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RESUMEN

Resumen

La ludificacién ha venido para quedarse; marcando un nuevo paradigma en el tipo de aplicaciones en la que nos
rodean, pero ;Estd asentado este paradigma?.

Varias son las formas de verlo pero ninguna ha resultado en un total éxito.

En este trabajo hemos recordado algunos de los fundamentos de la ludificacién y su puesta en practica en varios
casos reales para disenar una arquitectura estandar orientada a la fidelizacion de clientes en restaurantes de gama
media-alta.

Dicha propuesta estard asentada en un desarrollo web de gestion de clientes que contendré diversos elementos
ludificadores.
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ABSTRACT

Abstract

Gamification has come to stay; marking a new paradigm in the type of applications in which we are surrounded,
but Is that paradigm settled?

There are several ways to see it but none has resulted in total success

In this work we have remembered some of the fundamentals of the gamification and it’s implementation in several
real cases to design a standard architecture aimed at customer loyalty in high-end restaurants.

This proposal will be based on a web client management development that will contain various gamification
elements
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

Capitulo 1

Introduccion

1.1. Motivacion

La ludificacién es el uso de estrategias, modelos, dindmicas, mecédnicas y elementos propios de los juegos en
contextos ajenos a éstos, con el propdsito de transmitir un mensaje o unos contenidos o de cambiar un comporta-
miento, a través de una experiencia ludica que propicie la motivacién, la implicacién y la diversién. Este concepto
tan simple ha revolucionado la organizacién empresarial creando un nuevo paradigma; desde la relacién de emplea-
dos para incentivar su productividad, mejorar la relacién con los clientes(Business To Customer B2C) mediante los
CRMs (sistemas de informacién de gestién de relaciones con los clientes) o mejorar la fidelizacién de los clientes.

1.2. Objetivos

El objetivo de la realizacién de este Trabajo de Fin de Grado (TFG) es el desarrollo de un sistema software de
ludificacion y fidelizacion de clientes de una forma estandarizada para su posterior desarrollo avanzado, y aplicacién
en diversos negocios.

Para llevar a cabo este proyecto, partiremos de un estudio ya realizado por una alumna de organizacién indus-
trial en el que gran parte del diseno y del marco tedrico esta trabajado y desarrollado. en el trabajo de fin de grado
de Cristina Martinez Martinez. [Marl7]

Dicho TFG propone un sistema de ludificaciéon para la fidelizacién de clientes en un restaurante de comida ameri-
cana. Este sistema propuesto contiene dos partes:

= Una aplicaciéon movil que contendrd la mayoria de las interacciones del cliente con el sistema.
= Un panel de gestién web que servird tanto de panel de administracién para los administradores del sistema,
como de panel de consulta para los clientes incluyendo también acciones de gestion de datos personales.

Nuestra labor serda encargarnos de esta segunda parte.

En resumen nuestro objetivo sera crear una web de gestion de un sistema de ludificaciéon para la fidelizacién de
clientes de un restaurante de comida americana, donde los administradores podran crear editar y eliminar cada uno
de los elementos de dicho sistema, y los clientes podran gestionar sus datos personales y consultar su informacién
en el sistema

Después se explicara la planificacién y la temporizacion de las tareas realizadas para la elaboracién del proyecto.
Tras esto el andlisis, disenio e implementacion del sistema, asi como las tecnologias utilizadas para su realizacién,
incluyendo las pruebas de caja negra.

Por dltimo, los manuales de usuario de uso del sistema y de instalacién, y la bibliografia consultada para la
realizacién del Trabajo de Fin de Grado.
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CAPITULO 2. ESTADO DEL ARTE. CONTEXTO TECNOLOGICO

Capitulo 2

Estado del arte. Contexto tecnologico

2.1. Ludificacion

Ludificacién (o gamificacién) es la aplicacién de elementos tipicos de los juegos (puntuaje,competicién,reglas
de juego) hacia otras actividades, tipicamente como técnicas como el marketing online orientado a mejorar la
fidelizacion de los clientes.
|[OXFORD]

2.1.1. Historia

De acuerdo con la mayoria de estudiosos de la materia, el término ludificacién fue acunado en 2002-2003 por
Nick Pelling, un programador britanico de los primeros juegos de ordenador de los anos 80, en plataformas como
Commodore 64, sin embargo, no fue hasta 2010 cuando companias como Badgeville empezaron a usar la ludificacién
como herramienta en sus proyectos, logrando de este modo su verdadera relevancia. La ludificacién es una realidad
con muchos anos de historia, pero hasta Nick Pelling nadie le habia puesto nombre ni habia comprendido el
tremendo potencial de una estrategia basada en la utilizacién de mecanismos andlogos a los del juego en ambitos
tales como el educativo, laboral, empresarial, etc. Como prueba tenemos un ejemplo en el que todos nos podemos
sentir identificados: somos ninos y no nos apetece hacer los deberes, lo que realmente queremos es jugar con la
videoconsola en nuestra habitacién o ir al parque. Pero nuestros padres no nos lo van a poner asi de facil; si
queremos ir al parque o jugar con la videoconsola, tenemos antes que hacer los deberes. Los padres serian los
primeros ludificadores. Histéricamente para hablar de los primeros juegos con reglas nos tenemos que remontar
a la Mesopotamia de 3.000 anos antes de Cristo, aunque el conocimiento contempordneo se descubriera en 1922,
cuando un arquedlogo inglés desenterréd las tumbas reales de Ur (Irak). En ellas hallé un tablero que se revelé como
“el juego de las veinte casillas” y que fue utilizado en la historia antigua desde la India a Egipto.

En realidad,la mayoria de los juegos nacieron como reflejo de la vida real,muchas veces de la guerra. Por ejemplo,
en la edad Media el ajedrez era utilizado para ensenar estrategia militar.Con el ajedrez estamos simulando una
guerra a escala donde aprendemos la importancia y el valor que tiene cada ficha que son como las unidades de un
ejército, cada uno con un movimiento y valor diferente. Con la combinacién de otras fichas puedes cubrir, bloquear,
defender y atacar a otras fichas. Ademads, hay que anticiparse al rival y prever lo que puede hacer en sus préximos
movimientos como un ejército enemigo en el campo de batalla

El citado caso de SH, Green Stamps, en 1896, es un buen ejemplo de cémo este tipo de técnicas eran aplicadas
en el ambito corporativo hace méas de un siglo. Otro interesan te precedente, en este caso en el entorno educativo,
es el de la condecoracion “Eagle Scout “. Esta insignia, introducida en 1911, reconoce el rango maés alto que pueden
conseguir los miembros de la asociacién juvenil Boy Scouts de América. Como vemos, ambos son modelos que si-
guen a rajatabla las dindmicas bésicas de las técnicas de ludificacién actuales, basadas en sistemas de recompensas,
formas de reconocimiento y la existencia de unas reglas de juego.



2.2. PRINCIPIOS TEORICOS

En 1955, el historiador holandés John Huizinga publicé un libro llamado “Homo Ludens“ o El hombre juega.
Este libro estd considerado como el primer texto que aborda el fenémeno lidico desde el punto de vista cientifico

y académico.

El primer juego online multiusuario llego en 1978, fruto del trabajo de dos estudiantes de la Universidad de
Essex, Roy Trubshaw y Richard Bartle. Bautizado como MUD(Multi User Dungeon o, en espafiol, Mazmorra
Multiusuario), se desarrollé en base a comandos de texto. A pesar de no incorporar imdgenes, MUD era capaz de
abrir las puertas al apasionante mundo virtual en el que, para derrotar a los enemigos, habia que resolver muchos

puzles.[Marl7|

2.2. Principios Teéricos

2.2.1. Taxonomia de Bartle

> World

Acting
A
Killers Achievers
Playerag
Socializers Explorers
Y
Interacting

Figura 2.1: Relacién de los Roles de Bartle

La taxonomia de Bartle[Bartle| trata de clasificar los jugadores en cuatro patrones de comportamiento clasi-

ficandolos en 4 categorias

= Killers: Jugadores competitivos objetivizados en ser los mas poderosos

= Achievers: Jugadores completistas
= Socialisers: Jugadores sociales

s Explorers: Jugadores enfocados en descubrir el entorno
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2.2.2. Anadlisis Octal(Octalysis)

Meaning

Accomplishment Empowerment

Social

Ownership &

Scarcity Unpredictability

Avoidance

Figura 2.2: Ejes del andlisis octal

El Anélisis octal|[OCTA] es una metodologia para identificar distintas caracteristicas que hace q un producto
sea ludificable

» Significado y Epicidad: Es la idea en la que un participante forma parte de algo mas grande que el mismo,
por ejemplo mantener un foro o un proyecto por el bien de la comunidad

= Desarrollo y Autosuperacion: Es la idea interna de tener un progreso y poder superar los desafios por
venir, en esta rama el desafio es importante ya que un logro por un desafio sencillo, no tiene significado

= Empoderamiento de la creatividad y retro-alimentacién: Es la capacidad de que la gente desarrolle
su creatividad obteniendo una retroalimentacion rapida

= Pertenencia y posesion: Es la sensacion de querer pertenecer a algo y querer conseguir algo mas y mejorar
en tu entorno para acumular conocimiento y riqueza

= Influencia social: esta rama incorpora todos los elementos sociales tales como aceptacién, mentorizacién,
respuesta social,companerismo, competitividad y envidia

= Escasez e impaciencia: es el motor basado en el sentimiento de querer algo por que no lo tienes

= Impredecibilidad y curiosidad: Esta rama se basa en el sentimiento de querer ir mas all4 para descubrir
lo que hay u obtener un nuevo resultado, desgraciadamente esta rama también esta asociada a la ludopatia

» Pérdida y evitacién (Miedo a la pérdida) esta rama se basa en el sentimiento de poder perder algo,
como el seguir utilizando una aplicacién por no perder lo que tienes .2lli” | o el aprovechar una oferta tentadora
por no perderla
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2.3. Ejemplos Practicos

2.3.1. McDonald’s

La aplicacién de Mcdonald’s esta licenciada bajo una licencia propietaria. Se basa en un sistema de tres niveles
(bronce plata y oro)

= Pros: su uso es bastante sencillo
= Contra: El unico elemento ”ludificante.? destacar es la presencia de niveles bronce plata y oro los cuales se
consiguen mediante objetivos como registrarte o superar una cuantia de precio en el ticket.
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Figura 2.4: Login de Mcdonald’s Figura 2.5: Perfil de Mcdonald’s
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2.3.2. Foster’s Hollywood

El sistema de fidelizacién de clientes de Foster’s Hollywood se basa en un sistema de niveles (blue, silver y gold),
en el que cuanto mejor sea el nivel, mayores ventajas tendrd el usuario: postre de regalo, descuentos de ocio (en
empresas asociadas), o incluso, promocién por el cumpleanios. Para poder aumentar de nivel serd necesario ir un
nimero de veces a los establecimientos de la cadena. Se nos identificard como clientes mediante la tarjeta Foster’s
Hollywood, un cédigo QR localizado en la aplicacion y que el cliente simplemente debe ensenar al realizar el pago,
con el fin de que la compra quede asociada a su usuario. Por otra parte, también es posible visualizar la carta del
restaurante o ver el listado de restaurantes, asi como realizar el pedido online.

3 P4 D17:23

3 OLD17:23 2 Od4D17:58

<X FOSTERIANOS RottywooD

SERGIO CARLON RUIZ REGLAS DEL JUEGD

DENELCIVS d50C1aU0s d LU I1vel.

NIVEL PROMOS TARJETA ¢Cudndo verds que has subido de nivel?

* FOSTERIANOS

Durante 6 meses contaremos tus visitas a
través de un contador que podrés ver en la
* FOSTERIAND pestafia de nivel. También podrds visualizar
cual podré ser tu nivel los 6 meses proximos.
BluE En funcién del nimero de visitas que has
acumulado, podras saber si te has mantenido
en tu nivel, si has subido o bajado.

SERGIO CARLON RUIZ

NIVEL PROMOS TARJETA Una vez estés en tu nuevo nivel, desde esa
fecha hasta los 6 meses posteriores, podras
disfrutar de los beneficios de ese nuevo
nivel.

