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Resumen

Cada vez es mas comun encontrarse la ludificacién aplicada a los procesos empresariales como una
forma de incrementar la productividad sobre un determinado aspecto. Una de las aplicaciones mas comunes
es la fidelizacion de clientes, en donde, por medio de una serie de juegos y actividades, se incita a aumentar el
consumo de los usuarios sobre la marca y esta es justa la idea fundamental sobre la que se sustenta este Trabajo
de Fin de Grado.

Route66App es una aplicacién nativa para dispositivos Android, orientada a aplicar técnicas de ludificacién
empresarial de fidelizacion de clientes para una cadena de restaurantes de comida rapida. Se ha realizado con
las Ultimas tecnologias propuestas por Google para el desarrollo de aplicaciones moviles: Firebase'y Kotlin.

Abstract

It is more and more common to find the gamification applied to the different business procedures as a way
of increasing the productivity over a certain business aspect. One of the most common applications is the earning
of customers loyalty where, thanks to different games and activities, customers are encouraged to increase the
expense in the products of the brand and that is exactly the main idea of this Bachelor's Thesis.

Route66App is a native Android application oriented to apply the business gamification techniques of ear-
ning the customers loyalty for a quick-meal restaurant chain. It has been made using the latest technologies
proposed by Google for the mobile app development: Firebase and Kotlin.
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Capitulo 1

Introduccion y contexto

1.1. Introduccion y objetivos

1.1.1. Introduccion

La ludificacion consiste, segin IEBSchool [29] en “el uso de mecanicas de juego en un contexto de no
juego para conducir el comportamiento de los participantes (mediante la participacion, la interaccion, la adiccion
o, incluso, la competicion) hacia la consecucion de un determinado objetivo de negocio”.

Aunque habitualmente se ha enfocado la ludificacion al &rea comercial o de ventas de cara a los clientes,
(como por ejemplo el [35] Monopoly Ganador de McDonalds), existen también ejemplos en la educacion, en
las relaciones con los proveedores e, incluso, para incrementar el nimero de ventas en un centro comercial,
(ludificacion orientada a los empleados), tal como se recoge en el Trabajo de Fin de Grado de la alumna del
Grado en Ingenieria Industrial, [56] Dfia. Ana Ruiz Caballero.

Hoy en dia, miles de companias utilizan la ludificacién en sus procesos empresariales desde sus relaciones
con los empleados hasta con los clientes, pasando por sus comerciales. La ludificacion realmente funciona v,
por increible que parezca, es muy efectiva. De hecho, no son pocos los ejemplos de una aplicaciébn mas que
satisfactoria de la misma. Asi, en 2011, [1] Volkswagen decidi6 inventar en China, su mercado mas importante,
una nueva version de su ‘people’s car” y para ello contdé con la ayuda de sus clientes, a quienes ofrecié una
herramienta de disefio y un sistema de puntuaciones. El resultado de este proyecto fue la obtencién de mas de
50.000 propuestas diferentes. Otro caso que merece la pena resenar es el de Correos [30], que en 2012 redisefo
su web y se planted o bien contratar a una empresa por miles de euros, bien, plantear un sistema de ludificacion
en el que los empleados propusieran nuevos disefios a cambio de pequefnos regalos. Esta segunda opcién fue la
elegida (se presentaron mas de 50.000 ideas en un tiempo récord), y esto supuso un ahorro de un 70 % frente a
la primera alternativa.

El caso mas destacable en nuestro pais es el de [38] BBVA Game, una plataforma de ludificacion asociada
a la banca virtual. En ella, los usuarios consiguen puntos al superar distintos retos como consultar movimientos,
domiciliar la némina, realizar transferencias, etcétera. Igualmente, también se pueden conseguir incentivos por
compartir un mensaje en redes sociales, invitar a amigos o contratar productos, que es posible canjear por
premios directos o por participaciones en los sorteos que realizan. El resultado de este proyecto fue un éxito
rotundo, ya que consiguieron 100.000 nuevos clientes en los nueve primeros meses y aumentaron el uso de la
plataforma por parte de sus clientes ya existentes.
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1.1.2. Objetivos

El proposito de este Trabajo Fin de Grado es el de realizar una aplicacién Android basada en un sistema
de ludificacién para un restaurante de comida rapida, partiendo de la idea desarrollada en el [55] Trabajo de Fin
de Grado de Dna. Cristina Martinez Martinez. Los objetivos concretos de la aplicacion vendran detallados en el
documento de andlisis.

Este Trabajo Fin de Grado detallara el desarrollo, andlisis, disefio e implementacion de la parte cliente del
sistema informatico en cuestién y se ha disenado para que esta cambie las diferentes misiones y desafios de
acuerdo con los parametros que el administrador del sistema establezca en el backend (parte de gestion).

1.1.3. Motivacion

La motivacion es doble, por un lado, analizar, disefar e implementar un sistema de ludificacion, disefado
por una antigua alumna de esta Universidad para completar asi una de las lineas futuras propuestas por la
misma en su Trabajo de Fin de Grado, y por otro, se busca desarrollar un sistema de ludificacion que permita a
los alumnos del Grado en Ingenieria de Organizacién Industrial de nuestra Universidad poner en marcha y probar
un sistema de este tipo, que no tiene alternativas de licencia de prueba para estudiantes en el mercado.
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1.2. Analisis de aplicaciones similares

Se han analizado diversas aplicaciones de restaurantes de comida rapida presentes en Espafa, con el fin
de conocer cémo son y si han implementado técnicas de ludificacion a las mismas. Como se vera mas adelante,
los sistemas de ludificacién aplicados en estos ejemplos son bastante basicos y no permiten extraer todo el
potencial que podrian tener.

1.2.1. Analisis aplicaciones de restaurantes de comida rapida.
1.2.1.1. McDonald’s

0,00K/s © ¥ 4 Simyo W
m e @ < My McDonald’s Ventajas

, B = ¢ Registrate

0,40K/s © ¥ .4 Simyo m 0,69K/s © ¥ .4 Simyo m

Portada Ofertas McDelivery  Productos  Restaurantes en My MCDOand'S Yy disfruta

Como usuario de la App podras disfrutar de las

Escanea tus tickets E:—:'E venatajas de cada nivel

Oferta Black

iDescubre las nuevas ofertas Black! Una
@ oferta de canje Gnico diferente cada semana.
CllVCl rO jActivala! Sélo dispones de 10 minutos para
poder canjearla, asi que asegurate de estar en
uno de nuestros restaurantes McDonald's®

Nivel Bronce

@ iBienvenido a MyMcDonald's! Puedes disfrutar
de cuatro ofertas por ser nivel Bronce y de

Te faltan 10,00 € :
cuatro ofertas de tu restaurante mas cercano,
para alcanzar el iSolo por descargar la app!

Acumula tickets por valor de 10€ y disfruta de las
mejores ofertas en el nivel Oro.

Nivel Plata

iTeniamos ganas de conocerte! Solo por
registrarte podras disfrutar de otras cuatro
ofertas en nivel Plata, jTienes muchas mas
ventajas para ti!

Nivel Oro

iPara ti, verdadero fan! Escanea tickets de
Scan compra de McDonald's por valor de minimo

10€ al mes y disfruta de las ofertas nivel

Oro el mes en curso y el siguiente, {Sigue

Mis tickets Ventajas p
escaneando y conserva el maximo nivel!

Figura 1.1: Capturas de pantalla de la aplicacion “McDonald’s Espafa - Ofertas”.
[34]

m Aplicacion estudiada: [34] McDonald’s Espana - Ofertas.

= Analisis: La aplicacion mévil McDonalds ofrece un gran nimero de funcionalidades entre las que se en-
cuentran un servicio de ofertas, canjeo de cupones, listado de la carta de productos o envio de pedidos a
domicilio.
El sistema de ludificacion implementado es bastante basico ya que su estrategia se basa en utilizar un
sistema por niveles (oro, plata y bronce), en el que cuanto mayor sea el nivel del usuario, mejores ofertas
se pueden encontrar. Para poder subir de nivel, sera necesario escanear los tickets de compray llegar a un
minimo de gasto. Durante el tiempo que la he tenido instalada, me ha pedido dar la opinién de la app por
correo electrénico a cambio de obtener un obsequio.

= Puntos fuertes:

e Promueve el consumo de los clientes en los restaurantes de la cadena, recomendandoles hacer un
determinado gasto para poder mantenerse en el mismo nivel.

o Ofertas “Black”: Son ofertas que se activan solo durante diez minutos y hay que estar presente en el
local en ese momento para canjearlas.
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= Puntos débiles:

e Se limita al consumo y no a promocionar la marca por redes sociales ayudandose de los clientes.

e Las promociones solo se pueden hacer efectivas en los establecimientos fisicos, no en pedidos por
Internet.

¢ No existe ningun historial de pedidos.

1.2.1.2. Burger King

17:07 = 0,09k/s O v A - 21,9k/s © v A Si
' MIS CORONAS = CUPONES

Programa de fidelizacion de Burger King

E 2 WHOPPER® 0 2 LONG CHICKEN [ E 3 CRUJIENTES DE POLLO
MEN(S MEDIANOS

1 2 3 + 6 NUGGETS

i1 1'4“ ‘ +BEBIDA PEQUENA

;Como Funciong! :
— ' cRISPY CHICKEN®

D Utiliza la web o la APP para realizar los isl;sl, sl Est

pedidos
Realiza 3 pedidos para obtener coronas

s En tu cuarto pedido podrés obtener un
Lo] sandwich gratis

: 2 WHOPPER® 0 2 LONG CHICKEN [ :

El ciclo comienza de nuevo al finalizar el ':n,'“.::: :IE"::IIIM

4 cuarto pedido

IR A HOME DELIVERY

Figura 1.2: Capturas de pantalla de la aplicacion “BURGER KING® Espana“.
[5]

= Aplicacion estudiada: [5] BURGER KING®R Espana.

= Analisis: Al igual que McDonalds, ofrece un sistema de fidelizacion llamado “Mis Coronas*, consistente en
que cada tres pedidos realizados por medio de la app movil o el sitio web de Burger King, se acumulan
coronas y cada cuatro se consigue una hamburguesa gratis. Ademas, invitan a registrarse en la app y con
el historial de pedidos efectlian ofertas personalizadas al cliente.

Las opciones de esta app estan bastante limitadas: conseguir un listado de restaurantes, realizar pedidos
a domicilio, ver la carta de productos o visualizar un listado de cupones o promociones.

= Puntos fuertes:

¢ Avisa mediante notificaciones PUSH de nuevas ofertas.
e Solicita seguir a la marca por redes sociales (Facebook).
e Tiene un sistema de fidelizacién para sus pedidos online.

e Permite visualizar el historial de pedidos por Internet.
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= Puntos débiles:

e La parte de fidelizacion esta solo dedicada a la realizacion de pedidos por Internet.
e Las promociones son muy similares, independientemente del perfil del cliente.
e No esta orientada a que el cliente realice un determinado consumo.

¢ No se pueden aplicar los cupones de la aplicacién a pedidos a domicilio.

1.2.1.3. KFC
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Figura 1.3: Capturas de pantalla de la aplicacién “KFC Espana—ofertas cerca de ti".
[26]

Aplicacion estudiada: [26] KFC Espana—ofertas cerca de ti.

Analisis:

Es una de las aplicaciones mas simples de las estudiadas pues se limita a poner una carta de productos,
un listado de restaurantes y una opcién para obtener ofertas.

Puntos fuertes:

¢ Notificaciones PUSH para alertar al cliente de nuevas ofertas y promociones.

Puntos débiles:

e No tiene un sistema de fidelizacion.
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1.2.1.4. VIPS
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Figura 1.4: Capturas de pantalla de la aplicacion “Club VIPS: Promociones y pedidos Take Away*.
[46]

= Aplicacion estudiada: [46] Club VIPS: Promociones y pedidos Take Away.

