0
Descripcion Las partidas guardadas se podran gestionar convenientemente.
Prioridad Media

Comentarios

- Las partidas pendientes se podran continuar en cualquier momento.

- Se podra consultar la informacion relativa a las partidas guardadas, incluyendo fecha y hora de
la partida, jugadores, puntuacién de cada uno, etc.

- Las partidas guardadas podran ser eliminadas de la aplicacion (estén finalizadas o no).

Tabla 3.37. RQF-16 Gestionar partidas

Version 1.0

Req. asociados | RQF-16

Descripcion Las partidas suspendidas o interrumpidas podran ser continuadas posteriormente.

Prioridad Alta

Comentarios - Se mostrara un listado con todas las partidas pendientes de finalizar, ordenadas por fecha,
siendo la mas reciente la primera.

Tabla 3.38. RQF-17 Cargar partidas pendientes

Version 1.2

Descripcion Se podra registrar el resultado de una partida disputada con anterioridad, con el objetivo de que
cuente para el ranking.

Prioridad Media

Comentarios

- Al igual que para una nueva partida, se propondra un nombre por defecto para la pocha.
- Se indicara, obligatoriamente, la fecha y hora en la que se desarrollé la partida.
- Se deberd indicar el formato utilizado para lo pocha. Si no existe, se debera crear.




- Los jugadores se podran seleccionar de los existentes en la aplicacion.

- S6lo se guardara la puntuacion final obtenida por cada jugador.

- La puntuacion debera ser convenientemente validada.

- No es necesario que los jugadores se afiadan en la posicion en la que hayan quedado en la
partida.

- Los datos de la partida podran ser consultados desde el histérico de partidas.

Tabla 3.39. RQF-18 Registrar resultado

RQF-19 Ranking

Version 1.0

Req. asociados | RQF-14, RQF-18

Descripcion Existira una seccién que muestre la clasificacion o ranking actual de jugadores en funcién de las
victorias obtenidas en partidas finalizadas.

Prioridad Media

Comentarios - En ningln caso seran validas para el ranking las partidas pendientes de finalizar.

- Existiran una serie de criterios por los que se podra ordenar el ranking: nimero de victorias,
namero de partidas jugadas, porcentaje de victorias, porcentaje de aciertos (del total de manos
jugadas), coeficiente y experiencia del jugador.

- El orden por defecto lo marcara el n° de victorias de cada jugador.

- El coeficiente se calculara de la siguiente manera: 1 por victoria, O por quedar ultimo, 1/<n°
jugadores menos 1>, para el resto de puestos.

- La experiencia se calculara de la siguiente manera: coeficiente por el nimero de partidas
jugadas, mas el nimero de victorias.

Tabla 3.40. RQF-19 Ranking

3.6.2. Requisitos no funcionales

3.6.2.1. Interfaz de usuario

~ RON-1 Interfaz sencilla e intuitiva

Version

Descripcion La interfaz de la aplicacion debe ser sencilla, intuitiva y de facil utilizacion.
Prioridad Alta

Comentarios - Desde el punto de vista del disefio, también debe ser lo mas vistosa posible.

Tabla 3.41. RQN-1 Interfaz sencilla e intuitiva

RQN-2 Interfaz eficaz

Version
Descripcion La interaccion con el usuario debe ser minima al anotar las puntuaciones de cada mano.
Prioridad Alta

Tabla 3.42. RQN-2 Interfaz eficaz

3.6.2.2. Seguridad y privacidad

RQN-3 Pet|0|on minima de permisos

Versién
Descripcién La aplicacion no pedird mas permisos al usuario de los absolutamente necesarios.
Prioridad Media

Tabla 3.43. RQN-3 Peticiobn minima de permisos

RQN-4 Conﬂrmamon de operaciones

Version
Req. asociados RQU-5
Descripcion El sistema debera pedir confirmacion antes de realizar determinadas acciones, como la

eliminacién de elementos o al interrumpir una partida en juego.
Prioridad Alta




Tabla 3.44. RQN-4 Confirmacién de operaciones

3.6.2.3. Confiabilidad, robustez y estabilidad

RQOQN-5 Deteccidén de errores

Versién 1.0

Reqg. asociados | RQU-5

Descripcion El sistema debera validar todos los valores introducidos, en particular los valores numéricos, con
el fin de no permitir registrar valores inadecuados o producir errores de bases de datos.

Prioridad Alta

Tabla 3.45. RQN-5 Deteccion de errores

ROQN-6 Robustez y estabilidad

Versién 1.0

Descripcion Al salirse de la aplicacion con una partida en curso, al volver se recuperaran correctamente los
datos de la partida actual.

Prioridad Alta

Comentarios - Se recuperaran correctamente los datos de la Activity de la mano actual.

Tabla 3.46. RQN-6 Robustez y estabilidad

3.6.2.4. Documentacion y ayuda

RON-7 Tutorial

Version 1.0

Req. asociados | RQU-10

Descripcion La aplicacion contara con un tutorial accesible desde la pantalla de inicio que explique el
funcionamiento general de la aplicacion.

Prioridad Alta

Tabla 3.47. RQN-7 Tutorial

RQN-8 Ayuda contextual

Version 1.0

Req. asociados | RQU-10

Descripcion La aplicacion incluird en cada pantalla una opcién de ayuda que explique las diferentes
funciones y opciones existentes, asi como el significado de cada uno de los campos.

Prioridad Alta

Tabla 3.48. RQN-8 Ayuda contextual

RON-9 Glosario de términos

Version 1.0

Req. asociados | RQU-4

Descripcion Se incluird un listado, a modo de glosario, de los términos mas relevantes que se emplean en la
aplicacién con el fin de evitar confusiones o dudas de significado en relacién a la terminologia.

Prioridad Media

Tabla 3.49. RQN-9 Glosario de términos

3.6.2.5. Rendimiento

RON-10 Tiempos de respuesta aceptables

Version 1.0

Descripcion Los tiempos medios de respuesta de la aplicacién a la hora de la interaccion, del guardado o
recuperacién de datos deben ser aceptables, independientemente del volumen ya existente de
partidas registradas.

Prioridad Media




Tabla 3.50. RQN-10 Tiempos de respuesta aceptables

3.6.2.6. Restricciones de diseio

RON-11 Version de Android

Versién 1.0
Descripcion La aplicacion sera compatible desde la version 4.4 de Android (KitKat) en adelante.
Prioridad Media

Tabla 3.51. RQN-11 Version de Android

3.6.3. Requisitos de usabilidad

Los requisitos de usabilidad que debe cumplir la aplicacidn seran los definidos por las 10 heuristicas de
usabilidad que Jakob Nielsen propuso en 1995,

Una heuristica es un conjunto de reglas metodoldgicas no necesariamente formalizadas, positivas y
negativas, que sugieren o establecen cdmo proceder y qué problemas evitar a la hora de generar soluciones y
elaborar hipdtesis. Las 10 heuristicas son los siguientes:

Visibilidad del estado del sistema
Descripcion El sitio web o aplicacién debe mantener siempre informado al usuario de lo que esta ocurriendo y
brindarle una respuesta en el menor tiempo posible.

Tabla 3.52. RQU-1 Visibilidad del estado del sistema

RQU-2 Relacion entre el sistemay el mundo real
Descripcion El sitio web o aplicacién debe utilizar el lenguaje del usuario, con expresiones y palabras que le
resulten familiares. La informacion debe aparecer en un orden Idgico y natural.

Tabla 3.53. RQU-2 Relacion entre el sistema y el mundo real

Libertad y control por parte del usuario

Descripcion En caso de elegir alguna opcidn del sitio web o aplicacion por error, el usuario debe disponer de
una “salida de emergencia” para abandonar el estado no deseado en que se halla. Debe poder
deshacer o repetir una accion realizada.

Tabla 3.54. RQU-3 Libertad y control por parte del usuario

Consistencia y estandares
Descripcion Los usuarios no tienen por qué saber que diferentes palabras, situaciones o acciones significan
lo mismo. Es conveniente seguir convenciones.

Tabla 3.55. RQU-4 Consistencia y estandares

Prevencion de errores

Descripcion Es importante ayudarle al usuario a que no caiga en un error. La funcionalidad de autocomplete
de los buscadores ayuda a que una persona no tenga que escribir toda la palabra y no se
equivoque.

Tabla 3.56. RQU-5 Prevencion de errores

Reconocer antes que recordar

Descripcion Hacer visibles acciones y opciones para que el usuario no tenga qué recordar informacién entre
distintas secciones o partes del sitio web o aplicacién. Es importante mantener a nivel de disefio
visual un estandar para que los elementos de interface sean consistentes en diferentes
pantallas.

Tabla 3.57. RQU-6 Reconocer antes de recordar



Descripcién

Flexibilidad y eficiencia en el uso

Los aceleradores o atajos de teclado pueden hacer mas rapida la interaccién para usuarios
expertos, de tal forma que el sitio web o aplicacion sea util tanto para usuarios basicos como
avanzados.

Tabla 3.58. RQU-7 Flexibilidad y eficiencia en el uso

Descripcion

Disefio estético y minimalista
Las paginas no deben contener informacion innecesaria. Cada informacién extra compite con la
informacién relevante y disminuye su visibilidad.

Tabla 3.59. RQU-8 Disefio estético y minimalista

Ayuda a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores

Descripcion Los mensajes de error deben estar redactados con un lenguaje simple, lo peor son errores como
“Error 34-x1” que no le dicen nada al usuario de como puede recuperarse de ese error, deben
ofrecerse alternativas para que el usuario pueda continuar realizando la tarea o recuperando lo
Gltimo que hizo (autosave).

Tabla 3.60. RQU-9 Ayuda a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores

Descripcion

Ayuda y documentacion

Aungue es mejor que el sitio web o aplicacion pueda ser usado sin ayuda, puede ser necesario
proveer cierto tipo de ayuda. En este caso, la ayuda debe ser facil de localizar, especificar los
pasos necesarios y no ser muy extensa. en los sitios moéviles se esta utilizando un mini-tutorial o
tour por la app o el sitio en donde de manera sencilla se exponen las funcionalidades principales,
no es tan aburrido como tener que leer documentos extensos de ayuda.

Tabla 3.61. RQU-10 Ayuda y documentacion



4. Evaluacion de usabilidad

Este capitulo presenta los resultados obtenidos de una evaluacion realizada sobre un prototipo de bajo coste
(en papel) por parte de los usuarios.

4.1. Introduccion

Este documento recoge el proceso de evaluacién de un prototipo de baja fidelidad en sus primeras etapas de
disefio. Ese proceso tiene como objetivo presentar al usuario las ideas iniciales sobre la interfaz y recibir
retroalimentacidn. Esto permite encontrar puntos problematicos y refinar el disefio de la aplicacién, ademas de
mejorar la comprensidn sobre la experiencia del usuario con la misma.

Para la evaluacidn del prototipo se han identificado 3 tareas significativas dentro de la interaccién con la
aplicacién. La idea es que los usuarios de la aplicacidon sean capaces de realizar estas tareas con la ayuda de un guidén
establecido.

El proceso de prueba que se describe en este documento se ha llevado a cabo en una unica iteracion,
realizada por los usuarios potenciales de la aplicacién, de manera presencial, que ya habian participado en la fase
anterior de andlisis de requisitos (por medio de la encuesta).

La evaluacion ha consistido en la realizacién de unas pruebas de usabilidad basadas en las tareas
identificadas, el analisis de los resultados obtenidos en las mismas y los cambios y propuestas de cambio en el disefio
como consecuencia de dicho analisis. Todos estos cambios se veran reflejados en la siguiente fase disefio.

A modo de resumen, esta seccidn recoge la informacion relativa a los siguientes procesos:

v" La seleccidn de 3 tareas significativas para la realizacién de tests de usabilidad.

v El disefio de un prototipo de baja fidelidad para la realizacién de las pruebas y la preparacion del test de
usabilidad.

v la realizacidn y analisis del test de usabilidad con usuarios reales.
v Las conclusiones obtenidas de los tests de usabilidad y el proceso en general.

v" Los documentos utilizados en esta fase estdn anexos en el apéndice de la memoria

4.2. Eleccion de tareas significativas

En este apartado se seleccionan 3 tareas significativas, extraidas del analisis preliminar de la aplicacién. En la
descripcién de los pasos relativos a cada tarea, se presupondrd que el usuario ya ha accedido a la aplicacion en su
dispositivo.

A continuacidn, se detalla el proceso necesario para completar cada una de las tareas y la razén por la cual
ha sido elegida.

4.2.1. Tarea 1: Nuevo formato de pocha

Habitualmente, cada grupo de amigos utiliza un formato de pocha especifico en sus partidas. Por tanto, de
manera genérica, este formato no estara disponible en el sistema, por lo que la primera vez que se juegue una
partida, sera necesario crear un nuevo formato.



Para realizar el test de usabilidad se le solicita al usuario que genere un nuevo formato de pocha
determinado (se detalla en B.2.3. Guidn de tareas). Dentro de esta tarea, se busca que también sea necesario crear
un tipo de ronda nuevo. Por tanto, este escenario incluye las tareas TAR-2 y TAR-3 identificadas en el punto 3.4.
Andlisis de Tareas.

NOTA: En esta tarea se preguntara al usuario por el formato de pocha utilizado normalmente por él/ella, y
en caso de que cumpla los criterios establecidos (que al menos haya un tipo de ronda nuevo), se solicitard que se
genere ese formato.

Pasos de la tarea:

v" Acceder a la opcidn de crear un nuevo tipo de ronda.
v"Introducir los datos necesarios para crear el tipo de ronda.
v" Acceder a la opcién de crear un nuevo formato de pocha.
v’ Introducir los datos relativos al formato.

v Seleccionar las rondas que contendrd el formato

Hemos escogido esta tarea porque resulta imprescindible que el usuario sea capaz de afiadir nuevos tipos de
ronda o nuevos formatos de una manera rapida y sencilla.

4.2.2. Tarea 2: Nueva partida

Una de las tareas mas significativas dentro de la aplicacién es la de empezar una nueva partida. Esta tarea
incluye la necesidad de registrar primeramente a los jugadores que participaran en la partida. Al igual que en el
punto anterior, este escenario incluye dos tareas, TAR-1 y TAR-4, de las identificadas en el punto 3.4. Andlisis de
Tareas.

Pasos de la tarea:
Acceder a la opcidn de afiadir un nuevo jugador.
Introducir los datos del jugador correspondiente.
Repetir los pasos anteriores para todos los jugadores de la partida.

v

v

v

v" Acceder ala opcién de nueva partida.

v Introducir los datos relativos a la partida, eligiendo el formato de pocha creado en la tarea 1.
v

Seleccionar los jugadores que participaran en la partida

Como se ha comentado anteriormente, los jugadores se seleccionaran en el orden que ocupan en la mesa,
en sentido contrario a las agujas del reloj, empezando por el jugador que reparte en primer lugar, que sera el que se
seleccione primero.

4.2.3. Tarea 3: Anotar la puntuacion de varias manos

Por ultimo, se solicitara al usuario que, dentro de la partida que se ha empezado en la tarea anterior, anote
la puntuacién obtenida por los jugadores en las 3 primeras manos (se detalla en B.2.3. Guidn de tareas). Esta tarea se
corresponde con la tarea TAR-5 identificada en el punto 3.4. Andlisis de Tareas.

Pasos de la tarea:



Marcar si la puntuacidn de la mano es doble o triple, si aplica.
Seleccionar las bazas falladas o acertadas por cada jugador en la mano.

Pasar a la siguiente mano.

AR NN

Repetir los pasos anteriores para las dos manos siguientes.

Esta tarea es la mas importante de la aplicacion. Es fundamental que la solucién adoptada para la dinamica
de seleccién de bazas, como la interfaz utilizada, obtenga un alto grado de satisfaccién por parte del usuario.

4.3. Test de Usabilidad con usuarios reales

En esta fase se prueba el prototipo de bajo coste de la aplicacidn con usuarios reales. Los usuarios que
intervienen en este test han sido elegidos entre los usuarios que fueron entrevistados o encuestados. Para la prueba
se les solicitara que lleven a cabo las tareas identificadas como significativas (descritas en el apartado anterior).

4.3.1. Asignacion de roles

A la hora de realizar un test de usabilidad se suele realizar una asignacién de roles entre el equipo de
desarrollo, de manera que cada uno se encarga de desempefiar una tarea concreta. En este caso, el equipo de
desarrollo Unicamente lo conforma una persona, por lo que todos los roles estardn aglutinados en una Unica
persona. Los distintos roles que distingue el procedimiento de Evaluacidn de Usabilidad son los siguientes:

v Facilitador: persona que guia al usuario para que realice los escenarios. Es el Gnico que habla con el
usuario. Describe como se llevard a cabo la evaluacidn, entregara los escenarios impresos en papel y se
encargara de resolver las dudas del usuario.

v" Ordenador: persona que hace la simulacion.

v' Observador: persona que mira, observa el comportamiento del usuario y toma notas de todo lo que
sucede.

v Evaluador: Persona que planifica la evaluacién, analiza los datos, e informa de los resultados. Puede
asumir el rol del observador o el del facilitador.

Al utilizar para la prueba un prototipo interactivo, y no un prototipo en papel, el rol del ordenador no es
necesario, puesto que la simulacion ya es realizada de manera automatica por el prototipo.

4.3.2. Participantes

Segun la metodologia, se recomienda realizar este test de usabilidad con al menos 3 potenciales usuarios, y
gue ademas hayan participado en la encuesta o entrevista de requisitos. En este caso, se ha realizado la prueba con
4 personas. El encuentro con los participantes y el desarrollo de la prueba se ha llevado a cabo en dos tipos de
lugares: domicilio particular del usuario (2 casos) y sitio publico (bar) cercano a la residencia del usuario (2 casos).

4.3.3. Material para la evaluacion

Aparte del prototipo interactivo de bajo coste, generado con la herramienta Balsamiq Mockups, se han
elaborado los documentos complementarios necesarios para llevar a cabo la evaluacién. Todos estos documentos se
incluyen en el Apéndice B de la memoria:

v" Hoja de consentimiento



Guion del facilitador
Guion de tareas

Hoja de observaciones

AN NN

Encuesta post-tareas

4.3.4. Descripcion del procedimiento

Tal y como se ha indicado anteriormente, la prueba fue realizada por 4 usuarios potenciales, de manera
individual, en un ambiente tranquilo que permitié a los participantes sentirse comodos durante las pruebas. Los
pasos que se deben seguir segln la metodologia son los siguientes:

1. Elfacilitador le presenta y describe superficialmente el sistema al usuario.

2. Se le facilita un documento de consentimiento explicito. El usuario firma dicho documento, si esta de
acuerdo con lo que se explica en él.

3. A continuacidn se situa al usuario en los correspondientes e hipotéticos escenarios y se le pide que
realice las tres tareas seleccionadas sobre el prototipo de bajo coste. El ordenador va cambiando los
estados de la aplicacién segln los pasos y tareas que realice.

4. El observador toma nota de todo cuanto sea relevante del comportamiento del usuario ante nuestra
aplicacién.

Una vez completados todos los tests previstos, se realizé un detallado analisis de los resultados obtenidos y
de las observaciones anotadas, con el fin de poder extraer algunas conclusiones de interés para el desarrollo de la
aplicacién final.

4.4. Prototipo de bajo coste

4.4.1. Descripcion

Un prototipo es un disefio experimental y normalmente incompleto. En esta evaluacidn, el prototipo esta
compuesto por una serie de bocetos impresos en papel, generados con la herramienta Balsamiq Mockups, que
pretenden simular con bajo nivel de detalle la interaccién del usuario con la aplicacidn. Las funciones de los
prototipos son las siguientes:

v" Comprobar si las ideas son factibles con los usuarios.
Comprobar la utilidad de la aplicacion.

v
v Permitir a los usuarios contribuir al disefio de la aplicacién.
v" Permitir a los usuarios comprobar ideas.

v

Validar y negociar los requisitos revelando inconsistencias.

PochaScore esta pensada para ser utilizada principalmente en smartphones, aunque, como se detalla en los
requisitos también se pretende que la interfaz sea valida para tablets. Por esta razdn, el prototipo se ha considerado
Unicamente teniendo en cuenta las dimensiones de una pantalla de smartphone estandar.

4.4.1.1. Listado de pantallas

El prototipo se compone de 20 pantallas diferentes. Estas pantallas son las minimas que se requieren para
poder llevar a cabo satisfactoriamente las tareas descritas en el punto 4.2. Eleccion de tareas significativas. Por



tanto, no incluyen otras pantallas que recojan otra funcionalidad que no sea la requerida para la realizacién de las
tareas, ni mensajes de error en caso de interactuar erréneamente con ella. Estas son recogidas en la hoja de
observaciones. A continuacion se listan estas pantallas, agrupadas por las tareas en las que se requieren:

Tarea 1: Nuevo formato de pocha (8 pantallas)

v" Menu Principal (1): contiene el titulo de la aplicacién y permite navegar a las principales secciones y
opciones de la aplicacion.

v" Menui Formatos de Pocha (1): permite navegar a la consulta y o a la creacion de nuevos tipos de ronda y
formatos de pocha.

v" Nuevo Tipo de Ronda (1): permite crear un nuevo tipo de ronda.
v" Tipos Existentes (2): permite consultar los datos de los tipos de ronda registrados.
Hay 2 pantallas: 1 Carta y Dictatorial.
v" Nuevo Formato de Pocha (1): permite crear un nuevo formato de pocha.
v" Formatos Existentes (2): permite consultar los datos de los formatos de pocha registrados.

Hay 2 pantallas: Bdsico y Deluxe.

Tarea 2: Nueva partida (9 pantallas)

v" Ment Principal (1)

v" Menu Jugadores (1): permite navegar a la consulta o a la creacién de jugadores.

v" Nuevo Jugador (1): permite crear un nuevo jugador.

v" Jugadores Existentes (4): permite consultar los datos de los jugadores registrados.
Hay 4 pantallas: Javi, Pablo, Oliy Jesus.

v Nueva Partida (2): permite comenzar una nueva partida.

Hay 2 pantallas: formulario en blanco y formulario completo.

Tarea 3: Anotar la puntuacidn de varias manos (4 pantallas)

v" Partida - Mano (4): permite anotar la puntuacién obtenida por los jugadores en cada una de las manos.

Hay 4 pantallas: Puntuacion inicial y puntuacion tras la primera, segunda y tercera mano.

4.4.1.2. Elementos adicionales

Adicionalmente, como complemento a las pantallas listadas anteriormente, la simulacién incluye una serie
de elementos que tienen como objetivo mejorar la interaccidn con el usuario. Entre ellos se incluye: un teclado para
introducir los valores en cada campo de texto, listas desplegables con los posibles valores de cada campo, campos
con los valores ya rellenados, botones en otro color que emulen un botén seleccionado, etc. Algunos de estos
elementos se muestran en el punto siguiente.



4.4.2. Pantallas por funcionalidad

4.4.2.1. Menu Principal

PochaScore

Cargar Partida >

Formatos de pocha >

Figura 4.1. Interfaz del menu principal

Este es el menu principal de la aplicacién, desde el cual se puede acceder a las distintas secciones de la
misma. Contiene el nombre la app en el encabezado y 4 botones grandes para navegar a las secciones.



4.4.2.2. Gestion de Jugadores

Jugadores

8800 ABC 06:20 FM *eCO ABC 06:20 PM

Nuevo Jugador Jugadores existentes

Seleccionar: | Javi

Nuevo jugador >

Nombre*: Javi

ID Google: ] ids77@gmail.com

Jugadores existentes >

< Volver < Volver

Figura 4.2. Interfaz de la gestién de jugadores

Estas pantallas recogen la funcionalidad de gestidn de jugadores. Existe un menu para acceder a la creacién
de nuevos jugadores, o bien, al listado de jugadores existentes en el sistema. Para crear un nuevo jugador,
Unicamente es obligatorio afiadir el nombre.

Al pulsar sobre cualquiera de los campos de texto, se muestra un widget que simularia la entrada por teclado
del usuario. A continuacidn se muestra este elemento:

AREEEOE0EE
AEEEEEERE0
DEEE0ERAE
AER ==

Figura 4.3. Interfaz del teclado alfabético




4.4.2.3. Menu Formatos de Pocha

8800 ABC 0558 PM (P

Menu Formatos de Pocha

Nuevo Tipo de Ronda >

Tipos existentes >

Nuevo Formato de Pocha >

Formatos existentes >

Figura 4.4. Interfaz del menu de formatos de pocha

Esta pantalla muestra el submenu de los formatos de pocha, desde el cual se pueden gestionar tanto los
tipos de ronda (creacién y listado) como los formatos de pocha (creacién y listado).



4.4.2.4. Gestion de Tipos de Ronda

*eesT ABC 0558 PM (P

Nuevo Tipo de Ronda

Abreviaturo":D

Descripcion:

e [Roma o]

< Volver

Nuevo Tipo de Ronda

Abreviatura®;

Descripcion: | &1 jugador gue es mano
pone & pinte

N° cartas: | Todas

Pinte: Triple

< Volver

8CO ABC 08:28 PM [ F]

Tipos de Ronda existentes

Seleccionar: | Dictatorial

Nombre*: Dictatorial

Abreviatura®;

Descripcion: | jugader gue es mano
pene & pinte

N® cartas: | Tedas

Pinte: Triple

Tipe de Ronda creado correctamente

< Volver

Figura 4.5. Interfaz de la gestién de tipos de ronda

Estas pantallas recogen la creacién de un nuevo tipo de ronda, especificando los correspondientes

parametros que definen a las rondas, esto es: nombre, abreviatura, descripcién, nimero de cartas y tipo de pinte.

Los tipos de ronda afiadidos por el usuario se pueden modificar o eliminar sin ningun tipo de restriccién.

Posibles valores de las listas desplegables:

N2 cartas:

Pinte:

1

v MNormal

Todas
Subida
Bajada
Fijo

Doble
Triple

Sin pinte
Subastado

Figura 4.6. Listas desplegables con posibles valores para el nimero de cartas y el pinte



4.4.2.5. Gestion de Formatos de Pocha

*8ecO ARG 06:20 PM - 000 ABC 04:17 PM |1 eeecO ABC 09:19 PM [5)

Nuevo Formato de Pocha Nuevo Formato de Pocha

[ Doble O Triple M Doble M Triple
O Pocha M Pocha N° bazas: EE]
O Renuncic M Renuncic Sancibn:

Formatos de pocha existentes

Seleccionar:

Nombre*:

M Doble M Triple

M Pocha N° bazas: EE

M Renuncio Sancidn:

RONDAS:

Seleccionar:| 1 carta u

1. Subida 2. Todas
3. Bajada 4. Dietatorial

RONDAS: RONDAS:

Seleccionar*: u Seleccionar®: u
<Rondas>
1. Subida 2. Todas
3. Bajada a Dictotorinl@

Formatoe de pocha creado correctamente

Figura 4.7. Interfaz de la gestién de formatos de pocha

Estas pantallas recogen la creacién de un nuevo formato de pocha, especificando los correspondientes
parametros que definen a los formatos, esto es: nombre, si se permite puntuacion doble, triple, jugada de pocha (a
partir de qué numero de bazas) o renuncio (junto con sus puntos de sancién). Por ultimo, se debe especificar la
estructura de rondas que componen el formato. En caso de cometer algln error introduciendo las rondas, se podra
corregir la situacidn, eliminando la ultima de la lista. Los formatos de pocha afiadidos por el usuario se pueden
modificar o eliminar sin ningun tipo de restriccion.