¢ FOSTERIANO .
BLUE o

Identificate en todas tus visitas con tu tarjeta
digital que tendras siempre disponible en

tu App. Si no te identificas tus visitas no se
registraran. Haz que tus visitas cuenten.

Ya vas sobrado con ventajas,
pero aun no has visto nada

DONDE USARLO

Fosterianos es valido en los restaurantes
adheridos.

ze Q

PROMO CUMPLE DESCUENTOS OCID

Consulta los restaurantes donde podras
disfrutar de todas las ventajas de
Fosterianos.

Figura 2.9: Login de Vips Figura 2.10: Registro de Vips Figura 2.11: Home de Vips

= Pros: su uso es bastante sencillo
s Contra: desgraciademente sus elementos gamificantes son bastante limitados
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2.3.3. Club Vips

Club Vips es la aplicacién de referencia para la franquicia Vips y cuenta con una variedad de elementos y
funciones (acceso a puntos wifi, puntos, descuentos de multiples establecimientos)

roe@aa;\i o 3O O4D12:20 roe@a P o 30 O4D12:20 roe@a P o 30 OLD1227

< Registro REGISTRO = Inicio

CLUB 1
I v I p s SOY SOCIO DEL CLUB NO SOY SOCIO

Alta y registro

Email o nimero de tarjeta Club VIPS Acumula Eu ro\/l PS

Contrasefia Club VIPS, para ap.. Reglstrate con twitter
B negistrate con twitier
e~
bl

[J Recordar contrasefia .
Nombre y apellidos Paga y acumula

NIF/NIE

. " A ') -
¢Has olvidado tu contrasefia? — Tus promociones
Homb
Ayis ombre
Registrate Numero de movil Pedidos

Fecha de nacimiento
Marcas y Reservas

Figura 2.12: Login de Vips Figura 2.13: Registro de Vips Figura 2.14: Home de Vips
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roe@aMi b o 30 ®4D12:29

= Pedidos

Nuevo pedido

Configurar Shake It

Tus pedidos

Alérgenos

Figura 2.15: Pedidos de Vips

ra@a B o 3 Q ®4D12:27

=  Tus promociones

Escanea y guarda la promocidon

TUS PROMOCIONES N\ CERCADETI

GINOS

*RISTORANTE

PIZZA E PASTA A MODO TUO

Figura 2.18: Promociones de Vips

L N O] 30 941228

< Pedidos

x
wagamama

VIPS

Figura 2.16: Continuacién de pedidos
de Vips

ra@ae B o 3O OdL4D1227

= News

MENSAJES

wagamama

4 nos vemos en
princesa s

<

2
AR
- DESCUBRE -

ROOIBOS LATTE

Figura 2.19: Noticias de Vips

roe@aaMpP o

< Pagar tu compra

0,00 €

30 O4D12:28

Finalizar el pago

Figura 2.17: Pago de Vips

roe@a P o

=  Marcas y reservas

Hacer una reserva

Tus reservas

Figura 2.20: Reservas de Vips

3O O4D12:28
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0] 3 O4D17:38 ®© 3 WL D17:39

< Tarjeta Club VIPS Tutorial Pago FINALIZAR

Serrgio Carlon Ruiz @ 00O

8995 2528 3478 6508 _
Paga de forma rapida y segura desde

Pulsa aqui para leer el QR del ticket tu movil, con tu Monedero Club VIPS,
promociones, EuroVIPS o tu tarjeta de
crédito/débito.

= Wied Tus pagos

Configurar Pago en 1 Click
Monedero Club VIPS

Tus notificaciones

Figura 2.21: Tarjeta de Vips Figura 2.22: Tutoriales de Vips

= Pros: la clave de esta aplicacién es que es Un "nodo.®® si, la misma aplicacién estd para que la necesites
tenerla instalada, ya que con ella haces reservas, accedes al wifi,pagas, obtienes ofertas de varios restaurantes
por lo que la convierte en un centro de negocios. Al ser un nodo de conexién de varios negocios hace que los
puntos obtenidos cobren importancia (meaning)

= Contras: La interfaz esta saturada de opciones; y el modus operandi de los casos de uso es bastante lioso
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2.3.4. Zurmo

Zurmo es un CRM Libre licenciado bajo la AGPL[AGPL]|ZURMOJ; posee ciertas caracteristicas ludificantes
como las barras de progreso o los logros

8 plantilla_tfg_eii_uva_late

< ¢

)ye mira4 cosas -/ 43 X ZurmoCRM - Home 2 Nueva pestana # Nueva pestana

10.zurmo.com/demos/stable/: 1dex ome/defal - O o

Zu MO pemo Company Inc.

Inbox g3 < Create Dashboard | # Edit Dashboard < Add Portlet
Accounts
Leads . . , i
My Upcoming Meetings Calendar What's going on?
Conlacts
Opportunities « April 2018 »>
su 1o TU WE TH FR sA
1 2 3 a 5 6 T
+  Add Files
Recently Viewed ' 2 10 1 12 3 12
4 Jim Smith 15 16 17 18 19 ] Fl

2 23 21 25 26 27 28 Jim Smith
Golf time
» E') L L
Sally Smith:
ﬂ Iamin for golf, primarly drinking and riding the cart.

Sally Smith:
Yeah whatever

Latest Activities

View: U Everyonse | Fiters -

John Smith:

E April 7, 2018 Dude, IT just twiddles their thumbs most of the time anyways 3
Super User

Upgrade to v1.6

John Smith:

Iwish i was in sales

E April 7, 2018
Super User

Upgrade to v1.6 Markdown Guide

April 7, 2018
E Super User

Upgrade to v1.6 My Missions

Created Avaiable IR

April 7, 2018
E Super User

Upgrade to v1.6

Anvil 7 2018 %

Figura 2.23: Home de Zurmo
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Badges Achieved Leaderboard Rankings
102 logins
Ap 1st 1st 1st
. Weekly Monthly Overall
0 coins

10 Accounts created e D
April 7, 2018 P
Overall Statistics

428

1 Zurmo early morning login General 1 s
‘oints:

April 1 8
0
Jim Smith Sales 0 o

B 100

\ New Business 1 .
0

1 Account Management 0

Time Management 0

0
Paints

0 3 Communication 0

Collections Badges

w2  Airport Collection % Basketball Collection Biking Collection
‘ ﬂ 4 i "

Figura 2.24: Panel gamificado de Zurmo

= Pro es un panel CRM gamificado
= Contra todos los elementos estan contenidos en una vista

En conclusién casi todas las aplicaciones rozan levemente en su modelo de negocio el concepto de ludificacion
utilizando uno u dos elementos como puntos o nivel

2.3.5. Nuestra propuesta

Nuestra propuesta es crear un aplicacién para clientes y para administradores cuyos elementos ludificadores
estén distribuidos por toda la aplicacién desde el modelo de negocio hasta la presentacién,, basindonos en el
modelo de Cristina como dijimos anteriormente al principio de este trabajo. Para ello, debemos tener en
cuenta estos conceptos:

= Usuarios
e (Clientes
e Administradores
Equipos
= Logros
Niveles
Puntos

los cuales estaran representados en un sistema compuesto por dos partes

= Una aplicacién moévil para las interacciones de los clientes con el sistema
= Una web de gestién para administradores y clientes
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CAPITULO 3. DESARROLLO

Capitulo 3

Desarrollo

3.1. Proceso de Desarrollo

El proceso de desarrollo de software seleccionado para la realizacion de este proyecto ha sido el Proceso Racional
Unificado o RUP. Sus elementos claves son los siguientes:

= Dirigido por los casos de uso: El proceso de desarrollo esta orientado a satisfacer los requerimientos y las
expectativas del sistema.

= Centrado en la arquitectura: La arquitectura del sistema debe ser la guia para el resto del desarrollo.

= Tterativo e incremental: Divide el proyecto en incrementos (ciclos de vida) que irdn afiadiendo funcionalidad
y dando forma al sistema.

El ciclo de vida de un proyecto realizado con RUP se divide en cuatro fases importantes:

1. Fase de inicio: En esta fase se establecen los objetivos y el alcance del sistema.

2. Fase de elaboracion: En esta fase se identifican los requisitos del sistema y se detallan la mayoria de los
casos de uso (al menos un 80 %), y se realiza el modelo de negocio y el diseno de la arquitectura que seguird
el sistema.

3. Fase de construccién: Es en esta fase en la que se implementa la totalidad del sistema. Al final de esta
fase de deben de haber detallado e implementado el 100 % de los casos de uso del sistema.

4. Fase de transicién: En esta fase se efectiian tareas de validacién del sistema y correccién de errores. Al
final de esta fase el sistema debe estar desarrollado y listo para produccién.

Las fases anteriores se fraccionan en iteraciones, en las que se dividen los esfuerzos para completar los objetivos
de cada fase. La siguiente figura especifica cémo varia el esfuerzo realizado en las actividades de desarrollo para
cada distinta fase del Proceso Racional Unificado:

3.2. Gestion de riesgos

En este apartado se describen los principales riesgos, teniendo en cuenta su posibilidad de ocurrencia a lo largo
del proyecto, y las consecuencias que sufriria el proyecto si se originasen. Los riegos se pueden clasificar en tres
tipos:

= Riesgos de Proyecto: Relacionados con restricciones de recursos, coordinacién entre los miembros del equipo
o proveedores...

= Riesgos de Proceso: Relacionados con el proceso del software, mala documentacién, planificacién ineficaz...

= Riesgos de Producto: Relacionados con la falta de experiencia en el dominio del problema del proyecto.
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3.2. GESTION DE RIESGOS

Las probabilidades de los riesgos se han estimado, dependiendo de la probabilidad que tiene de producirse cada
riesgo a lo largo del proyecto.

» Muy Alta: Més del 75 % de probabilidad de que ocurran.

» Alta: Entre el 50 % y el 75 % de probabilidad de que ocurran.

= Media: Entre el 30% y el 50 % de probabilidad de que ocurran.
s Baja: Entre el 10% y el 30 % de probabilidad de que ocurran.

Las consecuencias en el proyecto de esos sucesos se valoraran dependiendo del incremento en el tiempo estimado.
No se tendrd en cuenta las derivaciones econémicas debido a que este proyecto no tiene gastos.

s Critico: Supondria un incremento de méas de un 20 % en el tiempo estimado.

s Significativo: Supondrfa un incremento de un 10 % a un 20

» Tolerable: Supondria un incremento de un 5% a un 10 % en el tiempo estimado.

» Insignificantes: Supondria un incremento de menos de un 5% en el tiempo estimado.

Con estos dos factores se puede obtener una valoraciéon de la exposicién a los riesgos, como puede verse en la
siguiente tabla resumen:

Impacto Probabilidad
baja media alta Muy alta
Critico
Significativo
Tolerable
Insignificantes

Tabla 3.1: Tabla de impactos

La tabla anterior nos proporciona una idea de qué riesgos tienen mas capacidad de afectar al proyecto y,
por lo tanto, sobre los que hay que concentrar los esfuerzos para impedir su realizacién o mitigar sus efectos.
Seguidamente, se enumeran algunos de los riesgos mas comunes e importantes junto con su descripcion y plan de
accion, que podrian surgir a lo largo del desarrollo de este proyecto. Se distinguen en tres tipos de categorias: de
proyecto, de proceso y de producto.

RISK 001 Problemas con el equipo informaético

Categoria Proyecto

Probabilidad Baja

consecuencia Insignificante

Descripcion Un problema en el equipo informatico donde se desa-

rrolla el proyecto, produciria un posible retraso en la
construccién del mismo.
Fases Afectadas Inicio
Elaboracién
Construccion
Transicién
Gestién del riesgo
Estrategia Evitar el riesgo
Plan de mitigacion No modificar el sistema ni anadir software o actuali-
zaciones que puedan provocar problemas en el siste-
ma.
Plan de contingencia | Utilizar otro ordenador disponible

Tabla 3.2: Riesgo 001
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RISK 002 Modificaciones en los requisitos

Categoria Proceso

Probabilidad Media

consecuencia Significativa

Descripcién Una modificacién en los requisitos en cualquier fase

avanzada del proyecto
podria provocar grandes cambios en las etapas ya
terminadas. .