= Analisis: La aplicacion de la cadena VIPS es, sin lugar a dudas, la mas completa de las analizadas.

Para fidelizar clientes utiliza el servicio ClubEuroVIPS, en el que ofrece un cashback de un 3 %, pudiendo
duplicarse bajo ciertas condiciones como aumentar el consumo o hacerlo en determinadas franjas horarias.
Ademas ofrece un sistema de clasificacién de usuarios por niveles de gasto (niveles clasico, oro y platino)
a partir de los cuales podremos obtener WiFi Premium, bebidas extras o puntos extras.

Paralelamente, la aplicacién invita al usuario a sus lanzamientos o estrenos de nuevos productos. Por
ejemplo “te invitamos a nuestras hamburguesas del Chef o a nuestras nuevas pizzas Chicago Style” o “te
invitamos a probar nuestras pizzas” y se pueden encontrar funcionalidades propias de un restaurante que
apuesta por el crecimiento de su app movil, como son la posibilidad de pagar desde la app, la funcionalidad
Shake-It, que consiste en realizar su pedido favorito con solo agitar su teléfono mévil, o la opcién de guardar
promociones en la aplicacién. Ademas de permitir realizar pedidos online del tipo take-away.

= Puntos fuertes:
e La aplicacion integra la tarjeta Club VIPS, que permite sumar puntos gracias a las compras hechas en
restaurantes de la marca.
e Se puede duplicar el valor de los puntos del Club VIPS bajo condiciones especificas.
o Notificaciones PUSH para informar al cliente de nuevas ofertas y promociones.
e Historial de pedidos.

¢ Integra un sistema para conectarse automaticamente con las redes WiFi de los restaurantes de la
marca. Posibilidad de tener WiFi Premium en caso de alcanzar un cierto consumo.

e Permite capturar nuevas promociones escaneando el codigo QR de la publicidad.
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Invitaciones a eventos por el hecho de ser usuario de un determinado nivel.

Clasificacion del usuario por niveles basandose en el consumo que se hace en los restaurantes.

Se realiza cashback en los pedidos realizados siendo socio del Club VIPS.

e Se puede conseguir hasta un 25 % de descuento al invitar a usuarios a hacerse socios del Club VIPS.
= Puntos débiles:

o No existe ningln juego ni interaccion con redes sociales.

1.2.1.5. Pans & Company
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Figura 1.5: Capturas de pantalla de la aplicacion “Pans & Company*”,
[39]

m Aplicacion estudiada: [39] Pans & Company.

= Analisis: Pans & Company ofrece Unicamente una tarjeta de fidelidad integrada en la misma app. Esta
tarjeta basicamente consiste en un cédigo QR que el usuario puede mostrar en caja para acumular puntos
que, posteriormente, se podran convertir en dinero. Ademas, se realizaran ofertas personalizadas.

Sus funcionalidades son las tipicas de una aplicacién de esta categoria: listado de restaurantes, ofertas y
listado de la carta.

= Puntos fuertes:

¢ Notificaciones PUSH para alertar al cliente de nuevas ofertas y promociones.

e La aplicacion integra una tarjeta de fidelizacién en el que se acumulan puntos a la hora de realizar
compras. Los puntos se podran canjear posteriormente por descuentos en compras en los restauran-
tes.

= Puntos débiles:

e No cuenta con interaccion entre usuarios ni redes sociales, se limita a la tarjeta de fidelizacion.
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1.2.1.6. Foster’s Hollywood
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Figura 1.6: Capturas de pantalla de la aplicacién “Foster’s Hollywood".
[21]

= Aplicacion estudiada: [21] Foster’s Hollywood.

m Analisis: El sistema de fidelizaciéon 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 tendra el usuario: postre de
regalo, descuentos de ocio (en empresas asociadas), o incluso, promocion por el cumpleanos. Para poder
aumentar de nivel sera necesario ir un nimero de veces a los establecimientos de la cadena.

Se nos identificara 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.

= Puntos fuertes:

¢ Notificaciones PUSH para informar al cliente de nuevas ofertas y promociones.

¢ Sistema de fidelizacién basado en niveles e integrado en la aplicacion.
= Puntos débiles:

e No cuenta con interaccion entre usuarios ni redes sociales, se limita al sistema de fidelizacion.

1.2.2. Conclusiones extraidas
Del analisis de las anteriores aplicaciones, pueden extraerse las siguientes conclusiones:
= Ninguna emplea un sistema de ludificacién avanzado tal y como se propone en este trabajo.

= Los sistemas de fidelizacion de clientes son bastante limitados siendo, en muchos casos, una simple tarjeta
virtual donde acumular puntos.
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= Todas ofrecen un sistema para obtener ofertas.

m Las aplicaciones se limitan a la interaccion Usuario-Empresa, ninguna emplea las redes sociales para au-
mentar su base de usuarios.

m La mayoria de las aplicaciones (todas exceptuando Burger King y KFC) promueven que el usuario vuelva
al local, mediante la realizacién de ofertas especificas para ello. Irian dirigidas a un perfil de jugador de tipo
triunfador, de acuerdo con la teoria de Bartle [9].

1.3. Estructura de la memoria

Este trabajo esta divido en cuatro partes y, a su vez, en secciones y subsecciones, abarcando asi los
distintos documentos recogidos en esta memoria:

1. Capitulo I. Introduccioén y Obijetivos: incluye una breve descripcién de lo que es la ludificacién, asi como un
resumen de la propuesta realizada por la disenadora del sistema de ludificacién sobre la que esta basado
el proyecto. Finalmente, también contiene un analisis de aplicaciones de restaurantes de comida rapida que
operan en Espana, con la finalidad de estudiar si estos incluyen o no un sistema de ludificacion.

2. Capitulo Il. Herramientas utilizadas: justificacion del empleo de alguna de ellas.

3. Capitulo Ill. Route66App: es la parte mas importante del proyecto porque incluye la gran mayoria de los
documentos, como el Plan de Desarrollo de Software, el documento de andlisis, el documento de disefio y
todos aquellos detalles de la implementacion que merecen la pena resefar.

4. Capitulo IV. Conclusiones y lineas futuras.
5. Webgrafia y bibliografia.

6. Anexos.

1.4. Propuesta

Este Trabajo de Fin de Grado (T.F.G) estara centrado en el T.F.G. [55] “Estudio de ludificacion en una
empresa para mejorar la fidelizacion de los clientes”, elaborado por D2 Cristina Martinez Martinez, graduada
durante el curso 2016-2017 en Ingenieria de Organizacion Industrial por la Universidad de Valladolid.

El trabajo de esta alumna, centrado en el disefio de un sistema de ludificacion aplicado a un posible caso
real,(restaurante de comida americana), tenia el problema de la imposibilidad de llevarlo a cabo con herramientas
profesionales, dado su coste y a la falta de disponibilidad de las mismas. Por este motivo, el T.F.G. se tuvo que
defender contando solo con una serie de prototipos basados en un sistema web.

Como la ludificacion es un area en investigacion que en experiencias anteriores ha obtenido muy buenos
resultados, la tutora del T.F.G., Dha. Margarita Gonzalo Tasis, propuso la realizacion de este proyecto. Por otro
lado, el resultado del mismo puede servir a alumnos de otras facultades de nuestra Universidad para poder utilizar
una herramienta de ludificacion real.
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1.4.1. Resumen de “Estudio de ludificacion en una empresa para mejorar la fideliza-
cion de los clientes”

Se propone la realizacion de un sistema de ludificacion para una cadena de restaurantes de comida ame-
ricana, que cuenta con un conjunto de franquicias repartidas por todo el territorio espanol. Es una empresa con
muy buenos resultados econdémicos y que esta respaldada por una amplia y sélida base de clientes para quienes
decide elaborar una aplicacién que mejore la opinidon de los mismos sobre la marca, ya que han llegado criticas
sobre el sistema vigente de cupones y descuentos.

Finalmente, el equipo directivo decide encargar una aplicacién basada en la ludificacion cuyos objetivos
son los siguientes:

1. Aumentar la fidelizacion de los clientes.

2. Incentivar las ventas.

w

. Mejorar la imagen de la marca en redes sociales.

4. Conseguir nuevos clientes.

(62

. Mejorar la confianza y satisfaccion del cliente.

Se medira el cumplimiento de los objetivos anteriores mediante el calculo de una serie de ratios.
Publico objetivo

El publico objetivo estara formado por hombres y mujeres con edades comprendidas entre los doce y los
cincuenta y cinco anos.

Los conocimientos tecnolégicos esperados en este grupo de edad no tienen por qué ser altos, consi-
derandose suficientes, conocimientos basicos en uso de smartphones y de aplicaciones méviles. En el caso en
el que nos encontramos, la aplicacion que se va a desarrollar estara enfocada a ser ejecutada sobre terminales
de tipo Android.

Los potenciales usuarios de la aplicacion la utilizaran para conseguir recompensas y descuentos derivados
del uso de la misma.

Por altimo, con el fin de fidelizar a un mayor nimero de clientes, y de acuerdo con la [9] teoria de Bartle [9],
se realizaran actividades que permitan satisfacer las necesidades de los cuatro tipos de jugador.

Roles
Se proponen dos tipos de roles: Administrador y Cliente.

Este trabajo se centrara en el rol cliente. El administrador tendra su protagonismo en la parte de gestion,
que no esta incluida en este proyecto.

10
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Descripcion del juego

El juego se escenifica en la Ruta 66 americana que alude asi la tematica del restaurante. Se dividira el
camino en once etapas o niveles correspondientes a las principales ciudades por las que pasa esta via y, para
avanzar, el cliente debera completar una serie de actividades, que ademas, otorgaran insignias, logros y premios.
Cabe destacar que la dificultad de los niveles ird aumentando gradualmente, con el objetivo de no perder la
motivacion.

1. Chicago. 4. Tulsa. 7. Santa Fe. 10. Williams.
2. Springfield. 5. Oklahoma City. 8. Albuquerque.
3. St. Louis. 6. Amarillo. 9. Flagstaff. 11. Los Angeles.

Cuadro 1.1: Ciudades o niveles de la aplicacion.

Todos los niveles excepto el de Chicago tendran un planteamiento similar:

= Nivel 1. Chicago: Compuesto por las siguientes actividades:

Configuracion del perfil del jugador.

Crear un equipo.

Seguir en redes sociales la pagina del restaurante.

Puntuar la aplicacién en la tienda de aplicaciones.
e Comentar la aplicacion en la tienda de aplicaciones.
= Resto de niveles: Consistiran en diez misiones:
e Misiones de nivel social: consistiran en tareas como compartir el progreso, subir una foto hecha en el
restaurante a las redes sociales, enviar invitaciones, etcétera.
e Misiones de minijuegos: seran dos casillas y consistira en jugar a un minijuego de un perfil de jugador.

e Misiones de consumo: el jugador debera realizar consumiciones en los restaurantes de la cadena.
Avanzara mas o menos casillas en funcion del gasto que realice.

e Misiones de retos especiales: en dias senalados, los jugadores podran participar en retos creados
especificamente para ese dia.

Recompensas

Hay tres tipos de recompensa:

= Puntos: el usuario obtendra diez puntos por cada casilla que avance. Y la suma total se agrupara en tres
categorias: consumo, social y competitivo.

m Insignias: cuando el jugador haya completado un nivel obtendra una insignia (matricula de la ciudad asocia-
da). Habra otras insignias, como la familiar o las de grupo, que podra imponer el administrador del sistema.

= Premios: los premios seran regalos. Se desbloquearan cuando el usuario haya completado un nivel o haya
realizado algun reto especial.

11
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Perfiles de jugador [9]

Se ha aplicado la teoria de Bartle [9] para clasificar los jugadores en cuatro categorias:

Triunfador: tendra como objetivo llevar a cabo las misiones y obtener los premios o recompensas.