Posibles valores de las listas desplegables:

N2 minimo bazas: Rondas:
1carta _'|'r |
lll A Subida
5 Todas
6 Bajada
7 Subastados
J]8 Golden
la Indios
110 Ciegas
1 Chusas
12 IHeventqdos I
Todas Dictatonal

Figura 4.8. Listas desplegables con valores del numero minimo de bazas para pocha y para las rondas



4.4.2.6. Nueva partida

800 ABC 0933 AM S0 ABC 0422 PM

Nueva Partida Nueva Partida

Formato:  [Basico | w]fi] Formato:
N° cartas: (40 |w] N° cartas: (40 |w]
Jugadores*: [Javi___[w]©] Jugadores [ [v][0)

<JUgodores > mm— — <Jugadores>

1. Javi 2. Pable

3. 06 4. Jesis E

Figura 4.9. Interfaz para la creacion de una nueva partida

Desde esta pantalla se puede comenzar una nueva partida. Para ello, se debe especificar el formato de
pocha a utilizar de entre los existentes en la aplicacion (se puede consultar informacién acerca de cada uno de los
formatos), el nimero de cartas de la baraja y los jugadores que participaran en la partida, indicando primero el
jugador que empieza repartiendo. En caso de cometer algun error introduciendo los jugadores, se podra corregir la
situacidn, eliminando el ultimo de la lista. Tras introducir todos los datos se debe pulsar el boton jEmpezar partida!

Posibles valores de las listas desplegables:

Formato: Jugadores:
Basico _'|'r
Casarefio
Casarefio Xps . |
Deluxe Javi _'l hd |
Mehedano o Pablo L
Pucelano Qi

1 Santibafiejo Jesis

Figura 4.10. Listas desplegables con valores para el formato de pocha y los jugadores



4.4.2.7. Partida - Manos

Partida - Mano Partida - Mano Partida - Mano

Pocha_1 Pecha_1 Pecha_1
o ERN® mano: 1/24 m 2= “BNC mano: 1/24 m ol-. “IN° mano: 2/24 m
T"Flh N°® cartas: 2 Recuento Tﬂph N® cartas: 2 Recuento Tnph N® cartas: 3 Recuento

Ronda de Subida Ronda de Subida Ronda de Subida

Javit ][] o/0 Javit [J[O] 15715 i 0/ 15

Pablo [J[x] o/0 Pablo [ ][] 15715 0/ 158
oi [J[x] or0 oi  [A)J[=] 57-5 0/ -5
Jesus [ ][] 0/0 Jesus ][9] 10/10 : 0/ 10

Figura 4.11. Interfaz para la anotacion de la puntuacion en las distintas manos

Esta es la pantalla que aporta la funcionalidad mas importante de la aplicacidn. Provee la interfaz necesaria
para anotar las bazas falladas y acertadas por cada jugador en cada una de las manos que componen la partida. Al
pulsar en el botdn menos (-) 0 mas (+), se muestra una lista desplegable con los posibles valores segtn el nimero de
cartas repartidas, que puede fallar o acertar un jugador, respectivamente. Al seleccionar un valor, automaticamente
se suman los puntos correspondientes al total del jugador. Tras anotar las bazas de cada jugador, se debe pulsar en
el botdn Siguiente. La aplicacion realizara una validacion de los valores introducidos para las bazas, si es un caso
factible, se pasara a la siguiente mano. En la parte superior izquierda existen dos botones que se pueden seleccionar
para indicar que la puntuacion es doble o triple. Adicionalmente, se provee otro botdn para realizar un recuento de
los puntos de cada jugador mediante sintesis de voz.

Posibles valores de las listas desplegables: Para 2 cartas:

Fallos: Aciertos:
-1 0
-2 1
Renuncio 2

Figura 4.12. Listas desplegables con valores para las bazas falladas y acertadas



4.5. Resultados del test de usabilidad

En este apartado se presentan los resultados de los tests de usabilidad realizados a 4 personas. El
comportamiento de los usuarios en la interaccién con el prototipo se ha recogido en un documento llamado hoja de
observaciones, compuesto de una serie de métricas que se han considerado interesantes. Tras la finalizacion de cada
tarea, se le han realizado al usuario una serie de preguntas recogidas en un cuestionario. Las preguntas son las
mismas para cada una de las tareas.

4.5.1. Datos de las encuestas post-tarea

Después de finalizada cada una de las tareas por parte de los usuarios, se realizdé un pequefio cuestionario
con el fin de conocer el punto de vista del propio usuario acerca de la tarea y de la interfaz esbozada para llevarla a
cabo. Se solicitd a los usuarios que valorardn de 1 a 5 una serie de conceptos, siendo 1 muy en desacuerdo y 5, muy
de acuerdo. Las preguntas del cuestionario son las siguientes:

1) Latarea resulta sencilla de realizar

2) Lainterfaz resulta sencilla, intuitiva y facil de entender

3) ¢éSerias capaz de volver a generar un nuevo formato de pocha o nuevos tipos de ronda sin ayuda o sin
una explicacion previa?

4) ¢Te gusta la interfaz? ¢Preferirias otro tipo de interfaz o modificarias algo de la misma?

A continuacidn se presentan las respuestas del cuestionario recogidas en Diagramas de Barras. Se muestra
un diagrama por cada pregunta, con un grafico por tarea y cada una de las barras representa un posible valor de
respuesta, segun la siguiente leyenda:

[ Respuesta_1
[ Respuesta_2
[ Respuesta_3
[ Respuesta_4
[ Respuesta_5

Figura 4.13. Leyenda del diagrama de barras

4.5.1.1. Pregunta 1. La tarea resulta sencilla de realizar

Tarea 1

Tarea 2

Tarea 3

0 1 2 3 4
Frecuencia

Figura 4.14. Diagrama de barras para la pregunta 1



Valores medios: 4,83 sobre 5 =>95,8%

4,75 5 4,75 4,83

Tabla 4.1. Valores obtenidos para la pregunta 1

4.5.1.2. Pregunta 2. La interfaz resulta sencilla, intuitiva y facil de entender

Tarea 1
Tarea 2
Tarea 3

1 2 3

T
4

frecuencia
Figura 4.15. Diagrama de barras para la pregunta 2
Valores medios: 4,83 sobre 5 =>95,8%
4,75 4,75 5 4,83

Tabla 4.2. Valores obtenidos para la pregunta 2



4.5.1.3. Pregunta 3. Serias capaz de volver a realizar la tarea sin ayuda

Tarea 1

Tarea 2

Tarea 3

0 2 4
frecuencia
Figura 4.16. Diagrama de barras para la pregunta 3
Valores medios: 5 sobre 5 => 100,0%
5 5 5
Tabla 4.3. Valores obtenidos para la pregunta 3
4.5.1.4. Pregunta 4. Te gusta la interfaz
| | 1 | |
Tarea 1
Tarea 2 =
Tarea 3 ‘
T T T T T
0 1 2 3 4
frecuencia

Figura 4.17. Diagrama de barras para la pregunta 4

Valores medios: 4,58 sobre 5 => 89,6%




Tarea 1l Tarea 2 Tarea 3 Total

4,75 4,5 4,5 4,58

Tabla 4.4. Valores obtenidos para la pregunta 4

4.5.1.5. Pregunta 4. Modificaciones propuestas para la interfaz

Tarea 1:
1.

Tarea 2:

2.
3.

Tarea 3:
5.

6.

Al seleccionar una ronda, indicar de alguna manera mas clara que se debe dar al botén afiadir (+) para
gue la ronda sea agregada a la lista de rondas que componen la estructura.

Reducir la interaccién necesaria con la aplicacién a la hora de afiadir jugadores (x2).

Posibilidad de anadir los jugadores dentro de la pantalla de nueva partida (o en su defecto, que exista un
link con el que se navegue a la seccion de alta de jugadores) (x2).

Indicar que el orden en el que se aifaden los jugadores debe ser el de la mesa.

Colocar el botdn Siguiente debajo de los jugadores, en vez de en la parte superior derecha.

Colocar los botones de Doble y Triple en otra ubicacién donde sean mas visibles.

4.5.2. Datos de las observaciones

Mientras los usuarios realizaban las tareas encomendadas, se tomaron algunas notas acerca de la
interaccion de éstos con el prototipo y las dudas y preguntas que les fueron surgiendo. En concreto, se recogié
informacidn para las siguientes métricas:

1)

2)
3)
4)
5)

Numero de veces que consulta el guién durante la realizacion de la tarea (exceptuando la consulta de
datos concretos)

Numero de preguntas acerca de la tarea, una vez dado el guion
Numero de preguntas realizadas (y su caracter) durante la realizacion de la tarea
Porcentaje con el que se ajusta el proceso mental del usuario al modelo del sistema (aprox.)

Numero de clicks adicionales al minimo utilizados para realizar la tarea.
NOTA: Clicks minimos por tarea. Tarea 1: 29; Tarea 2: 30; Tarea: 28.

A continuacion se presentan los valores observados para estas métricas en Diagramas de Barras. Se muestra
un diagrama por cada métrica, con un grafico por tarea y cada una de las barras representa un posible valor de

conteo.



4.5.2.1. Observacién 1. Nimero de consultas al guion durante la tarea*

[ 0_Veces
2 1_Vez
Tarea 1 T 2_Veces
Tarea 2
Tarea 3
T T T T T T T T L T T T T T T T T T
0 1 2 3 4
frecuencia
Figura 4.18. Diagrama de barras para la observacion 1
Valores medios:
1,75 0,75 0,75 1,08
Tabla 4.5. Valores obtenidos para la observacion 1
4.5.2.2. Observacion 2. Numero de preguntas tras leer el gui6n
| L L L L | L L L L | L L L L | L L L L |
[ 0_Preguntas
[ 1_Pregunta
Tarea 1 [ 2_Preguntas
Tarea 2
Tarea 3
T T 1 T T T T T
0 2 3 4
frecuencia
Figura 4.19. Diagrama de barras para la observacion 2
Valores medios:
0,75 0,25 0,25 0,42

Tabla 4.6. Valores obtenidos para la observacion 2



4.5.2.3. Observacién 3. Nimero de preguntas durante la tarea

[ 0_Preguntas
[ 1_Pregunta
Tarea 1 [ 2_Preguntas
Tarea 2
Tarea 3
T T T T T T T T T T T T T 1 T T T T T
0 1 2 3 4
frecuencia
Figura 4.20. Diagrama de barras para la observacion 3
Valores medios:
0,75 0,00 0,25 0,33

Tabla 4.7. Valores obtenidos para la observacion 3

4.5.2.4. Observacion 4. Modelo mental del usuario se ajusta al modelo del sistema (en %)

| IS T ST I TR TN T T NN TN T Y N T N N S (NN TN T T N T T T T [N T T TN T N T S [N T T T [N T M |
] Usuario_1
I Usuario_2
Tarea 1 [ Usuario_3
[ ] Usuario_4
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

(%)

Figura 4.21. Diagrama de barras para la observacion 4

Valores medios:



Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3 Total
83,75 91,25 96,25 90,42

Tabla 4.8. Valores obtenidos para la observacion 4

4.5.2.5. Observacion 5. Numero de clicks adicionales al minimo

[ Usuario_1
[ Usuario_2
Tarea 1 [ Usuario_3
| | [ Usuario_4
Tarea 2
Tarea 3
|
T T T T T L T T T T T T T 1 T T T T T
0 1 2 4
(n° de clicks)
Figura 4.22. Diagrama de barras para la observacion 5
Valores medios:
Tarea 1l Tarea 2 Tarea 3 Total
2,5 0,75 0,25 1,16

Tabla 4.9. Valores obtenidos para la observacion 5

4.5.3. Conclusiones
4.5.3.1. Problemas detectados

Del andlisis de los datos obtenidos durante la evaluacién de los prototipos se requiere la necesidad de

abordar principalmente las siguientes cuestiones:

v" Minimizar el nimero de clicks requeridos. Revisar la navegabilidad de las pantallas para reducir en
algunos casos el numero de veces que es necesario pulsar en los distintos botones para llevar a cabo las
tareas. En especial, se piensa en agrupar las opciones de creacidn y consulta de los distintos elementos
que se pueden definir en la aplicacion (jugadores, tipos de ronda y formatos de pocha) en una misma
pantalla, compuesta por dos pestafias diferentes, una para cada accion. De esta forma se evitaria pasar
continuamente por las pantallas de los menus de Jugadores y Formatos de Pocha, asi como dotar a la
aplicacion de una gestion de estas funcionalidades mas elegante. Esta solucion también resolveria en
parte la pesadez del proceso a la hora de dar de alta a varios jugadores nuevos.

v" Reorganizacién de menus. Las dudas observadas por los usuarios a la hora de crear un nuevo tipo de
ronda, formato de pocha o dar de alta un nuevo jugador hace pensar que puede ser necesario realizar



una reorganizacion de los menus con el fin de esclarecer la navegabilidad a las distintas secciones de la
aplicacion.

Gestion de jugadores desde la pantalla de nueva partida. En la tarea relativa a la creacidén de una nueva
partida, se indicd por parte de dos de los usuarios la posibilidad de poder dar de alta los jugadores desde
la misma pantalla de creacion de la partida. Esta forma de proceder también se encuentra implementada
en alguna de las aplicaciones analizadas en esta memoria [ver 2.2. Andlisis de los Sistemas Actuales].
Como posible solucidon a este problema se ocurren dos alternativas: 1) proveer directamente la
funcionalidad también desde la pantalla de nueva partida a través, p.ej, de un pop-up; 2) crear un link
para navegar a la seccion de gestion de jugadores.

Mejorar el mecanismo de seleccion multiple. Por ultimo, también generd algunas dudas la interaccion
con el mecanismo de seleccidon multiple representado por una lista desplegable y un botén de aiiadir.
Parte de estas dudas se deben a la dificultad de simular en papel su utilizacién, asi como el hecho de que
el boceto estuviese en blanco y negro. En cualquier caso, se ha valorado la forma en la que poder
mejorar el mecanismo (en cada caso) o clarificar su uso.

4.5.3.2. Objetivos cumplidos

Sin embargo, por otro lado, los tests de usabilidad han servido para confirmar que se estan consiguiendo
algunos de los principales objetivos marcados durante la fase de Analisis:

v

Interfaz sencilla, intuitiva, facil de entender y de aprender. De manera bastante unanime, a todos los
usuarios la interfaz les parecio sencilla, intuitiva y facil de entender. No menos importante es el hecho de
gue todos los usuarios afirmaron con rotundidad que no tendrian ningln problema en repetir las
diversas acciones solicitadas en las distintas tareas sin ninguna ayuda o explicacion previa, lo cual hace
pensar que la interfaz de la aplicacion es ademas facil de aprender.

Interaccidn eficiente en la anotacidn de puntuaciones. La accion mds importante dentro de la aplicacién
es la anotacidn de las puntuaciones. En este caso, los usuarios se sintieron muy cémodos a la hora de
manejar las puntuaciones obtenidas por los jugadores a través de las bazas falladas o acertadas por los
usuarios. A todos les gustd y convencié la interfaz y la forma tan eficiente de interactuar con ella.

Gestion de tipos de ronda y formatos de pocha. Adicionalmente, se buscaba que la creaciéon de nuevos
tipos de ronda y formatos de pocha fuese intuitiva y clara. Aparte de los pequefios inconvenientes
detectados ya mencionados anteriormente en cuanto al acceso a las secciones, los formularios de
creacion de tipos de ronda y, en especial, de formatos de pocha les resulté una tarea sencilla y rapida de
realizar.



5. Evaluacion heuristica

Este capitulo presenta los informes realizados por los evaluadores sobre un prototipo interactivo de la
aplicacion.

5.1. Introduccion

En este apartado se explican las modificaciones realizadas en el diseiio con respecto al prototipo en papel
generado en el apartado anterior. En este caso, a partir de los bocetos ya existentes, se ha creado un prototipo
interactivo de la aplicacion, con pantallas convenientemente entrelazadas para generar transiciones automaticas y
conseguir de esta manera una simulaciéon de cémo seria la interaccidon real con el usuario. Las tareas que deben
realizar, en este caso, los evaluadores son las mismas que las tareas identificadas en la fase anterior.

Aparte de las pantallas necesarias para las 3 tareas identificadas, también se han anadido las pantallas del
resto de la aplicacidn. Para estas ultimas, las acciones disponibles son mas limitadas que para las que estan incluidas
dentro de las tareas, pero aln asi se permite un cierto grado de interaccién con el usuario.

5.2. Eleccion de tareas significativas

Tal y como se ha comentado la introduccién anterior, se solicitara a los evaluadores realizar las mismas tres
tareas que se consideraron en la fase anterior [ver 4.2. Eleccion de tareas significativas]. Adicionalmente, tras la
realizacion de las tareas, se pedira llevar a cabo una interaccidn general con la aplicacién con el objetivo de que los
participantes puedan evaluar el resto de pantallas que componen el prototipo (p.ej. Tutorial, Cargar Partida, Tabla
de Puntuaciones, etc).

5.3. Evaluacion heuristica

En esta fase se prueba el prototipo interactivo de la aplicacidn con usuarios reales que actuaran de
evaluadores. Los usuarios que intervienen en este test han sido elegidos entre los usuarios que fueron entrevistados
o encuestados. De las 4 personas que intervinieron en la fase anterior, la evaluacién del prototipo de bajo coste,
solamente 2 repiten en este proceso. Para la prueba se les solicitara que lleven a cabo las tareas identificadas como
significativas, aparte de una prueba general de todas las pantallas disefiadas para la aplicacion.

5.3.1. Perfil de participantes

Segun la metodologia, se recomienda que la evaluacién heuristica sea realizada por al menos 3 potenciales
usuarios, y que ademas hayan participado en la encuesta de requisitos. En este caso, se ha probado el prototipo por
4 evaluadores.

Entre las 4 personas, hay 2 que tienen estudios de carreras muy relacionadas con las tecnologias de la
informacién, mientras que las otras 2 personas también cuentan con estudios en las que existian algunas asignaturas
relacionadas con la tecnologia.

5.3.2. Material para la evaluacion

Aparte del prototipo interactivo, generado con la herramienta Balsamiq Mockups, se han elaborado y
facilitado a los evaluadores todos los documentos complementarios necesarios para llevar a cabo la evaluacion:

v Instrucciones para evaluadores [ver B.3.1. Instrucciones para los evaluadores]

v Limitaciones del prototipo [ver 5.4.4. Limitaciones del prototipo]



v" Guidn de tareas (el mismo que para la fase anterior) [ver B.2.3. Guidn de tareas]
v Plantilla para informe de evaluacién heuristica

v" Prototipo interactivo (en formato pdf) [incluido en el CD-ROM]

5.3.3. Descripcion del procedimiento

Tal y como se ha indicado anteriormente, la evaluacidn fue realizada por 4 personas, de manera individual.
Los pasos que deben seguir los evaluadores vienen descritos en las instrucciones entregadas a los evaluadores.

5.4. Prototipo interactivo
5.4.1. Descripcion

Para esta segunda evaluacion, el prototipo estd compuesto por una gran cantidad de bocetos, de nuevo
generados con la herramienta Balsamiq Mockups. Estas imagenes pretenden simular, con un cierto nivel de detalle,
como seria la interaccién del usuario con la aplicacidn.

5.4.1.1. Listado de pantallas

El prototipo se compone de 168 archivos diferentes. En dichos ficheros se incluyen todas las pantallas que en
principio contendra la aplicacién. Las pantallas asociadas a las tareas elegidas presentan un mayor nivel de
interaccion, y por tanto, la mayoria de archivos pertenecen a éstas. Por otro lado, se ha completado el prototipo con
una serie de pantallas que cubren el resto de funcionalidades de la aplicacién. En ellas la interaccidn esta bastante
mas limitada, y en algunos casos, solo se muestra la vista de la interfaz, sin proveer ningln tipo interactividad. A
continuacion se listan las pantallas, agrupadas por las tareas en las que se requieren. También se proporciona el
numero de ficheros asociados:

Tarea 1: Nuevo formato de pocha (4 pantallas)

¥v" Menu Principal (2): contiene el titulo de la aplicacidén y permite navegar a las principales secciones y
opciones de la aplicacion.

v" Menu Configuracién (2): permite navegar a las secciones de elementos definibles (jugadores, formatos
de pochay tipos de ronda).

v" Tipos de Ronda (15): permite consultar y gestionar los tipos de ronda existentes, asi como crear nuevos
tipos.

v" Formatos de Pocha (28): permite consultar y gestionar los formatos de pocha existentes, asi como crear
nuevos formatos.

Tarea 2: Nueva partida (5 pantallas)

v' Men Principal (2)

v" Menu Configuracion (2)

v" Menu Partidas (2): permite navegar a las secciones relacionadas con la gestion de partidas.

v" Jugadores (25): permite consultar y gestionar los jugadores existentes, asi como crear nuevos jugadores.
v

Nueva Partida (14): permite comenzar una nueva partida.

Tarea 3: Anotar la puntuacién de varias manos (1 pantalla)




v' Partida - Mano (29): permite anotar la puntuacién obtenida por los jugadores en cada una de las manos.

Resto de la aplicacién: (5 pantallas, 10 pop-ups)

v Ranking (6): permite consultar el ranking de jugadores en funcidn de distintos criterios de ordenacién
v" Tutorial (4): guia rapida (4 pasos) para poder anotar la puntuacién de una partida

v Cargar Partida (2): permite continuar cualquier partida que no se haya dado por finalizada

v

Registrar Resultado (1): permite guardar la puntuacién final de una partida que no se haya anotado con
la aplicacion.

\

Historico (1): permite consultar un listado de las partidas jugadas y finalizadas

Pop-ups:
v" Informacién del Formato de pocha (2): muestra informacion sobre el formato de pocha seleccionado.

v" Informacién de Partida (1): muestra la anotacién de temporal o final de una partida, con opcidn de ver
también la tabla de puntuaciones

v Eliminar Partida (1): pregunta de confirmacién para eliminar una partida

v" Partida. Menu de Opciones (4): menu de opciones accesibles durante la partida (se muestran a
continuacién)

\

Opcion. Tabla de puntuaciones (5): tabla con las puntuaciones de los jugadores en cada una de las
manos

Opcidén. Corregir puntuacion (4): permite corregir la puntuacién de alguna de las manos anteriores
Opcidn. Saltar ronda (4): permite saltar alguna ronda todavia no comenzada

Opcidn. Aiadir ronda (4): permite afiadir rondas al formato original

Opcidn. Finalizar partida (4): pregunta de confirmacion para finalizar la partida

Opcidn. Descartar partida (4): pregunta de confirmacién para descartar la partida

AR NEE N N NN

Salir (4): pregunta de confirmacidn para salir de la aplicacion



5.4.2. Pantallas por funcionalidad

5.4.2.1. Menu Principal

880 ABC 0153 AM [P

PochaScore

Configuracién

Figura 5.1. Interfaz del menu principal

Este es el menu principal de la aplicaciéon, desde el cual se puede acceder a las distintas secciones de la
misma. Contiene el nombre de la app en el encabezado y 4 botones grandes para navegar a las secciones.



5.4.2.2. Menu Configuracién

8800 ABC 0152 AM [ ¥

PochaScore = Menl Configuracién

Jugadores

Formatos de Pocha

Tipos de Ronda

£ Volver

Figura 5.2. Interfaz del menu de configuracion

Este es el menu de configuracion de la aplicacidn, desde donde se pueden gestionar (consulta, creacién,
modificacion y eliminacion) todos los elementos definibles de la aplicacidn: jugadores, formatos de pochay tipos de
ronda.



5.4.2.3. Jugadores

8800 ABC 0153 AM

PochaScore :: Jugadores

B existentes (NEE

eeCO ABC 0155 AM *eCO ABC 0153 AM

PochaScore :: Jugadores PochaScore :: Jugadores

B existentes ' [IEREA

Seleccionar: | Javi

Alias*:

Nombre: Javier

Neo existén jugadores definidos

1D Google: : Apellidos: Dominguez Santos

ID Google: | idstest@gmail com

Guardar

Eﬂ Guardar 15T Fliminar
Jugador creado correctamente

£ Volver < Volver < Volver

Figura 5.3. Interfaz de la gestién de jugadores

Esta es la pantalla de gestidn de jugadores. Inicialmente no existe ningln jugador en la aplicacion. Se pueden
dar de alta todos los jugadores que se desee. El inico campo requerido es el alias o nickname del jugador.



5.4.2.4. Tipos de Ronda

9800 ABC 0153 AM [ s88c0 ABC 0153 AM 1) SB800 ABC o152 AM 1]

PochaScore :: Tipos de Ronda

B existentes [IEE
Seleccionar:

ﬁbreviaturu"

Descripcion: | s= reparte séla una carta

PochaScore :: Tipos de Ronda PochaScore :: Tipos de Ronda

\ B existentes "(IEE

Nombre*: Seleccionar: | Dictatorial

ﬁbreviatuu"D Nombre*: Dictatorial

Abreviatura®;

Descripcion:

Descripcion: | g jugader gue s mans
pone &l pinte

N® cartas: |1

N® cartas: N® cartas: | Todas

P [Foma ¥

M Active

Pinte: Pinte: Triple

M Active

< Volver

£ Volver < Volver
[ S

Figura 5.4. Interfaz de la gestién de tipos de ronda

Esta es la pantalla de gestién de tipos de ronda. Existe un gran nimero de tipos de ronda predefinidos, que
no se pueden eliminar. Se da la posibilidad de generar nuevos tipos de ronda especificando valores para los campos
correspondientes.

Partes dindmicas:

e Sieln2de cartas es "Fijo", se muestra un campo numérico para indicar el nimero de cartas.

e Sieln?2de cartas es "Subida" o "Bajada", se muestran un par de campos de inicio y fin para delimitar el
rango que tendrd la ronda.

e Sijeltipo de ronda es predefinido, no se muestra el botén Eliminar.



5.4.2.5. Formatos de Pocha

#8000 ABC 0153 AM A #8000 ABC 0152 AM -
PochaScore - Formatos de Pocha

SR80 ABC 0153 AM (]

PochaScore - Formatos de Pocha

B exsteves ' NERNEGEGNG

PochaScore :: Formatos de Pocha

S =
| [exisTenTes IV . EXISTENTES '(\%=3e] -

[ Doble O Triple
O Pocha M Triple

N° bazas: u
Puntuacibn: u

[ Doble O Triple
[0 Pocha
M Renuncio  Sancidn:

O Renuncio

RONDAS:
M Renuncie Sancién:

Seleccionar®: u RONDAS:

RONDAS:

1. 1carta 2. Subida
3. Tedas 4. Bajada

<Rondas>

Seleccionar*: | Dictatorial |w

| 1 subida
3. Bajada 4. Dictatorial {5

M Active

' Formato de Pocha creado correctomente

-

< Volver

Figura 5.5. Interfaz de la gestién de los formatos de pocha

Esta es la pantalla de gestidn de formatos de pocha. Existen algunos formatos ya predefinidos, que no se
pueden eliminar. Se da la posibilidad de generar nuevos formatos de pocha especificando valores para los campos
correspondientes e indicando la estructura de rondas que tendrd el formato.