Fases Afectadas

Elaboracion
Construccién

Gestion del riesgo

Estrategia

Protegerse del riesgo

Plan de mitigacién

Dedicar el tiempo que sea necesario a las fases de ela-
boracién para reducir la probabilidad de ocurrencia
de este riesgo

Plan de contingencia

Realizar las modificaciones impuestas en los requisi-
tos del sistema.

Tabla 3.3: Riesgo 002

RISK 003 Diseno escaso o incompleto

Categoria Proceso

Probabilidad Baja

consecuencia Significativa

Descripcion Un diseno escaso o incompleto provocaria retrasos y

problemas a la hora de implementar, lo que provo-
carfa un esfuerzo mayor.

Fases Afectadas

Elaboracién
Construccion

Gestién del riesgo

Estrategia

Protegerse del riesgo

Plan de mitigacion

Dar gran importancia a la fase de elaboracion para
reducir la probabilidad de que ocurra.

Plan de contingencia

Dedicar mas tiempo a la fase de elaboracién y asi po-
der hacer iteraciones sobre el diseno para mejorarlo.

Tabla 3.4: Riesgo 003

RISK 004 Problemas en el desarrollo de software

Categoria Proceso

Probabilidad Media

consecuencia Significativa

Descripcion Algoritmos ineficientes o falta de conocimiento para

solucionar problemas que ocurran sobre el desarrollo
del software

Fases Afectadas

Construccion

Gestién del riesgo

Estrategia

Investigar el riesgo

Plan de mitigacion

Intentar simplificar los algoritmos y no introducir
elaboraciones complejas en el cédigo para intentar
solucionar problemas.

Plan de contingencia

Buscar en la red soluciones o preguntar a expertos.

Tabla 3.5: Riesgo 004

17



3.3. ROLES Y RESPONSABILIDADES

RISK 005 Retraso en la planificacién del proyecto

Categoria Proceso

Probabilidad Alta

consecuencia Significativa

Descripcion Debido a una mala planificaciéon se pueden produ-
cir retrasos y no finalizar el proyecto en las fechas
previstas

Fases Afectadas Inicio
Elaboracién
Construccién
Transicién

Gestién del riesgo

Estrategia

Retener el riesgo

Plan de mitigacién Se han establecido holguras en la planificaciéon de

las tareas para que,aunque se produzcan retrasos se
pueda finalizar antes de las fechas limite establecidas.

Plan de contingencia | Incremento de velocidad en el desarrollo.

Tabla 3.6: Riesgo 005

3.3. Roles y responsabilidades

En este apartado se enumeran las personas que participan en este proyecto, y una descripcién de las responsa-
bilidades que adoptan cada una de ellas.

Miembro del equipo: Margarita Gonzalo Tasis

ROL

Responsabilidades

Jefa de proyecto

Es la administradora del proyecto, tiene la responsabilidad
de que el proyecto se elabore de forma acertada, y debe
adoptar decisiones para que el proyecto alcance los objeti-
vos trazados.

Tabla 3.7: Roles y responsabilidades de Margarita Gonzalo Tasis

Miembro del equipo: Sergio Carlén Ruiz

ROL Responsabilidades

Analista Encargado de realizar el andlisis del sistema,la obtencion
y especificacién de los requisitos que debe desempenar el
sistema para cumplir las necesidades establecidas.

Disenador Encargado de realizar el diseno del sistema, su arquitectura
y de la base de datos, buscando una solucién fiable, eficaz,
y que cumpla los requisitos impuestos.

Desarrollador | Encargado de la implementacién del sistema

Probador Encargado de detectar errores en el sistema y comunicarlo
para que se puedan arreglar y mejorar el sistema

Tabla 3.8: Roles y responsabilidades de Sergio Carlén Ruiz
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3.4. Planificacion del proyecto

Teniendo en cuenta el esfuerzo esperado para la realizacién del proyecto, se planteé el siguiente plan de fases:

1 fase de inicio, con una duracién de 5 dias.
= 2 fases de elaboracién, con una duracién de 10 dias cada una.

3 fases de construccion o implementacién, con una duracién de 10 dias cada una. con un seguimiento al final
de la fase

= ] fase de transicién, con una duracién de 5 dias.

En total suman 60 dias, comenzando el dia 30 de Marzo de 2018, y esperando finalizar el dia 22 de junio de 2018,
dejando asi suficiente tiempo y holguras para finalizar antes de las presentaciones de los Trabajos de Fin de Grado

en el mes de julio para el curso 2017/2018. A continuacién se muestra el diagrama de Gantt [5de la planificacién
inicial del proyecto:

Mar 26|Apr 02|Apr 09|Apr 16|Apr 23|Apr 30|1\/’ay 07(May 14‘May 21ll\/fay 28{Jun 04|Jun 11|Jun 18

Fase de inicio E—

Fase de Elaboracién e
Fase de Construccién o ——————————————————
Fase de Transicién E——

Figura 3.1: Diagrama de Gantt de Fases

Nombre de la fase | iteraciones | Horas de trabajo | Duracién estimada
Inicio 1 20 h/semana 20

Elaboracién 2 20 h/semana 80

Construccién 3 20 h/semana 120

Transicién 1 20 h/semana 20

Tabla 3.9: Estimacién de horas de trabajo

La estimacién total es de 240 horas a las que habra que anadir la redaccién de apartados anadidos en la memoria

no correspondientes con el desarrollo como la introduccion o el estado del arte a mayores de las reuniones con la
tutora
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3.4.1. Calendario real del proyecto
Fase de inicio

La fase de inicio contard con una iteracion donde se definira el alcance del proyecto, los requisitos,los costes y
los riesgos a tener en cuenta

Mar 26 Apr 02

Fase de inicio P

Busqueda de Informacién

Plan de desarrollo ‘?
requisitos %
Riesgos D

Figura 3.2: Diagrama de Gantt de la fase de Inicio

Nombre de la tarea Duracién
Busqueda de Informacién | 10

Plan de desarrollo 10
Requisitos 5
Riesgos 3

Tabla 3.10: Fase de inicio

En total han sido 28 horas, ya que parte del tiempo anadido ha sido en la en-maquetacion de BTEX.
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Fase de Elaboracion

La fase de elaboracion contara con dos iteraciones donde se disenara y se creard la arquitectura del sistema

Apr 09 Apr 16 Apr 23 Apr 30

Fase de Elaboracién 1 p iy

Diagrama de Casos de uso
Casos de uso

Diagramas de secuencia
Modelo de dominio

base de datos

Fase de Elaboracion 2

\

Diagrama de Casos de uso

Casos de uso

Diagramas de secuencia

Figura 3.3: Diagrama de Gantt de la fase de Elaboracion

Nombre de la tarea \ Duracién
Iteracion 1
Diagrama de Casos de uso | 4

Casos de uso 15
Diagramas de secuencia 16
Modelo de dominio 3
base de datos 6

Iteracién 2
Diagrama de Casos de uso | 2

Casos de uso 20
Diagramas de secuencia 20
Base de datos 1

Tabla 3.11: Fase de Elaboracion

En total han sido 86 horas, en el que ha habido un desajuste de 6 horas horas ya que por desacuerdos con la
jefa del proyecto hemos tenido que rehacer completamente los casos de uso.
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Fase de Construccién

La fase de Construccién contara con tres iteraciones y se centraran en la implementacién de la arquitectura
creada en la anterior fase

May oj May 07 | May 14 | May 21 | May 28 | Jun 04Juinll

Fase de Construccion 1 |

Aprendizaje de Vue

Implementacién de roles y equipos

Pruebas

|
|
Fase de Construccion 2 P
Aprendizaje de Vuetify
Reimplementacién de roles y equipos
Pruebas I:]
Fase de Construccién 3 ]
Adaptacién a Vuex
Implementacién del panel de administracién

Pruebas

Figura 3.4: Diagrama de Gantt de la fase de Construccion

Nombre de la tarea \ Duracion
Iteracién 1

Aprendizaje de Vue 20

Implementaciéon de roles y equipos 50

Pruebas 4
Iteracién 2

Aprendizaje de Vuetify 12

Reimplementacién de roles y equipos 40

Pruebas 4
Iteracién 2

Adaptacion a Vuex 10

Implementacién del panel de administraciéon | 33

Pruebas 4

Tabla 3.12: Fase de Construccién

22



CAPITULO 3. DESARROLLO

En total han sido 177 horas, de las cuales muchos dias se han tenido que alargar la jornada media a jornada
completa llegando incluso a 10 horas de trabajo el dia en casos extremos.

Esto se debe a varios factores:

= La naturaleza del proyecto es novel para el equipo de desarrollo.

= Kl aprendizaje de gestor de paquetes NPM.

= El aprendizaje de Vue.

= En el inicio de la segunda iteracién de construccién la jefa del proyecto mostré su desagrado con el diseno de
la interfaz del proyecto por lo que se pidi6é una reimplementacién de las vistas con la consecuente investigacion
para agilizar este proceso (aprendizaje de Vuetify).

= Al final de la segunda iteracién de la construccién vimos necesario adaptar algunas vistas a mutaciones
asincronas del modelo de negocio por lo que al inicio de la fase 3 nos dedicamos a investigar el concepto de
”store” (almacén) con el consecuente uso de Vuex.

Fase de Transicion

La fase de transicién contard con una iteracién donde se buscara la aceptacién del usuario final y de la jefa de
proyecto

Jun 04 Jun 11
Fase de Transicién P—
Manuales
Revisién de la memoria
Preparacion de la documentacién a presentar [

Figura 3.5: Diagrama de Gantt de la fase de Transicién

Nombre de la tarea Duracién
Manuales 4
Revision de la memoria 12
Preparacién de la documentacién a presentar | 4

Tabla 3.13: Fase de Transicion

En total han sido unas 20 horas

3.4.2. Resumen de la Planificacién

Fase de Inicio 28 horas
Fase de Elaboracién 86 horas
Fase de Construccién | 177 horas
Fase de Transicion 20 horas

’ Total \ 311 horas ‘

Tabla 3.14: Resumen de la Planificacién
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3.5. COSTES DEL PROYECTO

3.5. Costes del Proyecto
3.5.1. Costes Hardware
Dispositivo Coste de compra | Horas de dispositivo | horas utilizadas | Coste total
Pc de sobremesa | 700€ 17.520 200 7,99€
Portatil 300€ 25.550 70 0,82€
Teléfono Android | 180€ 17.520 20 0,20€
’ Total I 9,01€
Tabla 3.15: Costes hardware
3.5.2. Costes indirectos aplicados al espacio de trabajo

Como la mayoria de trabajo se ha hecho desde el domicilio personal se ha calculado los costes indirectos de

abastecimiento de dicha vivienda en base a las facturas recibidas en dicho alojamiento

Servicio coste por mes | N° de meses | jornada | Coste total
Telecomunicaciones | 44.82€ 3 4H/dfa | 22,41 €
Luz y gas 186,03 € 3 4H/dia | 93,02€
Agua 29.85 € 3 4H/dia | 14,93€

] Total I 130.36 € \

Tabla 3.16: Costes indirectos aplicados al espacio de trabajo

3.5.3. Costes de software y servicios hardware

Aunque en teoria estos costes son 0 al beneficiarnos de las licencias de estudiante o las ya proporcionadas por la
escuela, en la practica al ser ingenieros titulados debemos estimar los costes de las licencias de servicio utilizadas

en caso de que fuéramos trabajadores

Servicio coste por mes | N° de meses | Coste total
Firebase 21 € 3 63 €
Gitlab 4 € 3 12 €
Sharelatex 14 € 3 42 €
Maquina virtual de Digital Ocean | 12,83 € 3 38.49€

] Total | 155.49€ \

Tabla 3.17: Costes de software y servicios hardware

3.5.4. Costes de Mano de obra

En primer lugar debemos suponer que el proyecto lo hacemos como ingeniero auténomo por los cual segun el
BOE [BOE] pagaremos una cuota fija de 50€ al mes lo cual seria en total 150 €

En segundo lugar estamos asumiendo el puesto de arquitecto de software cuyo sueldo es de 42.000<€al ano; lo
cual supone 20.19€ /hora; por las 240 horas supone un total de 4.865,79€ En total los costes de mano de obra
ascienden a 50 x 3 4+ 4865,79 = 5015,79¢
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CAPITULO 3. DESARROLLO

3.5.5. Costes totales

Hardware 9,01 €
indirectos 130.36 €
software y servicios | 155.49€
Mano de obra 5015,79 €

] Total \ 5310,65 € \

Tabla 3.18: Estimacion de costes totales del proyecto
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CAPITULO 4. ANALISIS

Capitulo 4

Analisis

4.1. Requisitos

Un requisito funcional es una caracteristica requerida del sistema que expresa una capacidad de accién del
mismo — una funcionalidad; generalmente expresada en una declaracién en forma verbal.