Explorador: son jugadores que les gusta descubrir 0 aprender cosas nuevas.

Socializadores: mas que interés en conseguir los logros, buscan aprovecharlos para entablar relaciones
sociales.

Killers: buscan ser los primeros en el juego. Quieren destacar sobre otros jugadores.

Es importante destacar que lo que hace que un jugador actle de una forma u otra es su personalidad (en
este contexto hablaremos de perfiles). Normalmente, las aplicaciones de juegos estan orientadas a un unico tipo
de jugador, consiguiendo que el resto las abandonen al poco tiempo, al no coincidir los objetivos del juego con su
personalidad. Sin embargo, paradodjicamente, los objetivos de estos sistemas informaticos son siempre fidelizar
a la mayor cantidad de usuarios durante la mayor cantidad de tiempo.

Lo novedoso del sistema de ludificacion es que no esta orientado a un Unico perfil de jugador sino a los
cuatro a la vez. Para ello, se cuenta con actividades que tengan como funcién satisfacer a estos tipos de usuario.

Grupos

Los jugadores podran crear el numero de equipos que deseen y participaran con los mismos a la hora de
alcanzar las recompensas.

12



Route66App: Aplicacion mévil de ludificacion empresarial

Capitulo 2

Herramientas utilizadas

2.1. Herramientas utilizadas

Para la elaboracion de este Trabajo Fin de Grado se han utilizado las siguientes herramientas:
= Como editor BTEX, Texmaker v. 4.4.1. 1.
= Como sistema de control de versiones, GitHub 2.
= Para la realizacion de copias de seguridad, Dropbox 3.
= Para tomar notas e ideas, Microsoft OneNote *.
= Para realizar los diagramas UML, Astah Professional 7.1.0 5.
= Para la elaboracién de los prototipos iniciales, se ha utilizado lonic 3 8.
= Para la elaboracién de la aplicacion Android nativa, se ha utilizando Android Studio 3.1.
= Para la gestion de historias de usuario, se ha utilizado Trello. ”.

= Para el control y seguimiento del proyecto se ha utilizado la herramienta Asana 8.

Thttp://www.xmimath.net/texmaker/
2https://www.github.com
Shttps://www.dropbox.com/
4https://www.onenote.com/
Shttp://astah.net/
Shttps://ionicframework.com/
"https://trello.com/#
8https://app.asana.com
Shttps://www.wrike.com/main/

= Para la realizacién de los diagramas de Gantt se ha empleado Wrike en una version de prueba gratuita °.

13
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2.2. Motivacion de las tecnologias utilizadas

En esta seccién se indican las diferentes tecnologias sefhaladas por la tutora para elaborar este trabajo:

= Kotlin

Figura 2.1: Logotipo de Kotlin.
(28]

2.2.1. Kotlin

Kotlin [49] es un lenguaje de programacion disefiado por la empresa Jetbrains (creadora de Android Studio
e IntelliJ IDEA), orientado a objetos y de tipado estatico, que se ejecuta, en el caso de Android, sobre la maquina
virtual de Java (JVM). Fue sefialado por Google en el Google 10 de 2017 '° como uno de los dos lenguajes de
programacion oficiales de Android y se espera que en un futuro sustituya a Java en esta tarea. Actualmente es
muy conocido en el mundo del desarrollo de aplicaciones méviles, pero se espera que proximamente se empiece
a utilizar tanto en el back-end de sistemas informaticos como en el front-end (paginas Web).

Point.kt <. Pointjava X

1 data class Point (var x: Float, var y:Float) S 1  public class Point{

2 2

3 3 private float x;

4 4 private float y;

6 6 public Point (float x, fleoat y){
7 7 this.x = x;

8 8 this.y = y;

9 9 }

11 11 public float getx(){
12 12 return x;

13 13 }

14 _ 14 public float getY(){
15 15 return y;

16 16 }

17 17}

Figura 2.2: Snippet ejemplo de un POJO Punto
A la izquierda, la version en Kotlin, a la derecha, la de Java. Elaboracién propia.

Kotlin tiene una serie de ventajas que merecen la pena sefalar [28]:

1. Permite una interoperabilidad completa con Java: al utilizar ambos la misma maquina virtual (y compilar en
bytecode), es posible la ejecucién de métodos de Java en Kotlin y viceversa. De esta forma, permite integrar
componentes desarrollados en un lenguaje desde el otro.

2. Es conciso: Kotlin elimina gran cantidad de “boilerplate” en el cédigo fuente. Por ejemplo, en el caso de una
clase POJO, los setters y los getters son generados en tiempo de compilacién en el caso de que empleemos
una clase de datos (data class).

Ohttps://events.google.com/i02017/recap/
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3.

[43]:

Es “null-safe”: Segun el blog de programacion Tapiki [47], en un estudio realizado sobre 1.000 sistemas
informaticos, un 70% de ellos contenian errores de puntero nulo, que fue el motivo de excepcién mas
frecuente. Kotlin intenta solucionar este problema forzando al programador a utilizar objetos que no pueden
ser nulos, o bien, haciendo que tenga que indicar expresamente que un puntero puede ser nulo.

Es actualmente un estandar en programacion de aplicaciones Android: El apoyo que Google esta dando al
lenguaje de programacion es tal que resulta mas que recomendable empezar a utilizarlo y acostumbrarse
al mismo.

Por otro lado, también resulta de interés considerar los inconvenientes que suponen utilizar esta tecnologia

. Curva de aprendizaje: Kotlin tiene caracteristicas que no tiene Java y, por tanto, existe una cierta curva de

aprendizaje que es necesario solventar.

Menor cantidad de documentacion frente a Java: al ser un lenguaje tan nuevo, apenas se cuenta con
una comunidad de desarrolladores, por lo que encontrar documentacion concreta puede llegar a ser un
problema.

2.2.2. Firebase

Firebase

Figura 2.3: Logotipo de Firebase.
[20]

Firebase es un producto de Google enmarcado dentro de su division Google Cloud, plataforma del Gigante

de Internet que ofrece recursos informaticos bajo demanda. Es utilizada para facilitar el desarrollo de aplicaciones
Web y moviles, que posibilita la reduccion del tiempo que se dedica a desarrollar areas no especificas de la
aplicacion haciendo que el desarrollador pueda centrarse en aquello que la hara distinta. Fue creada en el ano
2011 aunque en 2014 fue adquirida por Google.

Firebase ofrece un gran numero de componentes ya desarrollados y listos para integrar, como las sesio-

nes, las bases de datos, el alojamiento de archivos, las funciones, las estadisticas, etcétera.

1.

Los motivos por los que se ha escogido Firebase son los siguientes [36]:

Facilita el desarrollo: los componentes que conforman el ecosistema Firebase ya se encuentran desarro-
llados y estan listos para ser integrados en la aplicaciéon. Estos son probados y utilizados por millones de
usuarios todos los dias y aplica los Ultimos estandares de seguridad informatica.

. Serverless : en caso de no utilizar Firebase, el equipo de desarrollo tendria que preocuparse por los servi-

dores y conexiones de red, intentando tener el maximo tiempo de uptime, instalar actualizaciones, escalar
los recursos informaticos, asegurar la redundancia, etcétera.

Facilita la sincronizacién de los datos: Firebase esta construido para que el usuario pueda trabajar sin
conexiodn sobre la aplicacion y actualizar los datos en cuanto tenga acceso a la red.

15
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Firebase también tiene una serie de desventajas:

Dependencia de una plataforma especifica: Una vez se lanza una aplicacion elaborada con Firebase es
muy complicado cambiar de tecnologia, puesto que deberemos anadir los costes de desarrollo de todos
aquellos componentes que utilicen la plataforma.

Interfaces: Las interfaces de acceso a datos de Firebase no son muy flexibles y en algunos casos no
podremos consultar directamente la informacion a la base de datos, sino que sera necesario descargarla
por completo para realizar las consultas en otra plataforma.

En cuanto a las bases de datos de Firebase, se ha de destacar que ofrece en su paquete dos de tipo no

relacional, Firebase Firestore (basada en documentos) y Firebase Realtime (basada en pares clave-valor). Para
este trabajo se ha elegido la primera por varios motivos:

Mayor complejidad en las consultas: Firestore ofrece operaciones basicas de tipo WHERE. Igualmente,
ofrece los operadores ORDER BY y LIMIT.

2. Mayor escalabilidad: En Realtime cuando se accede a una parte del arbol (clave-valor), el usuario debe

descargarse todos los hijos. En Firestore Unicamente aquellos documentos que se deseen.

3. Mayor seguridad: Firestore ofrece mayores medidas de seguridad al tener reglas de lectura y escritura mas

complejas y flexibles.

2.3. Comunicacion con el servidor

La comunicacién con el servidor es fundamental para el buen funcionamiento de la aplicacién. En concreto,

se debera comunicar por los siguientes motivos:

Realizacién de estadisticas: inicios y finalizaciones de una misién (para comprobar el éxito de las mismas),
uso del usuario de la aplicacion, etcétera.

Realizacién de misiones: las misiones de consumo y de reto social requieren una conexion a Internet para
asegurarse de que el usuario haya completado el reto.

Descarga de nuevas misiones y niveles: uno de los requisitos del sistema informatico en su conjunto es
el de que el administrador pueda gestionar desde la parte Web los niveles y misiones, afadiéndolas y
modificandolas bajo demanda.

Manteninimiento de un ranking global.

Conexion multidispositivo: se busca que el usuario pueda acceder a la aplicacion desde distintos dispositi-
vos, utilizando en todos ellos el sistema operativo Android.

Encontraremos dos tipos de conexiones:

Conexiones realizadas a Firebase: datos estadisticos, de sesiones, invitaciones, base de datos, etcétera.

Conexiones realizadas para lanzar funciones de Firebase utilizando la autenticacién de usuarios.
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Capitulo 3

Route66App

3.1. Plan de Desarrollo del Software

3.1.1. Descripcion del proyecto

La ludificacion comenzé a popularizarse en 2010 [56], y desde entonces, tal y como he explicado en puntos
anteriores de esta memoria, se ha aplicado en variados ambitos (educacion, ventas, proveedores, etcétera). En
el caso que nos ocupa, un restaurante de comida americana, no podemos encontrar en Espafa ningun ejemplo
con una aplicacion similar.

Route66App es una app para dispositivos moviles basado las ideas expuestas en el Trabajo Fin de Grado
de una alumna del Grado en Ingenieria en Organizacion Industrial [55]. Esta aplicacion emplea la Teoria Bartle [9]
para identificar los diferentes tipos de jugadores y buscara fidelizar y comprometer al usuario con los objetivos
del negocio por medio del juego.

Es importante destacar que este trabajo abarca solo una parte del proyecto completo: la del cliente. Para
su pleno funcionamiento se requerira el gestor web, en el que se permitiran anadir y modificar las diferentes
misiones que conforman el juego.

3.1.1.1. Propésito, objetivos y alcance

El objetivo fundamental de este trabajo es el de la implementacion de un sistema de ludificacion, aplicado
a un restaurante de comida americana. En concreto se ocupara de la parte cliente, ejecutada desde terminales
méviles con el Sistema Operativo Android.

La aplicacién debera contar con las siguientes funciones:

= Acciones propias del usuario.

¢ Realizar misiones y juegos, con el fin de conseguir puntos y aumentar el nivel o posicién en un ranking.

o Modificacion del perfil del usuario, permitiendo actualizar el avatar del usuario.

Consulta del historial de logros del usuario.

Consulta de las insignias del usuario.

Consulta del cédigo QR que identifica al usuario de forma Unica.

Consulta de la posicion global del usuario (ranking).
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Acciones a realizar en grupo.

e Cosulta de los equipos a los que pertenece el usuario.
e Creacién de nuevos equipos.

Los objetivos seran:
Elaborar un sistema de usuarios mediante el uso de sesiones.

Gestionar un sistema de insignias, premios y logros (asignables tanto a equipos como a usuarios individua-
les).