Partes dindmicas:
e Sise marca lajugada de "Pocha"”, se muestran un par de campos adicionales. En el primero se indica el

numero de cartas a partir del cual se considera pocha. El segundo sirve para indicar cémo se puntuara la
jugada (doble, triple, bonus o puntos). En caso de que se seleccione "Puntos" o "Bonus", se muestra un
campo numérico para indicar la anotacidn exacta que se aplicara o sumara, respectivamente, al jugador.

e Sise marca lajugada de "Renuncio", se muestra un campo adicional en el que se podra especificar el
valor de penalizacion en puntos del renuncio.

e Sijelformato de pocha es predefinido, no se muestra el botéon Eliminar.

e Siel formato de pocha es predefinido, no se muestra la l6gica de modificacién de la estructura de

rondas.



5.4.2.6. Menu Partidas

PochaScore :: Meni Partidas

Cargar Partida

Registrar Partida

< Volver

Figura 5.6. Interfaz del menu de partidas

Este es el menu de gestidn de las partidas de la aplicacién, desde donde se puede crear una nueva partida,
continuar una partida pendiente, consultar los datos de una partida finalizada, o bien, registrar la puntuacién final de
una partida que no se haya anotado con la aplicacidn.



5.4.2.7. Nueva Partida

eeCo ABC 0152 AM (¥

PochaScore :: Nueva Partida

Formato:
N° cartas: (40 |w]
susadorest (o1 TG

<Jugadores>

@ jEmpezar partidal

< Volver

a0 ABC 0152 AM (¥

PochaScore :: Nueva Partida

Formato:
N° cartas: (40 |w]
Jugadores*:

Debe seleccionar ol mencs 3 jugadores

if>) iEmpezar partidal
Validacibn incorrecta

< Volver

8800 ABC 0153 AM [ F]

PochaScore - Nueva Partida

ramas
N cartas: (40 |w]
S " ©

1. Javi 2. Pablo

3. Ol 4. Jesis @

© iEmpezar partidat

£ Volver

Figura 5.7. Interfaz para la creacion de una nueva partida

Esta es la pantalla para comenzar una nueva partida. Se puede indicar un nombre distinto al propuesto para
la partida. Se debera seleccionar el formato que se utilizard y los jugadores que participaran.



5.4.2.8. Puntuacion - Manos

880 ARG 03:48 PM (P

PochaScore : Puntuacibn

Pecha_1 Deluxe

Doble (T 1124m
i -N° cartas: 2

Ronda de Subida

PochaScore :: Puntuacibn
Pecha_1 Deluxe
IN® mano: 2/2.

L IEMN® cartas: 3

Ronda de Subida

sovi* B o/ ©

Jovi BN -0/ 5

Pablo [EIIE o/ O

Pablo“- n 20/ 35

0150 AM [ )

Tabla de Puntuaciones
Cerregir Puntuacion
Saltar Ronda

Afadir Ronda
Finalizar Partida
Descartar Partida
Salir

Rd—
Jovi B o/ 20

Pablo - o/ 60

oi [EIE o/ o
Jesﬁs- o/ 0

oi 0/ -5 oi BB o/r 25
Jesﬁs. o/ 10 Jesds*- 0/ 45

Figura 5.8. Interfaz para la anotacion de la puntuacion en las distintas manos

Esta es la pantalla desde donde se anotan las puntuaciones de las distintas manos. Se puede indicar
puntuacion doble, triple, las bazas acertadas o falladas de cada jugador, las jugadas de pocha y renuncio, aparte de
poder acceder a varias opciones del juego, como la tabla de puntuaciones o la correccion de la puntuacién de alguna
mano ya registrada.

Partes dindmicas:

e Sisetrata de la Ultima mano, el botdn Siguiente cambia por Finalizar Partida.



5.4.2.9. Informacién del Formato de pocha

0800 ABC 0151 PM (¥ eeec0 ARG 02:18 PM (P

. Deluxe
Basico

Dobl Triple
[0 Deble O Triple g & M Trip
O Pocha M Pocha Minimo bazas: 5

. ) Puntuacitn: Doble
M Renuncio  Sancién: 50 . ]
M Renuncio Sancidn: 50

11 carta 2 Subida 1 Subide 2. Todas
3. Todas 4.Bajada 3. Bajada 4. Dictatorial

Figura 5.9. Interfaz de informacion del formato de pocha seleccionado

Este pop-up estd disponible para consultar la informacién del formato de pocha seleccionado, tanto en la
creacién de una nueva partida, como dentro de la interfaz de anotacién de puntuaciones. En este ultimo caso, puede
ser de especial utilidad en caso de que se hayan saltado o afiadido rondas al formato original.



5.4.2.10. Opciones. Tabla de Puntuaciones y Corregir Puntuacion

*8ec0 ABC 01:49 AM | 1 AD 0149 AM

PochaScore - Tabla de Puntuaciones Corregir Puntuacién

=X Oelue N E—

Javi Pablo Ol Jesds
M TMT M T MT Ronda: Subida
151515 15§ 5 .5 10 10

N* cartas: 4
-10 5 20 35 20 15 4050

15 2025 60 10 25 5 45 . 15

rablc [N 25
o HEE v
Jesus n -5

Confirmar

£ Volver

Figura 5.10. Interfaz de las opciones: tabla de puntuaciones (1) y corregir puntuacion (2)

La tabla de puntuaciones muestra todas las puntuaciones obtenidas por los jugadores en cada una de las
manos, mientras que la otra pantalla permite la correccién de la puntuacién de algunas de las manos ya anotadas.
Para ello, se selecciona el nimero de mano que se desea modificar, y luego se seleccionan las bazas falladas o
acertadas por cada jugador, del mismo modo que para la anotacién estandar.



5.4.2.11. Opciones. Saltar y Afiadir Ronda

*ees0 ARG 05:19 PM (P

Afiadir ronda

Seleccionar: | 1carta u

Posicién:

Saltar ronda

Seleccionar: u

- (%) Siguiente

Figura 5.11. Interfaz de las opciones: saltar ronda (1) y afiadir ronda (2)

Estos pop-ups permiten saltarse una ronda no jugada todavia o afadir una ronda al formato original,
respectivamente. En el primer caso, se selecciona la ronda que no se jugard. En el segundo, se selecciona la ronda
gue se anadirad y su lugar dentro de la estructura de pocha de las rondas que quedan por jugar.



5.4.2.12. Opciones. Finalizar partida y Desempate

0519 PM 05:49 PM

as
22 3z

Finalizar partida

:Desea finalizar la partida
actual?

¢GANADOR?

o I

Figura 5.12. Interfaz de las opciones: finalizar partida (1) y desempate (2)

Pantalla de dialogo con la pregunta de dar por finalizada la partida. En caso de producirse un empate a
puntos en cabeza entre dos jugadores, se dispara un pop-up que muestra distintos criterios de desempate. Se podra
elegir la posicion final de cada uno de ellos en funcion de esos (u otros) criterios.



5.4.2.13. Opciones. Descartar y Salir de la Partida

0519 PM 0520 PM

' Descartar partida Salir

¢Desea salir de la partida?

;Desea eliminar la partida
actual?

Figura 5.13. Interfaz de las opciones: descartar partida (1) y salir (2)

Estos pop-ups muestran la pregunta de confirmacidn para las opciones anteriores, permitiendo eliminar la
partida o salirse de ella, con el fin de poder continuarla posteriormente.



5.4.2.14. Cargar Partida

8000 ABC 0155 AM & 0155 AM eeeco ABC 01:49 AM
PochaScore ;. Cargar Partida

Pocha_1

OPocha_2 @ 19-04-2016 [3)

Fermate: Deluxe
N* manos jugadas: 3/24

@®Pocha_1 @ 05-04-2016 [x)

1°. Pablo Eliminar partida

2°. Je SI:IS ¢Desea eliminar la partida?

3°. Oli
4° Javi

Tabla de Puntuaciones

£ Volver

Figura 5.14. Interfaz para cargar una partida no finalizada

Esta pantalla permite continuar una partida que esté pendiente de finalizar. Se listan por orden inverso de
fecha, mostrando primeramente las Ultimas que se han jugado. Se puede consultar la puntuacién temporal de la
misma, asi como eliminarla definitivamente. Para cargar una partida, seleccionarla y pulsar en el botén Cargar.



5.4.2.15. Registrar Resultado

*eec0 ABC 0149 AM (¥

PochaScore :: Registrar Resultado

retr

Jugadores*: | Javi

< Volver

Figura 5.15. Interfaz para registrar el resultado de una partida

Esta pantalla permite rellenar la puntuacidn final de una partida jugada y no apuntada con la aplicacién. Se
debe indicar la fecha en la que se jugd, el formato que se utilizé y los jugadores que participaron, junto con la

puntuacion final obtenida por cada uno. Todos estos elementos deben existir en la aplicacién. Por ultimo, se pulsa
en el botdn Registrar.



5.4.2.16. Historico

Esta pantalla permite consultar los datos de las partidas ya finalizadas. También se da la posibilidad de
eliminarlas. Se listan por orden inverso de fecha, mostrando primeramente las ultimas en finalizar.

5.4.2.17. Ranking

Esta pantalla permite consultar el ranking de los jugadores teniendo en cuenta las partidas ya finalizadas. Por
defecto, el orden establecido es por nimero de victorias, aunque se permite ordenar por otros criterios. Como se

*8ec0 ABC 01:49 AM

PochaScore : Histbrico

Pocha_4 @ 26-04-2016 [x)

Pocha_3 @ 23-04-2016 [}

< Volver

B A

4]
PochaScore :: Ranking

Figura 5.16. Interfaz del histérico de partidas finalizadas

Jugador AUCIN Jug % Viet % Ac Coef Exp

| 1° Javi 1 2 50%

67% 083 2,66

| 2° pablo 50%

64% 050 2,00

| 3° Jesus 0%

66% 050 1,00

| 4° Ol 0%

61% 0,16 033

< Volver

Figura 5.17. Interfaz del ranking de jugadores

puede observar, la Unica orientacion permitida en este caso es la horizontal.



5.4.2.18. Tutorial

*8ec0 ABC 01:49 AM

PochaScore : Tutorial
\ \

1. Jugadores

Si uno o mds jugadores de los que wan
a jugar la partida no existen dados de
alta en la aplicacibn (Cenfiguracibn =
Jugadores > Existentes), lo primero es
afiedirlos (Configuracibn = Jugadores
= Nuevo). Para ello, Gnicamente es
chligaterio indicar el alias del jugader,
aungue se recomienda rellenar el resto
de campos (nembre completo e ID de
Google)

< Volver

SR80 ARC 0148 AM

PochaScore :: Tutorial

3. Nueva Partida

Para semenzar una nueva partida
(Partidas -> Nueva Partida). La
aplicacibn propone un nombre para la
misma, gue se pusde modificar Lusgo
es necesario selecsionar el formate, el
nimere de cartas (36 6 40) y por
Gltimo, los jugadores que jugaran la
partida. Tras este, se puede pulsar el
botén Empezar partida.

|i1. Cargar Partida

Si se desea continuar una partida
pendiente (Partidas -> Cargar
Partida), seleccionar la pertida en
cuestibn y pulsar en Cargar

£ Volver

80 ABC 01:49 AM

PochaScore - Tutorial
\ | A\

2. Formatos de Pocha

Cemprobar los formates de pecha de la ||
aplicacidn (Configuracion = Formatos

de Pocha > Existentes). Sise va a
utilizar algun formato de pocha distintg,
serd necesario crearlo previamente
(Configuracibn = Formatos de Pocha >
Nuevo).

Et Tipos de Ronda

s posible gue el fermato contenga
lgun tipe de ronda ne existente
Configuracién = Tipes de Ronda >
xistentes), en ese caso se deberd
fladir previamente (Configuracion =
ipos de Ronda > Nuevo).

< Volver

00 ARG 01:48 AM

PochaScore - Tutorial

Seleccionar para cada jugader las
bazas acertadas (+) o falladas (-)
Existen botones para marcar
puntuacién deble o triple. Al seleccionar
las bazas, los puntos obtenidos en la
mano s& suman al total. Tras anotar
todas las bazas, pulsar en Siguiente Al
apuntar la dltima mane, pulsar en
Finalizar

Ii1. Opciones

Tabla de puntuaciones
Corregir puntuacibn
Saltar ronda

Afiadir renda...

£ Volver

Figura 5.18. Interfaz del tutorial

Esta pantalla consta de 4 pestafias, explicando los minimos pasos requeridos para anotar la puntuacién de
una partida. NOTA: Los textos que aparecen en este disefio se han reducido por razones de visibilidad.



5.4.3. Principales novedades del prototipo interactivo

En esta seccidn se detallan las modificaciones de la interfaz mas importantes que se han realizado al disefio
de la aplicacidn fruto, en su mayor parte, de los resultados de la evaluacién de usabilidad. Aparte de estos cambios,
también se han generado el resto de pantallas de la interfaz:

v

v

Redistribucion de secciones en los mends: Se agrupan todas las secciones relativas a los elementos
definibles (jugadores, tipos de ronda y formatos de pocha) en una Unica seccidn denominada
Configuracion. También se crea un nuevo menu, denominado Partidas, desde donde se pueden
gestionar los datos de todas las partidas, finalizadas o no, asi como comenzar la anotacién de una nueva.
Por ultimo, tanto el Ranking como el Tutorial pasan a estar accesibles desde la pagina principal.

Sustitucidon de menus por pestafias: Para la gestién de los datos de Jugadores, Tipos de Ronda y
Formatos de Pocha anteriormente se contaba con menus dedicados en los que se navegaba a la seccion
de consulta o de creacidn. Se cambian estos menus por pestafias dentro de la misma pantalla, evitando
la transiciones innecesarias y haciendo el disefio mas atractivo.

Encabezado de las pantallas: Se afiade el icono de la aplicacién, asi como su nombre. En algunas
pantallas se cambia su titulo adecuandolo mejor a la funcionalidad aportada. El color de fondo se cambia
del gris al azul oscuro, con el titulo en blanco.

Fondo de las pantallas: Se utiliza un color azul clarito como fondo, en vez del blanco del disefio original.

5.4.4. Limitaciones del prototipo

Para realizar las transiciones de manera automatica ha sido necesario considerar las siguientes
simplificaciones en el prototipo:

v

Tamaiio reducido de los elementos. El tamafio real que tendran todos los elementos de la interfaz sera
un 20-25% mayor al tamafio mostrado en el disefio actual.

Ausencia de elementos de scroll. Los bocetos no permiten la posibilidad de hacer scroll down sobre las
pantallas en las que existan elementos que no caben en la misma. Por tanto, en algunos casos, se han
tenido que juntar en exceso los elementos de la interfaz.

Orden de edicion de campos: El orden en el que se irdn rellenando los distintos campos de cada pantalla
serd completamente secuencial, empezando por el campo superior y finalizando por el inferior.

Entrada por teclado: Se muestra el teclado (alfabético o numérico) y un botén OK superpuesto, que
simularia la correcta introduccién del texto. El usuario Unicamente debe pulsar en el botédn OK para
afiadir el texto correspondiente. El usuario también tiene la opcién de cancelar la entrada por teclado,
pulsando el botdn estandar que provea el dispositivo para "deshacer" o "volver".

Seleccion de valor de lista desplegable: Se muestran todos los posibles valores de la lista. El usuario, al
pulsar sobre una de ellas, se selecciona correctamente el valor descrito en la tarea.

Disponibilidad de links: No en todas las situaciones se pueden pulsar en los botones o en los links
existentes, con el fin de simplificar en la medida de lo posible la multiplicidad de las pantallas a generar.
Por ejemplo, la transicién a la pantalla de error por falta de rellenar un campo requerido, sélo estara
disponible antes de pinchar sobre el campo (no mientras se rellena el campo). Por tanto, en las pantallas
"intermedias" no sera posible pulsar sobre el botdn Guardar.



v" Acciones sin efecto. En general hay muchos botones que estdn deshabilitados, mientras que en otros
casos la accién que se realiza al pulsar un botdn es la de volver a la pantalla anterior (sin ninguna légica
asociada "por debajo").

v" Ausencia de ayuda contextual. La aplicacién contard con una ayuda contextual disponible en cada una
de las pantallas de la aplicacion, que explique el funcionamiento de cada uno de los controles y de los
campos de la misma. Se ha decidido no afiadir esta ayuda o mensajes de ayuda concretos (a modo de
hints), con el fin de valorar lo intuitivo del disefio propuesto.

5.5. Resultados de la evaluacion heuristica
El apartado siguiente contiene el resultado de la evaluacion heuristica, aplicada sobre el prototipo de la

aplicacién PochaScore, realizada de manera individual por los 3 evaluadores seleccionados.

En el punto 5.5.2. Listado de problemas detectados, se recoge una lista de problemas o fallos referentes al
prototipo junto a las heuristicas a las que se asocian y el grado de gravedad del problema detectado. Se justifica en la
descripcién del problema la relacion existente entre el fallo y la heuristica asociada. Ademds, cuando se ha
considerado relevante, se incluye una captura de pantalla del prototipo de la aplicacién, resaltando el problema,
para que éste sea identificado de una manera inmediata.

5.5.1. Grado de severidad de los problemas

El grado de severidad asociado a cada uno de los problemas puede tomar los siguientes valores:

0 - No es un problema de usabilidad.

1 - Problema cosmético.

2 - Problema de usabilidad menor.

3 - Problema de usabilidad mayor. Es importante resolverlo.

4 - Problema catastrofico. Debe ser resuelto.

5.5.2. Listado de problemas detectados

En este apartado se listan los problemas encontrados en la evaluacidn, junto a la(s) heuristica(s) a la(s) que
se refieren, el grado de importancia del mismo, la descripcidn y una captura de pantalla del problema (si es posible).

1. Ausencia de botén "Volver" en los pop-ups del menu de opciones

Heuristicas e RQU-3. Libertad y control por parte del usuario
¢ RQU-4. Consistencia y estandares
Grado 3
Descripcion No existe botén "Volver", "Atrds" o "Cancelar" en las ventanas emergentes del menua de

opciones de la vista de la mano actual, no pudiendo volver al estado anterior sin realizar la
accion, en contraposicion a lo disponible en el resto de pantallas, donde si existe un botdn
"Volver". Esto afecta a las opciones Corregir puntuacion, Saltar ronda y Afiadir ronda.
Tampoco se aprecia que esté disponible el botén "Atrds" estdndar del dispositivo.

Tabla 5.1. Ausencia de botdn "Volver" en los pop-ups del menua de opciones



2. Texto incompleto al eliminar una partida

Heuristicas e RQU-5. Prevencion de errores
Grado 3
Descripcion En la pantalla desde la cual se puede cargar una partida, al pulsar el botén de eliminacion, el

mensaje de confirmacién no contiene el nombre de la partida a eliminar, lo cual puede
provocar el grave suceso de eliminar por error una partida pendiente de finalizar.

Captura

0149 AM

Eliminar partida

I(,Desea eliminar la partido'?l

Tabla 5.2. Texto incompleto al eliminar una partida

3. Ausencia de mensaje de confirmacidn en varias pantallas
Heuristicas e RQU-1. Visibilidad del estado del sistema

e RQU-3. Libertad y control por parte del usuario
e RQU-5. Prevencién de errores

Grado 3

Descripcion En varias pantallas de la aplicacion (p.ej., cargar partida, opciones del menu de la vista de la
mano actual, boton siguiente, etc.) falta el mensaje de confirmacion de la operacion, lo cual
puede provocar por error acciones no deseadas por parte del usuario.

Tabla 5.3. Ausencia de mensaje de confirmacion en varias pantallas



4. Falta de informacion al finalizar, descartar o salir de una partida

Heuristicas e RQU-1. Visibilidad del estado del sistema
e RQU-5. Prevencioén de errores
Grado 3
Descripcion En las opciones del men( de la vista de la mano actual asociadas a la finalizacion,

eliminacién o salida de la partida actual falta informacion adicional que explique el resultado
de cada una de las acciones. Seria recomendable modificar el texto mostrado, indicando
expresamente qué efectos conlleva cada una de ellas.

Captura

0158 AM 0158 AM

Finalizar partida (" Descartar partida

¢<Desea finalizar la partida JDesea eliminar la partida
actual? actual?

Tabla 5.4. Falta de informacidn al finalizar, descartar o salir de una partida

5. Ausencia de iconos gréficos en los botones de los menus
Heuristicas

e RQU-2. Relacién entre el sistema y el mundo real
e RQU-4. Consistencia y estandares
e RQU-6. Reconocer antes de recordar
Grado 2
Descripcién Es conocido que los iconos que reproducen texto e imagen son mas faciles de identificar y

recordar que los que Unicamente contienen texto. Se recomienda afiadir imagenes o iconos
en los botones de la aplicacion, en especial, en los menus de la aplicacion, al igual que se ha
realizado para algunos botones de accion como "Guardar”, "Eliminar", etc.

Tabla 5.5. Ausencia de iconos graficos en los botones de los menus

6. Ausencia de boton "Salir" en el menu principal

Heuristicas e RQU-3. Libertad y control por parte del usuario
e RQU-4. Consistencia y estandares

Grado 2

Descripcion En el menu principal de la aplicacion se echa de menos un botén para salir explicitamente de
la aplicacion.

Tabla 5.6. Ausencia de botdn "Salir" en el mena principal



7. Ausencia de feedback al introducir textos

Heuristicas e RQU-5. Prevencion de errores
Grado 2
Descripcion Aunque el mecanismo de introduccién de textos en el prototipo es bastante limitado, no se

aprecia que se informe al usuario acerca de la longitud en caracteres del texto a ingresar en
el campo, lo cual es especialmente importante en los casos de definicion de codigos o alias,
p.ej. para tipos de ronda, formatos de pocha, jugadores, nombre de partida, etc.

Tabla 5.7. Ausencia de feedback al introducir textos

8. Falta indicar el nUmero de mano dentro de la ronda actual

Heuristicas e RQU-1. Visibilidad del estado del sistema

Grado 2

Descripcion El usuario deberia poder saber cuantas manos quedan por anotar dentro de la ronda actual,
ya que es una informacién bastante relevante dentro de la dinamica del juego.

Tabla 5.8. Falta indicar el nimero de mano dentro de la ronda actual

9. Ausencia de glosario de términos relacionados con la pocha

Heuristicas e RQU-2. Relacion entre el sistema y el mundo real
e RQU-10. Ayuda y documentacion
Grado 2
Descripcion Hay varios términos ampliamente utilizados en la aplicacion que generan algo de confusion

con respecto al significado que se les atribuye, como mano, ronda, formato o pinte. Por ello,
se considera conveniente afiadir un glosario de términos relacionados con el juego que
expliquen claramente a qué se refiere cada uno de ellos.

Tabla 5.9. Ausencia de glosario de términos relacionados con la pocha

10. Seleccion de caracteristicas de pocha en controles tipo "check box"

Heuristicas ¢ RQU-5. Prevencion de errores
¢ RQU-6. Reconocer antes de recordar
e RQU-7. Flexibilidad y eficiencia de uso
Grado 1
Descripcion La seleccion de las caracteristicas en la definicion de nuevos formatos de pocha utiliza “check

boxes”, cuando se podrian utilizar controles tipo “botén, o area de pantalla” para seleccionar
cada uno de ellos. Esto favoreceria un uso mas eficiente e intuitivo de la aplicacion. Se
pueden indicar las caracteristicas ya seleccionadas de una forma més visual usando también
colores y no solamente con el tick. En general, se pueden sustituir todos los "check boxes"
utilizados en la aplicacién por elementos mas visuales.




Captura

S88C0 ABC 0153 AM (_F] S88C0 ABC 0153 AM (_F]

PochaScore - Formatos de Pocha PochaScore @ Tipos de Ronda

BESEIR) nwevo B existentes [IEE

Seleccionar
| O Triplel
Nombre*: 1 carta

Abreviatura*;

Descripcion: | se reparte s6io una carta

Seleccionar*: u

<Rendas>

N* cartas:

Pinte:

M Active
i

< Volver < Volver

11. Ausencia de indicador

Tabla 5.10. Seleccion de caracteristicas de pocha en controles tipo "check box"

z

fico de progreso

Heuristicas

e RQU-1. Visibilidad del estado del sistema

Grado

1

Descripcion

El usuario deberia poder saber cuantas manos quedan por anotar para llegar al final de la
partida en la vista de la mano actual de un modo mas grafico. Actualmente, sélo se muestra el
namero de mano actual y las manos totales. Mejoraria el disefio visual afiadir una barra de
progreso para tener una idea inmediata de las manos que quedan por jugar.

Captura

SRRI0 ABC 050 AM

PochaScore :: Nueva Partida

Deluxe

(30 -IIN® mano: 4/24

i -N° cartas: 5

Ronda de Subida

Jovi B o/ 20
Pablo [ o/ 60
oi BBl o 25
JesOS‘- 0/ 45

Tabla 5.11. Ausencia de indicador de progreso



Heuristicas e RQU-5. Prevencion de errores

e RQU-7. Flexibilidad y eficiencia de uso

Grado 1

Descripcion En varias pantallas existe un mecanismo de seleccién multiple, en particular, para la seleccion
de los jugadores que juegan una partida o de las rondas que contiene un formato. Este
mecanismo requiere bastantes pasos para conseguir la selecciéon multiple deseada, ya que se
debe elegir un valor individual y pulsar un botén para afiadirla. Seria recomendable
modificarlo con el fin de evitar tanta interaccién con el usuario.

Captura

PochaScore :: Nueva Partida PochaScore :: Formatos de Pocha

| [exisTenTes IV

Fomete [ Doble O Triple
N cartos: [£0_] O Pocha
dugadorest{[Jovi___[v][0) Bt

< JUGOHOMEsS m— RONDAS:

Seleccionar®: u

<Rondas>

ourer

< Volver < Volver

Tabla 5.12. Falta de eficiencia en el mecanismo de seleccién multiple



13. Fondo en los botones de accién en pantallas con scroll

Heuristicas e RQU-1. Visibilidad del estado del sistema
Grado 1
Descripcion En las pantallas cuyo contenido excede el tamafio de la pantalla y es necesario utilizar un

mecanismo de scroll (p.ej. cargar partida), se podrian identificar de mejor manera los botones
de accion y vuelta atras, con objeto de que se aprecie mas claramente que existen contenidos
no mostrados, si el fondo de ellos fuese de otro color.

Captura

8800 ARG 0155 AM -

PochaScore = Cargar Partida

OPocha_2 @ 19.04-2016 [x)

®Pocha_1 @ 05-04-2016 [(X)

< Volver

Tabla 5.13. Fondo en los botones de accién en pantallas con scroll



14. Fondo en la tabla de puntuaciones

Heuristicas e RQU-1. Visibilidad del estado del sistema
Grado 1
Descripcion En la pantalla que muestra la tabla de puntuaciones se ha dejado el mismo color de fondo

para los jugadores de orden impar que el color de fondo de la propia pantalla. Seria
recomendable utilizar otro color para los jugadores, con el fin de distinguir la puntuacién de
una forma més clara.