4.1.1. Funcionales

height RFO  Sesiones

Descripcién  El sistema deberd permitir iniciar sesién

height RF1 Registro de usuarios

Descripcién el sistema debera permitir registrar usuarios

height RF2 Configuraciéon de usuarios

Descripcién  El sistema deberd permitir configurar el perfil de ca-
da usuario

height RF3 Eliminacién de usuarios

Descripcién  El sistema debera permitir eliminar usuarios

height RF4 Roles

Descripcién el sistema deberd permitir establecer roles por el ad-
ministrador

height RF5 Cddigo QR

Descripcién  El sistema deberd proporcionar un cédigo qr que
identifique a cada usuario

height RF6 Mapa de la vista de cliente

Descripcién  El sistema deberd mostrar una vista que reflejara el
progreso de cada usuario representado por un mapa

height RF7 Comentarios

Descripcién  El sistema permitira realizar comentarios

height RF8 Equipos

Descripcién  El sistema permitira crear eliminar y gestionar equi-

pos de clientes
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4.1. REQUISITOS

height RF9 Misiones

Descripcién

El sistema proporcionara misiones que los clientes

obtendran puntos por su resolucién

height RF10 Ranking

Descripcién

El sistema mantendra un ranking tanto de clientes

como de equipos

4.1.2. No funcionales

Un requisito no funcional es una caracteristica requerida del sistema, del proceso de desarrollo, del servicio

prestado o de cualquier otro aspecto del desarrollo, que senala una restriccion del mismo.

height RNFO Tipos de usuario

Descripcién

El sistema contendra 2 tipos de usiario

1. Cliente
2. Administrador

height RNFO

Tipos de puntos

Descripcién

Cada misién contendra 3 tipos de logros

1.
2.
3.

Social
Consumo
Competitivo

height RNF1

Tipos de Misiones

Descripcién

Hay cuatro tipos de misiones

1.
2. Misiones de minijuegos

3.

4. Misiones de retos especiales

Misiones de nivel social

Misiones de consumo
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CAPITULO 4. ANALISIS

4.2.

Modelo de dominio

Team

Pertenece

-name :string
-avatar :String
-admin: String

usuario

1

0.*

Achievement

0.* 1..

-name :string
-avatar :String
-rol :String
-password :String

Insignia

1

0.*

premio

Figura 4.1: modelo de domino

juega

nivel

*

mision
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4.3. CASOS DE USO

4.3. Casos de uso

Usuario

Administrador

-
N

route66

modificar perfil

eliminar equipo

Figura 4.2: Diagrama de Casos de Uso de usuario
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cliente

route66

editar usuario

Editar Nivel

Crear mision

11

Editar misién

Editar Logro

Eliminar Logro
Editar Insignia

Eliminar Insignia
Crear Premio

Editar Premio

Eliminar Premio
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4.3. CASOS DE USO

<+——

Usuario cliente

Administrador

A

route66

consultar equipo
invitar a equipo

eliminar de un equipo

salir de un equipo

Mostrar puntos
Mostrar misiones

Mostrar insignias
Mostrar logros

Mostrar premios
Mostrar progreso

Figura 4.4: diagrama de Casos de Uso de Cliente
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4.3.1.

Casos de uso del Rol Usuario
Identificador CU-0
Nombre Iniciar sesion
Descripcion El usuario inicia sesién.
Precondicion El usuario tiene una cuenta en el sistema.
. Paso | Accion
Secuencia . - - - —— —
Normal 1. Un usuario del sistema introduce su credenciales para iniciar sesién.
2. El sistema comprueba que los datos son correctos y inicia sesién de usuario.
3. El caso de uso termina.
Postcondicién | Se ha iniciado sesién de usuario en el sistema.
Secuencia Paso | Accion
. 1.1. Si los datos introducidos son invalidos.
Alternativa - - - =
1.1.1 | El sistema informa al usuario de que los datos no son validos.
1.1.2 | El caso de uso termina y queda sin efecto.
Tabla 4.1: Iniciar Sesién
Identificador CU-1
Nombre Cerrar sesion
Descripcion El usuario cierra sesién.
Precondicién El usuario tiene una sesion abierta en el sistema.
. Paso | Accion
Secuencia - — —
1. Un usuario pulsa la opcién de cerrar sesion.
Normal - ; -
2. El sistema pregunta si esta seguro de querer salir.
3. El usuario confirma.
4. El sistema cierra la sesién del usuario.
Postcondicién | La sesién de usuario se ha cerrado en el sistema.
. Paso | Accion
Secuencia - - >
. 1.1. El usuario no confirma el cierre de sesidn.
Alternativa - -
1.1.1 | El caso de uso queda sin efecto y termina.
Tabla 4.2: Cerrar sesion
Identificador CU-2
Nombre Registrarse
Descripcion El usuario se registra en el sistema.
Precondicién | ninguna
. Paso | Accién
Secuencia - — -
Normal 1. Un usuario pulsa la opcion de Registrarse.
2. El sistema pregunta los datos necesarios.
3. El usuario dichos datos esos datos y confirma.
4. El sistema registra los datos en la base de datos.
Postcondicién | La sesién de usuario se ha cerrado en el sistema.
. Paso | Accion
Secuencia . - —
. 1.1. El usuario cancela dicha accion.
Alternativa - -
1.1.1 | El caso de uso queda sin efecto y termina.

Tabla 4.3: Registrarse en el sistema
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4.3. CASOS DE USO

Identificador CU-3
Nombre Mostrar Ranking
Descripcion El usuario consulta el ranking de puntos.
Precondicién | El usuario esta logueado en el sistema
Secuencia Paso | Accién ; — -
Normal 1. Un usuario pulsa la opcién de Ranking.
2. El sistema muestra una tabla con las clasificaciones dentro del sistema
en base a los puntos en orden descendente.
Postcondicién | ninguna
Tabla 4.4: Mostrar ranking
Identificador CU-4
Nombre Modificar su perfil
Descripcion El usuario modifica sus datos de perfil.
Precondicién | El Usuario esta logueado en el sistema
Secuencia Paso | Accién
1. Un usuario pulsa la opcién de modificar perfil.
Normal - -
2. El sistema pregunta los datos necesarios.
3. El usuario dichos datos esos datos y confirma.
4. El sistema registra los cambios en la base de datos.
5. El caso de uso termina.
Postcondicién | El
. Paso | Accién
Secuencia : : o
Alternativa 1.1. El usuario cancela dicha accion.
1.1.1 | El caso de uso queda sin efecto y termina.
Tabla 4.5: Modificar su perfil
Identificador CU-5
Nombre Crear Equipo
Descripcion El usuario crea un equipo
Precondicion | El usuario esta logueado en el sistema
. Paso | Accion
Secuencia - = -
Normal 1. El usuario pulsa en la pest?una Equlpos.
2. El sistema muestra los equipos del sistema.
3. El usuario rellena un formulario y pulsa en el botén crear equipo.
4. El sistema crea un equipo
5. El caso de uso termina.
Postcondiciéon | ninguna

Tabla 4.6: Crear Equipo

34



CAPITULO 4. ANALISIS

Identificador CU-6
Nombre Editar Equipo
Descripcion El usuario edita un equipo
Precondicién | El usuario esta logueado en el sistema
. Paso | Accién
Secuencia - — -
Normal 1. El usuario pulsa en la pestar.la Equ1pps.
2. El sistema muestra los premios del sistema.
3. El usuario selecciona uno de los equipos.
4. El la informacién de dicho equipo y muestra un formulario.
5. El usuario rellena dicho formulario y pulsa en el botén editar equipo.
6. El sistema edita el equipo
7. El caso de uso termina.
Postcondicion | ninguna
Tabla 4.7: Editar Equipo
Identificador CU-7
Nombre Eliminar Equipo
Descripcion El usuario elimina un equipo
Precondicion | El usuario esta logueado en el sistema
. Paso | Accién
Secuencia - = -
1. El usuario pulsa en la pestana Equipos.
Normal - - .
2. El sistema muestra los equipo del sistema.
3. El usuario pulsa en el botén “eliminar“ a la derecha de uno de los equipo.
4. El sistema elimina el equipo
5. El caso de uso termina.
Postcondicién | ninguna
Tabla 4.8: Eliminar Equipo
4.3.2. Casos de uso del Rol Administrador
Identificador CU-8
Nombre Editar usuario
Descripcion El Administrador edita un usuario
Precondicién | El Administrador esta logueado en el sistema
Secuencia Paso | Accion -
1. El administrador pulsa en la pestana Usuarios.
Normal - - -
2. El sistema muestra los usuarios del sistema.
3. El administrador selecciona uno de los usuarios.
4. El la informacién de dicho usuario y muestra un formulario.
5. El administrador rellena dicho formulario y pulsa en el botén editar usuario.
6. El sistema edita el usuario
7. El caso de uso termina.
Postcondicién | ninguna

Tabla 4.9: Editar usuario
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4.3. CASOS DE USO

Identificador CU-9
Nombre Crear Nivel
Descripcion El Administrador crea un nivel
Precondicién | El Administrador esta logueado en el sistema
Secuencia Paso | Accién
1. El administrador pulsa en la pestana Misiones.
Normal - - -
2. El sistema muestra los niveles del sistema.
3. El administrador rellena un formulario y pulsa en el boton crear nivel.
4. El sistema crea un nivel
5. El caso de uso termina.
Postcondiciéon | ninguna
Tabla 4.10: Crear Nivel
Identificador CU-10
Nombre Editar Nivel
Descripcion El Administrador edita un nivel
Precondicién | El Administrador esta logueado en el sistema
Secuencia Paso | Accién
1. El administrador pulsa en la pestana Misiones.
Normal - - -
2 El sistema muestra los niveles del sistema.
3. El administrador selecciona uno de los niveles.
4 El la informacién de dicho nivel
y muestra un formulario.
5. El administrador rellena dicho formulario y pulsa en el botén editar nivel.
6. El sistema edita el nivel
7. El caso de uso termina.
Postcondicion | ninguna
Tabla 4.11: Editar Nivel
Identificador CU-11
Nombre Eliminar Nivel
Descripcion El Administrador elimina un nivel
Precondicién | El Administrador esta logueado en el sistema
Secuencia Paso | Accion ~
1. El administrador pulsa en la pestana Misiones.
Normal B - -
2. El sistema muestra los niveles del sistema.
3. El administrador pulsa en el botén “eliminar“ a la derecha de uno de los niveles.
4. El sistema elimina el nivel
5. El caso de uso termina.
Postcondicion | ninguna
Tabla 4.12: Eliminar Premio
Identificador CU-12
Nombre Crear mision
Descripcion El Administrador crea una misién
Precondicién | El Administrador ha seleccionado un nivel
. Paso | Accién
Secuencia - — - -
Normal 1. El sistema muestra las misiones pertenecientes al nivel.
2. El administrador rellena un formulario y pulsa en el botén crear mision.
4. El sistema crea una misién
5. El caso de uso termina.
Postcondicién | ninguna