Aumentar el compromiso del usuario con la aplicacién, mediante el uso de juegos o misiones. Se busca que
el usuario realice acciones correspondientes a los cuatro roles mencionados anteriormente.

Hacer las funciones de una tarjeta de fidelizacion virtual, que permita al usuario identificarse a la hora de
pagar.

3.1.2. Metodologia de Desarrollo del proyecto

El proyecto aplicara el Proceso Unificado (Unified Process), en concreto el proceso UPedu [44], cuyas

caracteristicas basicas [53] son:

» Dirigido por los casos de uso.
= Centrado en la arquitectura.

= [terativo e incremental.

La iteratividad supone ciertas ventajas, como la de poder mitigar los riesgos mas criticos en las fases mas
tempranas o permitir obtener feedback mucho antes, ademas de reaprovechar el aprendizaje obtenido en etapas
posteriores.

3.1.3. Restricciones

Se imponen las siguientes restricciones, extraidas tras una serie de entrevistas con la tutora del trabajo:

. Tiempo: Este proyecto se realiza para cumplir con los objetivos de la asignatura Trabajo de Fin de Grado.

Mencion Ingenieria del Software, correspondiente a 12 créditos ECTS, unas 300 horas.

. Plazo minimo de entrega: Este proyecto se podra entregar cuando haya terminado el resto de asignaturas

de la Mencion. Por tanto, hasta que no termine y tenga calificada la Unica asignatura que tendré en el
segundo cuatrimestre (Practicas en Empresa), no podra ser entregado. Las practicas curriculares en la
empresa Telefonica Investigacion y Desarrollo concluyen el dia 10 de Abril de 2018.

. Requisitos de la plataforma: La aplicacion sera instalable en terminales Android cuya version de AP/ sea

igual o superior a la 19 (Android 4.4, KitKat). Segun el sitio Web oficial de desarrolladores de Android ',
esto supone cubrir la ingente mayoria de los dispositivos (un 92.5 %, a fecha 25 de Noviembre de 2017) [2].

. Requisitos de software: Se impone que la aplicacion se deba desarrollar en el lenguaje de programacion

Kotlin. Asi mismo, se ha recomendado el uso de Firebase como plataforma para alojar la base de datos y
gestionar las sesiones.

. Datos en el dispositivo: la aplicacién debera contar con una caché de los datos en el dispositivo del

cliente con el fin de reducir el nUmero de peticiones que se hagan contra Firebase, asi como para acelerar
el funcionamiento de la aplicacién en lugares con una baja conectividad.

"https://developer.android.com/
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3.1.4. Estructura organizativa
3.1.4.1. Estructura organizativa interna

La estructura organizativa del proyecto estara formada por una Unica persona, que debera ejercer cada
uno de los roles en el momento en el que sea necesario. [44]

Rol Encargado
Desarrollador Alvaro Carreras Regorigo
Analista Alvaro Carreras Regorigo
Gestor de proyecto | Alvaro Carreras Regorigo
Disenador Alvaro Carreras Regorigo

Cuadro 3.1: Roles.

Desarrollador

Este rol se encarga de implementar el codigo y de realizar las pruebas para los entregables software
generados, con el fin de que sean integrados.

Analista

Organiza y coordina tanto la elicitacion de requisitos como el modelado de casos de uso, indicando y
limitando la funcionalidad del sistema y el alcance del mismo.

Gestor de Proyecto

Realiza el control y mando del proyecto, asigna recursos, gestiona los riesgos, distribuye responsabilida-
des, gestiona la interaccion con los clientes, etcétera.

Disenador

Como indica su nombre, esta encargado de disefar el sistema, definiendo las responsabilidades, opera-
ciones y relaciones de cada uno de los componentes del sistema.
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3.1.4.2. Estructura organizativa externa

Solo se identifica un rol en la estructura organizativa externa: el del usuario de la aplicacion.

3.1.5. Gestion del proyecto
3.1.5.1. Planificacion del proyecto

En este proyecto se utilizara la metodologia UPedu [44], compuesta por fases y estas por iteraciones.

Phases
Disciplines Incegption I Elaboration Construction I Transition I
Requirements : E
Analysis & Design ' ' '
Implementation : :
Test e e, :

i

Configuration &
Change Management

—T-
Project Management e | =i - i - -~ -
Initial I E1 E2 I c1 c2 c3 I T1 T2 II

lterations
L ______________________________________________________________________

Figura 3.1: Fases de la metodologia UPedu.
[44]

En la figura 3.1, se puede observar el esfuerzo necesario de cada disciplina en cada fase del proyecto.

Fase de inicio

En esta fase no se realiza ningun entregable de tipo software, pues estos se deben tratar antes de comen-
zar con la implementacion. Los objetivos fundamentales de esta fase son la definicion del alcance del proyecto,
la determinacion de los casos de uso criticos, la estimacion del coste y la duracién del proyecto, y la elaboracién
de una primera gestion de riesgos.

Fase de elaboracion

El objetivo fundamental de esta fase [53] es el de la elaboracion del disefio y arquitectura del sistema
informatico. Al mismo tiempo, se realizara un analisis del dominio del sistema y se eliminaran los elementos de
mayor riesgo para el desarrollo del proyecto.

Después de esta fase, se obtendran una arquitectura, requisitos y planes de desarrollo estables y se habran
reducido los riesgos mas destacables.
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Fase de construccion

Es sin ninguna duda la parte mas larga del proyecto y la primera que tendra como output entregables
software utilizables. Se ira iterando y mejorando la calidad del producto software en cada ciclo.
La salida de esta fase [53] es software en estado beta.

Fase de transicion

Se debera conseguir la aceptacién por parte del usuario, indicando que cumple con la vision inicial del
proyecto. De igual modo se distribuira el software.

3.1.5.2. Calendario del proyecto

Como se ha indicado en los apartados anteriores, este proyecto se ha dividido en las fases que el Proceso
Unificado, en su variacién UPedu [44] establece. A continuacion, se lista cada fase, el nimero de iteraciones y las
horas de trabajo y duracién estimadas. Estos céalculos son orientativos, las variaciones sobre los mismos estan
expuestas en el apartado correspondiente.

Nombre de la fase | Num.. lteraciones | Horas de trabajo | Duracién estimada
Inicio 1 10 horas/semana | 61 horas
Elaboracion 2 20 horas/semana | 80 horas
Construccion 2 20 horas/semana | 133 horas
Transicién 1 20 horas/semana | 42 horas

Cuadro 3.2: Fases del proceso UPedu.

La duracién estimada total es de 316 horas, a las que habria que anadir las necesarias para acudir a las
tutorias.

Fase de inicio

Comienza el dia 6 de Noviembre de 2017 y finaliza el 10 de Diciembre de 2017. Consta de una Unica
iteracion.
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v
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s d I mom o jov s
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d

dic.4-10,2017

I mom v

S

§49 dic. 11-17, 2017 5
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[ Iteracion 0: Fase de inicio
=

FEstudio del sistema
EEUsqueda de informacion.

rResumen de la propuesta

FEstudio de aplicaciones movles.

FElaboracion de un prototipo inicial

Estudio de la posible tecnologia a utiizar.

[

}plan de Desarrollo de Software.

[

Flicitacion de requisicos.

{:}identiﬂcaci()n de rlesgos.

Figura 3.2: Diagrama de Gantt para la iteracién 0 (fase de inicio).

D Gestion de configuraciones.

Nombre de la tarea Fecha de comienzo | Fecha de fin | Duracion
Estudio del sistema. 03/11/2017 05/11/2017 | 10 horas
Busqueda de informacion. 10/11/2017 11/11/2017 | 4 horas
Resumen de la propuesta 11/11/2017 17/11/2017 | 6 horas
Estudio de aplicaciones moviles. 17/11/2017 17/11/2017 | 2 horas
Elaboracion de un prototipo inicial 18/11/2017 19/11/2017 | 7 horas
Estudio de la posible tecnologia a utilizar. | 19/11/2017 19/11/2017 | 3 horas
Plan de Desarrollo de Software. 24/11/2017 01/12/2017 | 13 horas
Elicitacion de requisitos. 01/12/2017 08/12/2017 | 12 horas
Identificacién de riesgos. 08/12/2017 09/12/2017 | 3 horas
Gestion de configuraciones. 09/12/2017 10/12/2017 | 1 horas

Cuadro 3.3: lteracion 0. Fase de Inicio.

Reuniones realizadas con la tutora del T.F.G.:

30 de Octubre de 2017.

6 de Noviembre de 2017.

20 de Noviembre de 2017.

4 de Diciembre de 2017.

30
d
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Fase de elaboracion

Se ha decidido dejar un lapso temporal de 41 dias (10 de Diciembre - 20 Enero) por la gran acumulacion

de trabajos y exdmenes.

Esta fase comienza el dia 20 de Enero de 2017 y finaliza el 1 de Marzo de 2018. Consta de dos iteraciones.

= [teracion 1: Con una duracién de 3 semanas.

= [teracién 2: Con una duracién de 1 semana y media.

feb. 5-11

I m m j v

ene. 29-feb. 4 S5
s |d

ene. 22-28 S4
s d

ene. 15-21 S3

I mm j v s d | mm j v I m m j v

S6 feb.12-18
s d

I m m |

[E] iteracién 1: Fase de elaboracién
=

Revision de requisitos
Diagrama de casos de uso

Realizacién de casos de uso

[ | Diagramas de secuencia

Al

Disefio de la Base de Datos

Modelo de Dominio

Plan inicial de pruebas

57 feb.19-25 58 fe

v s d | mm j v s d |

Arquitectura del sistema

Figura 3.3: Diagrama de Gantt para la iteracion 1 (fase de elaboracion).

Nombre de la tarea Fecha de comienzo | Fecha de fin | Duracion
Revision de requisitos 20/01/2018 21/01/2018 | 5 horas
Diagrama de casos de uso 22/01/2018 22/01/2018 | 1 hora
Realizacion de casos de uso | 22/01/2018 25/01/2018 | 10 horas
Diagramas de secuencia 26/01/2018 01/02/2018 | 20 horas
Modelo de Dominio 02/02/2018 03/02/2018 | 5 horas
Diseno de la Base de Datos | 02/02/2018 02/02/2018 | 3 horas
Plan inicial de pruebas 03/02/2018 05/02/2018 | 5 horas
Arquitectura del sistema 05/02/2018 10/02/2018 | 13 horas

Cuadro 3.4: lteracion 1. Fase de elaboracion.

Reuniones realizadas con la tutora del T.F.G.:

= 6 de Febrero de 2018.
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rial

b. 5-11 S6 feb.12-18 S7 feb.19-25 58 feb.26-mar.4 S9  mar. 5-11 S10  mar.1
mm j v s d I mmj v s d I mmj v s d I mmj v s d I mmj v s d I m
[E Iteracién 2: Fase de elaboracién
- q
[ FActualizacién de casos de uso
Actualizacién de diagramas de secuencia
Y FActualizacién del disefio de la Base de Datos
DActualizacién de Plan inicial de pruebas
[: Actualizacién de la arquitectura del sistema
Figura 3.4: Diagrama de Gantt para la iteracion 2 (fase de elaboracion).
Nombre de la tarea Fecha de comienzo | Fecha de fin | Duracion
Actualizacién de casos de uso 11/02/2018 13/02/2018 | 5 horas
Actualizacion de diagramas de secuencia 14/02/2018 15/02/2018 | 4 horas
Actualizacion del disefio de la Base de Datos | 16/02/2018 16/02/2018 | 2 horas
Actualizacion de Plan inicial de pruebas 17/02/2018 18/02/2018 | 2 horas
Actualizacion de la arquitectura del sistema 18/02/2018 20/02/2018 | 5 horas

Cuadro 3.5: lteracion 2. Fase de elaboracion.