Captura

8800 ABC 01:49 AM -

PochaScore - Tabla de Puntuaciones

Pocha_1

Javi |Pablo
M T|M T
15 1515 15 |-

-0 5 j20 35

15 20)25 60

< Volver

Tabla 5.14. Fondo en la tabla de puntuaciones

5.6. Version final del diseiio

Una vez realizada la evaluacién heuristica, se realizaron las siguientes modificaciones al disefio, clasificadas
en correcciones y mejoras, antes de pasar a la fase de implementacién:

5.6.1. Correcciones

v" Botdn "Volver" en algunas opciones: En las opciones de correccién de puntuacién y afiadir o saltar
ronda, se habilita el boton "Atras" estandar del dispositivo, con el fin de que se pueda cancelar la
operacion.

v" Textos de confirmacidn de eliminacién: Dentro de las pantallas Cargar partida e Histdrico, se modifica

el mensaje de confirmacién de eliminacidn de la partida, afiadiendo el nombre de la partida a eliminar.

v" Textos en opciones de partida: En las opciones de finalizar, descartar o salir de la partida se modifica el
texto mostrado, afiadiendo las consecuencias sobre la partida que conlleva confirmar la realizacion de la
accion.

v" Mensajes de confirmacion: En las opciones de Corregir puntuacion, Saltar ronda y Afiadir ronda, se
afiade un mensaje de confirmacidn antes de realizar la accidn.



5.6.2. Mejoras

v

Iconos graficos en los botones de los mendus: En los 3 menus existentes de la aplicacidn (principal,
configuracion y partidas), asi como en algun botdn adicional (siguiente, recuento), se afade un icono
grafico delante del texto relacionado con la funcién del mismo.

Numero de mano dentro de la ronda actual: En la vista de la mano actual, en el rétulo que indica la
ronda que se estd jugando, se anade el nimero de mano dentro de la ronda actual, asi como el nimero
de manos totales dentro de la ronda. Se utiliza un tamafio de fuente inferior al utilizado para el nombre
de la ronda.

Glosario: Dentro del tutorial, se afiade un glosario de términos relacionados con el juego de la pocha,
gue ayude al usuario a no tener dudas sobre el significado de los mismos.

Fondo del botén volver y botdn de accidn: En algunas partes de la aplicacidon (Jugadores, Tipos de
Ronda, Formatos de Pocha, Cargar Partida y Registrar Resultado), donde el contenido supera el tamafio
de la pantalla del dispositivo y se necesita una vista de scroll, se ha modificado el color del fondo del
botdn de acciéon ("Guardar”, "Eliminar", "Cargar"...) y del botén de volver. En estas pantallas, los dos
botones deben estar siempre visibles, asi que modificando el fondo queda mas claro para el usuario que
existen mas contenidos no mostrados.

Fondo en la tabla de puntuaciones: A las columnas con las puntuaciones de los jugadores en orden
impar se les aplica un fondo blanco, distinto al fondo de la aplicacion. De esta manera, las puntuaciones
se aprecian con mayor claridad.

5.6.3. Otros cambios

v

v

Ayuda contextual: Se afiade en el menu de opciones de cada pantalla un enlace a la ayuda
correspondiente de la seccidn actual.

Miscelanea: Dentro del tutorial, se afiade como opcidn un enlace a una pagina que explica otras partes
de la aplicacion, a modo de miscelanea.

Opcion "Después de" en Ainadir ronda: Con respecto al disefio original, no se implementa la posibilidad
de afiadir una ronda que no sea después de la actual. De esta manera, no se pierde nada funcionalmente
hablando, Unicamente se reduce algo la flexibilidad de la opcion.

5.6.4. Cambios descartados

v

Botdn de salida de la aplicacion: La existencia de un botdn de salida de la aplicacion va en contra de la
filosofia de las aplicaciones Android, por tanto, se desestima realizar este cambio.

Mensaje de confirmacidn en botdn Siguiente: Este boton se ha disefiado explicitamente sin mensaje de
confirmacidn, ya que ahorra interaccion con el usuario a la hora de anotar las puntuaciones. En caso de
producirse algin error humano al marcar las bazas, esta disponible la opcidn de correccidn para
subsanarlo.

Seleccion de caracteristicas de pocha en controles tipo "check box": Se afade a lista de posibles
mejoras futuras.

Indicador grafico de progreso: Se afiade a lista de posibles mejoras futuras.

Mejora de eficiencia en el mecanismo de seleccién miiltiple: Se afiade a lista de posibles mejoras
futuras.



6. Diseino de la base de datos

En este capitulo se describe el disefio de la base de datos sobre la que trabajard la aplicacion.

6.1. Metodologia de disefio

El disefio de la base de datos es un proceso complejo que abarca decisiones a muy distintos niveles. La
complejidad se controla mejor si se descompone el problema en subproblemas y se resuelve cada uno de estos
subproblemas independientemente, utilizando técnicas especificas. Asi, el disefio de una base de datos se
descompone en diseiio conceptual, disefio logico y disefo fisico:

v" Disefio conceptual. Parte de las especificaciones de requisitos de usuario y su resultado es el esquema
conceptual de la base de datos. El objetivo del disefio conceptual es describir el contenido de
informacién de la base de datos y no las estructuras de almacenamiento que se necesitaran para
manejar esta informacion.

v' Disefio légico. Parte del esquema conceptual y da como resultado un esquema léogico. El disefio légico
depende del tipo de SGBD que se vaya a utilizar, no depende del producto concreto.

v Diseifio fisico. Parte del esquema ldgico y da como resultado un esquema fisico. El disefio fisico depende
del SGBD concreto y el esquema fisico se expresa mediante su lenguaje de definicién de datos.

Este capitulo abordara las tres fases del disefio, finalizando con el disefio fisico en el lenguaje del SGBD
utilizado por la plataforma Android para las bases de datos: SQLite.

6.2. Modelo conceptual
6.2.1. Modelo Entidad-Relacion

Los requisitos necesarios para poder desarrollar un modelo Entidad-Relacion que cubra las responsabilidades
de la aplicacion se infieren desde los requisitos de informacién obtenidos durante el Analisis. De hecho, en el
apartado 3.5. Andlisis de Dominio, ya se elaboré el modelo del dominio del sistema, donde se identificaron las
entidades del sistema y las relaciones existentes entre ellas.

Las entidades identificadas son las siguientes:

v" Jugador. Representa a un jugador que participa en la partida de pocha.

Partida. Representa la partida de pocha que juegan los jugadores.

Formato de pocha. Representa el formato que se utiliza para la pocha.

v
¥v" Mano. Representa la puntuacion obtenida por los jugadores en una mano.
v
v" Tipo de ronda. Representa

Las principales relaciones entre las entidades son:
v Jugar. Esta relacién se establece entre una entidad responsable o encargada de otra entidad. Por
ejemplo: Los Jugadores juegan Partidas.

v' Tener. Esta relacion implica el conocimiento que una entidad tiene de otra. Por ejemplo: Las Partidas
tienen (siguen) un Formato.



v" Componer. Esta relacion se dispone entre entidades cuando una de ellas estd compuesta por otras
varias. Por ejemplo: Una Partida estd compuesta por varias Manos. Un Formato esta compuesto
(formado) por varias Rondas. Una Partida estd compuesta por varias Rondas.

NOTA: Esta ultima relacidn de ejemplo no es tan evidente, pero es necesaria debido a que en una partida
se puede modificar el formato elegido, eliminando o afiadiendo rondas.

El diagrama E-R equivalente es el siguiente:

Baow
=
id_partida
s 0..% at
PARTIDA FORMATO DE POCHA

JUGADOR

N
num_puntos

-

Ll

TIPO DE RONDA

@

campuesta por

Figura 6.1. Diagrama Entidad-Relacion

Por motivos de legibilidad, en el diagrama sélo se muestran los atributos mas relevantes de las entidades y
de las relaciones.

6.2.2. Modelo Entidad-Relacion extendido

De manera adicional a las entidades y relaciones presentadas en el punto anterior, en el sistema se ha
considerado la existencia de otra entidad denominada SESION. Esta entidad es de caracter débil, ya que sdlo existe
en caso de que haya una partida en juego, y su finalidad consiste en dotar de robustez a la aplicacidn, almacenando
los datos de la sesién (partida) actual cuando el usuario decide salir de la aplicacién.

La entidad SESION se relaciona con las entidades PARTIDA, JUGADOR y MANO, es decir, se guarda
informacidn acerca de la partida, de los jugadores y de la mano actual, respectivamente. En esta ocasion se ha
preferido no afiadir de manera explicita las relaciones entre ellas, ya que se trata de simples asociaciones. Para una



informacién mas detallada acerca de la gestion de los datos de sesidn, ver 7.2. Mecanismo de la recuperacion de la
Activity.

A continuacidn se muestra la parte del Diagrama E-R correspondiente a esta entidad:

3..6

JUGADCR

PARTIDL [e&€&—| SESICN

8::1 0.. MANO

(=)

h 4

TIPOCS_RONDZ

Figura 6.2. Diagrama Entidad-Relacién extendido

6.3. Modelo légico
6.3.1. Modelo Relacional

El objetivo del modelo relacional es crear un esquema de la base de datos (esquema relacional) que consiste
basicamente de un conjunto de relaciones (tablas, atributos y tuplas) y las claves que restringen dichas relaciones.

En la metodologia propuesta el disefio légico se alimenta del disefio conceptual, o lo que es lo mismo, el
modelo relacional se basara en el modelo Entidad-Relacidn.

6.3.1.1. Relaciones

v" En algunos sistemas, la frontera para catalogar las entidades como fuertes o débiles, en ocasiones puede
resultar difusa para algunas entidades. En este caso particular, la entidad PARTIDA es un ejemplo de
ello, ya que se puede entender que una partida no tiene sentido en el sistema varios jugadores
asociados. A efectos practicos se ha considerado como una entidad fuerte.

v De las 5 relaciones existentes entre las distintas entidades, dos son de tipo 1:N, y otras tres son de tipo
N:M. Para éstas ultimas sera necesario crear dos relaciones adicionales.

v Siguiendo las directrices marcadas anteriormente, las entidades fuertes han producido las siguientes
relaciones:

o JUGADOR, PARTIDA, FORMATO POCHA, TIPO RONDA
v' La entidad débil se ha transformado en la siguiente relacién:
o MANO
v Las relaciones entre entidades de tipo N:M han generado las siguientes relaciones:

o0 ESTRUCTURA POCHA, ESTRUCTURA POCHA PARTIDA, PARTIDAS PUNTUACIONES



6.3.1.2. Claves
v" Todas las relaciones contempladas tendran un identificador numérico denominado id.

v Las claves fordneas se denominaran de la siguiente manera: <tabla_pk>_id

6.3.1.3. Atributos simples

Se entiende por atributo simple aquel que sélo puede tomar un valor. Por el contrario, se considera atributo
muiltiple aquel que puede tomar mds de un valor.

En este caso particular, todos los atributos considerados son atributos simples. No existen atributos
multiples, por lo que no se generara ninguna relacidn adicional en este sentido.

6.3.1.4. Relaciones asociadas a la sesion
v De las 3 asociaciones existentes con la entidad SESION, una es de tipo 1:N, y otras tres son de tipo 1:1.
v' La entidad débil se ha transformado en la siguiente relacion:

o SESION

v" Las dos relaciones adicionales que se ha requerido crear son:

o0 SESION JUGADORES, SESION MANO
NOTA: Las 3 relaciones 1:1 han generado dos relaciones (SESTON y SESTION MANO), aunque

Unicamente se podria haber considerado una. Sin embargo, se ha preferido separar los datos de
informacién de la partida y los datos de informacién de mano por cuestiones organizativas.

6.3.1.5. Renombrado

Por motivos de convencion, las entidades se renombraran con su nombre en plural. Adicionalmente, la
relaciéon MANO pasard a llamarse PARTIDAS PUNTUACIONES MANOS Yy larelacion SESION pasard a
denominarse SESION GENERAL.

6.3.2. Esquema Relacional

Siguiendo los pasos del apartado anterior, se ha obtenido el esquema relacional para las tablas de la base de
datos. En él, las claves principales de las tablas aparecen las primeras y subrayadas, mientras que las claves foraneas
se muestran en cursiva. El listado de tablas y campos es el siguiente:

v" JUGADOR (id, cod alias, txt nombre, txt apellidos, id google,
flg activo)

v TIPO RONDA (id, cod alias, cod ronda, cod ronda abrev, des ronda,
num cartas, num cartas inicio, num cartas fin, num cartas fijo,
tip pinte, flg custom, flg activo)

v FORMATO POCHA (id, cod formato, flg doble, flg triple, flg pocha,
num bazas pocha, tip puntuacion pocha, num pts pocha, flg renuncio,

num pts renuncio, flg custom, flg activo)

v/ ESTRUCTURA POCHA (id formato, num orden, id ronda)




PARTIDA (id, cod partida,
num manos_ jugadas, num manos_ totales, num cartas barajas,

id formato, flg mod formato,
fec inicio,

fec ult modificacion, fec fin)

PARTIDAS PUNTUACIONES
num puntos, num aciertos)

(id partida, id jugador, txt posicion,

(id partida, 1id jugador,

flg doble,

PARTIDAS PUNTUACIONES MANOS num mano,

txt ronda abrev, num puntos, num bazas,

flg triple,

flg pocha, flg renuncio)

ESTRUCTURA POCHA PARTIDA (id partida, num orden, id ronda)

SESION_GENERAL (id,
num manos, num mano_actual, num mano ronda actual, num tipo puntuacion,

id partida, num_rondas, num ronda actual,

flg fin partida)

SESION MANO (id sesion, num mano,
num bazas, tip puntuacion)

id partida, index id ronda, id ronda,

SESION_JUGADORES
num pts mano,

(id sesion, id jugador, id partida, num bazas,

num pts mano ant, num pts total, num pts total tmp)

6.4. Modelo fisico

Como se ha comentado anteriormente, el SGBD que se utiliza en los sistemas de plataforma Android es

SQlite.

6.4.1. Diagrama de Clases Relacional

En
de sesion:

este apartado se muestra una version simplificada del diagrama de clases relacional, sin incluir las tablas
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Figura 6.3. Diagrama de Clases Relacional




6.4.2. Diagrama de Clases Relacional extendido

En el siguiente diagrama de clases se muestran Unicamente las tablas de sesion:

class Diagrama_Clases_relacional_extendido /

SESION_GENERAL |:|
«column»
*PK rowid_sesion +PK_PARTIDAS
* id_partida -
*  num_rondas PARTIDAS |:|
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*  flg_fin_partida

+PK_SESION_GENERAL +PK_SESION_GENERAL
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SESION_MANOS [

«column» +id_partida
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* num_pts_total_tmp

Figura 6.4. Diagrama de Clases Relacional extendido



6.4.3. Esquema fisico

A continuacidn se detallan todas las tablas que genera cada una de las relaciones anteriores, junto con toda
la informacion relativa a los campos que forman parte de cada una de ellas: nombre del campo, tipo, posibilidad de
tomar valor nulo, valor Unico y valor por defecto. Las claves primarias (PK) se muestran en negrita, mientras que las
claves foraneas (FK) se muestran en cursiva.

JUGADORES
Campo Tipo | ¢Nulo? ¢Unico? Por defecto

id INT NO Si <autoincrementable>
cod alias TEXT NO Sl

txt_nombre TEXT Sl NO

txt_apellidos TEXT Sl NO

id_google TEXT Sl Sl

flg_activo INT NO NO 1

Tabla 6.1. Tabla JUGADORES

TIPOS_RONDA
Tipo | ¢Nulo? Por defecto
id INT NO <autoincrementable>
cod alias TEXT NO
cod_ronda TEXT Sl
cod ronda_abrev TEXT NO
des ronda TEXT Sl
num_cartas INT NO
num_cartas_inicio TEXT Sl
num_cartas_fin TEXT Sl
num_cartas_fijo INT Sl
tip_pinte TEXT NO
flg_custom INT NO
flg_activo INT NO

Tabla 6.2. Tabla TIPOS_RONDA

FORMATOS_POCHA

Tipo

¢Nulo?

Por defecto

id INT NO Si <autoincrementable>
cod_formato TEXT NO Sl

| flg_doble INT NO NO 0
| flg_triple INT NO NO 0
| flg_pocha INT NO NO 0
num_bazas pocha TEXT Sl NO
tip_puntuacion_pocha TEXT Sl NO

num_pts_pocha INT Sl NO

| flg_renuncio INT NO NO 0
num_pts_renuncio INT NO NO 0
flg_custom INT NO NO 1
flg_activo INT NO NO 1

Tabla 6.3. Tabla FORMATOS_POCHA

ESTRUCTURA_POCHA

Tipo | ¢Nulo? Por defecto
id formato INT NO NO
num_orden INT NO NO
id_ronda INT NO NO

Tabla 6.4. Tabla ESTRUCTURA_POCHA




PARTIDAS

| ¢Nulo? Por defecto

id INT NO SI <autoincrementable>
cod_partida TEXT NO Sl

id_formato INT NO NO

flg_mod_formato INT NO NO 0
num_manos_jug INT NO NO 0
num_manos_tot INT NO NO 0
num_cartas_baraja INT NO NO

fec_inicio TEXT NO NO

fec_ult_modificacion TEXT NO NO

fec_fin TEXT Sl NO

Tabla 6.5. Tabla PARTIDAS

PARTIDAS_PUNTUACIONES

Tipo ¢Nulo? Por defecto
id_partida INT NO NO
id_jugador INT NO NO
txt_posicion TEXT NO NO
num_puntos INT NO NO 0
num_aciertos INT NO NO 0

Tabla 6.6. Tabla PARTIDAS_PUNTUACIONES

PARTIDAS_PUNTUACIONES_MANOS

Tipo | ¢Nulo? ¢Unico? Por defecto
id_partida INT NO NO
id_jugador INT NO NO
num_mano INT NO NO
txt_ronda_abr TEXT NO NO
num_bazas INT NO NO
num_puntos INT NO NO
flg_doble INT NO NO 0
flg_triple INT NO NO 0
flg_pocha INT NO NO 0
flg_renuncio INT NO NO 0

Tabla 6.7. Tabla PARTIDAS_PUNTUACIONES_MANOS

ESTRUCTURA_POCHA_PARTIDA

Tipo | ¢Nulo? ¢Unico? Por defecto
id_partida INT NO NO
num_orden INT NO NO
id_ronda INT NO NO

Tabla 6.8. Tabla ESTRUCTURA_POCHA_PARTIDA



Tipo

SESION_GENERAL

| ¢Nulo?

Por defecto

id INT NO Si <autoincrementable>
id_partida INT NO NO

num_rondas INT NO NO

num_ronda_actual INT NO NO

num_manos INT NO NO

num_mano_actual INT NO NO
num_mano_ronda_actual INT NO NO

num_tipo_puntuacion INT NO NO

| flg_fin_partida INT NO NO 0

Tabla 6.9. Tabla SESION_GENERAL
SESION_MANOS
Campo Tipo | ¢Nulo? ¢Unico? Por defecto

id_sesion INT NO NO

num_mano INT NO NO

id_ronda INT NO NO

index_id_ronda INT NO NO

num_bazas INT NO NO

tip_puntuacion INT NO NO

Tabla 6.10. Tabla SESION_MANOS

SESION_JUGADORES

Tipo | ¢Nulo? Por defecto
id_sesion INT NO NO
id_jugador INT NO NO
num_bazas INT NO NO
num_pts_mano INT NO NO
num_pts_mano_ant INT NO NO
num_pts_total INT NO NO
num_pts_total tmp INT NO NO

Tabla 6.11. Tabla SESION_JUGADORES



7. Implementacion

Este capitulo se centra en puntualizar algunos detalles y explicar estrategias acerca de la implementacion
especifica llevada a cabo.

7.1. Clases de la base de datos

Una vez que se ha disefiado el esquema fisico de la base de datos, es necesario utilizar alguna técnica

concreta para plasmarlo en una implementacién real. En este sentido, existen bdsicamente 2 posibles soluciones 311,

v Utilizar un adaptador para todas las tablas: Esta solucidn consiste en incluir todos los métodos de
consulta, creacién, modificacion y eliminacion asociados a todas las tablas de la base de datos en un
Unico adaptador. Obviamente, esta opcidn sélo es viable en caso de que se tengan muy pocas tablas, y
con pocos métodos, ya que de otro modo seria imposible de mantener.

v Utilizar un adaptador principal y un adaptador por tabla: En este otro enfoque se cuenta con un
adaptador principal, encargado de crear la base de datos, de controlar su version, de crear las tablas de
la base de datos o de insertar registros predefinidos que puedan contener las tablas (maestras). Por otro
lado, se tiene un adaptador por cada una de las tablas de la base de datos, que extiende el
comportamiento del adaptador principal. Estos adaptadores particulares contienen todos los métodos
correspondientes asociados a cada una de las tablas. Con esta estrategia, el mantenimiento del esquema
de base de datos resulta mas sencillo, al estar mejor organizado y estructurado.

Una vez valoradas las dos opciones, se ha decidido implementar la segunda técnica, ya que aunque no existe
un numero elevado de tablas (11) en el esquema, este valor ya empieza a ser considera. Adicionalmente, la mayoria
de estas tablas cuentan con bastantes métodos definidos en ellas, por lo que la primera opcidn resulta poco
adecuada.

Para ello, se ha creado un adaptador principal de tipo abstracto (AbstractDbAdapter), encargado de la
creacion de la base de datos, cuyo comportamiento es extendido por el resto de adaptadores particulares que
implementan los métodos de cada una de las tablas: JugadoresDbAdapter, TiposRondaDbAdapter,
FormatosPochaDbAdapter, EstructuraPochaDbAdapter, PartidasDbAdapter, PartidasPuntuacionesDbAdapter,
PartidasPuntuacionesManosDbAdapter, EstructuraPochaPartidaDbAdapter, SesionGeneralDbAdapter,
SesionManosDbAdapter, SesionJugadoresDbAdapter.

7.2. Mecanismo de recuperacion de la Activity

Uno de los problemas que se presentan de manera recurrente al construir aplicaciones Android es decidir
gué mecanismo se utilizard para recuperar los antiguos valores cuando se destruye una Activity, ya sea porque se
sale de ella, se cierra la aplicacion o se apaga el mavil.

Segun el tipo de aplicacién y la naturaleza de los datos a guardar se cuentan con distintas opciones para

guardar estos valores:

v' Bundle ™; Pares clave - valor. Es la estrategia que utiliza por defecto Android cuando el sistema destruye
la Activity debido a limitaciones del propio sistema. Para guardar valores adicionales, se deben re-escribir
los métodos onSavelnstanceState() y onRestorelnstanceState(). Se suele utilizar para transferir datos de
modo seguro entre Activities o entre una Activity y un Fragment (301,

V' Shared Preferences *®: Apunta a un fichero XML con colecciones de pares clave - valor también. Cuenta
con un framework que implementa una APl de métodos para gestionar (guardar, recuperar) los datos.



Los tipos de datos que puede guardar son simples (primitivos) y son sélo 5: Boolean, Float, Long, Int,
String. Principalmente se suele utilizar cuando se desean retener pequenas colecciones de datos,

generalmente preferencias de los usuarios, entre ejecuciones de diferentes aplicaciones 2%

v Tablas de base de datos SQL *": Pueden almacenar cualquier tipo de informacién, en grandes
colecciones de datos estructurados. Se pueden consultar subconjuntos de los datos almacenados, asi
como realizar busquedas en base a diferentes criterios.

En nuestro caso, los datos a salvaguardar son pocos y son todos primitivos. Estos dos hechos podrian hacer
decantarnos por utilizar SharedPreferences para implementar la estrategia, ya que ademas la rapidez y eficiencia es
mayor que una consulta a base de datos. Sin embargo, se han encontrado en la red bastantes casos en los que se
cuestiona la fiabilidad de este mecanismo, al producirse pérdidas de informacidn en algunas situaciones. De este
modo, al final se ha optado por considerar guardar los datos en tablas de datos.

El mecanismo se ha aplicado en PartidaManoActivity, que es la Unica Activity en la que es critico no perder
los datos al destruirse ésta. Los datos se guardan dentro del método onPause() y se recuperan en la ejecucién del
método onResume(), en caso de que existan datos guardados. Las tablas de datos utilizadas vienen detalladas en el
punto 6.4.3. Esquema fisico y son las siguientes:

v' SESION_GENERAL: Datos generales de la partida como tipo de puntuacién (normal, doble o triple),
numero de manos totales, nUmero de mano actual, nUmero de mano dentro de la ronda, etc.

v' SESION_MANOS: Datos de la mano actual como tipo de puntuacién, nimero de cartas repartidas, etc.

v' SESION_JUGADORES: Datos de cada jugador como nimero de bazas acertadas o falladas, puntuacion de
la mano, puntuacién de la mano anterior, puntuacién total temporal, etc.

7.3. Layouts dinamicos vs layouts estaticos

Otra de las cuestiones que se presenta siempre a la hora de afrontar el disefio de una aplicacién Android es
la de elegir entre el uso de layouts (interfaces) estaticos o, por el contrario, generados dindmicamente. La creacién
de layouts estaticos es mucho mas sencilla y rapida y se realiza mediante ficheros XML, mientras que los layouts
dindmicos se generan mediante cddigo.

Por norma general, se suele adoptar una solucién mixta que incluye ambos. El layout estético contiene la
interfaz tal cual es, y en caso de que haya alguna parte de ésta que no esté siempre visible, se controla
dindmicamente a través del cddigo.

Por otro lado, hay una situacion que requiere siempre la utilizacién de un layout dindmico. Cuando se
muestran listados que no tienen limite en el nimero de entradas a visualizar, y para la navegaciéon no se utiliza
paginacién, sino métodos de scroll, es necesario generar el layout dindmicamente mediante cddigo.

Esta situacion descrita es la que se presenta en las pantallas Cargar partida o Historico. Sin embargo, por
cuestiones de simpleza, para la primera version de la aplicacidn y con cardcter temporal, se ha optado por generar
un layout estatico con "muchas" (20) entradas. Este hecho queda también recogido en el punto 9.3. Lineas de
trabajo futuras como posible mejora de la aplicacion. Los ficheros que contienen los layouts son los siguientes:
partidas_cargar.xml y partidas_historico.xml.



7.4. Pestanas usando Fragments

En varias partes de la aplicacidn, se ha decidido utilizar una interfaz basada en pestafias, donde, de una
forma muy intuitiva, se ofrece al usuario la posibilidad de visualizar diferentes vistas, dentro de una misma Activity,
con un simple click. Estas pestafias se han situado en la parte superior de la pantalla, debajo del encabezado,
utilizando una fuente en mayusculas, con objeto de hacerlas muy visibles.

Para crear una interfaz de usuario basada en pestafas Bl es necesario utilizar las clases FragmentTabHost
y TabWidget. La clase FragmentTabHost debe ser el nodo raiz para el disefio, que contendra
tanto el TabWidget para la visualizacién de las pestaias, como un FrameLayout para mostrar el contenido.