Tabla 4.13: Crear misién
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Identificador CU-13
Nombre Editar misién
Descripcion El Administrador edita una misién
Precondicién | El Administrador ha seleccionado un nivel
. Paso | Accién
Secuencia - — - -
Normal 1 El smtemg muestra las misiones pertenem.e]'ates al nivel.
3 El administrador selecciona una de las misiones.
4 El sistema muestra la informacion de dicha misién y muestra un formulario.
5. El administrador rellena dicho formulario y pulsa en el botén editar mision.
6 El sistema edita la misién
7 El caso de uso termina.
Postcondicion | ninguna
Tabla 4.14: Editar misién
Identificador CU-14
Nombre Editar misién
Descripcion El Administrador elimina una misién
Precondiciéon | El Administrador ha seleccionado un nivel
. Paso | Accion
Secuencia . — - -
Normal 1. El sistema muestra las misiones pertenecientes al nivel.
2. El administrador pulsa en el botén “eliminar“ a la derecha de una de las mi-
siones.
3. El sistema elimina la misién.
4. El caso de uso termina.
Postcondicién | ninguna
Tabla 4.15: Eliminar misién
Identificador CU-15
Nombre Crear Premio
Descripcion El Administrador crea un premio
Precondicién | El Administrador esta logueado en el sistema
Secuencia Paso | Accién
1. El administrador pulsa en la pestana Premios.
Normal - - -
2. El sistema muestra los premios del sistema.
3. El administrador rellena un formulario y pulsa en el botén crear premio.
4. El sistema crea un premio
5. El caso de uso termina.
Postcondicién | ninguna

Tabla 4.16: Crear Premio
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Identificador CU-16
Nombre Editar Premio
Descripcion El Administrador edita un premio
Precondicién | El Administrador esta logueado en el sistema
Secuencia Paso | Accién
1. El administrador pulsa en la pestana Premios.
Normal - - -
2. El sistema muestra los premios del sistema.
3. El administrador selecciona uno de los premios.
4. El la informacién de dicho premio y muestra un formulario.
9. El administrador rellena dicho formulario y pulsa en el botén editar premio.
6. El sistema edita el premio
7. El caso de uso termina.
Postcondicion | ninguna
Tabla 4.17: Editar Premio
Identificador CU-17
Nombre Editar Premio
Descripcion El Administrador elimina un premio
Precondicién | El Administrador esta logueado en el sistema
Secuencia Paso | Accion
1. El administrador pulsa en la pestana Premios.
Normal - - -
2. El sistema muestra los premios del sistema.
3. El administrador pulsa en el botén “eliminar“ a la derecha de uno de los pre-
mios.
4. El sistema elimina el premio
5. El caso de uso termina.
Postcondicién | ninguna
Tabla 4.18: Eliminar Premio
Identificador CU-18
Nombre Crear Logro
Descripcion El Administrador crea un logro
Precondicién | El Administrador esta logueado en el sistema
Secuencia Paso | Acciéon
1. El administrador pulsa en la pestana logros.
Normal - -
2. El sistema muestra los logros del sistema.
3. El administrador rellena un formulario y pulsa en el botén crear logro.
4. El sistema crea un logro
5. El caso de uso termina.
Postcondiciéon | ninguna

Tabla 4.19: Crear Logro
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Identificador CU-19
Nombre Editar Logro
Descripcion El Administrador edita un logro
Precondicién | El Administrador esta logueado en el sistema
Secuencia Paso | Accién
1. El administrador pulsa en la pestana Logros.
Normal - -
2. El sistema muestra los logros del sistema.
3. El administrador selecciona uno de los logros.
4. El la informacién de dicho logro y muestra un formulario.
5. El administrador rellena dicho formulario y pulsa en el botén editar logro.
6. El sistema edita el logro
7. El caso de uso termina.
Postcondicion | ninguna
Tabla 4.20: Editar Logro
Identificador CU-20
Nombre Eliminar Logro
Descripcién El Administrador elimina un logro
Precondiciéon | El Administrador esta logueado en el sistema
Secuencia Paso | Accion -
1. El administrador pulsa en la pestana Logros.
Normal - -
2. El sistema muestra los logros del sistema.
3. El administrador pulsa en el botén “eliminar ¢
a la derecha de uno de los logros.
4. El sistema elimina el logro
5. El caso de uso termina.
Postcondicién | ninguna
Tabla 4.21: Eliminar Logro
Identificador CU-21
Nombre Crear Insignia
Descripcién El Administrador crea una insignia
Precondicién | El Administrador esta logueado en el sistema
Secuencia Paso | Accién
1 El administrador pulsa en la pestana Insignias.
Normal - — -
2 El sistema muestra las insignias del sistema .
3. El administrador rellena un formulario y pulsa en el botén crear insignia.
4 El sistema crea una insignia
5 El caso de uso termina.
Postcondiciéon | ninguna

Tabla 4.22: Crear Insignia

39



4.3. CASOS DE USO

Identificador CU-22
Nombre Editar Insignia
Descripcion El Administrador edita una insignia
Precondicién | El Administrador esta logueado en el sistema
Secuencia Paso | Accién ~
1. El administrador pulsa en la pestana Insignias.
Normal - — -
2. El sistema muestra las insignias del sistema.
3. El administrador selecciona una de las insignias.
4. El la informacién de dicha insignia y muestra un formulario.
5. El administrador rellena dicho formulario y pulsa en el botén editar insignia.
6. El sistema edita la insignia
7. El caso de uso termina.
Postcondiciéon | ninguna
Tabla 4.23: Editar Insignia
Identificador CU-23
Nombre Eliminar Insignia
Descripcion El Administrador elimina una insignia
Precondicién | El Administrador esta logueado en el sistema
Secuencia Paso | Accion
1. El administrador pulsa en la pestana Insignias.
Normal - — -
2. El sistema muestra las insignias del sistema.
3. El administrador pulsa en el botén “eliminar“ a la derecha de una de las insig-
nias.
4. El sistema elimina la insignia
d. El caso de uso termina.
Postcondicion | ninguna
Tabla 4.24: Eliminar Insignia
4.3.3. Casos de uso del Rol Cliente
Identificador CU-24
Nombre Consultar equipo
Descripcion El cliente consulta un equipo al que pertenece
Precondicién | El Cliente esta logueado en el sistema
Secuencia Paso | Accién =
Normal 1. El cliente pulsa en la pestana Equipos.
2 El sistema muestra los equipos equipos a los que pertenece el usuario.
3. El cliente pulsa en en un equipo.
4 El sistema muestra la informacién sobre dicho equipo como
los miembros, asi como los logros y las insignias asociadas
5. El caso de uso termina.
Postcondiciéon | ninguna

Tabla 4.25: Consultar equipo
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Identificador CU-25
Nombre Invitar a Equipo
Descripcion El cliente invita a otro cliente a un equipo al que pertenece
Precondicién | El Cliente ha seleccionado un equipo y es administrador de dicho equipo
Secuencia Paso | Accién

1. El cliente rellena un formulario con la informacion del cliente
Normal i e .

y pulsa en el botén invitar.

2. El sistema anade al nuevo cliente al equipo.

3. El caso de uso termina.
Postcondicién | el equipo tiene un integrante mas

Tabla 4.26: Invitar a Equipo

Identificador CU-26
Nombre Eliminar de un Equipo
Descripcion El cliente invita elimina a otro cliente de un equipo al que pertenece
Precondicién | El Cliente ha seleccionado un equipo y es administrador de dicho equipo
Secuencia Paso | Accion

1. El cliente pulsa en el boton eliminar
Normal . .

al lado de un miembro del equipo

2. El sistema elimina cliente al equipo.

3. El caso de uso termina.
Postcondicién | el equipo tiene un integrante menos

Tabla 4.27: Eliminar de un Equipo

Identificador CU-27
Nombre Salir de un Equipo
Descripcion El cliente invita elimina a otro cliente de un equipo al que pertenece
Precondicién | El Cliente ha seleccionado un equipo y NO es administrador de dicho equipo
Secuencia Paso Acci.(’)n > -
Normal 1. El cliente y pulsa en el botén salir.

2. El sistema elimina al cliente del equipo.

3. El caso de uso termina.
Postcondicién | el equipo tiene un integrante menos

Tabla 4.28: Salir de un Equipo

Identificador CU-28
Nombre Mostrar puntos
Descripcion El cliente consulta los puntos que tiene en el sistema.
Precondicién | El Cliente esta logueado en el sistema
Secuencia Paso | Accién

1. El cliente entra en la pagina o pulsa el boton inicio.
Normal -

2. El sistema muestra los puntos en el programa.

3. El caso de uso termina.
Postcondiciéon | ninguna

Tabla 4.29: Mostrar puntos
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Identificador CU-29
Nombre Mostrar Misiones
Descripcion El cliente consulta las misiones obtenidas
Precondicién | El Cliente esta logueado en el sistema
. Paso | Accién
Secuencia - - — —
Normal 1. El cliente selecciona la pestana de misiones.
2. El sistema muestra una pantalla con la lista de Niveles.
3. El cliente selecciona uno de los niveles.
4. El sistema muestra la lista de Misiones asociadas a dicho nivel
9. El cliente selecciona una de las misiones.
6. El sistema muestra informacion de dicho nivel
7. El caso de uso termina.
Postcondicion | ninguna
Tabla 4.30: Mostrar Misiones
Identificador CU-30
Nombre Mostrar insignias
Descripcion El cliente consulta las insignias obtenidas
Precondicién | El Cliente esta logueado en el sistema
Secuencia Paso | Accién =
1. El cliente selecciona la pestana de Logros.
Normal - - —
2. El sistema muestra una pantalla con la lista de insignias y logros.
Postcondicién | ninguna
Tabla 4.31: Mostrar insignias
Identificador CU-31
Nombre Mostrar logros
Descripcion El cliente consulta los logros obtenidos
Precondicién | El Cliente esta logueado en el sistema
Secuencia Paso Acci’én - =
Normal 1. El cliente selecciona la pestana de Logros.
2. El sistema muestra una pantalla con la lista de insignias y logros.
Postcondiciéon | ninguna
Tabla 4.32: Mostrar logros
Identificador CU-32
Nombre Mostrar premios
Descripcion El cliente consulta los premios obtenidos
Precondicién | El Cliente esta logueado en el sistema
. Paso | Accién
Secuencia - - ~ -
Normal 1. El cliente selecciona la pestana de premios.
2. El sistema muestra una pantalla con la lista de premios obtenidos.
Postcondicion | ninguna
. Paso | Accién
Secuencia 1.1 Si el cliente quiere canjear un premio.
Alternativa S

1.1.1 | El cliente pulsa en un premio.

1.1.2 | El sistema muestra un cédigo QR tnico .

1.1.3 | El cliente muestra al dependiente dicho qr al dependiente

y este hace las operaciones pertinentes para efectuar dicho premio.

1.1.4 | El sistema elimina dicho premio de la base de datos.

Tabla 4.33: Mostrar Premios
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Identificador CU-33
Nombre Mostrar progreso
Descripcion El cliente consulta su progreso en las misiones
Precondicién | El Cliente esta logueado en el sistema
Secuencia Paso Acci.c')n — P
Normal 1. El cliente entra en la pagina o pulsa el botén inicio.
2. El sistema muestra un mapa con el progreso del jugador.
Postcondicion | ninguna

Tabla 4.34: Mostrar Progreso

4.4. Diagramas de secuencia

FO O 1

Usuario

/ [por cada ukusario]

Usuario boundary control
1 ] 1 1
| GetRanking() ! ! !
. GetRanking n : :
1 > 1 1
| GetRanking() [ |
1 > 1
1 . 1
GetRanking()

1 )r-l
1

1 loo

1

1

1

1

1

1

1

I A T
I Cmmm e T I
[mrmrm e T | |

Usuario

Usuario

boundary control
FO O

Figura 4.7: Diagrama de secuencia de mostrar ranking
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O O o

User boundary control
|

CrearCuental() )JI_

I
I
I
I
CrearCuenta/() )L

datos=obtenerDatos|()

CrearCuenta/() |
el g
D T I

[mrm e T I I

1 1 1
User boundary control
I—O @ Usuarios

Figura 4.8: Diagrama de secuencia de registrarse

I_O @ Equipos |

Usuario boundary control

1 1 1 1

1 1 1

, createTeam(data) | |

1 1 1

1 1

! createTeam(data) !

| g N

1 .