El dia 20 de Febrero se hace entrega a la tutora de todos los entregables realizados hasta la fecha, con el
fin de que puedan ser revisados y validados en profundidad.

Fase de construccion

Comienza el dia 1 de Marzo de 2018 y finaliza el 10 de Abril de 2018.

abr.8-14
s d mom |

mar. 18-14
vos d o bomom ]

abr.1-7
Vs d bmm povos d bomem o

e, 18-24 feb, 25-mar.3 mar, 4-10 mar, 2531

Csd bmm v s d bmem oy s d mem oy

mar, 11-17
s 4 mom |

[9 Iteracidn 3 Fase de construccidn

4 Al

\ | Implementacion del sistema

| | Realzacion ds casos de prueha

Figura 3.5: Diagrama de Gantt para la iteracion 3 (fase de construccion).

Nombre de la tarea Fecha de comienzo | Fecha de fin | Duracién
—" — Isi

mplementacion del sistema 20/02/2018 01/04/2018 | 116 horas
Realizacién de casos de prueba

Cuadro 3.6: lteracion 3. Fase de construccion.

En la iteracién 3 (Fase de construccion) se ha estipulado la misma duracién y mismas fechas a ambas
tareas porque se planea implementar e inmediatamente probar.
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Reuniones realizadas con la tutora del T.F.G.:
= 6 de Marzo de 2018.

= 20 de Marzo de 2018.

6-abr. 1 S13 | abr.2-8 S14 | abr.9-15 515 | abr.16-22 S16 abr.23-29 517
m j v s d I mm j v s d | mm j v s d I mmj v s d | mm j v s ¢

[E] 1teracién 4: Fase de construccién
=

|

[ Himplementacién del sistema
[ FRrealizacién de casos de prueba

( | Elaboracion del manual de usuario

Figura 3.6: Diagrama de Gantt para la iteracién 4 (fase de construccion).

Nombre de la tarea Fecha de comienzo | Fecha de fin | Duracién
Impl i0 | si

mplementacion del sistema 02/04/2018 05/04/2018 | 7 horas
Realizacién de casos de prueba

Elaboracion del manual de usuario | 05/04/2018 10/04/2018 10 horas

Cuadro 3.7: lteracion 4. Fase de construccién.

Reuniones realizadas con la tutora del T.F.G.:
= 10 de Abril de 2018.

Fase de transicion

Comienza el dia 10 de Abril de 2018 y finaliza el 30 de Abril de 2018.

S14 abr.9-15 S15 abr.16-22 S16  abr.23-29 S17  abr.30-may.6 S18  may.7-13
v s d Il mmj v s d I mmj v s d I mmj v s d I mmj v s d I mmj v

[El Iteracién 5: Fase de transicién
=

[ FRevisién de documentacién
ERwisién de entregables software

h 4

( | Revisién de lamemoria

Figura 3.7: Diagrama de Gantt para la iteracion 5 (fase de transicion).

Nombre de la tarea Fecha de comienzo | Fecha de fin | Duracion
Revisién de documentacioén 11/04/2018 15/04/2018 | 12 horas
Revision de entregables software | 15/04/2018 18/04/2018 | 9 horas

Revisién de la memoria 18/04/2018 25/04/2018 | 21 horas

Cuadro 3.8: lteracion 5. Fase de transicién.
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3.1.6. Relacion de entregables no software

Los distintos entregables, que se consideraran como definitivos en su Ultima version, son los siguientes:

Fase de inicio

= Plan de Desarrollo de Software.

= Version inicial del Plan de Gestién de Riesgos.

Fase de elaboracion

Documento de requisitos software.

Versién inicial de los Casos de Uso.

Diagramas de secuencia.

Arquitectura del sistema.

Disefno de la Base de Datos.

Elaboracién de prototipos.

Fase de construccion

= Version inicial del manual de usuario.
= Documento de casos de prueba.

= Documento de resultados de las pruebas.

Fase de transicion

= \ersion final del manual de instalacion.

= \ersidén final del manual de usuario.

3.1.7. Control y seguimiento del proyecto

Se haréa un control y seguimiento del proyecto en todo momento, utilizando la herramienta Asana ?, tal y
como se ha expuesto en el apartado “Herramientas utilizadas”.

El control y seguimiento del proyecto resulta ser una tarea fundamental para asegurar el buen progreso
del proyecto y asegurar el cumplimiento de los objetivos marcados, en especial en cuanto a la realizacion de los
hitos establecidos, ya que el gestor del proyecto podra observar las distintas variaciones de tiempo programadas
versus reales, para asi poder reaccionar y tomar las medidas que sean precisas para ajustarse al cronograma
del proyecto.

2https://app.asana.com
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3.1.8. Gestion de riesgos

Se identifican los siguientes riesgos:

RO

Falta de experiencia del alumno

Descripcién

Consecuencia
Probabilidad
Impacto
Estrategia
Plan de accion

Plan de contingencia

El alumno ha realizado practicas en Android, pero puede encontrarse en mo-
mentos en los que requiera experiencia adicional.

Ralentizacién del trabajo.

Media.

Bajo.

Reservar el riesgo.

Buscar informacién y ayuda, ya sea preguntando a la tutora del trabajo o utili-
zando otros medios.

Revision de conocimientos existentes.

R1

Retraso en la planificacién

Descripcién

Consecuencia
Probabilidad
Impacto

Estrategia

Plan de accion

Plan de contingencia

Debido a errores en la estimacién, la planificacién no se ajusta a la realidad y
se producen demoras en las fechas de entrega.

Retraso en la entrega de los entregables.

Alta.

Critico.

Reservar el riesgo.

Realizar una nueva planificacion mas realista.

Realizar revisiones periodicas del calendario de planificacion.

R2

Adelantos en la planificacion

Descripcién

Consecuencia
Probabilidad
Impacto

Estrategia

Plan de accién

Plan de contingencia

Debido a errores en la estimacién, la planificacién no se ajusta a la realidad y
se producen adelantos en las fechas de entrega.

Modificacion de toda la planificacion.

Alta.

Critico.

Reservar el riesgo.

Realizar una nueva planificacion mas realista.

Realizar revisiones periodicas del calendario de planificacion.

R3

Falta de experiencia en grandes proyectos

Descripcion

Consecuencia
Probabilidad
Impacto

Estrategia

Plan de accion

Plan de contingencia

El equipo no cuenta con experiencia propia de proyectos de gran extension que
le permita calcular mejor las estimaciones, asi como realizar el proyecto con
mayor celeridad.

Peor organizacién y estimaciones. Grandes picos de trabajo.

Alta

Alto.

Reduccién del riesgo.

Realizar una nueva planificacion.

Realizar revisiones periodicas del calendario de planificacion.
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R4

Falta de disponibilidad

Descripcién
Consecuencia

Probabilidad
Impacto
Estrategia
Plan de accion

Plan de contingencia

El alumno no puede continuar con el trabajo por falta de disponibilidad.
Dependera del tiempo en el que esté no disponible y las holguras en la planifi-
cacion. Si es muy largo, puede suponer la no entrega del trabajo a tiempo.
Baja.

Critico.

Reservar del riesgo.

Realizar una nueva planificacion basandose en las nuevas fechas de disponibi-
lidad.

Monitorizar la disponibilidad del alumno.

RS

Pérdida de datos

Descripcion

Consecuencia
Probabilidad
Impacto

Estrategia

Plan de accion

Plan de contingencia

Por cualquier motivo, se pierde total o parcialmente cualquiera de los entrega-
bles ya realizados o en proceso de realizacién.

Ralentizacion muy alta del trabajo. Repeticion de los entregables perdidos.
Bajo.

Critico.

Evitacion del riesgo.

No se aplica.

Realizacion de copias de seguridad y uso de un sistema de control de versiones
(ver apartado gestién de configuraciones).

R6

Falta de medios software de desarrollo

Descripcién

Consecuencia
Probabilidad
Impacto

Estrategia

Plan de accion

Plan de contingencia

Las herramientas designadas para desarrollar el proyecto fallan, desaparecen
o dejan de estar disponibles.

Ralentizacion muy alta del trabajo. Repeticion de los entregables perdidos.
Bajo.

Critico.

Evitacion del riesgo.

No se aplica.

Utilizacién de herramientas profesionales, aplicacion de las Gltimas actualiza-
ciones.

R7

Falta de medios hardware de desarrollo

Descripcion

Consecuencia
Probabilidad
Impacto

Estrategia

Plan de accion

Plan de contingencia

Las herramientas designadas para desarrollar el proyecto fallan o dejan de es-
tar disponibles.

Adquisicion de nuevos materiales.

Bajo.

Alto.

Evitacion del riesgo.

No se aplica.

Realizacion de copias de seguridad de los entregables, para evitar su pérdida
en caso de ocurrir este riesgo.
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R8 Disefo pobre o incorrecto

Descripcion El disefio realizado del sistema es pobre o incorrecto.
Consecuencia Ralentizacion del trabajo.

Probabilidad Medio.

Impacto Critico.

Estrategia Reduccién del riesgo.

Plan de accién

Redisenar la arquitectura del sistema.

Plan de contingencia Realizar revisiones con el cliente y realizar pruebas sobre el modelo disefiado.

3.1.9. Gestion de configuraciones

Hoy en dia la mayoria de los servicios publicos que ofrecen alojamiento de repositorios Git, permiten
realizar una buena gestion de configuraciones. Esto es debido a que cada cambio que se hace sobre el codigo
fuente (commit) viene asociado a informaciones sobre qué se ha cambiado, quién lo ha cambiado, cuando lo ha
cambiado, etcétera. Ademas, las ramas o branches, aquellos lugares donde van dirigidos los cambios, permiten
imponer bloqueos sobre escritura a ciertos usuarios, con el fin de proteger los entregables que estuvieran en la

misma.

Por otro lado, estos servicios también pueden ser utilizados para la gestion de releases. Esto se puede
llevar a cabo mediante la creacion de una rama especifica para ese propdsito o, directamente, y si se permite,
mediante el apartado correspondiente desde el sitio web.

En el caso de este proyecto se han utilizado dos repositorios privados en GitHub®, en uno de ellos se
tratara el desarrollo de esta memoria y en otro, el del cédigo del sistema informatico que se desea construir.

3.1.10. Estimacion de los costes

Para una correcta estimacién de los costes, se debe procurar partir de los datos proporcionados por pro-
yectos reales, que nos permitan realizarla partiendo de una experiencia. Desafortunadamente, como estos no se
hacen publicos (pues son parte de la estrategia de la empresa), no es posible contar con ellos. Por este motivo, los
calculos se han realizado basandose en lo estudiado en la asignatura Planificacién y Gestion de Proyectos [52] y

en informacion encontrada por Internet.

El resultado de la estimacion total de costes es de 10.094,96€, que se detallaran a continuacion.

3.1.10.1. Costes hardware y software

Costes hardware

Dispositivo Coste de compra | Horas dispositivo Horas utilizadas | Coste total
Teléfono Android | 120 € 17.520 horas (2 afos, 24 horas diarias) | 133 0,92 €
Portatil 399 € 11.680 horas (4 anos, 8 horas diarias) 300 horas 10,25 €

Cuadro 3.9: Costes de los recursos hardware.

Coste total del hardware es: 11,16 €.
Los costes de software son, en realidad, 0 €, ya que se ha priorizado utilizar software gratuito (freeware) y,
en los casos en los que se ha decidido usar uno privativo, se han empleado licencias gratuitas para estudiantes.
Se ha de tener presente que estos son calculos que si se aplicarian en un proyecto real, que tenga como fin un

beneficio econdmico.

Shttps://github.com/
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Servicio Coste mensual | Coste total
GitHub Developer | 5,90 € 47,20 €
Firebase 21 € 168€
Astah Professional | 7,50 € 60 €

Cuadro 3.10: Costes de los recursos software.

Coste total de software: 240,80 €.