Esta implementacién se ha utilizado en las siguientes pantallas: Jugadores, Formatos de Pocha, Tipos de
Ronda y Tutorial.

La clase Activity (p.ej. JugadorActivity) extiende a la clase FragmentActivity, contiene al FragmentTabHost y
tiene asociado el layout que corresponde a las pestaiias.

public class JugadorActivity extends FragmentActivity {

private FragmentTabHost tabHost;

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

setContentView (R.layout. jugador) ;

tabHost = (FragmentTabHost) findViewById(R.id.tabHostJugador) ;
tabHost.setup (this, getSupportFragmentManager (), R.id.tabContent);
tabHost.addTab (tabHost.newTabSpec ("tabl") .setIndicator ("Existentes"),
JugadorModifyFragment.class, null);
tabHost.addTab (tabHost.newTabSpec ("tab2") .setIndicator ("Nuevo"),
JugadorNewFragment.class, null);
}

jugador.xml

<LinearLayout android:id="@+id/layJugadorOutl"” android:layout width="match parent"”
android:layout height="match parent" android:orientation="vertical"
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" >
<android.support.véd.app.FragmentTabHost android:id="@+id/tabHostJugador"
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent" >

<LinearLayout android:id="@+id/layJugadorOut"” android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent" android:orientation="vertical” >

<TabWidget android:id="@+id/tabWidget"” android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content" android:layout weight="0.1"
android:orientation="horizontal" />

<FrameLayout android:id="@+id/tabContent” android:layout width="match parent"
android:layout height="0dp" android:layout weight="0.9" />
</LinearLayout>

</android.support.véd.app.FragmentTabHost>
</LinearLayout>




Por otro lado, se tiene una clase Fragment por cada una de las pestafas de la Activity (p.ej.
JugadorModifyFragment y JugadorNewFragment), junto con su correspondiente /layout asociado.

public class FormatoPochaNewFragment extends Fragment {
@Override
public View onCreateView (LayoutInflater inflater, ViewGroup container, Bundle

savedInstanceState) {

mViewUI = inflater.inflate (R.layout.formato pocha tab new, container, false);

public class FormatoPochaModifyFragment extends Fragment {
@Override
public View onCreateView (LayoutInflater inflater, ViewGroup container, Bundle

savedInstanceState) {

mViewUI = inflater.inflate(R.layout.formato pocha tab modify, container, false);




8. Pruebas

Este capitulo enumera tunicamente a alto nivel el conjunto de pruebas realizadas, para verificar el correcto
funcionamiento de la aplicacion. Esto se debe a que la presentacion de todo el volumen real de pruebas realizadas
resultaria inabordable y de poca utilidad. De modo genérico, las pruebas se organizan por funcionalidad y, en menor
medida, segun los menus de la aplicacion.

8.1. Introduccion

La naturaleza del sistema implantado implica que un gran grueso de las pruebas a realizar estén centradas en
el correcto funcionamiento de los campos presentes en cada pantalla, incluyendo insercién, validacion,
recuperacion, modificacién y eliminacién correctas del valor de cada campo.

Esta situacion conlleva que cada campo, en si mismo, requiera de un conjunto de pruebas individualizadas
para garantizar su correcto funcionamiento. Lo mismo sucede con el resto de elementos de interacciéon con el
usuario. Incluir todas estas pruebas de bajo nivel no tiene ningln sentido en un trabajo como éste, por lo
Unicamente se presentan las pruebas a un nivel funcional de alto nivel.

En los siguientes apartados, la estructura que seguira la exposicion de las pruebas realizadas serd la de la
siguiente plantilla:

Prueba x: <nombre de la prueba>

Incluye (opcional) e <Aparte de la prueba general, se listan las pruebas concretas mas importantes que
incluye la prueba genérica>.

o

Validacion (opcional) | <Campos que son validados en la prueba>

Resultado obtenido <Resultado obtenido>

Resultado esperado | El resultado obtenido.

Tabla 8.1. Plantilla de pruebas

Frecuentemente, en las pruebas de creacién y modificacidén se presentan los mismos escenarios y se validan
los mismos campos, asi que, en estos casos, sélo se indicardn en el caso de la prueba asociada a la creacién. En este
sentido, por omisidn, se entenderd que en las pruebas de modificacién también se ha comprobado que el resultado
esperado es el obtenido, especialmente, para los campos validados.

8.2. Pruebas de navegabilidad de los menus

Prueba 1: Menu principal

Resultado obtenido Se muestra el encabezado y la imagen de la aplicaciéon correctamente.

Se muestran todos los botones correctamente.

Se accede a las distintas secciones correctamente: Menu de Partidas, Men( de
Configuracion, Ranking y Tutorial.

Resultado esperado | El resultado obtenido.

Tabla 8.2. Prueba 1. Menu principal

Prueba 2: Menu de partidas

Resultado obtenido Se muestran todos los botones correctamente.

Se accede a las distintas secciones correctamente: Nueva partida, Cargar Partida,
Registrar resultado e Histérico.

Resultado esperado | El resultado obtenido.

Tabla 8.3. Prueba 2. Menu de partidas




Prueba 3: Menu de configuracion

Resultado obtenido

Se muestran todos los botones correctamente.
Se accede a las distintas secciones correctamente: Jugadores, Formatos de pocha y
Tipos de ronda.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Tabla 8.4. Prueba 3. Menu de configuracion

Prueba 4: Boton "Volver"

Incluye

e Todas las pantallas con un boton de volver.

Resultado obtenido

Se vuelve a la pagina anterior en todos los casos.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Tabla 8.5. Prueba 4. Botéon "Volver"

8.3. Pruebas de gestion de jugadores

Prueba 5: Consultar los datos de un jugador existente

Incluye

¢ No existe ningun jugador que mostrar.

e Cargar jugadores existentes en el sistema.

Resultado obtenido

Los datos del jugador seleccionado se muestran correctamente.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Prueba 6: Modificar los datos de un jugador existente

Incluye

Tabla 8.6. Prueba 5. Consultar los datos de un jugador existente

e Cargar jugadores existentes en el sistema.

Validaciéon

Alias

Resultado obtenido

Los datos son modificados correctamente en el sistema.
Los datos del jugador son mostrados correctamente en la vista de consulta.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Prueba 7: Registrar los datos de un nuevo jugador

Validaciéon

Tabla 8.7. Prueba 6. Modificar los datos de un jugador existente

Alias

Resultado obtenido

Los datos son almacenados en el sistema correctamente.
Los datos del jugador son mostrados correctamente en la vista de consulta.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Prueba 8: Eliminar un jugador existente

Tabla 8.8. Prueba 7. Registrar los datos de un nuevo jugador

Incluye e Cargar jugadores existentes en el sistema.
e Confirmacioén de la operacién de la eliminacion.
Validacion No existe ninguna partida en el sistema en la que haya participado el jugador a eliminar.

Resultado obtenido

El jugador es eliminado correctamente.
Se muestran los datos del primer jugador de la lista.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Tabla 8.9. Prueba 8. Eliminar un jugador existente




8.4. Pruebas de gestion de formatos de pocha

Prueba 9: Consultar los datos de un formato existente

Incluye e Cargar formatos existentes en el sistema.

e Cargar rondas existentes en el sistema (si el formato es creado por el usuario).
Resultado obtenido Los datos del formato seleccionado se muestran correctamente.

Resultado esperado | El resultado obtenido.

Tabla 8.10. Prueba 9. Consultar los datos de un formato existente

Prueba 10: Modificar los datos de un formato creado por el usuario

Incluye e Cargar formatos existentes en el sistema.

e Cargar rondas existentes en el sistema.

e Campos dinamicos del formulario.

Validacion Nombre, Puntos o bonus de pocha, Sancién de renuncio, Nimero de Rondas.
Resultado obtenido Los datos son modificados correctamente en el sistema.

Los datos del formato son mostrados correctamente en la vista de consulta.
Resultado esperado | El resultado obtenido.

Tabla 8.11. Prueba 10. Modificar los datos de un formato creado por el usuario

Prueba 11: Registrar los datos de un nuevo formato

Incluye e Cargar rondas existentes en el sistema.
e Campos dinamicos del formulario.
Validacion Nombre, Puntos o bonus de pocha, Sancién de renuncio, Nimero de Rondas.

Resultado obtenido Los datos son almacenados en el sistema correctamente.
Los datos del formato son mostrados correctamente en la vista de consulta.
Resultado esperado | El resultado obtenido.

Tabla 8.12. Prueba 11. Registrar los datos de un nuevo formato

Prueba 12: Eliminar un formato creado por el usuario

Incluye e Cargar formatos existentes en el sistema.

e Cargar rondas existentes en el sistema.

e Confirmacion de la operacién de eliminacién.

Validacion No existe ninguna partida en el sistema en la que se haya utilizado el formato a eliminar.
Resultado obtenido El formato es eliminado correctamente.

Se muestran los datos del primer formato de la lista.

Resultado esperado | El resultado obtenido.

Tabla 8.13. Prueba 12. Eliminar un formato creado por el usuario

8.5. Pruebas de gestion de tipos de ronda

Prueba 13: Consultar los datos de un tipo de ronda existente

Incluye e Cargar tipos de ronda existentes en el sistema.
Resultado obtenido Los datos del tipo de ronda seleccionado se muestran correctamente.
Resultado esperado | El resultado obtenido.

Tabla 8.14. Prueba 13. Consultar los datos de un tipo de ronda existente

Prueba 14: Modificar los datos de un tipo de ronda creado por el usuario

Incluye e Cargar tipos de ronda existentes en el sistema.
e Campos dinamicos del formulario.
Validacion Alias, Abreviatura, Rango para rondas de subida o bajada

Resultado obtenido Los datos son modificados correctamente en el sistema.
Los datos del tipo de ronda son mostrados correctamente en la vista de consulta.
Resultado esperado | El resultado obtenido.

Tabla 8.15. Prueba 14. Modificar los datos de un tipo de ronda creado por el usuario




Prueba 15: Registrar los datos de un nuevo tipo de ronda

Incluye e Campos dinamicos del formulario.

Validacion Alias, Abreviatura, Rango para rondas de subida o bajada

Resultado obtenido Los datos son almacenados en el sistema correctamente.

Los datos del tipo de ronda son mostrados correctamente en la vista de consulta.
Resultado esperado | El resultado obtenido.

Tabla 8.16. Prueba 15. Registrar los datos de un nuevo tipo de ronda

Prueba 16: Eliminar un tipo de ronda creado por el usuario

Incluye e Cargar tipos de ronda existentes en el sistema.
e Confirmacion de la operacién de eliminacién.
Validacion No existe ningln formato de pocha en el sistema en el que se haya utilizado el tipo de

ronda a eliminar.

Resultado obtenido El tipo de ronda es eliminado correctamente.

Se muestran los datos del primer tipo de ronda de la lista.
Resultado esperado | El resultado obtenido.

Tabla 8.17. Prueba 16. Eliminar un tipo de ronda creado por el usuario

8.6. Pruebas de gestion de partidas

Prueba 17: Crear una nueva partida

Incluye e Obtener nombre de partida propuesto.

e Cargar formatos de pocha activos en el sistema.

e Mostrar informacion del formato seleccionado.

e Cargar jugadores activos en el sistema.

Validacion Nombre, Nimero de jugadores, Formato de pocha en funcién del nimero de jugadores
Resultado obtenido La partida comienza correctamente, mostrando la vista de anotacion de puntos de la
primera mano.

Resultado esperado | El resultado obtenido.

Tabla 8.18. Prueba 17. Crear una nueva partida

Incluye e No existen partidas pendientes

e Listar partidas pendientes, de mas reciente a mas antigua

e Confirmacioén de la operacién de carga

Resultado obtenido La partida seleccionada se carga correctamente, mostrando la vista de anotacion de
puntos de la mano correspondiente.

Resultado esperado | El resultado obtenido.

Tabla 8.19. Prueba 18. Cargar una partida pendiente

Prueba 19: Consultar lainformaciéon de una partida pendiente

Incluye e Consultar tabla de puntuaciones de la partida

Resultado obtenido Los datos de la partida pendiente se muestran correctamente, indicando las manos
jugadas y las puntuaciones de cada jugador.

Resultado esperado | El resultado obtenido.

Tabla 8.20. Prueba 19. Consultar la informacion de una partida pendiente

Prueba 20: Eliminar una partida pendiente

Incluye e Confirmacion de la operacién de eliminacién.
Resultado obtenido La partida es eliminada correctamente.

Se muestra el listado restante de partidas pendientes.
Resultado esperado | El resultado obtenido.

Tabla 8.21. Prueba 20. Eliminar una partida pendiente




Prueba 21: Registrar el resultado de una partida

Incluye e  Obtener nombre de partida propuesto.
e Obtener fecha y hora actual.
e Cargar formatos de pocha activos en el sistema.
e Mostrar informacion del formato seleccionado.
e Cargar jugadores activos en el sistema.
Validacion Nombre, Fecha, NUmero de jugadores, Puntuacion de cada jugador
Resultado obtenido La partida se registra correctamente, mostrando la partida en el listado de partidas del
histdrico.
Resultado esperado | El resultado obtenido.

Tabla 8.22. Prueba 21. Registrar el resultado de una partida

Prueba 22: Consultar partidas finalizadas

Incluye

e No existen partidas finalizadas

Resultado obtenido Se muestra un listado con las partidas finalizadas, ordenadas de mas recientes a mas

antiguas.

Resultado esperado | El resultado obtenido.

Prueba 23: Consultar lainformacién de una partida finalizada

Incluye

Tabla 8.23. Prueba 22. Consultar partidas finalizadas

e Consultar tabla de puntuaciones de la partida

Resultado obtenido Los datos de la partida finalizada se muestran correctamente, indicando las manos

jugadas y las puntuaciones de cada jugador.

Resultado esperado | El resultado obtenido.

Tabla 8.24. Prueba 23. Consultar la informacién de una partida finalizada

Prueba 24: Eliminar una partida finalizada

Incluye

e Confirmacioén de la operacién de eliminacion.

Resultado obtenido La partida es eliminada correctamente.

Se muestra el listado restante de partidas finalizadas.

Resultado esperado | El resultado obtenido.

Tabla 8.25. Prueba 24. Eliminar una partida finalizada

8.7. Pruebas sobre la vista de la mano actual

Prueba 25: Mostrar datos de la primera mano

Incluye

e Mostrar informacién del formato de la partida.

¢ Habilitar o deshabilitar botones de puntuacién doble o triple en funcion de la ronda y
del formato

e Cargar listas de posibles fallos y aciertos

e Marcar jugador que reparte

Resultado obtenido

formato elegido y el nUmero de jugadores: nombre de la partida, nUmero de manos,
ndmero de cartas, ronda actual y alias de jugadores.

Resultado esperado | El resultado obtenido.

Prueba 26:
Incluye

Tabla 8.26. Prueba 25. Mostrar datos de la primera mano

Marcar puntuacion doble

e Calcular puntuacion doble de la mano.
e Calcular puntuacién total.

Resultado obtenido

por 2 (si ya ha sido introducida) y se suma a la puntuacion total el valor actualizado.

Resultado esperado | El resultado obtenido.

Tabla 8.27. Prueba 26. Marcar puntuacion doble

Los datos correspondientes a la primera mano se muestran correctamente en funcion del

El boton de puntuacién doble queda seleccionado, la puntuacién de la mano se multiplica




Prueba 27: Desmarcar puntuacion doble

Incluye

e Recalcular puntuacion de la mano.

e Recalcular puntuacion total.

Resultado obtenido

El botén de puntuacién doble dejar de estar seleccionado, la puntuacion de la mano se
divide entre 2 (si ya ha sido introducida) y se suma a la puntuacién total el valor
actualizado.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Prueba 28:

Tabla 8.28. Prueba 27. Desmarcar puntuacion doble

Incluye

Marcar puntuacion triple

e Calcular puntuacioén triple de la mano.

e Calcular puntuacion total.

Resultado obtenido

El botén de puntuacion triple queda seleccionado, la puntuacion de la mano se multiplica
por 3 (si ya ha sido introducida) y se suma a la puntuacion total el valor actualizado.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Tabla 8.29. Prueba 28. Marcar puntuacion triple

Prueba 29: Desmarcar puntuacion triple

Incluye

e Recalcular puntuacion de la mano.

e Recalcular puntuacion total.

Resultado obtenido

El botén de puntuacion triple dejar de estar seleccionado, la puntuacion de la mano se
divide entre 3 (si ya ha sido introducida) y se suma a la puntuacién total el valor
actualizado.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Prueba 30:

Tabla 8.30. Prueba 29. Desmarcar puntuacion triple

Incluye

Seleccionar bazas falladas

e Cargar lista de posibles fallos.

e Calcular puntuacion total.

Resultado obtenido

El nimero de bazas seleccionado queda marcado, la puntuacién correspondiente queda
reflejada (en rojo) y se suma a la puntuacion total.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Prueba 31:

Tabla 8.31. Prueba 30. Seleccionar bazas falladas

Incluye

Seleccionar bazas acertadas

e Cargar lista de posibles aciertos.

e Calcular puntuacién total.

Resultado obtenido

El nimero de bazas seleccionado queda marcado, la puntuacion correspondiente queda
reflejada (en verde) y se suma a la puntuacion total.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Prueba 32: Seleccionar

Tabla 8.32. Prueba 31. Seleccionar bazas acertadas

Incluye

jugada de renuncio
Cargar lista de posibles fallos.
Calcular puntuacion total.

Resultado obtenido

La jugada de renuncio queda marcada como seleccionada, la sancién correspondiente
gueda reflejada (en rojo) y se suma a la puntuacion total.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Tabla 8.33. Prueba 32. Seleccionar jugada de renuncio

Prueba 33: Seleccionar
Incluye

jugada de pocha
Cargar lista de posibles aciertos.
Calcular puntuacién total.

Resultado obtenido

La jugada de pocha queda marcada como seleccionada, la puntuacién correspondiente
gueda reflejada (en verde) y se suma a la puntuacion total.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Tabla 8.34. Prueba 33. Seleccionar jugada de pocha




Prueba 34: Solicitar un recuento

Incluye

e Inicializar el sintetizador

Resultado obtenido

Se realiza correctamente el recuento de la puntuacion actual de los jugadores utilizando
el sintetizador de Google.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Tabla 8.35. Prueba 34. Solicitar un recuento

Prueba 35: Pasar a la mano siguiente

Incluye e Habilitar o deshabilitar botones de puntuacién doble o triple en funcién de la ronda y
del formato
e Cargar listas de posibles fallos y aciertos
e Marcar jugador que reparte
Validacion Numero de bazas seleccionadas

Resultado obtenido

Se muestran los datos correspondientes a la siguiente mano. Los puntos obtenidos en la
mano anterior aparecen entre paréntesis.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Tabla 8.36. Prueba 35. Pasar a la mano siguiente

8.8. Pruebas del meni de opciones

Prueba 36: Consultar la tabla de puntuaciones

Resultado obtenido

Se muestra correctamente la tabla con todas las puntuaciones obtenidas por cada
jugador hasta la mano actual.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Tabla 8.37. Prueba 36. Consultar la tabla de puntuaciones

Prueba 37: Corregir una puntuacién anterior

Incluye

Habilitar o deshabilitar botones de puntuacion doble o triple segiin la mano
Cargar las manos anteriores
Marcar puntuacién doble
Desmarcar puntuacion doble
Marcar puntuacion triple
Desmarcar puntuacion triple
Seleccionar bazas falladas
Seleccionar bazas acertadas
Seleccionar jugada de renuncio
Seleccionar jugada de pocha

e Recalcular puntuacion total

Validaciéon

NUmero de mano actual, NUmero de bazas seleccionadas

Resultado obtenido

La puntuacién modificada se guarda correctamente, se vuelve a la vista de la mano
actual, mostrando la puntuacion total actualizada.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Tabla 8.38. Prueba 37. Corregir una puntuacion anterior

Prueba 38: Saltar una ronda

Incluye e Cargar las rondas no jugadas
e Mostrar informacion del formato de la partida
Validacion Ronda actual

Resultado obtenido

Se elimina correctamente la ronda seleccionada del formato de la partida y se vuelve a la
vista de la mano actual.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Tabla 8.39. Prueba 38. Saltar una ronda



Prueba 39: Aiadir una
Incluye

ronda
Cargar los tipos de ronda activos
Mostrar informacion del formato de la partida

Resultado obtenido

Se afiade correctamente la ronda seleccionada al formato de la partida, detras de la
ronda actual, y se vuelve a la vista de la mano actual.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Tabla 8.40. Prueba 39. Aiadir una ronda

Prueba 40: Finalizar partida

Incluye

e Confirmacion de la operacion.

e Desempate

Resultado obtenido

La partida finaliza en la mano actual y se guarda en el histérico de partidas.
Se muestra un rétulo indicando que la partida ha finalizado y el botén Siguiente cambia
por el bot6n Salir.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Tabla 8.41. Prueba 40. Finalizar partida

Prueba 41: Descartar partida

Incluye

e Confirmacion de la operacion.

Resultado obtenido

La partida es eliminada correctamente del sistema y se vuelve al menu principal.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Prueba 42: Salir
Incluye

Tabla 8.42. Prueba 41. Descartar partida

e Confirmacién de la operacion.

Resultado obtenido

Se sale al menu principal, pudiendo continuar la partida desde la opcién Cargar Partida,
salvo que la partida haya finalizado, en cuyo caso estara disponible en el historico.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Prueba 43: Desempate
Incluye

Tabla 8.43. Prueba 42. Salir

e Finalizar partida

e Mostrar criterios de desempate

Resultado obtenido

Se establecen correctamente las posiciones de desempate vy finaliza la partida.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Tabla 8.44. Prueba 43. Desempate

8.9. Pruebas de otras secciones

Prueba 44: Consultar el ranking

Incluye

No existen partidas finalizadas.

Ordenar por nimero de victorias
Ordenar por numero de partidas jugadas
Ordenar por porcentaje de victorias
Ordenar por porcentaje de aciertos
Ordenar por coeficiente

Ordenar por experiencia

Resultado obtenido

Se muestra correctamente el ranking de jugadores ordenados por nimero de victorias,
con orientacion horizontal.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Tabla 8.45. Prueba 44. Consultar el ranking




Prueba 45: Consultar el tutorial

Incluye

¢ Navegabilidad de las pestafias
e Consultar miscelanea
e Consultar glosario

Resultado obtenido

Se muestran correctamente todas las partes del tutorial de la aplicacion.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Prueba 46: Consultar la ayuda contextual

Incluye

Tabla 8.46. Prueba 45. Consultar el ranking

e Todas las secciones que cuentan con ayuda contextual
e Consultar ayuda de la partida

Resultado obtenido

Se muestra correctamente la ayuda correspondiente a la seccién actual.

Resultado esperado

El resultado obtenido.

Tabla 8.47. Prueba 46. Consultar la ayuda contextual




9. Conclusiones

Este capitulo expone las conclusiones extraidas de la elaboracion del trabajo. También se trazan
recomendaciones sobre posibles lineas futuras de actuacion que puedan mejorar la aplicacion.

9.1. Consecucion de objetivos

El objetivo principal que se ha perseguido con la realizacién del presente trabajo ha sido la de intentar
construir una aplicacién para la anotacién de las puntuaciones de las partidas de pocha que cubriese la mayoria de
modalidades que de este juego existen, buscando una solucion lo mas completa, flexible y sencilla de utilizar.

Al finalizar este proceso, se puede concluir que se ha disenado y construido una aplicacidon adecuada para
llevar la puntuacién y para la gestion de las partidas de pocha, que pueda estar accesible en el futuro a todos los
"pocheros" a través del PLAY STORE de Android, cumpliendo los siguientes objetivos:

v Se ha creado una aplicacién capaz de anotar las puntuaciones de las partidas de pocha, independientemente
del formato que se utilice, pero al mismo tiempo teniendo en cuenta este formato y el niUmero de jugadores
para crear la estructura de manos de la partida y habilitar o deshabilitar las distintas caracteristicas de juego
disponibles, como puntuacion doble, triple, jugada de pocha o de renuncio.

v' Se ha construido un sistema capaz de gestionar la informacién relativa a los jugadores, sin necesidad de
introducir esta informacién en mas de una ocasion.

v' Se han provisto mecanismos para la creacién y gestién de nuevos formatos y nuevos tipos de ronda con el
fin de cubrir el mayor nimero de modalidades de pocha.

v Se ha desarrollado una aplicacidn con una interfaz sencilla y facil de usar, buscando en todo momento que la
interaccion con el usuario sea lo mas intuitiva posible y que la cantidad de esta interaccion (medida en
numero de clicks) resulte minima.

v Se ha afiadido un gran nimero de validaciones tanto en las pantallas con formularios como en la pantalla de
anotacién de puntuaciones. En particular, en esta ultima, se ha hecho especial hincapié en las validaciones
relativas al nUmero de bazas falladas o acertadas seleccionadas para que cumplan las reglas de la pocha.

v Se han provisto opciones de juego que permiten consultar los puntos obtenidos por cada jugador en
cualgquier mano, corregir esta puntuacion en caso de error, modificar el formato utilizado en la partida
afiadiendo o eliminando rondas, mostrar criterios de desempate entre jugadores en caso de que se
produzca, y por ultimo, finalizar, descartar o salir de la partida en cualquier momento.

v' Se han implementado métodos de gestidn de las partidas, con el fin de poder continuar una partida dejada a
medias en cualquier momento o de poder consultar la informacidn de una cualquier partida finalizada en el
histérico.

v' Se provee de un sistema de clasificacién de jugadores (ranking) en funcién del nimero de victorias
conseguidas, pudiendo también ordenar esta clasificacion por otros criterios distintos.

v Se da la posibilidad de poder registrar el resultado final de una partida cuya puntuaciéon no haya sido
anotada utilizando la aplicacidn, con el objetivo de que cuente para el ranking.

v Se ha dotado a la aplicacidon de un tutorial, a modo de guia répida, para un manejo inmediato de la
aplicacion, asi como de una ayuda contextual para cada una de las pantallas existentes.