I 1 | | :Equipo

1 1 1 1 ]

1 1 1 1 |
Usuario boundary control ] Eaui

Figura 4.9: Diagrama de secuencia de crear equipo
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FO

O

Equipos |

:Equipo

Usuario boundary control
1 | 1 1 1
. 1 1 1
. editTeam(data) : : :
1 1 1 1
1 1 1
I editTeam(data) | I
1 1
. g BN
! | | 1 1
Usuario boundary control Eaui
Figura 4.10: Diagrama de secuencia de editar equipo
I : O Equipos | :Equipo
Usuario boundary control
1 1 1 1 1
1 1 1 1
. deleteTeam(team) | | |
1 1 1 1
1 1 1
I deleteTeam() ! I
1 1
. L«
! | | 1 1
Usuario boundary control

FO

Figura 4.11: Diagrama de secuencia de eliminar equipo
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Adminis;crador

AdministrarCuentas()

FO

boun(ilary

editarcuenta(user.datos) >

|
Administrador

A -
>

1
boundary

2.0~ Saledeliee il

Usuarios

user:Usuario

setUser( dagos)

Usuarios

user:Usuario

Figura 4.12: Diagrama de secuencia de editar usuario
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generated by Plantuml 1.2018.03

Equipos | :Equipo

Cliente boundary control
1 1 1

1
getTeams(user) > L

1
1
%L

1
getTeam(team) > :
1

/ [if user in]

I
1
I
1
I
1
|
T
n
1

getTeam(team)

A
;

1 1
Cliente bound'ary contfél

et Team

Equipos

:Equipo

—

Figura 4.28: Diagrama de secuencia de consultar equipo
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FO O

Equipos | :Equipo Users |
Cliente boundary control
1 1 1 1 1 1
1 ddUser( i) 1 1 1 1 1
! ser(emai n | | | |
1 > > 1 1 1
1 1 1 1
! getUser (email ) I I I
1 T T
! return user ! ! )I:I
] e drm s dem e
1 1 1 1
: adduser(user) I I I
1 : | | 1 1
! adduser(user | !
| T T | (user) > |
1 1 1 L r L
Cliente boundary control Faui
I—O Equipos -LquIpo Users
Figura 4.29: Diagrama de secuencia de invitar a equipo
I : @ Equipos | :Equipo
Usuario boundary control
1 | 1 1 1
1 1 1 1

. expelTeam(data) | | |

1 1 1 1

1 1 1

! expelTeam(data) ! !

1 1

. g BN

1 1 1 L 1

Usuario boundary control

Figura 4.30: Diagrama de secuencia de eliminar de un equipo
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Equipos
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—
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| : G Equipos | :Equipo
Cliente boundary control
1 | 1 1 1
1 . 1 1 1 1
salir | | |
1 1 1 1
1 1 1
I salir(equipo) | I
1 1
: salir :
1 1 1 . 1 1
Cliente boundary control Equi
Figura 4.31: Diagrama de secuencia de salir de equipo
I_O @ :Usuario
Usuario boundary control
1 1 1 1
1 . 1 1 1
L getPoints() : :
1 1 1
1 1
! getPoints() !
1
I )D
1
1 1 1 1
Usuario boundary control U .
:Usuario

FO

Figura 4.32: Diagrama de secuencia de mostrar puntos
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Usuario

FO O

Usuario

:User :Map
boundary control
1 1 1 1 1
1 1 1 1
L_getProgress() > L I I I
I — > ! !
| 1 1
I etLevel ! !
i 1
| 1
i 1
| 1 1
i getMap() 1 1
| 1
I ! )[I
1 T T !
I I I L l
boundary control User Map

FO

Figura 4.33: Diagrama de secuencia de mostrar progreso
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I_O O Premios | :Premio
Cliente

boundary control
1 | 1

. 1
getPrizes(user) > L

1
I

I

I

I

I

I
getPrizes(user) )|L|

loop _/ [if user in]

I
1
I
1
I
1
|
T
n
1

. . 1
getPrize(price) > :
1

getPrize(price)

etPrize

Cliente bound'ary control } ] Premi
:Premio

I—O O Premios

Figura 4.34: Diagrama de secuencia de mostrar Premios
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FO O

Misiones |

:Mision
Cliente boundary control
1 | 1 1 1
1 tMisi (user) 1 1 1 1
__getMisiones(user n | | |
1 > > 1 1
1 1 1
! tMisiones(user) ! !
ge
1 )|_| 1
1 T
I loop _/ [if user in] |
1 - 1
| getMision()
I e e m e [.j
1 T
I Cormmr s T I
I SRRRERRLEEEY . I I
1 tMision() 1 1 1
___getMision | 1 |
1 > 1 1 1
1 1 1
! getMision(misién) ! !
1 1
: getMision() :
1
I e
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Cliente boundary control Py
Misiones :Mision
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Figura 4.35: Diagrama de secuencia de mostrar misiones
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| : @ Insignias | :Insignia
Cliente

boundary control
1 1 1 1 1
! .o I ! | |
, getInsignias(user) > L : : :
1 > 1 1
1 1 1
! tInsignias(user) ! !

ge g

1 )|_| 1
1 '
I loop _/ [if user in]
1 —_ 1
| getInsignia()
[ T T [.j
1 T
I (oo mrm e T I
I SRRRERRLEEEY . I I
| s g 1 1 1
, getInsignia(insignia) > : : :
1 1 1 1
1 1 1
! getInsignia(insignia) ! !
1 1
: getInsignia() :
1
I —
1

Cliente bound'ary control Tnsioni
I—O @ Insignias nsignia

Figura 4.36: Diagrama de secuencia de mostrar insignias
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FO O

Cliente boundary control
1 | 1

1
getLogros(user) > L

1
I

getLogros(user)

:Logros

1
getLogro(logro) > :
1

[if user in]

getLogro(logro)
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Cliente bound'ary contfsl
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Logros ]

Figura 4.37: Diagrama de secuencia de mostrar logros
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Figura 4.6: Diagrama de secuencia de cerrar sesion
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Figura 4.15: Diagrama de secuencia de eliminar nivel

98



ha

s

CAPITULO 4. ANALISIS

UOISTN:

__ SQUOISII _

UOISTIN:

<—

[PAIN:

<€ (Soyep Juotsymot |

_ SOUOISITA

[PAINT:

UOISIJA] 18910 9P RIOULNIAS op BWIRISRI(] 19

RS R >

'y emsdrg

<
< (SOTep JUOTSTN&Aou

o W.EOU Arepunoq IOpRI)STUTWPY
| | |
o LR L T T =
<
[~ (SOTEPJUOTAOT
! -
1 1
MOH_EOU \Qﬂ_EzOm_ 5@@&&&5@1&

Q OH

99



4.4. DIAGRAMAS DE SECUENCIA

60

_ ” O _ Niveles __ :Nivel _ Misiones __ :Mision

>Q5w5mwwm&o~ UOCSﬂmQ ooa_wow _ _ _ _

. editarMission ._. " " " " "

1 1 1 1 1 1

1 - 1 1 1 1

| > | | I

1 1 1

1 1 1

1 1

1 1

1

— lllllllllllllllllllllllllllll

1 N e I N B R e e PP PP PP PR PR PR 1

1 ~SEELPEPEPEE 1 1

| (- mm e T | | |

| R kbbbl T | | | |

1 1 1 1 1 1 1
Administrador boundary contyol ] e o A TEAA

_lO O Niveles :Nivel Misiones :Misién

Figura 4.17: Diagrama de secuencia de editar Mision
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Figura 4.19: Diagrama de secuencia de crear insignia
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Figura 4.21: Diagrama de secuencia de eliminar insignia
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CAPITULO 5. DISENO

Capitulo 5

Diseno

En este apartado se mostrard y explicardn la arquitectura légica y fisica del sistema, asi como los paquetes que
componen el sistema y sus clases, y el diseno de la base de datos.

5.1. Arquitectura légica

5.1.1. Patrén MVVM

envia
llamadas manipula
Vista » Modelo de Vista » Modelo
activa activa
1.% N eventos -~ 1 1 ~ eventos _ 1
~ — - =~ ~

-~ — _— —

Figura 5.1: Patrén mvvm

El Patrén Modelo,Vista, Modelo de la vista(Model View View Model), es un patrén orientado a desacoplar
totalmente la interfaz del modelo de negocio. Disenado para Microsoft presentation foundation y la plataforma
Silverlight. Este patrén consta de: [mvvmmvp|

= Modelo: contiene todo el modelo de negocio
= Vista: define la presentacion la estructura y la apariencia de lo que ve el usuario
= Modelo de la Vista: separa la vista del modelo y contiene métodos para manipular el modelo

5.1.2. Diferencias con MVP

El Patrén Modelo, Vista, presentador es otro patrén software disefiado para microsoft .NET basado en el patrén
“Modelo Vista Controlador* de Martin Fowler[Fow02] y se basa en 3 elementos similares

= Modelo: contiene todo el modelo de negocio
= Vista: define la presentacion la estructura y la apariencia de lo que ve el usuario

= Presentador: separa la vista del modelo y se dedica a preparar los elementos a mostrar del modelo

Entonces, jen que se diferencian? El Modelo de la Vista aparte de ser un elemento intermedio, esta estrechamente
relacionado con la vista, cualquier cambio en el modelo resulta en un cambio en la vista por lo que se produce una
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sincronizacién implicita (Data Binding)

5.2. Diseno de la base de Datos

Como se ha indicado en secciones anteriores, se ha decidido utilizar Firebase como motor de bases de datos.

En concreto,Firebase Firestore, ademds de Firebase Auth y Firebase Storage lo que nos proporciona un soporte
completo para nuestro modelo de dominio

users J

« Firebase Authentication»

«FirebaseStorage» FirebaseUser

FirebaseStorageFile

2| «Firebase Authentication»
-userld : String FirebaseConnection
-fileName : String = avatarRef -email : String

01 -visibleName : String A

«Document»
User

-«Key» /userid: String

«Collection» |g.* | -nombre: String «Firebase Authentication»
Users -fechanacimiento:LocalDate EmailPassword
-correoElectronico: String
-puntos: long
-level: int |‘
-rol: String
o
0..1/ 0.1 / 0.
«Collection» «Collection» «Collection» «Collection»
UserPrizes UserAchivements UserlInsignias UserMissions
0..1
0..1 0..1 0..1
«Document»
«Document» «Document» «Document» UserMission
UserPrize UserAchivement UserInsignia - -
-id:String
-id:String -id:String -id:String -oid:String
-0id:String -0id:String -0id:String -done:boolean
-points: int

Figura 5.3: Esquema no relacional basado en documentos y colecciones para las entidades relacionadas con usuarios.
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teams J

FirebaseStorageFile

-fileName : String = avatarRef

0..1
1
«Document»
Team
«Collection» &* L Strmg.
-name: String
Teams .
-/nombre: String
-/avatar:String
-/avatarRef:String
) -admin: String
0..1 0..1
«Collection» «Collection» «Collection»
TeamMembers TeamAchivements TeamInsignias
0.1 0..1 0..1
«Document» «Document»
«Document» T Achi " T Threfiet
TeamMember eamAchivemen eamInsignia
s -id:string -id:string
“id:String -oid: String -oid: int

Figura 5.4: Esquema no relacional basado en documentos y colecciones para las entidades relacionadas con equipos.
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Achievements )

FirebaseStorageFile

-fileName : String = groups/teamlId

0..1

«Document»
Achievement

-id: String
-/nombre: String
-/avatar:String
-/avatarRef: String

0.*

«Collection»
Achievements

Figura 5.5: Esquema no relacional basado en documentos y colecciones para las entidades relacionadas con logros.
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Prizes J

FirebaseStorageFile

-fileName : String = avatarRef

0..1

«Document»
Prize

-id: String

-/name: String
-description:String
-/avatar:String
-/avatarRef: String

¢

«Collection»

Prizes

Figura 5.6: Esquema no relacional basado en documentos y colecciones para las entidades relacionadas con premios.
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Insignias )

FirebaseStorageFile

-fileName : String = insignias/teamId

0..1

«Collection»
Insignias

0.*

«Document»