Los datos anteriores se han calculado basandose en los datos publicos de las herramientas, convertiendo
los importes a euros segun la tasa de cambio del 28 de Noviembre de 2017, para un periodo de 7 meses
(Noviembre-Mayo).

El resto de software utilizado (sistema operativo, IDE, etcétera) es de licencia gratuita. No se ha empleado
software cuya licencia solo fuera gratuita en casos de uso no comercial del mismo.

Coste total de este apartado: 251,96 €.

3.1.10.2. Costes de dietas, viajes y aprendizajes

Los costes de dietas y de aprendizaje no se aplican en este apartado porque, en primer lugar, no se hara
ninguna dieta externa y, en segundo lugar, se aplicaran los conocimientos adquiridos a lo largo del Grado, asi
como otros externos que se han adquirido fuera del tiempo de asignacion del proyecto.

En cuanto a los viajes, aquellos que serian precisos realizar para poder reunirse con la persona que ha
encargado el proyecto (la tutora del mismo) van desde mi residencia habitual que esta en Laguna de Duero hasta
el Campus Miguel Delibes. Utilizado la herramienta de mapas Via Michelin* y un coche urbano de diésel, los
costes de viajes y transportes son:

» Kildmetros recorridos por viaje: 33 (16,5 por trayecto).
m Coste por viaje: 3€ (1,50 € por trayecto).

m Viajes realizados: 15.

= Coste total viajes: 45 €.

Por tanto, el coste total de este apartado es: 45€.

3.1.10.3. Coste del esfuerzo (recursos humanos y seguros sociales)

Para el caso de los primeros, los costes de los recursos humanos, debemos ver el listado de roles que se
van a practicar a lo largo del proyecto:

Rol Salario medio | €/Hora | Horas estimadas | Coste total
Analista 42.987 € 22 €

Desarrollador 42.987 € 22 €

Gestor de proyecto | 42.987 € 22 € 300 horas 6.600 €
Disenador 42.987 € 22 €

Director de proyecto | 42.987 € 22 €

Cuadro 3.11: Costes de los recursos humanos.

“https://www.viamichelin.es
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Los datos de la tabla anterior han sido calculados basandose en los datos del Informe Anual Infojobs 2016
Espana [25] (salario promedio bruto anual de un arquitecto de proyectos informatico). Se ha dividido la cantidad
anterior en doce pagas y veinte dias de trabajo por mes.

Igualmente, habria que considerar el coste de los seguros sociales. Como la estimacion del proyecto se
ha realizado teniendo un Unico empleado en régimen de auténomo, solo se aplicaria el coste de las cuotas que
establece el Régimen Especial de Auténomos, que en 2018 es de 50 € al mes para nuevos autbnomos menores

de 30 anos [24].

= Cuota mensual autbnomos.

e Importe mensual: 50 €.
e Numero de cuotas (meses): 7.

e Importe total: 350 €.

El coste total de este apartado es de 6.950 €.

3.1.10.4. Costes indirectos aplicados al personal del proyecto

Los costes indirectos son aquellos derivados del uso de calefaccion, electricidad, comunicaciones, etcétera.

= Alquiler: se utilizara el servicio de vivero de empresas que propone el Parque Cientifico de la Universidad
de Valladolid [45] para una sala de 23 m?2. Este tipo de alquileres ya incluye los gastos de calefaccion y de
electricidad.
e Coste estimado (mensual): 276 €.
e Numero de meses: 7.
e Coste total: 1.932€.

= Conexion a Internet y llamadas (Movistar Fibra dptica 300 MB).

e Coste estimado (mensual): 45 € al mes + 19.99 € al mes por la cuota de linea. Total: 65 € al mes.
e Numero de meses: 7.
e Coste total: 455 €.

= Telefonia mévil (Simyo 4GB + llamadas ilimitadas).

¢ Coste estimado (mensual): 18 € al mes.
e Numero de meses: 7.

e Coste total: 126 €.

El coste total de este apartado es de 2.513 €.
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3.1.11. Desviaciones sobre el calendario planificado

Se adjunta a continuacion la tabla de estimaciones de planificacion, asi como los retrasos que ha habido

en realidad.

lteracién | Etapa Fecha de inicio real | Fecha inicio estimada | Fecha de fin real | Fecha fin estimada | Diferencia finalizacion
0 Inicio 03/11/2017 06/11/2017 12/12/2017 10/12/2017 2 dias

1 Elaboracion | 20/01/2018 20/01/2018 15/02/2018 10/02/2018 5 dias

2 Elaboracion 16/02/2018 11/02/2018 23/02/2018 20/02/2018 3 dias

3 Construccion | 24/02/2018 20/02/2018 03/04/2018 01/04/2018 2 dias

4 Construccion | 04/04/2018 02/04/2018 12/04/2018 10/04/2018 2 dias

5 Transicion 13/04/2018 11/04/2018 24/04/2018 25/04/2018 1 dia

Cuadro 3.12: Desviaciones sobre el calendario planificado.

Tras un analisis de los retrasos sobre la planificacién establecida se extraen las siguientes conclusiones:

La planificaciéon ha estado bastante ajustada a las estimaciones realizadas, encontrandose una mayor des-
viacion en la iteracion 1, correspondiente a la fase de elaboracion. El motivo fue que se tuvo que compaginar
el comienzo de las practicas (y formacién adicional) junto con el T.F.G., por lo que durante esos dias no se
pudo contar con el numero de horas especificadas.

En la segunda fase de elaboracion, el retraso de tres dias se debe a unos redisefios en el modelo de
dominio y de la base de datos para ajustarse mas al problema concreto.

En la primera fase de construccién, hubo dos dias en los que no se pudo trabajar porque se decidié ampliar
la memoria del ordenador y sustituir el disco duro por uno de estado soélido (SSD) con el fin de aumentar
la productividad en esta fase. En esos dias me dediqué a instalar esos dos componentes, asi como los
elementos software requeridos para la continuacion del trabajo.

En la segunda fase de construccion, el retraso de dos dias se debe al tiempo que se dedico a redactar la
memoria de las Practicas en Empresa. Fue un retraso que no se conté en la planificacion inicial.

3.2. Analisis

3.2.1. Requisitos

3.2.1.1. Requisitos funcionales

Relacionados con los usuarios

RFO Inicio de sesién
Descripcién  El sistema permitira iniciar sesion.

RF1 Cierre de sesion
Descripcién  El sistema permitira cerrar sesion.

RF2 Registro e inicio de sesion rapido

Descripcién  El sistema permitira iniciar sesién y registrarse mediante el uso de proveedores
de acceso.

RF3 Registro de usuarios

Descripcién  El sistema permitira registrar usuarios.
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RF4 Configuracion del usuario

Descripcién  El sistema permitira editar la configuracién del usuario.

RF5 Visualizacion de la configuracion del usuario

Descripcién  El sistema permitira visualizar la configuracion actual del usuario.
RF6 Cambio de contrasena

Descripcién  El sistema permitira cambiar la contrasena actual del usuario.
RF7 Ranking de usuarios

Descripcién  El sistema permitira ver el ranking global de usuarios.

RF8 Invitacion de usuarios a la aplicacién

Descripcién

El sistema permitira invitar a usuarios a la aplicacion.

RF9 Avatares

Descripcion  El sistema permitira anadir una fotografia de perfil (avatar) al usuario.

RF10 Avatares |l

Descripcion  El sistema permitira visualizar la fotografia de perfil de otros usuarios de la
plataforma.

RF11 Logros

Descripcién  El sistema permitira consultar los logros de un usuario.

RF12 Insignias

Descripcién  El sistema permitira consultar las insignias que tiene un usuario.

RF13 Premios

Descripcién  El sistema permitira consultar los premios que tiene un usuario.

RF14 Cadigo QR

Descripcién  El sistema permitira mostrar el codigo QR asociado a una misién de tipo con-
sumo.

RF15 Progreso del usuario

Descripcién  El sistema permitird mostrar los circulos de progreso relativos a cada usuario.

RF16 Identificacion de usuarios

Descripcién  El sistema permitira identificar usuarios por correo electrénico.

RF17 Concesién de premios

Descripcién

El sistema permitira conceder premios a los usuarios.

RF18

Concesidn de insignias

Descripcién

El sistema permitira conceder insignias a los usuarios.
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Relacionados con los grupos

RF19 Creacién de un grupo

Descripcién  El sistema permitira crear un grupo.

RF20 Eliminacion de un grupo

Descripcion  El sistema permitira eliminar un grupo.

RF21 Unirse a un grupo

Descripcion  El sistema permitira unirse a un grupo.

RF22 Salirse de un grupo

Descripcién  El sistema permitira salirse de un grupo.

RF23 Expulsién de un grupo

Descripcion  El sistema permitira expulsar a un usuario de un grupo.

RF24 Invitacion de usuarios a un grupo

Descripcién  El sistema permitira invitar a un usuario a un grupo.

RF25 Detalles de los grupos

Descripcién  El sistema permitira ver los detalles de los grupos a los que pertenece el usua-
rio.

RF26 Avatares en los grupos

Descripcién  El sistema permitira afadir una fotografia de perfil (avatar) al grupo

RF27 Listado de los miembros del equipo

Descripcién  El sistema permitira mostrar el listado de usuarios miembros del grupo.

RF28 Ascenso en un grupo

Descripcién  El sistema permitira ascender a un usuario al rol administrador.

RF29 Logros de equipo

Descripcién  El sistema permitira asignar logros a un equipo.

RF30 Premios de equipo

Descripcion  El sistema permitira conceder premios a un equipo.

Relacionados con el ranking

RF31 Puntuacion del usuario a nivel global

Descripcién  El sistema mostrara la puntuacion del usuario en el juego.
RF32 Ranking global

Descripcion  El sistema permitird mostrar un ranking global de jugadores.
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Relacionados con las misiones

RF33

Misiones

Descripcién

El sistema mostrara al usuario qué accion debe realizar para considerar la mi-
sion como finalizada.

RF34 Misiones de tipo juego

Descripcion  El sistema permitira mostrar un juego para que el usuario pueda completar una
mision de tipo juego (competitiva).

RF35 Misiones de tipo social

Descripcion  El sistema permitira mostrar la informacion necesaria para completar una mi-
sién de tipo social.

RF36 Misiones de tipo consumo

Descripcién  El sistema comprobara el gasto que haga el usuario en los restaurantes de la
cadena, con el fin de comprobar si una mision de tipo gasto ha sido completada.

RF37 Consumo restante en misiones de tipo consumo

Descripcién  El sistema permitira mostrar el consumo que ya ha realizado el usuario en una

determinada misién de tipo consumo.

Otros aspectos

RF38 Notificaciones
Descripcién  El sistema emitira notificaciones.
RF39 Misiones

Descripcién

El sistema permitira cumplir o realizar misiones.

RF40

Tratamiento de los errores de la aplicacion

Descripcién

El sistema monitorizara los errores de aplicaciéon de los usuarios.

RF41

Estadisticas

Descripcion

El sistema registrara estadisticas de uso de la aplicacion.
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Requisitos funcionales de informacion

RF42 Usuario

Descripcién  El sistema almacenara, para cada jugador, la siguiente informacién:

= Nombre publico. = Insignias recibidas.
= Correo electronico. . .
= Premios obtenidos.
= Sexo.
. = Consumos realizados.
= Contrasena.
= Avatar. = Puntuaciones: puntuacion glo-
bal, puntuacién social, puntua-
cién competitiva y puntuacién de
= Logros del jugador. consumo.

= Misiones cumplidas.

RF43 Insignia

Descripcién  El sistema almacenara, para cada insignia, la siguiente informacion:

= Tipo de insignia.

RF44 Logro de usuario

Descripcién  El sistema almacenara, para cada logro de usuario, la siguiente informacion:
= Tipo de logro.
= Fechay hora del logro.

= Consumo realizado (en caso de estar relacionado con una misién de tipo
consumo).

= Mision (en caso de estar relacionado con una misién).