9.2. Valoracion

Tras la realizacién de este trabajo, se realiza la valoracidén de algunos puntos que se han considerado
destacables y de interés:

v El primer aspecto resefiable ha sido la dificultad que se ha encontrado para conseguir informacién variada
acerca del juego de la pocha. En la red existe algo de informacidn disponible, sin embargo, es informacién
gue proviene de particulares y por tanto no refleja ningin estandar ni la forma habitual de juego (si es que
tal forma existe). Precisamente, debido a esta naturaleza tan variada del mismo, el objetivo principal era
crear una aplicacién que se adaptase al maximo nimero de formatos existentes, y para ello, aparte de la
informacién buscada en la red, se ha intentado contactar con el mdximo nimero de personas conocidas que
pudieran aportar alguna informacién diferente a la conseguida.

v" En la fase de recogida de requisitos, se ha intentado realizar la encuesta al maximo ndmero de "pocheros"
conocidos. Lamentablemente, como no podia ser de otra manera, muchos de ellos pertenecian al mismo
grupo de pocha, por lo que la informacidn obtenida acerca de las cuestiones genéricas sobre la pocha ha
sido parcialmente redundante. Al menos, la naturaleza de la segunda parte de las cuestiones, referente a las
funcionalidades, era independiente de este hecho y no se ha visto afectada.

v" En los tests de usabilidad se ha detectado que, en general, a los evaluadores les ha faltado un mayor
sentido critico a la hora de interactuar con la aplicacién. La interfaz mostrada para las distintas tareas a
realizar les ha parecido bien, poniendo pocas objeciones al disefio y a la interaccién propuestos. Esto se ha
podido deber en parte por dos razones: la relacion de amistad con los evaluadores y la falta de experiencia
como evaluadores.

v Para la evaluacién heuristica se ha seleccionado a las 3 personas con mds conocimiento tecnoldgico e
informatico como evaluadores, buscando que el proceso se ajustase en la medida de lo posible a la
metodologia. Obviamente, ninguno de ellos se trataba de un evaluador experimentado, por lo que los
resultados de la evaluacion no han sido todo lo satisfactorios que se podria esperar en un proceso normal.
Adicionalmente, los evaluadores han adolecido de un sentido lo suficientemente critico que haya
conseguido detectar un mayor numero de deficiencias o cuestiones mejorables en la aplicacidn.

v Se ha adquirido gran experiencia en el uso de la herramienta Balsamick Mockups para la generacidn de
bocetos de disefo requeridos para los tests de usabilidad y la evaluacion heuristica. Gracias a ello, se ha
conseguido bastante rapidez en la creacion de los bocetos, lo cual resulta fundamental para una aplicacién
satisfactoria de la metodologia, aparte de conseguir una solucion bastante elegante para la interaccién con
los prototipos.

v' Con respecto a la cantidad de tiempo empleado para la realizacién del proyecto, no se ha producido una
desviacidn excesivamente elevada de la planificacién inicial, excediendo el nimero de horas total en 40-50
horas tUnicamente. En parte, esto se debe a que se ha podido controlar desde la fase de analisis qué
funcionalidades afiadir al trabajo y cudles no.

v" Como conclusién, destacar que ha resultado de gran utilidad, en cuanto a la experiencia adquirida, el
hecho de afrontar la construccion de una aplicacion desde cero, teniendo como base de andlisis y diseio la
metodologia del Diseiio Centrado en el Usuario.



9.3. Lineas de trabajo futuras

En la fase de recogida de datos y analisis de requisitos, se descarté incluir algunas de las funcionalidades en

el desarrollo, las que menos aceptacidn tuvieron, con el fin de intentar adecuar la carga de trabajo a realizar con el

alcance del proyecto.

En este sentido, como lineas de trabajo futuras para mejorar la aplicacion, se podria considerar afiadir alguna

de estas funcionalidades:

Nuevas funcionalidades:

v

NN N NN

Compartir en cualquier momento la puntuacién actual o el resultado de la partida a través de otras
aplicaciones externas: Twitter, Facebook, e-mail, etc

Asociar a los jugadores con alguno de sus identificadores de redes sociales como Google, Facebook,
etc.

Exportar / Importar partidas a / desde otros dispositivos.

Mostrar una imagen como identificador de usuario a modo de avatar.
Crear una seccién de estadisticas detalladas sobre las partidas jugadas.
Incorporar un jugador a una partida (p.ej. con la menor puntuacion)

Eliminar a un jugador de una partida

Mejoras de las funcionalidades actuales:

v

v
v

En distintas partes de la aplicacidon, considerar la creacién dindmica de layouts en vez de los actuales
layouts estaticos, con el objetivo de que no haya ningln tipo de restriccion en el nimero de
elementos que pueden existir. Las pantallas mejorables son: Cargar partida e Histdrico.

La ayuda contextual se podria implementar como un pop-up, mostrando Unicamente la informacién
correspondiente a la pantalla actual, extendiendo la forma en la que se ha realizado para la ayuda de
la partida. De este modo no se perderia la informacién ya introducida, por ejemplo en el caso de
crear un nuevo formato de pocha o un nuevo tipo de ronda.

Afadir ronda en cualquier posicidn entre las rondas restantes por jugar.

Mejorar la forma en la que se visualiza la aplicacién en una tablet.
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Apéndice A. Manual de usuario

En esta seccion se presenta el manual de usuario, con un alto nivel de detalle sobre todos los aspectos

concretos de la aplicacion.

A.1. Introduccion

Se listan algunos datos de interés relacionados con el desarrollo de este trabajo:

v

v

Entorno de desarrollo: Eclipse ADT 22.3.0

Modelo de smartphone utilizado: LG Spirit 4G LTE

Versién de Android utilizada: Marshmallow (6.0 - Android 23)

Minima versidn de Android soportada por la app: KitKat (4.4 - Android 19)

Nombre del fichero que contiene la app: PochaScore.apk

A.2. Manual de usuario

A.2.1. Menu principal

Esta es |la pantalla que corresponde al menu principal de la aplicacion, desde donde se puede navegar a las
distintas secciones:

0 ® LIl 60% W 17:33

/ PochaScore

Figura A.1. Menu principal

Se listan los diferentes botones de la pantalla, segln orden de visualizacion:

v" Encabezado de la aplicacién: Logo y nombre de la aplicacidn.



Boton Partidas: Acceso al menu de gestion de partidas.
Botdn Configuracion: Acceso al menu de configuracion.

Botdn Ranking: Acceso al ranking de jugadores.

AN NN

Botdn Tutorial: Acceso al tutorial de la aplicacién.

A.2.2. Menu de configuracion

Esta es la pantalla que corresponde al menu de configuracidn al que se llega desde el menu principal al
pulsar en el botén Configuracién:

Oange ) B & ¢+ & [® F.175%018:58

@ PochaScore :: Menu Configura

SO
ki)
D
® voher

. Jugadores

. Formatos de Pocha

E Tipos de Ronda

< O l

Figura A.2. Menu de configuracion

Se listan los diferentes botones de la pantalla, segin orden de visualizacion:
v' Botén Jugadores: Acceso a la gestién de jugadores.

v Botén Formatos de Pocha: Acceso a la gestién de formatos de pocha.
v" Botdn Tipos de Ronda: Acceso a la gestidn de tipos de ronda.
v

Boton Volver: Vuelve al menu principal.



A.2.3. Gestion de jugadores

Desde estas dos pantallas se realiza la gestidn de jugadores y se llega desde el menu de configuracion al
pulsar en el botén Jugadores:

Orange o] + & iOr © = .11 73% @18:50 | Orange ¢ & 0@ = il 73% @18
@ PochaScore :: Jugadores @ PochaScore :: Jugadores
EXISTENTES NUEVO EXISTENTES NUEVO

Alias*: Seleccionar:  Javi 4
Nombre:

Alias*: Javi
Apellidos:

Nombre: Javier
ID Google:

Apellidos: Dominguez Santos

ID Google: javidguezsan@gmail.com

v Activo

< @) ] < O O

Figura A.3. Gestién de jugadores

Se listan los diferentes campos y botones de la pantalla, segin orden de visualizacion:
Seleccionar: (EXISTENTES) Permite consultar los datos de cualquier jugador de la lista.
Alias*: Identificador del jugador en la aplicacién. Requerido.

Nombre: Nombre real del jugador.

Apellidos: Apellidos del jugador.

ID Google: Correo electrénico de Gmail.

N N N N NN

Activo: Check que permite activar o desactivar al jugador. Si esta activo aparecera en la lista de
jugadores seleccionables al crear una nueva partida.

<\

Boton Guardar: Permite almacenar los datos del nuevo jugador o las modificaciones hechas sobre sus
datos.

v Botén Eliminar: (EXISTENTES) Eliminar jugador. Sélo es posible si el jugador no ha participado en ninguna
partida.

v" Botén Volver: Volver al menu de configuracion.



A.2.4. Gestion de formatos de pocha

Desde estas dos pantallas se realiza la gestidon de formatos de pocha y se llega desde el menu de
configuracién al pulsar en el botdn Formatos de Pocha:

Orange m ¥ &

0o =,

73% W 18:51 | Orange [ ¢ &

IO @ = .0 73% B 18:50

Orange & t ¥ @ = .l 73% W18:50

Q PochaScore :: Formatos de Pc

EXISTENTES

@ PochaScore :: Formatos de Pc

@ PochaScore :: Formatos de Pc

NUEVO EXISTENTES NUEVO EXISTENTES NUEVO
v UoLIe v inpie
Nombre*: Seleccionar: ~ Casarefio Express
! | ~ Pocha Minimo bazas: 4
| Doble ] Triple
Nombre*: Puntuacién: Doble
|| Pocha
. +' Doble v Triple +' Renuncio Puntos penalizacion:
] Renuncio
« Pocha Minimo bazas: 4
RONDAS RONDAS
Puntuacién: Doble i
Seleccionar*: 1 carta ‘ 1. Subida 2. Todas
+/ Renuncio Puntos penalizacion: 3. Subastados 4. Bajada
5. Golden
RONDAS
[+ Activo
1. Subida 2. Todas

a Guardar

a Guardar

a Guardar

< @) O < O ] < O ]

Figura A.4. Gestion de formatos de pocha

Se listan los diferentes campos y botones de la pantalla, segin orden de visualizacion:

v Seleccionar: (EXISTENTES) Permite consultar los datos de cualquier formato de pocha de la lista.
v" Nombre*: Identificador del formato de pocha en la aplicacidon. Requerido.

v" Doble: Check que sirve para indicar si se permite puntuacién doble.

v" Triple: Check que sirve para indicar si se permite puntuacién triple.

v" Pocha: Check que sirve para indicar si se permite la jugada de pocha.

o Minimo bazas: Numero minimo de bazas a partir del cual se considera pocha. Posibles valores:
de 4 a Todas.

o Puntuacidn: Indica la forma en la que se puntuara la jugada de pocha. Posibles valores: Doble,
Triple, Puntos, Bonus. En estos dos ultimos casos se introduciran los puntos que se sumaran.
Valor miultiplo de 5. Maximo: 250. La diferencia entre ellos es que con el Bonus los puntos se
suman a la puntuacion normal de la jugada, mientras que con Puntos la puntuacidn total
obtenida es la indicada independientemente del numero de bazas y del pinte.

v" Renuncio: Check que sirve para indicar si se permite la jugada de renuncio.

o Puntos penalizacion: Puntos de sancidn que se aplicaran al jugador que realiza el renuncio. Valor
multiplo de 5. Maximo: 250.

v" RONDAS: Rondas que se jugaran en el formato. Seleccionar una ronda y pulsar en el botdn a la derecha
(+) para afiadirla, de este modo se ira creando la lista de rondas a jugar. Se permite eliminar la tltima
ronda afiadida, en caso de producirse un error.



Activo: Check que permite activar o desactivar el formato. Si estd activo aparecerd en la lista de
formatos seleccionables al crear una nueva partida.

Boton Guardar: Permite almacenar los datos del nuevo formato o las modificaciones hechas sobre sus
datos. Para los formatos predefinidos sélo se permite modificar la opcién de activacion.

Boton Eliminar: (EXISTENTES) Eliminar formato de pocha. Sélo es posible si el formato es creado por el
usuario y no se ha utilizado en ninguna partida.

Botdn Volver: Volver al menu de configuracién.

A.2.5. Gestion de tipos de ronda

Desde estas dos pantallas se realiza la gestidon de tipos de ronda y se llega desde el menu de configuracién al
pulsar en el botdn Tipos de Ronda:

Orange ] ¥ % 0@ F .l 73% W18:52 | Orange (o] ¢ & i@ = .l 73% W18:52 | Orange [u] + & O © = il 73% W18:52

g PochaScore :: Tipos de Ronda

@ PochaScore :: Tipos de Ronda @ PochaScore :: Tipos de Ronda

EXISTENTES NUEVO EXISTENTES NUEVO EXISTENTES NUEVO
Alias*: Seleccionar:  Golden 4 Seleccionar:  Subida J
Nombre: ‘ .
Alias*: Golden Alias*: Subida
Abreviatura*:
Nombre: Nombre:
Descripcién:
Abreviatura*: GO Abreviatura*; v Por defecto
Descripcion: Descripcion:
N° cartas: 1 4
Tipo de pinte:  Normal .
4 Ne cartas: Todas N° cartas: Subida
Tipo de pinte:  Doble Desde: 2 Hasta: Todas-1
+ Activo Tipo de pinte: Normal

a Guardar

<

Figura A.5. Gestion de tipos de ronda

O ]

Se listan los diferentes campos y botones de la pantalla, segin orden de visualizacion:

v Seleccionar: (EXISTENTES) Permite consultar los datos de cualquier tipo de ronda de la lista.

v Alias*: Identificador del tipo de ronda en la aplicacién. Personalizable para los tipos de ronda

predefinidos. Requerido.
Nombre: Nombre del tipo de ronda. Puede ser diferente al alias.

Abreviatura*: Identificador corto (dos siglas maximo) del tipo de ronda dentro de la tabla de
puntuaciones. Personalizable para los tipos de ronda predefinidos. Requerido.

Descripcidon: Descripcidn del tipo de ronda.

o Siel nimero de cartas es Subida o Bajada, se podra marcar un check para que su valor sea
numeérico y sea obtenido por defecto. En este caso, el sistema lo indicara con valor VA.



O

Si el nUmero de cartas es Fijo, se podrd marcar un check para que su valor sea numérico y sea
obtenido por defecto. En este caso, el sistema lo indicara con valor Fl.

v" N2 cartas: NUmero de cartas que se reparten en la ronda. Posibles valores: 1, Todas, Subida, Bajada, Fijo.

O

Si el valor es Subida o Bajada, se debe indicar el rango de cartas, teniendo en cuenta que el valor
inicial debe ser menor o igual que el valor final, si es Subida, y viceversa, si es Bajada.

Si el valor es Fijo, se debe indicar el nimero de cartas. Posibles valores: de 2 a 12.

NOTA: Es responsabilidad del usuario que el tipo de ronda definido se pueda aplicar en funcién
del nimero de jugadores. Si no se puede, la aplicacién mostrard un mensaje de error indicandolo
al comenzar una nueva partida. Por ejemplo: Si se define una ronda de 11 cartas, se incluye en
un formato y se desea aplicar este formato a una partida de 4 jugadores, la aplicacién mostrara
un error.

v" Tipo de pinte: Tipo de pinte o puntuacién. Posibles valores: Normal, Doble, Triple, Subastado, Sin pinte.

O

v' Activo:

Si el valor es Doble o Triple, el botén Doble o Triple estard marcado automdticamente en la vista
de la mano.

Si el valor es Normal o Subastado, los botones Doble y Triple se podran marcar en la vista de la
mano (si el formato de pocha lo permite).

Si el valor es Sin pinte, los botones Doble y Triple estaran deshabilitados en la vista de la mano.

NOTA: El tipo de pinte o puntuacién definido para la ronda tiene prioridad con respecto a la
puntuacion definida en el formato de pocha. Por ejemplo: Si en un formato que no permite
puntuacion doble se afiade una ronda Golden, en esa ronda se puntuara doble.

Check que permite activar o desactivar el tipo de ronda. Si estd activo aparecerad en la lista de

rondas seleccionables al crear un nuevo formato de pocha.

Boton Guardar: Permite almacenar los datos del nuevo tipo de ronda o las modificaciones hechas sobre

sus datos. Para los tipos de ronda predefinidos sélo se permite modificar la opcidn de activacidn, el alias
y la abreviatura.

Botdn Eliminar: (EXISTENTES) Eliminar tipo de ronda. Sélo es posible si el tipo de ronda es creado por el

usuario y no se ha utilizado en ningiin formato de pocha.

Boton Volver: Volver al menu de configuracion.



A.2.6. Menu de partidas

Esta es la pantalla que corresponde al menu de partidas al que se llega desde el menu principal al pulsar en
el botén Partidas:

Orange ¥ ¥ = a1l 70% @ 10:21

@ PochaScore :: Menl Partidas

-

#% Nueva Partida

H Cargar Partida

\. Registrar Resultado

&  Histérico

i .
i |

< O ]
Figura A.6. Menu de partidas

Se listan los diferentes botones de la pantalla, segin orden de visualizacion:
v" Botén Nueva Partida: Acceso a la creacidon de una nueva partida.

v Botén Cargar Partida: Acceso a la seccién para continuar cualquier partida pendiente.

v" Botdn Registrar Resultado: Acceso al registro de una partida no anotada con la aplicacion.
v" Botdn Histérico: Acceso a la lista de partidas finalizadas.

v

Boton Volver: Vuelve al menu principal.



A.2.7. Nueva partida

Desde esta pantalla se permite comenzar una nueva partida y se llega desde el menu de partidas al pulsar en
el botén Nueva Partida:

Orange [ & il 71% @10:21 | Orange ¢ # 10 il 86% @ 11:04
& PochaScore :: Nueva Partida @ PochaScore :: Nueva Partida
Nombre*: Pocha_7 Nombre*: Pocha_7|
Formato: Basico 4 “ Formato: Casarefio Express 4 u
N° cartas: 40 4 N° cartas: 40 4
Jugadores*:  Javi 4 u Jugadores*:  Jesus 4 U
R4 & Javi Pablo
Tito oli (%]

@ iEmpezar partidal @ iEmpezar partidal

W voer W vover

< O L] < O O]
Figura A.7. Nueva partida

Se listan los diferentes campos y botones de la pantalla, segin orden de visualizacién:

v

Nombre*: |dentificador de la partida. La aplicacién propone un nombre teniendo en cuenta el nimero
de pochas jugadas. Requerido.

Formato: Formato de pocha que se utilizara en la partida. Slo se muestran los formatos activos,
ordenados por nombre. Incluye un botdn de informacidn para consultar las caracteristicas del formato.
Ver A.2.7.1. Informacidn del formato de pocha seleccionado.

o Sevalidard que el formato elegido se puede aplicar al nimero de jugadores.

N2 cartas: Numero de cartas de la baraja. Posibles valores: 36 y 40. Por defecto, 40. Recomendacién: 36
para 3 6 6 jugadores; 40 para 4 6 5 jugadores.

Jugadores*: Personas que jugaran la partida (de 3 a 6 jugadores). Sélo se muestran los jugadores activos,
ordenados por nombre. Requerido.

o Se debe seleccionar en primer lugar el jugador que reparte primero (se indica con una baraja a la
izquierda del jugador). Posteriormente, se afiaden los jugadores seglin estén sentados en la
mesa, en orden inverso a las agujas del reloj. Se permite eliminar al ultimo jugador afadido, en
caso de producirse un error.

Boton Empezar Partida: Botén para confirmar los datos de comienzo de la partida. Si falla alguna
validacién, se mostrara un mensaje mostrando el error correspondiente.

Boton Volver: Volver al menu de partidas.



A.2.7.1. Informacion del formato de pocha seleccionado

Se puede consultar la informacion del formato de pocha seleccionado en el campo formato:

=all 71% B10:22

Casareno Express

Puntuaciones
[+ Doble  Triple

¥ Pocha Minimo bazas: 4
Puntuacién: Doble

[+ Renuncio  Puntos penalizacion: 50

Rondas
1. Subida 2. Todas
3. Subastados 4. Bajada

5. Golden

< O O

Figura A.8. Informacién del formato de pocha seleccionado



A.2.8. Cargar partida

Desde esta pantalla se permite continuar una partida no finalizada y se llega desde el menu de partidas al
pulsar en el botén Cargar Partida:

-

Orange [u 1 &

@ ochaScore :: Cargar Partida

- 2016-09-02
O Pocha_3 01:41:25 a

2016-09-02

® Pocha_é 02:22:44

2016-08-27

O Pocha_2 20:44:04

< O L]
Figura A.9. Cargar partida

Se listan los diferentes campos y botones de la pantalla, segin orden de visualizacion:

v

Seleccion de partida: Se puede seleccionar cualquiera de las partidas pendientes. Por defecto estd
seleccionada la ultima jugada.

Nombre: Nombre que se le asigné a la partida.
Fecha: Fecha y hora de la ultima modificacion realizada sobre la partida.

Boton Informacidén: Botdn que muestra un pop-up con informacidn acerca de la partida: puntuacion de
cada jugador, nimero de manos jugadas sobre el total y formato de pocha. También existe un botdn de
acceso a la tabla de puntuaciones de la partida. Ver A.2.8.1. Informacidn de partida pendiente.

Boton Eliminar: Botdn que sirve para eliminar definitivamente la partida de la aplicacién. Requiere
confirmacién por parte del usuario. Ver A.2.8.2. Eliminar partida pendiente.

Boton Cargar: Botdn de confirmacidn para cargar los datos de la partida seleccionada.

Boton Volver: Volver al menu de partidas.



A.2.8.1. Informacion de partida pendiente

Se pueden consultar los datos y puntuaciones de la partida pulsando en el botén de informacidn:

Pocha_6

Formato:
N° manos jugadas:

10 Javi 25

2 Jesls 30

3 Oli

< O O

Figura A.10. Informacién de partida pendiente

A.2.8.2. Eliminar partida pendiente

Se puede eliminar la partida definitivamente de la aplicacién pulsando en el botén de eliminar:

i @ =, 100% B19:20

Eliminar Partida

¢Desea eliminar la partida
Pocha_6?

No

< O 0

Figura A.11. Eliminar partida pendiente



A.2.9. Registrar resultado

Desde esta pantalla se permite el resultado final de una partida y se llega desde el menu de partidas al pulsar
en el botdén Registrar Resultado:

Orange & ¥ ¥ = ill 72% @10:23 | Orange [w ¢ & = 01 72% @10:24
@ PochaScore :: Registrar Result @ PochaScore :: Registrar Result
Nombre*: Pocha_7 | Fecha*: 03 , 09, 2016 , 10 , 23 ,
Fecha: 03 4 094 2016 4 104 23 4 | [Formato: Casarefio Express 4 “
Formato: Basico y “ Jugadores*:  Jesus p u
Jugadores*:  Javi 4 u Javi 580

Oli 475

Tito 415 (%]

* Registrar /’ Registrar

< O L] < @) O]
Figura A.12. Registrar resultado

Se listan los diferentes campos y botones de la pantalla, segin orden de visualizacion:

v" Nombre*: Identificador de la partida. La aplicacién propone un nombre teniendo en cuenta el nimero
de pochas jugadas. Requerido.

v" Fecha*: Fecha y hora de finalizacién de la partida. Por defecto se muestra la fecha actual. Requerido

v" Formato: Formato de pocha que se ha utilizado en la partida. S6lo se muestran los formatos activos,
ordenados por nombre. Incluye un botdn de informacidn para consultar las caracteristicas del formato.
Ver A.2.7.1. Informacidn del formato de pocha seleccionado.

o Siel formato utilizado no existe en el sistema, se debe crear previamente, o bien, se puede
seleccionar cualquier otro existente.

v Jugadores*: Personas que jugaron la partida (de 3 a 6 jugadores). Sélo se muestran los jugadores activos,
ordenados por nombre. Requerido.

o Funcionamiento: Seleccionar el jugador deseado, pulsar sobre el botén afiadir y anotar la
puntuacion final del mismo (valor multiplo de 5). Repetir hasta completar el resultado final de la
partida.

v" Botdn Registrar: Botdn de confirmacidn para registrar el resultado de la final de la partida.

v" Botén Volver: Volver al menu de partidas.



A.2.10. Historico

Desde esta pantalla se permite consultar el resultado final de una partida finalizada y se llega desde el menu
de partidas al pulsar en el botén Historico:

Orange [u ¢ & = all 72% W 10:27

@ PochaScore :: Histérico
r ’ 2016-09-03
@) 2.pocha_s 10:27:10

r 1 2016-09-03
o 1.Bar Puro| 10-26.04 a

®, oo

< O L]
Figura A.13. Historico

Se listan los diferentes campos y botones de la pantalla, segin orden de visualizacion:

v

Boton Informacidén: Botdn que muestra un pop-up con informacidn acerca de la partida: puntuacién final
de cada jugador, nimero de manos jugadas sobre el total y formato de pocha. También existe un botén
de acceso a la tabla de puntuaciones de la partida. Ver A.2.10.1. Informacidn de partida finalizada.

Nombre: Nombre que se le asigné a la partida, junto con su indice.
Fecha: Fecha y hora de finalizacidn de la partida.

Boton Eliminar: Botén que sirve para eliminar definitivamente la partida de la aplicacién. Requiere
confirmacién por parte del usuario. Ver A.2.10.2. Eliminar partida finalizada.

Boton Cargar: Botdn de confirmacidon para cargar los datos de la partida seleccionada.

Boton Volver: Volver al menu de partidas.



A.2.10.1. Informacion de partida finalizada

Se pueden consultar los datos y puntuaciones de la partida pulsando en el botén de informacion:

uJn = il 100% W 13:26

Bar Puro |

Formato: Casarefio Express
N° manos jugadas: 2/28

10 Javi 40

2 Pablo 20

3> Jesls 10
a Ol 5

. Tabla de Puntuaciones

< O O

Figura A.14. Informacion de partida finalizada

A.2.10.2. Eliminar partida finalizada

Se puede eliminar la partida definitivamente de la aplicacion pulsando en el botén de eliminar:

i @ = il 100% B19:21

Eliminar Partida

¢Desea eliminar la partida
Pocha_8?

No

< O 0

Figura A.15. Eliminar partida finalizada



A.2.11. Vista de la mano actual

Desde esta pantalla se permite anotar la puntuacidn obtenida por los jugadores en cada mano y se llega
desde la pantalla de Nueva Partida al pulsar en el boton Empezar Partida:

Orange

) © F a4/l 100% B 9:46 | Orange [l ¢ & © . 100% H9:47 | Orange ] ¢ & © Fall100% B9:47

@ PochaScore :: Mano @ PochaScore :: Mano & PochaScore :: Mano

1

Ronda de Subida 1/6 || 1 Ronda de Subida 176 1 Ronda de Subida 2/6

elol[-l N° mano: 1/27 ." SiguienteJ DLl N° mano: 1/27 ." SiguienteJ DLl N° mano: 2/27 ._ Siguiente

BI(sICH N° cartas: 2 : Qi1 N° cartas: 2

QLI N° cartas: 3 |

/0 Javi* Javi -ll 15 1 25
/0 Jesis Jesis* 'ln 5/ 10
/0 oli oli -u 20/ 19
/0 Pablo Pablo -.:l 10/9
/0 Tito - I 8 10/ 10 | Tito 'ln 51719

< O O < O O < O O

Figura A.16. Vista de la mano actual

Se listan los diferentes campos y botones de la pantalla, segin orden de visualizacion:

v
v

Nombre: Nombre que se le asigné a la partida.
Boton Formato: Botdn que abre un pop-up mostrando el formato que se esta utilizando para la partida.

o Elformato en uso puede ser distinto al definido, en caso de que se hayan afiadido o saltado
rondas.

Ronda: Ronda a la que pertenece la mano actual.

o Alaizquierda se muestra el numero de ronda dentro del formato y a la derecha se muestra el
ndmero de mano dentro de la ronda.

Boton Doble: Botén seleccionable para indicar que la puntuacion sera doble.
Boton Triple: Botdn seleccionable para indicar que la puntuacion sera triple.

o Estos dos botones pueden estar seleccionados o deshabilitados de manera automatica, segun las
caracteristicas de la ronda en juego o del formato de pocha.