Insignia

-id: String

-name: String

- /avatar:String
-/avatarRef: String

Figura 5.7: Esquema no relacional basado en documentos y colecciones para las entidades relacionadas con insignias.
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5.3. Arquitectura Fisica

La Aplicacién web correrd en un servidor web preferiblemente UNIX el cual tendrd conexién con el modelo de

negocio ubicado en la base de datos de Firebase el cual esta desplegado en la nube

5.3.1. diagrama de despliegue

«Client Device»

Ordenador

I navegador Web

«Device»
Servidor UNIX

Servidor Web

I Route66

internet

Firebase

I Firestore

I Firebase Storage

I

Firebase auth

Figura 5.8: Diagrama de despliegue
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5.3. ARQUITECTURA FISICA

EquiposUsuario GestionEquipo

User

id:String
name:String
email:String
photoUrl:String
nivel:int

puntos:int
rol:String

getUser
ﬁ@mmw 0

2

HelloWorld Listalnsignias E ListaMisiones E

update

Firestore

E ListaUsuarios ModificarPerfil PremiosUsuario

UserManagement

Figura 5.2: Diagrama de clases de componentes
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Capitulo 6

Implementaciéon

En este apartado explicaremos algunos delos detalles de la implementacién ejercida

6.1. Herramientas utilizadas

Para implementar este trabajo, utilizaremos las siguientes herramientas:

= Visual Studio Code: Un IDE multi-propésito libre el cual incorpora:

e ayuda en la depuracién

e un sistema de paquetes extensible
= Gitlab: Un servicio de repositorio de control de versiones git
= Vue js: Un framework de javascript que incorpora databinding
= Vuetify: Un framework de Vue js que incorpora elementos de Material design
= Firebase: un sistema de bases de datos en la nube proporcionado por Google
= MAquina virtual con Ubuntu 16.04 (amd64) proporcionada por la escuela.
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6.1.1. Vue js

Figura 6.1: Logo de VUE Js

Vue js es un framework progresivo de java script para paginas reactivas que se basan en el patrén MVVM
creado por Evan You

[VUEJS]

Las caracteristicas que me han llevado a escoger esta herramienta son

» Licencia MIT|[MIT]

» Basado en componentes vue organiza las paginas en archivos .Vue que contienen el HTML el CSS y el
codigo Javascript que funcionara solo en ese componente, facilitando la encapsulacién.

= Unificado no mezclado como dijimos antes cada codigo

= Vue-router transparenta la comunicacién entre paginas

= Liviano puede funcionar sin elementos anadidos como Webpack; simplemente importando una biblioteca de
poco mas de 50 KB

Estructura de Vue

Vue es un framework basado en componentes los cuales contiene 3 elementos:
= template El html de la vista con las referencias a los elementos computerizados

= script el conjunto de elementos y operaciones a los cuales tiene acceso dicha vista
= style el estilo css con el que contaréd dicha vista
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6.1.2. Vuetify

Figura 6.2: Logo de Vuetify
Vuetify[vuetify| es un framework de Vue js que permite trabajar con material design

= es el més desarrollado de todos los frameworks de Vue(mayor comunidad, mejor documentacién, ejemplos de
implementacién)
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6.1.3. Firebase

Figura 6.3: Logo de Firebase

Firebase es una plataforma de desarrollo de aplicaciones creada en 2011 por James Tamplin y Andew Lee y

comprada por Google en 2014

Las caracteristicas que me han llevado a escoger esta herramienta son

Licencia Apache aunque el servicio es propietario los medios para conectarse a el no requieren de licencias
privativas.

Firestore: Un motor de bases de datos mejorado que permite filtros de consulta y estructuras de datos
flexibles

Firebase Auth: Ahora tiempo en las tareas de autenticacién y gestién de usuarios.

Firebase Storage: Simplifica el almacenamiento de archivos

Rapido: lo unico que necesitamos es crear un objeto de configuracién para empezar a usarlo.

Vue-router

Vue-Router es el componente de vue encargado de organizar e indexar todos los compoentes de vue

Listing 6.1: Ejemplo de entrada de router

El guarda

el guarda es un script del router que se ejecuta en cada instruccién de navegacién de la pagina y este se encarga

de:

mantener la vida de la sesién
asegurar que cada componente solo esta cargado por los roles permitido
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Esto dltimo lo conseguimos creando las etiquetas identificativas de requiresAuth, clientAuth y adminAuth y
asociandolas a cada entrada del router

Listing 6.2: Ejemplo de entrada de router

Vuex

Vuex es un sistema que guarda los estados de la sesién en una ”Store” (almacén) cuyos contenidos
pueden mutar y ser accedidos de forma asincrona por cualquier componente, por lo que hemos decidido almacenar
al usuario alli, ya este sera requerido asincronamente en la mayoria de las vistas como por ejemplo en la barra de
navegacién(navbar).

Problema de Vuex

Desgraciadamente la vida de los estados guardados en el almacén termina a la hora de salir o recargar la pagina
por lo que pueden surgir errores en el tiempo de ejecucién; en cambio Firebase auth mantiene la sesién en el
navegador hasta que se ordene cerrar imperativamente. Por lo que nos podemos encontrar jcomo lo solucionamos?
pidiéndole al guarda que recargue los estados desde Firebase auth en caso de que los encuentre nulos por lo que
podemos decir que

Relaciones en una BD no relacional

uno de los problemas que nos encontramos es que la base de datos de Firebase es no relacional, por lo que la
carencia de relaciones debe de ser suplida por el equipo de desarrollo. un ejemplo muy simple es el de los premios
de usuario; donde varios usuarios pueden tener instancias distintas de un mismo premio. En este contexto debemos
satisfacer dos necesidades:

= [os usuarios tienen premios 1inicos

» El administrador debe ser capaz de modificar los detalles de ese premio independientemente de los usuarios
que lo posean
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{,Como solucionamos dicho problema?. Cada usuario tiene un mini-documento por cada premio obtenido con dos
atributos

s Id: Es un identificador tnico de la instancia del premio
» OId(Original Id): Es una referencia a los detalles del premio original los cuales estdn alojados en una simple
coleccién

Este modelo, lo hemos replicado en el resto de elementos que tienen referencia los usuarios; misiones, logros e
insignias

Listing 6.3: obtener Premios de un usuario

Listing 6.4: Obtener Premios del sistema

6.1.4. Equipos

La solucién Id Oid (que ha sido presentada anteriormente) no es védlida en el caso de los equipos ya que los
usuarios no tienen referencia a ellos sino al contrario (son los equipos quienes tienen referencias de sus usuarios)
entonces... ;Cémo buscamos los equipos a los que pertenece un usuario?. Firestore no tiene ninguna instruccién
que permita buscar dentro de multiples sub—colecciones, por lo que tendremos que implementarla nosotros
mismos.
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22
23
24
25
26
27
28
29
Listing 6.5: Obtener los equipos a los que pertenece un usuario
6.1.5. Ranking
Un ranking en el fondo es una consulta simple, ya que se puede solucionar con pedir a Firestore una lista
ordenada de los clientes en base a los puntos que tienen, desgraciadamente firestore por si solo no puede satisfa-
cer un ordenamiento doble en base a dos campos distintos( rol= Cliente & order by puntos desc); para ello
necesitamos un indice compuesto;dentro de nuestro proyecto de Firebase Database > Indices
Coleccién | Campo | Orden
rol 0
Users puntos T
Tabla 6.1: Indice compuesto
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

Listing 6.6: funcién para consultar el ranking utilizando el indice compuesto
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Capitulo 7

Pruebas

En este proyecto realizaremos pruebas de caja negra como requisito senalado por la jefa de proyecto

TESTO

El usuario se registra en el sistema

Resultado esperado

Resultado obtenido

El usuario es redirigido a la pantalla de Inicio
como cliente

Tabla 7.1: TEST-0

TEST1

El usuario cliente inicia sesién

Resultado esperado

Resultado obtenido

El usuario es redirigido a la pantalla de Inicio
como cliente

Tabla 7.2: TEST-1

TEST?2

El usuario administrador inicia sesion

Resultado esperado

Resultado obtenido

El usuario es redirigido a la pantalla de lista
de usuarios como Administrador

Tabla 7.3: TEST-2

TEST3

El usuario cierra sesién

Resultado esperado
Resultado obtenido

El usuario es redirigido a la pantalla de login

Tabla 7.4: TEST-3

TEST4

El usuario cliente modifica su perfil

Resultado esperado

Resultado obtenido

Los cambios se ven reflejados en la barra de
navegacion

Tabla 7.5: TEST-4
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TESTS5

El usuario cliente selecciona un equipo

Resultado esperado
Resultado obtenido

El usuario es redirigido a la pantalla del equipo

Tabla 7.6: TEST-5

TEST6

El usuario cliente crea un equipo

Resultado esperado
Resultado obtenido

Se anade el equipo en la Lista de equipos

Tabla 7.7: TEST-6

TEST7

El usuario cliente elimina un equipo

Resultado esperado
Resultado obtenido

Se elimina el equipo en la Lista de equipos

Tabla 7.8: TEST-7

TESTS

El usuario cliente edita un equipo

Resultado esperado

Resultado obtenido

Los cambios se ven reflejados en lista de equi-
pos

Tabla 7.9: TEST-8

TEST9

El usuario cliente invita a un usuario a un
equipo

Resultado esperado
Resultado obtenido

Se anade el usuario en la lista de miembros

Tabla 7.10: TEST-9

TEST10

El usuario cliente expulsa a un usuario de un
equipo

Resultado esperado
Resultado obtenido

Se elimina el usuario en la lista de miembros

Tabla 7.11: TEST-10

TEST11

El usuario cliente sale de un equipo

Resultado esperado
Resultado obtenido

El usuario es redirigido a la lista de equipos

Tabla 7.12: TEST-11

TEST12

El usuario cliente comprueba sus premios

Resultado esperado
Resultado obtenido

El usuario es redirigido a la lista de premios

Tabla 7.13: TEST-12
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TEST13

El usuario cliente comprueba sus misiones

Resultado esperado

Resultado obtenido

El usuario es redirigido a la lista de niveles con
sus sublistas de misiones

Tabla 7.14: TEST-13

TEST14

El usuario cliente comprueba el ranking

Resultado esperado

Resultado obtenido

El usuario es redirigido al ranking donde apa-
recen ordenados de forma descendente en base
a sus puntos

Tabla 7.15: TEST-14

TEST15

El usuario administrador crea un nivel

Resultado esperado

Resultado obtenido

Los cambios se ven reflejados en lista de nive-
les

Tabla 7.16: TEST-15

TEST16

El usuario administrador edita un nivel

Resultado esperado

Resultado obtenido

Los cambios se ven reflejados en lista de nive-
les

Tabla 7.17: TEST-16

TEST17

El usuario administrador elimina un nivel

Resultado esperado

Resultado obtenido

Los cambios se ven reflejados en lista de nive-
les

Tabla 7.18: TEST-17

TEST18

El usuario administrador crea una mision

Resultado esperado

Resultado obtenido

Los cambios se ven reflejados en lista de mi-
siones

Tabla 7.19: TEST-18

TEST19

El usuario administrador edita una misién

Resultado esperado

Resultado obtenido

Los cambios se ven reflejados en lista de mi-
siones

Tabla 7.20: TEST-19

TEST20

El usuario administrador elimina una misién

Resultado esperado

Resultado obtenido

Los cambios se ven reflejados en lista de mi-
siones

Tabla 7.21: TEST-20
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TEST21

El usuario administrador crea un logro

Resultado esperado
Resultado obtenido

Los cambios se ven reflejados en lista de logros

Tabla 7.22: TEST-21

TEST22

El administrador edita un logro

Resultado esperado
Resultado obtenido

Los cambios se ven reflejados en lista de logros
Algunos de los detalles no se han actualiza-
do por la mala referencia del botén de anadir
imagen aparte de que faltaban atributos como
la descripcién en la operacién de actualizar