= Puntos.

RF45 Premio

Descripcién  El sistema almacenara, para cada premio (tanto de usuario como de equipo),
la siguiente informacion:

= Tipo de premio (0 premio en concreto asignado).
» Fecha y hora de comienzo de la validez del premio.

» Fechay hora de finalizacion de la validez del premio.
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RF46 Grupo/Equipo

Descripcién  El sistema almacenara, para cada grupo, la siguiente informacion.

= Nombre del grupo. = Premios obtenidos.

= Administrador del grupo

= Avatar del grupo. = Logros del grupo conseguidos.
RF47 Logro de equipo
Descripcion  El sistema almacenara, para cada logro de grupo/equipo, la siguiente informa-
cién.
= Tipo de logro. = Fecha y hora del logro.

3.2.1.2. Requisitos no funcionales

Relacionados con los usuarios

RNFO Unicidad del correo electronico de registro

Descripcién  El correo electrénico registrado y asociado a una cuenta de usuario debera ser
unico.

RNF1 Proveedores de acceso

Descripcién  Se ofrecera un login/registro rapido mediante Google.

RNF2 Identificacién de usuarios

Descripcién  Se identificara a los usuarios internamente por el identificador Gnico de usuario
generado por Firebase.

Relacionados con los grupos/equipos

RNF3 Unicidad del administrador del grupo

Descripcion  Unicamente se permitira que haya un tnico administrador por grupo.

RNF4 Edicién de parametros del grupo

Descripcién  El avatar del grupo, asi como el resto de parametros del equipo solo podra ser
modificado por el administrador del grupo.

RNF5 Expulsién de usuarios del grupo

Descripcién  El administrador del grupo sera el tnico miembro que podra expulsar a un usua-
rio del mismo.

RNF6 Nombramiento del administrador del grupo

Descripcién  El administrador del grupo sera aquel que cre6 el grupo, o bien, aquel que fue
designado por un anterior administrador del grupo.
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RNF7

NUmero minimo y maximo de usuarios en un grupo

Descripcién

Un equipo podra estar formado, como minimo por un usuario.

Software a utilizar para el despliegue de la aplicacion.

RNF8 Datos estadisticos de la aplicacion

Descripcién  El sistema utilizard Firebase Analytics para la gestién de ciertas estadisiticas
(numero de usuarios de la aplicacion, usuarios activos, datos de bloqueos, efec-
tividad de las notificaciones, etcétera.).

RNF9 Almacenamiento de avatares

Descripcién  El sistema utilizara Firebase Storage para el almacenamiento de los avatares
de perfil tanto de los usuarios como de los grupos.

RNF10 Biblioteca de gestion de solicitudes HTTP

Descripcién  El sistema utilizara OkHTTP como biblioteca de gestion de solicitudes HTTP.

RNF11 Gestion de sesiones

Descripcion  El sistema utilizara Firebase Authentication para la gestion de sesiones.

RNF12 Invitacion de usuarios a un grupo

Descripcion  El sistema utilizara el nombre visible de los usuarios para la busqueda a la hora
de invitar a un usuario a un grupo.

RNF13 Invitacién de usuarios a la aplicacién

Descripcién  El sistema utilizara Firebase Invites para invitar a un usuario a la aplicacion.

RNF14 Notificaciones a los usuarios

Descripcién  El sistema utilizara Firebase Notifications para el envio y recepcién de notifica-
ciones.

RNF15 Biblioteca de generacién de cédigos QR

Descripcién  El sistema utilizara la biblioteca ZXing para la generacién de cédigos QR.

RNF16 Grupos de notificaciones

Descripcién  Se utilizara la estrategia de envio de notificaciones por tema.

Otros aspectos

RNF17 SDK minimo

Descripcién La aplicacién se compilara con un SDK que soporte, como minimo, la AP/ 19
de Android (Android 4.4, KitKat) [2].

RNF18 Biblioteca de persistencia “Room*

Descripcion  La aplicacién utilizara la biblioteca de persistencia Room [3] como gestor de la

base de datos local no gestionada por Firebase.
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RNF19

Avatares y tamano maximo

Descripcién

Los avatares seran en formato imagen y de un tamano maximo de 2MiB.

Dinamica del juego

RNF20 Niveles
Descripcién  Un nivel solo podra ser completado cuando todas las misiones del mismo hayan
sido completadas.
Juegos
RNF21 Juegos
Descripcién  Los juegos (misiones de tipo juego) estaran programados con tecnologia Web.
RNF22 Reproduccion de juegos
Descripcion  Se utilizara un Webview integrado en la aplicacién para la reproduccién de los
juegos.
RNF23 Recepcion de la informacién
Descripcién  Se utilizara un bridge Javascript con el fin de transferir los datos resultado del
juego a la aplicacion.
Logros
RNF24 Tipos de logros
Descripcién  Existiran los siguientes tipos de logros:
= Logros asociados a una invitacion (invitacion del usuario a la aplicacion).
= Logros asociados al hecho de completar una misién.
RNF25 Tipos de premios
Descripcién  Existiran los siguientes tipos de premios:

= Premios de tipo descuento.
= Premios de tipo producto gratis.

= Premio de un viaje a Estados Unidos.
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3.2.2. Casos de uso

uc use case J

Eliminar
miembro de
un equipo

Invitar usuario Modificar equipo
a un equipo Eliminar
equipo

Nombrar
administrador

Consultar
insignias

Iniciar sesion
Salir de un
equipo

|
‘ \
<<imclt.1de>> Consultar ranking
'
Aceptar
invitacion
Consultar equipo

Figura 3.8: Diagrama de casos de uso. Parte I.

uc use case J

Ver
posiciones
de otros

jugadores

Realizar juego social

<<extend>>
yi Realizar minijuego
<<ex_tgn_d;=:>- -

Consultar
premios

Enviar invitacion

Realizar misién

extension points
TipoDeMisidn

Consultar perfil

—

Consultar logros App
Modificar perfil

Figura 3.9: Diagrama de casos de uso. Parte Il.

<<extend>=>
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Realizar mision de
Consultar consumo
misiones
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3.2.2.1. Actores

Se identifica un Unico actor:

= App user: Es el actor base de Route66App, en su parte de aplicacion mévil. Realiza todas las funciones:
crear grupos, gestionar aquellos en los que actiia como administrador, cumplir misiones, realizar consumos,
etcétera.

3.2.2.2. Casos de uso

CuU1 Modificar equipo
Actor App user.
Precondiciones El usuario ha iniciado sesién en el sistema.

Postcondiciones El equipo ha sido actualizado con la nueva configuracién.
Flujo principal

1. El usuario selecciona “Gestionar un equipo*.
2. El sistema muestra al usuario el listado de equipos.
3. El usuario selecciona un equipo de la lista.

4. El sistema muestra el conjunto de parametros de configuracion del grupo,
asi como el valor de los mismos.

5. El usuario elige un parametro y lo modifica.

6. El sistema actualiza la configuracién del grupo.

Flujos alternativos

= 1a 3a 5a El usuario cancela la operacion. En este caso, el caso de uso
termina y queda sin efecto.

m 2a El sistema no encuentra ningun equipo administrado por el usuario. En
ese caso, se muestra un mensaje y el caso de uso queda sin efecto.

= 6a El parametro introducido por el usuario no es valido (porque se ha
introducido en un formato incorrecto). En ese caso, se notifica al usuario
y se vuelve al paso 5.
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cu2

Invitar usuario al equipo

Actor
Precondiciones
Postcondiciones
Flujo principal

Flujos alternativos

App user.
El usuario ha iniciado sesién en el sistema.
El usuario ha sido afnadido al equipo.
1. El usuario elige “Invitar usuario al equipo®.
2. El sistema muestra al usuario el listado de equipos que administra.
3. El usuario elige un equipo.
4. El sistema pregunta al usuario el nombre del usuario que desea anadir.
5. El usuario introduce el nombre.

6. El sistema comprueba el dato y anade al usuario al equipo.

= 1a 3a 5a El usuario cancela la operacion. En este caso, el caso de uso
termina y queda sin efecto.

= 2a El usuario no administra ningun equipo. En ese caso, se notifica al
usuario y el caso de uso queda sin efecto.

= 6a El nombre de usuario no se corresponde con un usuario de la aplica-
cién. En ese caso se notifica al usuario y se vuelve al paso 5, indicando
en el formulario el nombre que hubiera introducido el usuario con anterio-
ridad.
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Ccus

Nombrar administrador de un equipo

Actor
Precondiciones
Postcondiciones
Flujo principal

Flujos alternativos

App user.
El usuario ha iniciado sesion en el sistema.
El usuario seleccionado ha sido ascendido a administrador.

1.

2.

3.

El usuario elige “Nombrar administrador®.
El sistema muestra al usuario el listado de equipos que administra.

El usuario elige un equipo.

. El sistema muestra al usuario el conjunto de miembros del equipo
. El usuario elige un miembro.

. El sistema actualiza la configuracion de ese equipo.

1a 3a 5a El usuario cancela la operacién. En este caso, el caso de uso
termina y queda sin efecto.

2a El usuario no administra ningun equipo. En ese caso, se notifica al
usuario y el caso de uso queda sin efecto.

cu4

Eliminar miembro de un equipo

Actor
Precondiciones
Postcondiciones
Flujo principal

Flujos alternativos

App user.
El usuario ha iniciado sesion en el sistema.
El usuario seleccionado ha sido expulsado del equipo.

1.
2.

3.

El usuario elige “Eliminar miembro del equipo*.
El sistema muestra al usuario el listado de equipos que administra.

El usuario elige un equipo.

. El sistema muestra al usuario el conjunto de miembros del equipo
. El usuario elige un miembro.

. El sistema actualiza la configuracion de ese equipo.

1a 3a 5a El usuario cancela la operacién. En este caso, el caso de uso
termina y queda sin efecto.

2a El usuario no administra ningiin equipo. En ese caso, se notifica al
usuario y el caso de uso queda sin efecto.
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CuU5

Eliminar equipo

Actor
Precondiciones
Postcondiciones
Flujo principal

Flujos alternativos

App user.
El usuario ha iniciado sesion en el sistema.
El equipo ha sido eliminado del sistema.

1.

2.

3.

El usuario elige “Eliminar equipo®.
El sistema muestra al usuario el listado de equipos que administra.
El usuario elige un equipo.

El sistema elimina el equipo

1a 3a El usuario cancela la operacion. En este caso, el caso de uso ter-
mina y queda sin efecto.

2a El usuario no administra ningin equipo. En ese caso, se notifica al
usuario y el caso de uso queda sin efecto.

Cu6 Consultar misiones

Actor App user.

Precondiciones El usuario ha iniciado sesion en el sistema.
Postcondiciones Ninguna.

Flujo principal

Flujos alternativos

1.

2.

3.

El usuario elige “Consultar misiones®.
El sistema muestra al usuario el listado de niveles.

El usuario selecciona un nivel.

. El sistema muestra al usuario las distintas misiones que conforman el

nivel.

3a. El usuario cancela la operacién. En este caso, el caso de uso termina
y queda sin efecto.

3b. El usuario ha seleccionado un nivel distinto a aquel en el que se en-
cuentra actualmente. En este caso, se muestra un mensaje al usuario y
se vuelve al paso 2.
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Cu7

Realizar mision

Actor
Precondiciones
Postcondiciones
Flujo principal

Flujos alternativos

App user.
El usuario ha iniciado sesién en el sistema.
Se ha creado un logro asociado a la mision.

1. El usuario elige “Realizar mision®.

2. El sistema muestra al usuario el conjunto de niveles con los que cuenta
la aplicacion.

3. El usuario escoge un nivel.
4. El sistema muestra al usuario las misiones de ese nivel.
5. El usuario escoge la misién que desea realizar

6. El sistema busca en la base de datos si hay registros de anteriores inten-
tos de resolver la mision y muestra al usuario la mision (punto de exten-
sion TipoDeMision).