N2 mano: Numero de actual sobre el nUumero de manos total de la partida.
N2 cartas: Numero de cartas repartidas en la mano actual.

Boton Recuento: Botdn que permite realizar en voz alta un recuento de las puntuaciones actuales, por
orden de posicién, utilizando el sintetizador de Google.

Boton Siguiente: Botdn para confirmar las puntuaciones introducidas y pasar a la siguiente mano. Si falla
alguna validacion, se mostrara un mensaje mostrando el error correspondiente.



o Validaciones: (1) Todas las puntuaciones introducidas; (2) Alguna puntuacidn negativa; (3)
Numero de bazas acertadas menor que el nimero de cartas repartidas (excepcion, cuando se
produce un renuncio).

v" Jugadores: Alias de los jugadores que participan en la partida.
o Se muestra un asterisco (*) a la derecha del jugador al que le toca repartir en la mano.
v' Botén -: Botdn para indicar el nimero de bazas falladas o para indicar un renuncio (si aplica).
v" Botdn +: Botdn para indicar el nimero de bazas acertadas o para indicar una jugada de pocha (si aplica).

o Al seleccionar el nUmero de bazas falladas o acertadas, automaticamente se muestra la

puntuacion obtenida (en verde si se acierta y en rojo si se falla) y se suma a la puntuacién total
del jugador.

o Antes de seleccionar el nUmero de bazas falladas o acertadas, se muestra entre paréntesis la
puntuacion obtenida en la mano anterior.

A.2.12. Opciones del menu

Se muestra el menu de opciones de la vista de la mano actual:

-

Orange IO © 9,0l 45% W 2:09

@ PochaScore :: Mano

Pocha_10 Tabla de puntuaciones :

Corregir puntuacion

Doble EYEELH
Saltar ronda

i o
N°cal Anadir ronda
Javi Finalizar partida
Jesiis* Descartar partida

. Salir 1
Oli

| Ayuda E

Pablo .
TitO -1 + -10 / 0

< O O

Figura A.17. Opciones del menu

Se listan las diferentes opciones, segin orden de visualizacién:
v" Tabla de puntuaciones: Tabla con la puntuacién obtenida por cada jugador en todas las manos.

v" Corregir puntuacién: Permite modificar la puntuacién obtenida por los jugadores en cualquier mano ya
jugada.

v Saltar ronda: Permite modificar la estructura de rondas del formato de pocha utilizado, eliminando
cualquier ronda no iniciada.



v" Adadir ronda: Permite modificar la estructura de rondas del formato de pocha utilizado, afiadiendo
cualquier ronda detras de la actual.

v Finalizar partida: Permite dar por terminada la partida, guardandola en el sistema. La partida no se
podra continuar.

v" Descartar partida: Permite salir de la partida, eliminandola del sistema. Recomendable cuando se ha
cometido algun error al crear la partida.

v Salir: Permite salir de la partida, guardédndola en el sistema con la posibilidad de continuarla
posteriormente.

v" Ayuda: Ayuda contextual.

A.2.13. Tabla de puntuaciones

Desde esta pantalla se permite anotar la puntuacidn obtenida por los jugadores en cada mano y se puede
llegar desde dos puntos: (1) la ventana de informacidn de partida (finalizada o pendiente); (2) primera opcién del
menu de la vista de la Mano Actual:

Orange [l ¢ & O @ = .l 43% @10:59

@ PochaScore :: Tabla Puntuaciones

Pocha_10 Casarefio Express
Javi Jesis Ol Pablo Tito
M T M T M T/M T M T
10 10 15 15 -5 -5 -5 -5 10 10
30 40 -10 5 40 35 20 15 -10 O
-5 35 10 15 60 95 5 10 10 10
25 60 15 30 10 105 -5 5 15 25
15 75 25 55 10 11510 15 -5 20
25 100 20 75 20 135 -5 10 10 30
-5 95 -5 70 -5 130 30 40 20 50
20 115 -5 65 20 150 20 60 -5 45
25 140 -5 60 10 160 10 70 15 60

N M b WN o o
444N s®ND

—
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Figura A.18. Tabla de puntuaciones

Se listan los diferentes campos y botones de la pantalla, segin orden de visualizacion:
Nombre: Nombre que se le asigné a la partida.

Formato: Formato que se esta utilizando para la partida.

N2 de mano (#): Nimero de la mano de la partida.

v

v

v" Jugadores: Alias de los jugadores que participan en la partida.
v

v" Ronda (R): Abreviatura de la ronda a la que pertenece la mano.
v

Mano (M): Puntuacidn obtenida en la mano. Aciertos (verde), fallos (rojo).



v
v

NOTA: Esta pantalla también permite con orientacién horizontal, para una mejor visualizacién de los puntos.

Total (T): Puntuacion total, una vez sumados los puntos obtenidos en la mano.

Botdn Volver: Volver a la vista de la mano actual o a la ventana de informacion de la partida.

A.2.14. Corregir puntuacion

Desde esta pantalla se permite corregir la puntuacidon anotada en cualquiera de las manos anteriores a la

actual y se llega desde el menu de opciones de la vista de la Mano Actual.:

Orange ¥ ¥ 0@ = . 41% &10:55

Corregir Puntuacion

N° mano:

< O O

Figura A.19. Corregir puntuacién

Se listan los diferentes campos y botones de la pantalla, segin orden de visualizacion:

v

SR N N N N SR

N2 mano: Lista de las manos jugadas hasta ese momento, identificadas por su nimero, ordenadas de

mas reciente a mas antigua. Por defecto se muestran los datos de la mano inmediatamente anterior.
Boton Doble: Botén seleccionable para indicar que la puntuacion fue doble en la mano consultada.
Boton Triple: Botdn seleccionable para indicar que la puntuacion fue triple en la mano consultada.
Ronda: Ronda a la que pertenece la mano seleccionada.

N2 cartas: NUmero de cartas repartidas en la mano seleccionada.

Jugadores: Alias de los jugadores que participan en la partida.

Boton -: Botdn que indica el nimero de fallos del jugador, o renuncio (si aplica).

Boton +: Boton que indica el nimero de aciertos del jugador, o pocha (si aplica).

o La puntuacién obtenida, si se han fallado bazas, se muestra en rojo, mientras que si se han
acertado bazas, se muestra en verde.

Boton Confirmar: Botdn para confirmar la modificacidn realizada en las puntuaciones.



NOTA: Esta opcidn sélo esta disponible si no se ha indicado la puntuacién de ningun jugador en la mano

actual.

A.2.15. Saltar ronda

Desde esta ventana emergente se permite modificar el formato de pocha utilizado, eliminando alguna de las
rondas que queda por jugar. Se llega desde el menu de opciones de la vista de la Mano Actual.

Orange ] ¥ ¥

Saltar Ronda

Saltar Ronda

iOr T %411 45% @2:10 | Orange W] ¢ & o9,

45% @2:10

Seleccionar: 2. Todas

B confirmar

Seleccionar: 2. Todas
' 2. Todas

3. Subastados
4. Bajada

5. Golden

< O O] < O
Figura A.20. Saltar ronda

Se listan los diferentes campos y botones de la pantalla, segin orden de visualizacion:

v Seleccionar: Lista de rondas que quedan por jugar, ordenadas por orden de juego.

v Botén Confirmar: Boton para confirmar la eliminacion de la ronda seleccionada.

NOTA: Esta opcidn sélo esta disponible si no se ha comenzado a jugar la Ultima ronda de la partida.



A.2.16. Aiadir ronda

Desde esta ventana emergente se permite modificar el formato de pocha utilizado, afiadiendo rondas detras
de la actual. Se llega desde el menu de opciones de la vista de la Mano Actual:

Orange ] ¥ & F .186% W11:30 | Orange ¢ & = 1l 86% W 11:30

Anadir Ronda Anadir Ronda

Seleccionar: 1 carta Seleccionar: 1 carta

Posicién: Posicién:
1 carta

(@ Siguiente @ Siguient

Bajada

Bajada Hasta 4
Chusas

Ciegas

< O L] < @) O]
Figura A.21. Anadir ronda

Se listan los diferentes campos y botones de la pantalla, segin orden de visualizacion:
v Seleccionar: Lista de las rondas activas que existen en el sistema, mostradas en orden alfabético.
v' Posicion: Posicidn, dentro de la estructura de rondas, donde se insertara la ronda seleccionada.

o En estaversion, sélo se permite afiadir rondas detras de la ronda actual, si ya se ha anotado
alguna mano; y delante de ella, en caso de que no se haya anotado ninguna mano.

v Botén Confirmar: Boton para confirmar la adicion de la ronda seleccionada.

NOTA: Esta opcidn estara disponible siempre y cuando la partida no se dé por finalizada.



A.2.17. Finalizar partida

Desde la opcién de menu de la vista de la Mano Actual, se muestra una ventana emergente que permite dar
por finalizada la partida en cualquier momento. La opcién también estara disponible cuando se hayan apuntado
todas las manos de la partida:

Orange o ' & O @& = il 41% W10:56 | Orange ¢ & 0@ il 78% B17:31

@ PochaScore :: Mano

5

Ronda de Golden 5/5

g
51s1s][CH N° mano: 27/27 LG
partida ]

Finalizar partida ALl N° cartas: 8

¢Desea dar por finalizada la :
partida? La partida se guardarg, Javi * (40) / 485
pero no se podra continuar
posteriormente Jests* -+ (20) / 305
No oli + (10 7 375
Pablo -+ (20) 7 265
Tito -+ (50 7/ 280
< O L] < O O]

Figura A.22. Finalizar partida

Opciones del cuadro de didlogo:
v" No: La partida no finaliza y se vuelve a la partida.
v’ Si: La partida finaliza, se guarda en el histérico y se vuelve al menu principal.

NOTA: Esta opcidn estara disponible siempre y cuando la partida no se haya finalizado ya.

v Botén Finalizar partida: Botdn que sustituye al botdn Siguiente. Se utiliza para validar la puntuacién
anotada en la ultima mano y finalizar la partida, solicitando confirmacidn por parte del usuario.



A.2.18. Descartar partida

Desde la opcion de menu de la vista de la Mano Actual, se muestra una ventana emergente que permite
eliminar definitivamente la partida en cualquier momento:

Orange [« ¥ ¥ IO @ = .0 42% B10:56

Descartar partida

;Desea eliminar la partida? La
partida no se guardara

No

< O L]
Figura A.23. Descartar partida

Opciones del cuadro de didlogo:
v" No: La partida no es eliminada y se vuelve a la partida.

v’ Si: La partida es eliminada, no guardandose en el sistema, y se vuelve al menu principal.



A.2.19. Salir

Desde la opcién de menu de la vista de la Mano Actual, se muestra una ventana emergente que permite
salir de la partida en cualquier momento. La opcidn también estara disponible cuando se haya pulsado sobre el
botdn Finalizar Partida de |a vista de la mano actual:
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@ PochaScore :: Mano

< PARTIDA FINALIZADA &

Ronda de Golden

|
27/27 BRI
Salir

QIsJCH N°cartas: 8

¢Desea salir de la partida? La
partida se guardara y se podra
continuar posteriormente

1 B -10 7 475

No

Jesus* -1 + -10 / 295

oli = = 20 1 395

Pablo N 40 7 305

Tito 4+ -0y 270
< O O < O O

Figura A.24. Salir

Opciones del cuadro de didlogo:
v" No: No se sale de la partida, volviendo a la misma.

v’ Si: La partida no finaliza, se guarda en la lista de partidas pendientes y se vuelve al menu principal.

v" Botdn Salir: Boton que sustituye al botdn Finalizar partida. Se vuelve al menu principal, guardando, en
este caso, la partida en el histérico de las partidas jugadas.



A.2.20. Ranking

Desde esta pantalla se puede consultar la clasificacidon de jugadores en funcion del nimero de victorias de

cada jugador, o por otros criterios. Se llega desde el botén Ranking del menu principal:

Orange (sl ¢ &

& PochaScore :: Ranking

2

O
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.
=

Javi 3 66%  76% 083 450

oli 1 3 33% 63% 058 275
= Tito 0 1 0%  62% 000 0,00
4° Pablo 0 2 0% 58% 058 1,17
5° Jesus 0 3 0% 56% 019 0,58

W vower

Figura A.25. Ranking
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Se listan los diferentes campos y botones de la pantalla, segiin orden de visualizacién:

Boton Vict: Orden por nimero de victorias.

N N N N N RN

Boton Coef: Orden por coeficiente medio.

Botdn %Vict: Orden por porcentaje de victorias.

Boton Jug: Orden por nimero de partidas jugadas.

Jugadores: Alias de los jugadores que participan en la partida.

Boton %Ac: Orden por porcentaje de aciertos sobre las manos jugadas.

Posicion: Posicidn del jugador en la clasificacion en funcion del criterio seleccionado.

o El coeficiente medio es un valor que oscila entre 0 (siempre Ultimo) y 1 (siempre primero), en
funcién de las posiciones finales de cada jugador. El coeficiente obtenido por partida depende

del nimero de jugadores:

3 jugadores: Ganador (1), Segundo (0.5), Ultimo (0)

4 jugadores: Ganador (1), Segundo (0.66), Tercero (0.33), Ultimo (0)

5 jugadores: Ganador (1), Segundo (0.75), Tercero (0.5), Cuarto (0.25), Ultimo (0)

6 jugadores: Ganador (1), Segundo (0.8), Tercero (0.6), Cuarto (0.4), Quinto (0.2), Ultimo (0)

v" Botén Exp: Orden por experiencia.

o Laexperiencia se calcula sumando el coeficiente obtenido en cada partida mas el nimero de

victorias de cada jugador.

v" Botdn Volver: Volver al menu principal.

NOTA: Esta pantalla sélo se visualiza con orientacion horizontal.



A.2.21. Tutorial

Desde esta pantalla se puede consultar el tutorial o guia rapida de la aplicacidon. Se llega desde el botdn

Tutorial del menu principal:
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& PochaScore :: Tutorial

Orange [ ¥ % 0O il 83% W17:45

PASO 1 PASO 2 PASO 3 PASO 4

Tutorial

Este tutorial pretende ser una Guia Rapida para
explicar el funcionamiento bésico de la aplicacién.
Para una informacién mas detallada acerca de
cualquier funcionalidad, existe disponible una
Ayuda Contextual en todas las pantallas.

1. Jugadores

Si uno o més jugadores de los que van a jugar la
partida no existen dados de alta en la aplicacion
(Configuracion -> Jugadores -> Existentes), lo
primero es afiadirlos (Configuracion -> Jugadores
-> Nuevo). Para ello, inicamente es obligatorio
indicar el alias del jugador, aunque se recomienda
rellenar el resto de campos (nombre completo e ID
de Google).

Orange | ¥ & WO @@ il 83% W17:45

& PochaScore :: Tutorial

PASO 1 PASO 2 PASO 3 PASO 4

3. Nueva Partida

Para comenzar una nueva partida (Partidas ->
Nueva Partida). La aplicacion propone un nombre
para la misma, que se puede modificar. Luego es
necesario seleccionar el formato, el nimero de
cartas (36 6 40) y por ultimo, los jugadores que
jugaran la partida. Se debe seleccionar primero el
jugador que empieza repartiendo, y posteriormente
(como recomendacién), se van seleccionando

el resto de jugadores por orden en la mesa en el
sentido contrario a las agujas del reloj. Tras esto, se
puede pulsar el botén Empezar partida.

3.1. Cargar Partida

Si se desea continuar una partida pendiente
(Partidas -> Cargar Partida), seleccionar la
partida en cuestion y pulsar en Cargar.

®,vore
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@ PochaScore :: Tutorial

PASO 1 PASO 2 PASO 3 PASO 4

2. Formatos de Pocha

Comprobar los formatos de pocha de la aplicacion
(Configuracién -> Formatos de Pocha ->
Existentes). Si se va a utilizar algin formato de
pocha distinto, sera necesario crearlo previamente.
(Configuracién -> Formatos de Pocha -> Nuevo).

2.1. Tipos de Ronda

Es posible que el formato contenga algun tipo
de ronda no existente (Configuracién -> Tipos
de Ronda -> Existentes), en ese caso se debera
afadir previamente (Configuracion -> Tipos de
Ronda -> Nuevo).

Orange [m] ¢ & O o,
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PASO 1 PASO 2 PASO 3 PASO 4

4, Juego

Seleccionar para cada jugador las bazas acertadas
(#) o falladas (-). Si la puntuacién es doble o triple,
pulsar el botén correspondiente. Al seleccionar
las bazas, los puntos obtenidos en la mano se
muestran inmediatamente a laizquierda y se
suman al total. Una vez seleccionadas las bazas
de todos los jugadores, pulsar en Siguiente. Tras
apuntar la ultima mano, pulsar en Finalizar.

4.1. Opciones
- Tabla de puntuaciones: Tabla clasica con los
puntos de todas las manos.

- Corregir puntuacion: Corregir los puntos
asignados en una mano anterior.

- Saltar ronda: Eliminar una ronda no jugada
todavia.

- Ahadir ronda: Agregar una ronda al juego.

- Finalizar partida: Dar por concluida la partida. Se
guardara, pero no se podra continuar.

- Descartar partida: Eliminar la partida actual. No
se guardara la partida.

- Salir: Salir de la partida actual. Se guardara y se
podra continuar en un momento posterior.

< O O

Figura A.26. Tutorial

Se listan las diferentes pestafias y botones de la pantalla, segin orden de visualizacién:

v" Paso 1: Pestafia de introduccidn al tutorial y que explica la gestién de jugadores.



Paso 2: Pestaiia que explica la gestion de los formatos de pocha y los tipos de ronda.
Paso 3: Pestafia que explica cémo iniciar una nueva partida y cargar una partida pendiente.

Paso 4: Pestafia que explica codmo anotar las puntuaciones de la partida y el menu de opciones.

AN NN

Botdn Volver: Volver al menu principal.

A.2.21.1. Miscelanea

Desde esta pantalla se puede consultar informacién acerca de otras partes de la aplicacidn. Se llega desde el
menu de opciones del Tutorial:
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& PochaScore :: Miscelanea

5. Otras secciones

5.1. Histérico

Se puede consultar en cualquier momento

las partidas jugadas en el pasado, hayan
finalizado (Partidas -> Histérico) o todavia estén
pendientes (Partidas -> Cargar Partida).

5.2. Ranking

Seccion con la clasificacion histérica de todas
la partidas de pocha jugadas y finalizadas
(Ranking). Se prioriza el nimero de victorias
de cada jugador, aunque se puede ordenar la
clasificacion por otros criterios: porcentaje de
victorias, porcentaje de aciertos, etc.

5.3. Registrar resultado

La aplicacién permite registrar el resultado de
una partida jugada con anterioridad (Partidas ->
Registrar Resultado). De esta manera, se tendra
en cuenta para el Ranking.

® Ve |
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Figura A.27. Miscelanea

v" Botdn Volver: Volver al tutorial.



A.2.21.2. Glosario

Desde esta pantalla se puede consultar la definicidn de varios términos "pochisticos" utilizados en la
aplicacion. Se llega desde el menu de opciones del Tutorial:
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@ PochaScore :: Glosario

@ PochaScore :: Glosario

Acertar Conseguir hacer el mismo nimero Palo Cada una de las cuatro series en que
de bazas que se han pedido. Acertar se divide la baraja de cartas (oros,
implica sumar puntos. copas, espadas y bastos).

Baza También bazada. Conjunto de cartas Pocha Jugada que da nombre al juego, por
que recoge el jugador que gana la la cual un jugador pide todas las
jugada. Supone la unidad bésica de bazas que hay en juego en la mano
conteo para la pocha. y consigue hacerlas. Esta jugada

Doble Mano en la que la puntuacién se sélo se considera a_partir de 4 cartas
multiplica por 2 repartvldas (o a partir de un valor

: superior).

Fallar No conseguir hacer el MISMO NUMEro - pyoherg Persona aficionada al juego de la

de bazas que se han pedido. Fallar .

- pocha (jugador).

implica restar puntos.
Formato de Caracteristicas que definen la Recuento  Accion de leer en voz alta la

] N . puntuacién actual de cada uno de los

pocha modalidad de pocha, mcluygndo Sl jugadores, del primero al Gltimo.

se puede puntuar doble y triple, si

se permite la jugada de pocha, si se Renuncio  Jugada en la que un jugador incumple

marca la jugada de renuncio y la lista las normas de juego (reglas de tute)

de rondas que la componen. provocando una alteracion en el

Mano Conjunto de jugadas que componen desarrol!o normal de la mano. E'.,' este
un juego. Esta compuesta por un caso, al ujfractqr se le puede aplicar
ndmero \.ﬁariable de cartas, de 1a una sancion, mientras que para el
todas. Un jugador sumaré buntos si resto de jugadores se conm_dera que

> . han acertado las bazas pedidas.
consigue hacer las mismas bazas que =

W voer

O L]
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Figura A.28. Glosario

v" Botdn Volver: Volver al tutorial.



A.2.22. Ayuda contextual

En esta seccidn se puede consultar la ayuda disponible para cada pantalla. Se llega desde el menu de
opciones de cada una de las pantallas de la aplicacion:
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@ PochaScore :: Ayuda

@ PochaScore :: Ayuda

@ PochaScore :: Ayuda

Menu Partidas

Menu de acceso a las distintas secciones de
gestion de las partidas.

Nueva partida: Acceso a la creacién de una nueva
partida.

Cargar partida: Acceso a la seccién para continuar
cualquier partida pendiente.

Registrar resultado: Acceso al registro de una
partida no anotada con la aplicacién.

Historico: Acceso a la lista de partidas finalizadas.
Botén VOLVER: Volver al mend principal.

Nueva Partida

Pantalla para definir las caracteristicas de la
partida, en especial, formato y jugadores.
Nombre*: |dentificador de la partida. La aplicacion
propone un nombre teniendo en cuenta el nimero
de pochas jugadas. Requerido.

Formato: Formato de pocha que se utilizard en la
partida. Sélo se muestran los formatos activos,
ordenados por nombre. Incluye un botén de
informacidn para consultar las caracteristicas del
formato.

® vower
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Cargar Partida

Listado de partidas pendientes de continuar,
ordenadas de mas recientes a mas antiguas.

Seleccion de partida: Se puede seleccionar
cualquiera de las partidas pendientes. Por defecto
estd seleccionada la ultima jugada.

Nombre: Nombre gue se le asigné a la partida.
Fecha: Fechay hora de la ultima modificacion
realizada sobre la partida.

Botén INFORMACION: Botén que muestra un
pop-up con informacién acerca de la partida:
puntuacion de cada jugador, nimero de manos
jugadas sobre el total y formato de pocha.
También existe un botén de acceso a la tabla de
puntuaciones de la partida.

Boton ELIMINAR: Botén que sirve para eliminar
definitivamente la partida de la aplicacion.
Requiere confirmacién por parte del usuario.
Boton CARGAR: Botdn de confirmacion para cargar
los datos de la partida seleccionada.

Botén VOLVER: Volver al menu de partidas.

Registrar resultado

< O [
Figura A.29. Ayuda contextual

Formatos de pocha

Seccién para la gestién de formatos de pocha.
Desde la pestafia EXISTENTES se pueden
consultar los formatos de pocha definidos. Los
formatos creados por el usuario también se
pueden modificar y eliminar. Desde la pestafia
NUEVO se pueden dar de alta nuevos formatos de
pocha.

Seleccionar: (EXISTENTES) Permite consultar los
datos de cualquier formato de la lista.

Nombre*: Identificador del formato de pocha en la
aplicacion. Requerido.

Doble: Check que permite indicar si se permite
puntuacién doble.

Triple: Check que permite indicar si se permite
puntuacion triple.

Pocha: Check que permite indicar si se permite la
jugada de pocha.

W vower
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v Botén Volver: Volver a la pantalla desde donde se ha consultado la ayuda.



A.2.22.1. Ayuda contextual de la vista de l1a mano actual

Desde este pop-up se puede consultar la ayuda contextual relacionada con la anotacidn de puntuacion de las

manos. Se llega desde el menu de opciones de la vista de la Mano Actual:

iy ® = .01 100% B18:38 | Orange [ & ¢ i @ = 1l 100% 0 18:38 | Orange [ad

Ayuda

Ayuda

Pantalla para anotar la puntuacién de los
jugadores en cada mano.
Nombre: Nombre que se le asigné a la
partida.
Boton FORMATO: Bot6n que abre un pop-
up mostrando el formato que se esta
utilizando para la partida.
E nato ¢ Ik
inido. en ca
tado ron
Ronda: Ronda a la que pertenece la mano
actual.
d
Na:
nuestra
nNac
Botén DOBLE: Boton seleccionable para
indicar que la puntuacién seréa doble.
Botén TRIPLE: Botén seleccionable para
indicar que la puntuacion sera triple.
( nes pueden es
onados o deshabilita
iutomatica, segun las caracteristicas
nae 1 Ué 1€ mat ha
N° mano: Numero de actual sobre el
numero de manos total de la partida.
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N° cartas: Numero de cartas repartidas en
la mano actual.
Boton SIGUIENTE: Boton para confirmar
las puntuaciones introducidas y pasar a la
siguiente mano. Si falla alguna validacién,
se mostrara un mensaje mostrando el error
correspondiente.
s las puntua
una puntuac
le bazas acertadas
rta partida
et . } P
Boton RECUENTO: Botén que permite
realizar en voz alta un recuento de las
puntuaciones actuales, por orden de
posicion, utilizando el sintetizador de
Google.
Jugadores: Alias de los jugadores que
participan en la partida.
Se muestra un aster ala
ga ral qt t ar r niar no
Botdn -: Boton para indicar el nimero de
bazas falladas o para indicar un renuncio
(si aplica).
Botoén +: Boton para indicar el nimero de
bazas acertadas o para indicar una jugada
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jugador en todas las manos.

Opcién CORREGIR PUNTUACION: Permite
modificar la puntuacion obtenida por los
jugadores en cualquier mano ya jugada.
Opcion SALTAR RONDA: Permite
modificar la estructura de rondas del
formato de pocha utilizado, eliminando
cualquier ronda no iniciada.

Opcion ANADIR RONDA: Permite
modificar la estructura de rondas del
formato de pocha utilizado, afiadiendo
cualquier ronda detras de la actual.
Opcién FINALIZAR PARTIDA: Permite dar
por terminada la partida, guardéandola en el
sistema. La partida no se podra continuar.
Opcién DESCARTAR PARTIDA: Permite
salir de la partida, eliminéndola del
sistema. Recomendable cuando se ha
cometido algun error al crear la partida.
Opcién SALIR: Permite salir de la partida,
guardandola en el sistema con la
posibilidad de continuarla posteriormente.

Figura A.30. Ayuda contextual de la vista de la mano actual

v" Botén OK: Volver a la vista de la mano actual.