Tabla 7.23: TEST-22

TEST23

El usuario administrador elimina un logro

Resultado esperado
Resultado obtenido

Los cambios se ven reflejados en lista de logros

Tabla 7.24: TEST-23

TEST24

El usuario administrador crea una insignia

Resultado esperado

Resultado obtenido

Los cambios se ven reflejados en lista de insig-
nias

Tabla 7.25: TEST-24

TEST25

El usuario administrador edita una insignia

Resultado esperado

Resultado obtenido

Los cambios se ven reflejados en lista de insig-
nias

Tabla 7.26: TEST-25

TEST26

El usuario administrador elimina una insignia

Resultado esperado

Resultado obtenido

Los cambios se ven reflejados en lista de insig-
nias

Tabla 7.27: TEST-26

TEST27

El usuario administrador nombra administra-
dor a un usuario

Resultado esperado

Resultado obtenido

el usuario cliente vera cambiada su interfaz la
préxima vez que inicie sesidén en el sistema

Tabla 7.28: TEST-27
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Capitulo 8

Lineas futuras

Se proponen las siguientes ideas para un posible futuro de la aplicacion

1. desarrollar un ment para permitir la navegacion en méviles

2. desarrollar otro ciclo de vida para absorber las funcionalidades de la aplicacién mévil desarrollada por Alvaro
Carreras Regorigo en su tfg consiguiendo una aplicacién web multi-plataforma

3. aumentar los métodos de inicio de sesion

4. crear vistas adicionales para los dependientes del restaurante
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Capitulo 9

Conclusiones

9.1. Conclusiones del trabajo

Se ha desarrollado una aplicacién web de gestién de un entorno de ludificacién basado en la propuesta
desarrollada en el T.F.G de Cristina Martinez Martinez|Mar17]

Se ha desarrollado una arquitectura de fondo que comprende varios elementos de ludificacién

Se ha desarrollado una web que comprende distintas navegaciones dependiendo del rol del usuario

Se ha implementado varias mecanicas de relacién de documentos de un sistema de bases de datos no relacional
y que permite la edicién de varias instancias independientes de manera global

Hemos utilizado tecnologias modernas y presentes en el mundo empresarial como lo son Firebase y Vue

9.2. Conclusiones Personales

= Nunca es tarde: durante esta carrera desarrollé una fobia e ignorancia hacia el desarrollo web, por el simple
miedo de no ser capaz de crear algo digno. Afortunadamente con este T.F.G. me he demostrado a mi mismo
(y espero que también a los demds) que soy capaz de cualquier cosa siempre que tenga tiempo y una buena
documentacién.

= Las grandes arquitecturas son escalables: no por usar muchos elementos, representa mas trabajo. Las
clases se diferencian en el fondo en dos lineas de atributos; el verdadero trabajo reside en saber organizar
como voy a comunicarme con dicha clase, el resto es “copiar y pegar® cddigo ya escrito.

= Los pequenos detalles cuestan: a veces un simple cambio de orden en un caso de uso, o un cambio en
la interfaz, supone grandes cambios en la arquitectura por lo que maés vale tener cerca al jefe de proyecto;
porque de nada sirve encerrarte un mes sin saber si lo que haces gusta o no.
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APENDICE A. MANUALES

Apéndice A

Manuales

A.1. Manual de Instalacion

Requisitos

» Servidor UNIX: Linux 6 BSD
= Servidor web: Apache2, Nginx; cualquier servidor que sirva paginas bajo la carpeta /var/www/html
= NPM: nos lo proporcionara el gestor de paquetes

Tras esto instalamos Vue-cli y el conjunto de dependencias del proyecto:

npm -g vue-cli
npm install

Ahora tenemos el proyecto preparado para poder ser modificado a nuestras necesidades.

Modificaciéon del servidor de Firebase

En caso de que queramos ejecutar el proyecto de Firebase, podemos modificar el archivo src/main. js para
enlazar la aplicaciéon con nuestro servidor Firebase, rellenando los campos con la informacién proporcionada por
Firebase. Si nos hemos decantado por esta opciéon debemos crear un indice complejo para el ranking; la informacién
sobre este indice esta detallada en el capitulo de implementacién.

let firebaseconfig = {
apiKey: 7,
authDomain: ’°’,
databaseURL: ’’,
projectld: ’’,
storageBucket: ’’,
messagingSenderId: ’’

A.1.1. Compilacion e Instalacién

En la raiz del proyecto encontraremos un archivo build.sh . Al ejecutarlo el proyecto se auto compilard y se
instalarad en /var/www/html

En ese momento, ya se podra utilizar toda la aplicacién web.
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A.2. Manual de Usuario

La barra de navegacién estd compuesta por:

= El logotipo de la empresa: que nos redireccionard a una vista de informacion.
s SignUp: que nos permitird iniciar sesién en el sistema.
= SignIn: que nos permitira registrarnos en el sistema.

Route 66

—

& sieNuP

2 Login*

8 Password*

©2018 — Vuetify

Figura A.1: Login

& SIGNIN
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Route 66

Sign Up

2 User name*

email*

Password*

Repeat Password*

Fecha de nacimiento*
dd/mm/ aaaa

©2018 — Vuetify

Figura A.2: Registro

& sieNuP

&) SGNIN
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A.2.1. Cliente

La barra de navegacién esta compuesta por:

= El logotipo de la empresa que nos redireccionard a una vista de informacién
= Inicio

= Misiones

= Equipos

= Premios

= Ranking

= Nuestro usuario: que nos permitird editar nuestro usuario

Route 66 4 mco Py misioNes 2= EquiPos  ff PREMIOS i) RANKING 2\ ERNEsTOO00 5 LogouT

ernestoooo
Nivel0 User Qr Code Level map

Puntos 1000

TN
'Ud‘.u‘kn t’l'ﬁ‘cp !
g g v 77,

Insignias

G

Figura A.3: Pantalla de Inicio

Esta es la vista a la que seremos redirigidos como clientes al iniciar sesién en el sistema; en ella podremos
encontrar:

= nuestro nivel

= nuestros puntos

= nuestros logros

= nuestro progreso en el mapa

= nuestras Insignias

= un identificador Qr unico que nos identifica como usuario
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4 mco gy misioNes  2x EQuIPos  ffy PREMIOS i) RANKING ) ErNESTOO00 3] LocouT

Modificar cuenta

ernestoooo

NOMBRE

sercaruiz@gmail.com

CAMBIAR EMAIL

AMBIAR CONTRASENA

SUBIR IMAGEN

©2018 — Vuetify

Figura A.4: Vista de gestién del perfil
En esta vista podremos gestionar los datos de usuario

= Nombre: editamos nuestro nombre de usuario

Cambiar Email: editamos nuestro correo electrénico para acceder

= Cambiar contrasena: editamos nuestra contrasena

= Subir imagen: nos abrird un selector de archivos para cambiar nuestra imagen de perfil
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4 mco gy misioNes 2= EQUIPOS  ffy PREMIOS i) RANKING 2 ErnESTOO00 3] LocouT

S—

Lista de Equipos Nombre del equipo*

i Californa sweet home

02018 — Vuetify

Figura A.5: Menu de equipos

Esta vista consta de dos partes:

= una lista de todos los equipos a los que pertenecemos, los cuales podemos pulsar para ser redirigidos la los
detalles de dicho equipo
= un formulario para crear un nuevo equipo
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@A mcio Py misioNes 2z Equipos  ffy PREMIOS

Miembros de Californa sweet home Logros obtenidos

ernestoooo > rueba
8 X

sercaruiz@gmail.com puntos100
Margarita
L meseggmotcon

SALIR

Figura A.6: Vista de equipo como

En esta vista podremos ver los detalles del equipo como miembro:

= ver los miembros del equipo
= ver los logros del equipo

= ver las insignias del equipo
= salir del equipo

L) RANKING MARGARITA 5] LOGOUT

Insignias

“The Goiden State — ===

o
oo

miembro

101



A.2. MANUAL DE USUARIO

Route 66 4 mnco PR misioNes 2= EQUIPOS  fffy PREMIOS (i) RANKING 3 ErnESTOO00 3] LocouT

Afadir miembro Editar equipo Logros obtenidos

nombre del miembro* programasteeee

puntos1000

lntiforin=
CALIFORNIA
SUBIR IMAGEN

Miembros de Californa sweet home

* ernestoooo
sercaruiz@gmail com

nombre del miembro*
&% Califoma sweet home

- Margarita i
IMINAR EQUIHD
Insignias

| el
- (CALTFORNIA

Figura A.7: Vista de equipo como administrador de equipo

En esta vista podremos ver los detalles del equipo como administrador de dicho equipo:

= ver los miembros del equipo pudiéndoles eliminar, si pulsamos el icono del cubo de basura a la derecha de
ellos

= ver los logros del equipo

= ver las insignias del equipo

= editar el equipo

= invitar a alguien al equipo

= eliminar el equipo
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Route 66 4 mco gy msiones  2x Equipos  ff PREMIOS i) RANKING ) ErNESTOO00 3] LocouT

Ranking

Jugador1
1000000

emestoooo
1000
jorjito

300

Andrés Escobar Cotan
0

manolo
0

tonto
0

sadadsads
0

Margarita
0

fiti
0

Usuario

Testuser
0

oo te ettt Do D e

©2018 — Vuetify

Figura A.8: Ranking de clientes
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A mco Py MSONES s EQUPOS  §f PREMOS  [@) RANKNG  fS) ERNESTO000 5] LOGOUT

S—

Niveles

s Califomia
1
Las Vegas
| 2

Surf

California

v
100

aguanta en la tabla 2 minutos

Figura A.9: Misiones del cliente

En esta vista podremos ver los niveles y las misiones que tenemos asignados como jugadores

= si pulsamos sobre un nivel veremos una lista de de misiones
= las misiones marcadas con una estrella son las misiones superadas
= si pulsamos un nivel veremos los detalles de dicho nivel
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Route 66 4 mco gy misiones  2x EQuIPos  fffy PREMIOS i) RANKING 2\ erNEsTOO00 3] Locour
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Figura A.10: Premios del cliente

En esta vista podremos ver los premios que tenemos asignados como clientes

= si pulsamos un premio veremos los detalles de dicho premio
= cada premio contiene un qr Unico que podremos ensenar al dependiente
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A.2.2. Administrador

La barra de navegacién esta compuesta por:

= El logotipo de la empresa que nos redireccionard a una vista de informacién
= Usuarios

= Insignias

= Premios

= Logros

= Misiones

= Nuestro usuario: que nos permitird editar nuestro usuario

Route 66 2 usuarios PP insioNias oy PREMios gy LOGROS [l MISIONES £ craveR 5] LogouT

Lista de Usuaruios

ermestoooo

Testuser

tonto

Usuario

fiti -
jorjito

Administrador

Margarita

Cramer

sadadsads

Jugador1

tonto

manolo

D@ttt d

Andrés Escobar Cotan

©2018 — Vuetify

Figura A.11: Lista de usuarios del sistema

Esta es la vista a la que seremos redirigidos como administradores al iniciar sesién en el sistema en la que

podremos seleccionar un usuario para editarlo
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Figura A.12: Lista de misiones del sistema

Esta vista contiene todos los niveles con sus misiones en el sistema donde veremos varios niveles incluyendo
botones para eliminarlos y un formulario para crearlos. En caso de que que pulsemos sobre un nivel podremos:

= editar el nivel

= seleccionar una misién del nivel
= crear una misién del nivel

= eliminar una misién del nivel

En caso de que pulsemos sobre una misién podremos editar dicha misién
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Figura A.13: Lista de premios del sistema

Esta vista contiene todos los premios en el sistema donde podremos:

= crear un premio
= eliminar un premio

En caso de que pulsemos sobre un premio podremos editar dicho premio.

ACTUALIZAR
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Figura A.14: Lista de logros del sistema

Esta vista contiene todos los logros en el sistema donde podremos:

= crear un logro
= eliminar un logro

En caso de que pulsemos sobre un logro podremos editar dicho logro.
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Lista de Insignias
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Figura A.15: Lista de insignias del sistema

Esta vista contiene todas las insignias en el sistema donde podremos:

= crear una insignia
= eliminar una insignia

En caso de que pulsemos sobre un insignia podremos editar dicha insignia.

ACTUALIZAR
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