Apéndice B. Documentos utilizados
Este apartado recoge todos los documentos utilizados durante la realizacion de las distintas fases del trabajo.
B.1. Plan de Analisis de Requisitos

B.1.1. Cuestionario para Recogida de Requisitos

Encuesta de Requisitos

Nombre: Edad:

PREGUNTAS GENERICAS SOBRE LA POCHA

1.- ¢{Con qué frecuencia juegas a la pocha?
A: __ veces/semana B: _ veces/mes C: En vacaciones D: Otra

2.- ¢Qué grado de conocimiento crees que tienes sobre la pocha y todas sus variedades?
R: (de 1a10)

3.- éSueles encargarte de llevar la puntuacion de la pocha?
A: Si B: Con frecuencia C: Raravez D: No

4.- ¢ Utilizais alguna app para llevar la puntuacidn de la pocha?, écual?
A: Si (App: ) B:No

5.- En caso negativo, é¢sabias de la existencia de apps para llevar la puntuacidén de la pocha?, ¢de cudles?
A: Si (Apps: ) B:No

6.- En caso negativo, ¢te gustaria utilizar alguna app para llevar la puntuacion de la pocha? No, é¢por qué?
A: No (éPor qué?: ) B:Si

7.- ¢Tienes tablet? En caso afirmativo, ¢éutilizarias la tablet para llevar la puntuacidn de la pocha?, élo preferirias al
smartphone?
A: Si (éLa usarias?: éLa preferirias?: ) B:No

8.- ¢Jugais con puntuacion doble?, ¢y triple?
A: Doble y triple B: Sdélo doble C: Sélo triple D: No

9.- ¢Considerais la jugada de pocha? ¢A partir de qué nimero de bazas y cdmo la puntuais?
A: Si (N2 bazas: Puntuacion: ) B:No

10.- ¢ Considerais la jugada de renuncio? ¢Qué puntos de sancion establecéis?
A: Si (Sancion: ) B:No

11.- ¢{Cudl es la estructura de rondas que soléis utilizar?
R:

12.- {Habéis jugado alguna vez una partida de mas de 6 jugadores?, ¢ cuantos?
A: Si (N2 jugadores: ) B:No




13.- ¢Habéis jugado alguna vez una partida con una baraja de mas de 40 cartas?, écon cuantas cartas?
A: Si (N2 cartas: ) B:No

POSIBLES FUNCIONALIDADES DE LA APP

De utilizar una app para la puntuacion de la pocha, te gustaria que:

14.- ¢ Pudieses definir nuevos formatos?, ¢Y nuevos tipos de ronda?
A: Si (ambos) B: Sélo formatos C: Indiferente D: No

15.- é{La app validase las bazas falladas o acertadas por cada jugador?
A:Si B: Indiferente C:No

16.- éLa app llevase el control del jugador que reparte?
A:Si B: Indiferente C: No

17.- éLa app tuviese una vista en forma de tabla donde se pueda consultar la puntuacion obtenida en cada una de
las manos?
A: Si B: Indiferente C: No

18.- ¢Se pudiera realizar un recuento (sintesis de voz) en cualquier momento?
A: Si B: Indiferente C: No

19.- ¢Se pudiera corregir la puntuacion registrada en una mano anterior?
A:Si B: Indiferente C: No

20.- Durante la partida, ¢ se pudieran saltar o afiadir rondas al formato seleccionado originalmente?
A:Si B: Indiferente C: No

21.- ¢Se pudiese dar por finalizada la partida en cualquier momento?
A:Si B: Indiferente C: No

22.- ¢Se pudiese interrumpir la partida y continuarla en un momento posterior?
A: Si B: Indiferente C: No

23.- éLa app llevase un historico de las partidas jugadas?
A: Si B: Indiferente C: No

24.- ¢La app llevase un ranking de jugadores basado en diferentes criterios: victorias, % de victorias, % de aciertos,
etc. sobre partidas jugadas?
A: Si B: Indiferente C: No

25.- éLa app pudiese registrar tUnicamente el resultado (puntuacion final) de una partida jugada previamente?
A: Si B: Indiferente C: No

26.- ¢La app permitiera exportar/importar los datos de las partidas jugadas?
A:Si B: Indiferente C: No

27.- éiLa app contenga una seccidn de estadisticas para cada partida? P.ej. n? de bazas acertadas, falladas, etc.
A:Si B: Indiferente C:No




28.- ¢A cada jugador se le pudiese asociar una foto de perfil o avatar?
A: Si B: Indiferente C: No

29.- ¢Cada jugador se pudiera asociar con algun identificador de red social, p.ej. Google, para poder compartir el
resultado de las partidas con su circulo de amistades en la red?
A:Si B: Indiferente C: No

30.- ¢Tuviese alguna funcionalidad no recogida en las cuestiones anteriores?
R:

B.2. Evaluacion de Usabilidad

B.2.1. Guion del facilitador

Guion del facilitador

Buenas <tardes/noches>, gracias por ayudarnos a probar la aplicacién en la que estamos trabajando. Como
ya te comenté dias atrds, se trata de una aplicacion para llevar el control de la puntuacion de las partidas de pocha,
disefiada para su uso en movil (o tablet).

Las pruebas se basan en una interaccion con un prototipo de la aplicacidn. Es un prototipo de bajo coste: en
papel, simple y reducido. En todo momento, me encargaré de simular en la medida de lo posible la interfaz de la

misma, mostrandote las distintas pantallas a las que se navegaria en caso de pinchar en uno u otro botén.

Antes de proceder a la prueba, nos gustaria que firmases esta hoja de consentimiento, como un mero
formalismo, en el que se garantiza la confidencialidad de los datos recogidos en estas pruebas.

Me encargaré de observar todo el proceso, tomando notas de como te desenvuelves con la interfaz. Al final
de cada tarea te realizaré algunas preguntas acerca de ésta. Toda la informacién que nos puedas facilitar sobre la

opinidn que te merece la interaccidn con el prototipo es de gran importancia para el trabajo.

Yo estaré sentado aqui, a tu lado. Te indicaré las tareas que tienes que realizar y te ayudaré con cualquier
duda o pregunta que te surja. No dudes en preguntarme si no entiendes alguna pantalla.

Bien, empecemos con la primera tarea:
<Presentacion del Guion de Tareas>

Con esta Ultima tarea concluyen las pruebas. Muchas gracias por tu colaboracidn.




B.2.2. Hoja de consentimiento

Consentimiento sobre el uso de datos para la realizacién de un
proyecto de la Universidad de Valladolid

Se trata de un estudio sobre el manejo de una aplicacion para mavil (o tablet) para llevar en control de la
puntuacién de las partidas de pocha.

El objetivo es conseguir que dicha aplicacién ademas de su finalidad principal, sea completa, intuitiva y facil
de usar. Tu participacion nos ayudara a lograr este objetivo.

Trabajards con un prototipo de baja fidelidad, en papel, de la aplicacion. Le pediremos realizar una serie de
operaciones de interaccién con dicho prototipo de la interfaz.

Yo, como Unico miembro del equipo de desarrollo, me sentaré a tu lado. Permaneceré en silencio
observando la sesiéon y tomando notas. Ademds te ayudaré, si te atascas o te surge alguna duda.

Toda informacion que se recopile en relacidn con su participacion sera utilizada exclusivamente de manera
interna, siendo todas las observaciones realizadas confidenciales y, por tanto, no se incluird su nombre o
informacién personal dentro del trabajo.

Declaracidon de Consentimiento Informado.

Ao T DI 0 L2 - TR

he leido la descripcidn del estudio y de mis derechos como participante aceptando realizarlo
voluntariamente.

Firma del participante




B.2.3. Guidn de tareas

Guiodn de Tareas

Este documento recoge algunas instrucciones que te servirdn de ayuda para llevar a cabo tres tareas. Es
importante que vayas diciendo en voz alta lo que vas pensando, esto es, qué elementos de la interfaz vas a tocar
(botones, listas desplegables, campos de edicion de texto, etc.), qué dudas te produce la interfaz o cualquier otra
pregunta que se te plantee.

Tarea 1: Nuevo formato de pocha

Se necesita crear un nuevo formato de pocha, que contiene un tipo de ronda que no esta disponible en la
aplicacion. Primeramente, es necesario crear un nuevo tipo de ronda que se llama "Dictatorial”, con las siguientes
caracteristicas: se dan todas las cartas, la puntuacidn es triple y pone el pinte el jugador que es mano. La abreviatura
gue aparecera en la tabla de puntuaciones para esta ronda sera "DI".

NOTA: Para crear el nuevo tipo de ronda puede ser de utilidad consultar los tipos de ronda existentes con el
fin de comprobar la forma en la que estan definidos.

En segundo lugar, se debe crear un nuevo formato de pocha, llamado “Deluxe”, con las siguientes
caracteristicas: se permite puntuacién doble y triple, se permite pocha a partir de 5 cartas repartidas y se penalizard
con 50 puntos el renuncio. La pocha estd formada por estas rondas, en el siguiente orden:

1. Subida 2. Todas
3. Bajada 4. Dictatorial

NOTA: Para crear el nuevo formato de pocha puede ser de utilidad consultar los formatos existentes con el
fin de comprobar la forma en la que estan definidos.

Tarea 2: Nueva partida

Se va a comenzar una nueva partida de 4 jugadores (Javi, Pablo, Oli, Jesus). Para ello, lo primero es afiadir
los participantes a la lista de jugadores. Una vez dados todos de alta, se comenzara la partida. Se utilizara el formato
"Deluxe”, |a baraja es estandar (40 cartas) y el jugador que comienza repartiendo es Javi (se debe seleccionar el
primero). El orden en la mesa en el sentido contrario a las agujas del reloj partiendo de Javi es Javi, Pablo, Oli y Jesus.
Este serd el orden en el que se afiadiran los jugadores.

Tarea 3: Anotar la puntuacion de varias manos

Una vez comenzada la partida, se anotard la puntuacion de las 3 primeras manos de la ronda de Subida. Las
bazas falladas y acertadas () por cada uno de los jugadores, asi como la puntuacion final [], dentro de cada una de las
manos es la siguiente:

12 mano (2 cartas): Puntuacion normal
Javi (1) [15] - Pablo (1) [15] - Oli (-1 ) [-5] - Jesus (0) [10]

22 mano (3 cartas): Puntuacion doble
Javi (-1) [5] - Pablo (0) [35] - Oli (0) [15] - Jesus (2) [50]

32 mano (4 cartas): Puntuacion normal
Javi (1) [20] - Pablo (3) [60] - Oli (0) [25] - Jesus (-1) [45]




B.2.4. Hoja de observaciones

Hoja de Observaciones

Tarea 1: Nuevo formato de pocha

1. Numero de veces que consulta el guidn con la tarea a realizar:

2. Numero de preguntas acerca de la tarea, una vez dado el guién:

3. Numero de preguntas realizadas (y su caracter) durante la realizacidn de la tarea:

4. éSe ajusta el proceso mental del usuario al modelo del sistema?: / 100%

5. Numero de clicks necesarios para realizar la tarea: / 29 [+4]

Tarea 2: Nueva partida

1. Numero de veces que consulta el guidn con la tarea a realizar:

2. Numero de preguntas acerca de la tarea, una vez dado el guién:

3. Numero de preguntas realizadas (y su caracter) durante la realizacidn de la tarea:

4. éSe ajusta el proceso mental del usuario al modelo del sistema?: / 100%

5. Numero de clicks necesarios para realizar la tarea: /30 [+2]

Tarea 3: Anotar la puntuacion de varias manos

1. Numero de veces que consulta el guidn con la tarea a realizar:

2. Numero de preguntas acerca de la tarea, una vez dado el guién:

3. Numero de preguntas realizadas (y su caracter) durante la realizacion de la tarea:

4. ¢Se ajusta el proceso mental del usuario al modelo del sistema?: / 100%

5. Numero de clicks necesarios para realizar la tarea: /28




B.2.5. Cuestionario post-tarea

Cuestionario post-tarea

Valora del 1 al 5, siendo 1 “Muy en desacuerdo” y 5 “Muy de acuerdo”

Tarea 1: Nuevo formato de pocha

1. La tarea resulta sencilla de realizar
2. La interfaz resulta sencilla, intuitiva y facil de entender

3. ¢Serias capaz de volver a generar un nuevo formato de pocha o nuevos tipos de ronda sin ayuda o sin una
explicacion previa?

4. (Te gusta la interfaz? ¢ Preferirias otro tipo de interfaz o modificarias algo de la misma?

Tarea 2: Nueva partida

1. La tarea resulta sencilla de realizar
2. La interfaz resulta sencilla, intuitiva y facil de entender

3. ¢Serias capaz de afadir nuevos jugadores y volver a comenzar una nueva partida sin ayuda o sin una
explicacion previa?

4. ¢Te gusta la interfaz? éPreferirias otro tipo de interfaz o modificarias algo de la misma?

Tarea 3: Anotar la puntuacion de varias manos

1. La tarea resulta sencilla de realizar
2. La interfaz resulta sencilla, intuitiva y facil de entender

3. ¢Serias capaz de realizar la anotacidén del resto de manos de una partida sin ayuda o sin una explicacion
previa?

4. ¢Te gusta la interfaz? ¢éPreferirias otro tipo de interfaz o modificarias algo de la misma?




B.3. Evaluacion Heuristica

B.3.1. Instrucciones para los Evaluadores

Instrucciones para Evaluadores

Este documento recoge las instrucciones que deberas seguir para realizar la evaluacion heuristica del
prototipo interactivo:

1. Heuristicas de usabilidad

En este articulo se encuentran explicadas las 10 heuristicas que propone Jakob Nielsen para evaluar la
usabilidad de una aplicacién. Por favor, lee con atencién un par de veces estas heuristicas. A la hora de interactuar
con el prototipo tendrds que tenerlas muy presentes, por lo que se recomienda memorizarlas, o en su defecto,
tenerlas "a mano".

2. Limitaciones del prototipo

El prototipo proporcionado presenta muchas limitaciones, ya que consiste basicamente en un conjunto de
imagenes entrelazadas convenientemente. Consulta la lista de limitaciones incluidas en el fichero
"01_Limitaciones_del_prototipo.pdf", con el fin de no identificar como deficiencia de la aplicacién alguna limitacién
gue sea inherente al prototipo.

3. Utilizacion del prototipo

El prototipo se entrega en formato pdf, por tanto se puede visualizar en cualquier dispositivo que pueda leer
e interactuar con este tipo de archivos (ordenador, tablet, movil, etc). El fichero que lo contiene se denomina
“"PochaScore_Prototipo_Interactivo_v.1.0.pdf". Dentro del visor pdf utilizado, se debe seleccionar como modo de
lectura "una sola pdgina".

4. Realizacion de tareas
Para llevar a cabo la evaluacién de la aplicacién, se deben realizar las tareas que se describen en el Guidn de
Tareas ("02_Guidon_de_Tareas.pdf"), en el mismo orden en el que aparecen.

5. Evaluacion heuristica

A medida que se va interactuando con el prototipo para completar las tareas, se deben ir anotando aquellas
heuristicas que se entiende que no se cumplen, categorizando el problema segun el grado de severidad del mismo
desde grado 1 (leve) hasta grado 4 (grave) y afiadiendo una pequefia descripcién del problema. Ejemplo:

1. Pantalla: Tutorial [H8. Diseiio estético y minimalista] (Grado 2)

El tamaiio de fuente empleado es excesivamente pequefio, afectando claramente a la legibilidad del texto.

NOTA: Para nada es necesario realizar un documento refinado, ni perder tiempo con cuestiones de formatos
o presentaciones. Se adjunta una pequena plantilla que puede ayudar a su edicidn
("03_Plantilla_Informe_Evaluacion_Heuristica.doc"). También se puede entregar la evaluacion en papel.

6. Evaluacién del resto de la aplicacién

Tras completar las 3 tareas, y sélo entonces, se solicita adicionalmente al evaluador interactuar con el resto
de elementos activos del prototipo, accediendo a todas las secciones posibles (p.ej. Cargar Partida, Ranking, Tabla de
Puntuaciones, etc). En estos casos las pantallas contienen un nivel de interactividad menor. El objetivo principal de
estas pantallas es mostrar cdmo quedara la interfaz del resto de funcionalidades, y no tanto la interaccidn con los
elementos de la misma.



http://www.uxabilidad.com/usabilidad/10-heuristicas-o-principios-basicos-de-usabilidad.html

Apéndice C. El juego de la Pocha

En este apéndice se explica en profundidad el juego de la pocha y sus variantes. También se listan una serie
de términos, relacionados con el juego de la pocha, ampliamente utilizados durante la redaccion de esta memoria.

C.1.El juego de la Pocha

La pocha, también conocida como "la podrida" o "las bazadas", es un juego de cartas que se juega con la
baraja espafola. Las reglas del juego son similares a las del tute, aunque a diferencia de éste, el objetivo no es
conseguir el maximo nimero de puntos, sino intentar acertar el nimero de bazas que se van a conseguir. Para
marcar las bazas pedidas por cada jugador se pueden utilizar un nimero amplio de pequefios objetos: fichas,
monedas, "chinos", garbanzos, palillos cortados, bolitas de servilleta, etc.

C.1.1. Namero de jugadores

A la pocha se juega de 3 a 6 jugadores, siendo 4 y 5 los nimeros éptimos para el desarrollo de la partida.
Excepcionalmente, se podrian plantear partidas de 8 6 10 jugadores, pero en ese caso, el desarrollo de la partida
gueda completamente desvirtuado, siendo mas recomendable crear dos mesas de juego, de 4 y 5 jugadores,
respectivamente.

C.1.2. Desarrollo del juego. Las apuestas

En primer lugar empieza realizando su apuesta el jugador que esta mas a la derecha del que reparte. Una vez
que el primero ha hecho su apuesta, lo hace el siguiente jugador, y asi sucesivamente hasta que se llega al ultimo
jugador, "el postre". Este jugador no puede pedir un nimero de bazas igual al nimero de bazas que quedan
"disponibles", con el objetivo de que al menos un jugador falle su apuesta en cada mano. Por ejemplo, si se han
repartido 10 cartas y ya van pedidas 7 bazas entre el resto de jugadores, él ultimo jugador no podrd pedir 3 bazas.

Es una situacién muy habitual que el nimero de bazas que el postre desea pedir sea el nUmero de bazas que
no puede pedir. Este hecho suele ser una sefial de que las apuestas de los otros jugadores no van muy
desencaminadas. Se dice que las bazas "estdn bien puestas". En este caso, el postre esta forzado a pedir una baza
mas o una menos, de las que le gustaria.

En la mayoria de las ocasiones, segun la decisidn del postre, el juego ird por arriba (mas apuestas que cartas
repartidas) o por abajo (menos apuestas que cartas repartidas). Esto marca completamente la forma de jugar las
cartas, ya que en el primer caso no hay bazas suficientes para todos, siendo mas dificil "hacer baza"; mientras que en
el segundo caso, sobran una o mas bazas, resultando mds facil "hacer baza".

C.1.3. Diferencias con respecto al tute

A la pocha sdlo se puede jugar individualmente. No existen jugadas tales como "cante", "monte" o "tute" ni
las cartas tienen puntuacién. La ventaja principal con respecto al tute radica en que se reduce la dependencia sobre
las cartas obtenidas en el reparto, haciéndose mayor hincapié en la forma de jugarlas, es decir, no existen cartas
malas o buenas, sino mas o menos dificiles de jugar.

Adicionalmente, en funcién de las bazas pedidas o de la estrategia de juego de cada jugador, se pueden jugar
las cartas tanto por arriba como por abajo, circunstancia que hace la dindmica del juego completamente diferente a
la del tute, en el que normalmente sélo se juega por arriba. Otra diferencia importante la constituye el hecho de que
segln las bazas pedidas o la estrategia de cada jugador, es habitual que los jugadores "se vayan de cartas", cargando
cartas altas a un as o un tres o al no seguir un fallo.


https://es.wikipedia.org/wiki/Baraja_espa%C3%B1ola
https://es.wikipedia.org/wiki/Tute

C.1.4. Puntuacion

Al final de cada mano, se suma o resta la puntuacidon conseguida por cada jugador a su puntuacién global. El
jugador que mas puntos tenga al final de la partida es quien gana. La forma bdsica de puntuar es la siguiente:
Por fallar: -5 puntos por cada baza fallada por exceso o defecto.
Por acertar: 10 puntos por acertar y 5 puntos por cada baza pedida.

Es habitual que a esta puntuacién se le apliquen ciertos factores dependiendo del palo o carta de pinte o de
alguna jugada particular. Sin embargo, en algunos sitios prefieren jugar inicamente con la puntuacién bdsica. A
continuacioén se explican algunas de las variantes mas comunes.

C.1.4.1. Puntuacion doble
Se puede definir un palo que hace que la puntuacién de la mano valga doble. Normalmente, se utilizan los
oros, aunque hay en lugares donde son las copas.

C.1.4.2. Puntuacion triple

Se puede definir un palo o alguna carta que hace que la puntuacion de la mano valga triple. En nuestro caso,
se utilizan las cartas 4 y 5 de bastos, aunque en otros sitios se prefiere el as 6 7 de oros, o simplemente, los oros.

C.1.4.3. Pocha

La pocha es la jugada que da nombre al juego y que consiste en pedir y acertar todas las bazas de una mano,
a partir de un determinado niumero de cartas. Por ejemplo, nosotros establecemos que se puede "hacer pocha" a
partir de 4 cartas. Depende mucho de la zona, en otros lugares, es a partir de 6 cartas . En caso de conseguirse,
esta jugada dobla la puntuacién que consiga el jugador.

C.1.4.4. Renuncio

En el caso de que un jugador, a propdsito o descuidadamente, no cumpla alguna de las normas del juego
(recordemos que son las del tute), se le aplicard una sancidn. Esta sancion suele establecerse en -50 puntos y,
ademas, al resto de jugadores se le sumaran los puntos equivalentes a acertar sus bazas.

C.1.4.5. Puntuacion maxima en una mano

Teniendo en cuenta todas estas consideraciones, idealmente, la puntuacidn maxima que podria conseguirse
en una mano en la que se han repartido todas las cartas, resultaria al hacer pocha en una mano triple, ya que
multiplicaria por 6 (p.ej. para 4 jugadores, seria: 60 x 6 = 360 puntos).

C.1.5. Formato de la pocha

El formato de la pocha es completamente variable. Basicamente depende de lo que se quiera alargar la
partida. Uno de los formatos mds utilizados por nosotros es:

Ronda de 1 carta
Subida

Ronda de todas
Ronda de subastados
Bajada

Ronda de Subastados
Ronda Golden

No vk wnNpeE

Para 4 jugadores, esta configuracién resultaria en 36 manos. A continuacion, se presentan los tipos de ronda
mas habituales: las comunes y las especiales.



C.1.5.1. Rondas comunes

1 carta: Sélo se reparte una carta. Se da una ronda para que todos sean postre una vez.
Todas: Se reparten todas las cartas
Subida: En cada juego se da una carta mas que en el anterior, desde 2 cartas hasta todas menos 1.

Bajada: En cada juego se da una carta menos que en el anterior, desde todas las cartas menos 1 hasta 2
cartas.

C.1.5.2. Rondas especiales

Subastados: Se reparten todas las cartas. Primeramente, se subasta el jugador que selecciona el pinte: quien
diga que mas bazas va a realizar es el que pone el pinte (y normalmente, también sale). Acto seguido, el
resto de jugadores pide bazas en funcidn del pinte elegido, siendo postre el jugador anterior al que se ha
guedado con la subasta.

Golden / Doble: Se reparten todas las cartas. El pinte siempre es el palo que puntta doble. Normalmente,
oros (de ahi el nombre).

Indios/as: Se reparte una carta por jugador. Cada jugador sin mirar su carta se la pone en la frente, de modo
que los demas la vean, pero no él mismo. Cada jugador apuesta teniendo en cuenta las cartas que tiene a la
vista.

Ciegas / Locas: Se reparten todas las cartas. No existe palo de pinte.

Chusas: Se reparten todas las cartas. El jugador que reparte aparta la Ultima carta de su mano y muestra el
pinte una vez que se han realizado las apuestas [2].

Reventados: Es como el subastado, pero con la salvedad de que cada jugador no vuelve a pedir bazas. Se
qgueda con las bazas que haya subastado.

Mano-pinta: Se reparten todas las cartas. Decide el pinte el jugador que es mano.

Palos: Se reparten todas las cartas. En cada mano de la ronda pinta un palo distinto cada vez, empezando
por oros. P.ej.: si hay 3 jugadores, no habria mano de bastos; si hay 5 jugadores, la quinta ronda volveria a
ser de oros.



C.2. Glosario pochistico

Acertar: Conseguir hacer el mismo nimero de bazas que se han pedido. Acertar implica sumar puntos.

Baza: También bazada. Conjunto de cartas que recoge el jugador que gana la jugada. Supone la unidad
basica de conteo para la pocha.

Doble: Mano en la que la puntuacién se multiplica por 2.
Fallar: No conseguir hacer el mismo nimero de bazas que se han pedido. Fallar implica restar puntos.

Formato de pocha: Caracteristicas que definen la modalidad de pocha, incluyendo si se puede puntuar doble
y triple, si se permite la jugada de pocha, si se marca la jugada de renuncio y la lista de rondas que la
componen.

Mano: Conjunto de jugadas que componen un juego. Estd compuesta por un nimero variable de cartas, de 1
a todas. Un jugador sumara puntos si consigue hacer las mismas bazas que ha pedido en la mano o restar3,
en caso contrario.

Palo: Cada una de las cuatro series en que se divide la baraja de cartas (oros, copas, espadas y bastos).

Pocha: Jugada que da nombre al juego, por la cual un jugador pide todas las bazas que hay en juego en la
mano y consigue hacerlas. Esta jugada sdlo se considera a partir de 4 cartas repartidas (o a partir de un valor
superior).

Pochero. Persona aficionada al juego de la pocha (jugador).

Recuento: Accidn de leer en voz alta la puntuacién actual de cada uno de los jugadores, del primero al
ultimo.

Renuncio: Jugada en la que un jugador incumple las normas de juego (reglas de tute) provocando una
alteracion en el desarrollo normal de la mano. En este caso, al infractor se le puede aplicar una sancidn,
mientras que para el resto de jugadores se considera que han acertado las bazas pedidas.

Ronda: Conjunto de manos cuyo numero coincide con el nimero de jugadores, donde cada jugador reparte
cartas solamente una vez. Las Unicas excepciones a esta definicién son las rondas de subida o bajada, cuyo
ndmero de manos es variable.

Tabla de puntos: Tabla que recoge todas las puntuaciones obtenidas por todos los jugadores en cada una de
las manos.

Tipo de ronda: Caracteristicas que definen a una ronda concreta, esto es, nimero de cartas a repartir (fijo o
variable), tipo de pinte o puntuacidn (normal, doble, triple, sin pinte, subastado), etc.

Triple: Mano en la que la puntuacién se multiplica por 3.
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Apéndice F. Contenido del CD-ROM

En este apéndice se listan los directorios que contiene el CD-ROM adjunto a la memoria.

Adjunto a esta memoria se incluye un CD-ROM que contiene los ficheros necesarios para instalar la
aplicacion y su cddigo fuente. En cuanto a la documentacién, se incluye la memoria del proyecto.

El CD-ROM contiene los siguientes directorios:

e Directorio aplicacion: contiene la app en formato apk.
e Directorio proyecto: contiene el proyecto completo exportado desde Eclipse ADT.

e Directorio memoria: contiene la memoria del proyecto en formato pdf.