7. El usuario completa la misién y genera el logro asociado a la misma.

8. El sistema actualiza la informacion, guardando que el usuario ha comple-
tado la misién.

= 1a 3a5a 7a El usuario cancela la operacion. En este caso, el caso de uso
termina y queda sin efecto.

= 3b El usuario no selecciona el nivel que le corresponde completar (el nivel
mas bajo al que le falte por completar misiones). En ese caso, el sistema
muestra un mensaje y vuelve al paso 2.

» 6a El usuario ha escogido una misién (punto de extension TipoDeMision)
de tipo ‘juego social“. En este caso, se acude al caso de uso “Realizar
juego social, pasando a este caso de uso el identificador de la mision
que se va a realizar.

= 6b El usuario ha escogido una mision (punto de extension TipoDeMision)
de tipo “minijuego”. En este caso, se acude al caso de uso “Realizar mi-
nijuego, pasando a este caso de uso el identificador de la misién que se
va a realizar.

= 6¢ El usuario ha escogido una misién (punto de extension TipoDeMision)
de tipo “consumo”. En este caso, se acude al caso de uso “Realizar mision
de consumo®, pasando a este caso de uso el identificador de la misién que
se va a realizar.

» 7b El usuario no completa la misién. En ese caso, se pregunta al usuario
si desea volver a intentar
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Ccus Realizar mision de consumo minimo

Actor App user.

Precondiciones El usuario ha iniciado sesién en el sistema.
Postcondiciones Ninguna.

Flujo principal

1. El sistema obtiene los detalles de la mision, a partir del identificador de
mision que se ha proporcionado.

2. El sistema muestra al usuario el consumo que debe realizar para marcar
la mision como completada. Igualmente, también muestra el cédigo QR
asociado a esta mision de consumo minimo.

3. El sistema comprueba si existe algun registro de consumo asociado al
usuario que tenga un importe, como minimo, el que exige la mision para
ser completada. Este registro debera haberse registrado con fecha pos-
terior a la hora de entrada por primera vez a la actividad.

Flujos alternativos
= 3a No existe ningun registro de consumo que cumpla tales caracterisi-
ticas, en ese caso, se informa al usuario y el caso de uso quedaria sin
efecto.
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Cu9 Realizar minijuego.

Actor App user.

Precondiciones El usuario ha iniciado sesién en el sistema.
Postcondiciones Ninguna.

Flujo principal

1. El sistema obtiene los detalles de la mision, a partir del identificador de
mision que se ha proporcionado.

2. El sistema muestra al usuario el minijuego asociado a la misién.

3. Elsistema introduce un escuchador detras del navegador donde se mues-
tra el juego para obtener los resultados del mismo.

4. El sistema da el control del mismo al juego.
5. El sistema recibe los resultados del juego por medio del escuchador.

6. El sistema comprueba que los resultados del juego estén dentro del inter-
valo de lo pedido para la misién.

Flujos alternativos

m 2a 4a El usuario cancela la operacion. En este caso, el caso de uso ter-
mina y queda sin efecto.

= 6a Los parametros recibidos no se corresponden con los valores que se
exigen para completar la mision. En ese caso, se muestra un mensaje
al usuario, se envia un mensaje de reporte al servidor y se pregunta al
usuario si desea volver a intentar la mision. En caso afirmativo se volveria
al paso 2. En caso negativo, el caso de uso quedaria sin efecto.
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Cu10 Realizar juego social.

Actor App user.

Precondiciones El usuario ha iniciado sesién en el sistema.
Postcondiciones Ninguna.

Flujo principal

Flujos alternativos

1. El sistema obtiene los detalles de la mision, a partir del identificador de
mision que se ha proporcionado.

2. El sistema muestra al usuario el reto social que debe realizar para marcar
la mision como completada.

3. El sistema comprueba si existe algun registro de esta mision social aso-
ciado al usuario. Este registro debera haberse registrado con fecha pos-
terior a la hora de entrada, por primera vez a la actividad.

= 2a 3a El usuario cancela la operacién. En este caso, el caso de uso ter-
mina y queda sin efecto.

= 3a No existe ningun registro de consumo que cumpla tales caracterisiti-
cas, en ese caso, se informa al usuario.

CU11

Modificar perfil

Actor
Precondiciones
Postcondiciones
Flujo principal

Flujos alternativos

App user.
El usuario ha iniciado sesién en el sistema.
El perfil ha sido actualizado.

1. El usuario elige “Modificar perfil“.

2. El sistema muestra al usuario el conjunto de parametros que puede mo-
dificar y los valores que tiene asociados.

3. El usuario elige un parametro y lo modifica.

4. El sistema actualiza el nuevo valor.

= 1a 3a El usuario cancela la operacion. En este caso, el caso de uso ter-
mina y queda sin efecto.

m 4a El parametro introducido por el usuario no es valido (porque se ha
introducido en un formato incorrecto). En ese caso, se notifica al usuario
y se vuelve al paso 2.
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Cu12 Consultar perfil

Actor App user.

Precondiciones El usuario ha iniciado sesién en el sistema.
Postcondiciones Ninguna.

Flujo principal

Flujos alternativos

1. El usuario elige “Consultar perfil“.

2. El sistema muestra al usuario su perfil, incluidos aquellos detalles como
sus “porcentajes de compromiso”“ con la aplicacion.

Ninguno.

Cu13 Consultar logros

Actor App user.

Precondiciones El usuario ha iniciado sesioén en el sistema.
Postcondiciones Ninguna.

Flujo principal

Flujos alternativos

1. El usuario elige “Consultar mis logros*.

2. El sistema muestra al usuario los logros realizados, ordenados por pun-
tuacion obtenida.

Ninguno.

Cu14 Consultar insignias

Actor App user.

Precondiciones El usuario ha iniciado sesion en el sistema.
Postcondiciones Ninguna.

Flujo principal

Flujos alternativos

1. El usuario elige “Consultar mis insignias*“.

2. El sistema muestra al usuario las insignias obtenidas, ordenadas por fe-
cha.

Ninguno.

CU15 Consultar ranking

Actor App user.

Precondiciones El usuario ha iniciado sesién en el sistema.
Postcondiciones Ninguna.

Flujo principal

Flujos alternativos

1. El usuario elige “Consultar ranking*.

2. El sistema muestra al usuario el ranking global de usuarios, ordenados
por la puntuacién global obtenida.

Ninguno.
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CuU16 Consultar equipo

Actor App user.

Precondiciones El usuario ha iniciado sesién en el sistema.
Postcondiciones Ninguna.

Flujo principal

Flujos alternativos

1. El usuario elige “Consultar equipo*.
2. El sistema muestra al usuario el listado de equipos en los que es miembro.
3. El usuario selecciona un equipo.

4. El sistema muestra al usuario los detalles de ese equipo (miembros, nom-
bre, avatar, logros y premios).

= 1a 3a El usuario cancela la operacién. En este caso, el caso de uso ter-
mina y queda sin efecto.

= 2a El sistema no encuentra ningdn equipo en el que se encuentre el
miembro. En ese caso, se muestra un mensaje al usuario y el caso de
uso queda sin efecto.

Cu17

Crear equipo

Actor
Precondiciones
Postcondiciones

Flujo principal

Flujos alternativos

App user.
El usuario ha iniciado sesioén en el sistema.
Se ha creado un nuevo equipo. El usuario es asociado como administrador del

mismo.
1. El usuario elige “Crear equipo*“.
2. El sistema pregunta al usuario el nombre del equipo.
3. El usuario introduce el dato solicitado.

4. El sistema crea el equipo.

= 1a 3a 5a El usuario cancela la operacion. En este caso, el caso de uso
termina y queda sin efecto.
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Cu1s Registrarse
Actor App user.
Precondiciones Ninguna.

Postcondiciones
Flujo principal

Flujos alternativos

Se ha creado un nuevo usuario en el sistema.

1. El usuario elige “Registrarse”.

2. El sistema pregunta al usuario cual es su correo electrénico y su contra-
sefa.

3. El usuario introduce la informacion.

4. El sistema comprueba la informacion y crea el usuario.

= 1a 3a El usuario cancela la operacion. En este caso, el caso de uso ter-
mina y queda sin efecto.

» 4a El sistema identifica un usuario ya registrado con el correo electronico
proporcionado. En ese caso, se le notifica y el caso de uso queda sin
efecto.

Ccu19

Aceptar invitacion.

Actor
Precondiciones
Postcondiciones

Nota
Flujo principal

Flujos alternativos

App user.
Existe una conexién estable a Internet.

= Se ha creado un usuario nuevo.

= Se ha generado un logro de tipo invitacion.

Este caso de uso depende del componente Firebase Invites.

1. El sistema recibe una llamada de Firebase Invites que le proporciona el
identificador del usuario que ha enviado la invitacion.

2. Se pasa al caso de uso “Registrarse”, junto con el dato del usuario que
ha enviado la invitacién.

3. El sistema envia una solicitud HTTP contra un endpoint que habilita la
funcion lambda que anade los puntos y notifica al usuario que ha genera-
do la invitacion.

m 1a 2a El usuario cancela la operacion. En este caso, el caso de uso ter-
mina y queda sin efecto.
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Ccu20 Enviar invitacién

Actor App user.

Precondiciones El usuario ha iniciado sesién en el sistema.
Postcondiciones Ninguna.

Flujo principal

Flujos alternativos

1.
2.

3.

El usuario elige “Enviar invitacion®.
El sistema pregunta al usuario qué mensaje desea anadir a la invitacion.
El usuario introduce el mensaje.

El sistema comprueba el mensaje y muestra al usuario el cuadro de dialo-
go del sistema para enviar la invitacion.

El usuario comparte la invitacion por correo electronico.

1a 2a 3a 4a El usuario cancela la operacion. En este caso, el caso de uso
termina y queda sin efecto.

Cu21

Iniciar sesién

Actor
Precondiciones
Postcondiciones
Flujo principal

Flujos alternativos

App user.
El usuario ha iniciado sesioén en el sistema.
Se ha generado una nueva sesién en el sistema.

1.

2.

El usuario elige “Iniciar sesion“.

El sistema pregunta al usuario el correo electrénico, asi como su contra-
sefa.

El usuario introduce la informacion solicitada.

El sistema identifica al usuario.

1a 3a El usuario cancela la operacion. En este caso, el caso de uso ter-
mina y queda sin efecto.

4a El usuario ha introducido un correo electrénico de un usuario no per-
teneciente al sistema. En este caso, se notifica al usuario y se vuelve al
paso 2.

4b El usuario ha introducido una contrasefa distinta a la que tiene el usua-
rio. En este caso, se notifica al usuario y se vuelve al paso 2.

4c El usuario ha introducido un correo electronico que no se ajusta al
formato. En ese caso se notifica al usuario y se vuelve al paso 2.
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Cu22 Ver posiciones de otros jugadores

Actor App user

Precondiciones El usuario ha iniciado sesién en el sistema.
Postcondiciones Ninguna.

Flujo principal

Flujos alternativos

1. El usuario elige un nivel.

2. El sistema muestra al usuario las distintas posiciones de los miembros
que se encuentren en ese nivel.

Ninguno.

cu23 Consultar premios

Actor App user.

Precondiciones El usuario ha iniciado sesién en el sistema.
Postcondiciones Ninguna.

Flujo principal

Flujos alternativos

1. El usuario elige “Consultar mis premios”.

2. El sistema muestra al usuario los premios obtenidos que sigan estando
vigentes, ordenados por fecha de caducidad.

Ninguno.

Ccu24

Salir de un equipo

Actor
Precondiciones
Postcondiciones
Flujo principal

Flujos alternativos

App user.
El usuario ha iniciado sesioén en el sistema.
El usuario ha salido del equipo.
1. El usuario elige “Salir de un equipo®.
2. El sistema muestra al usuario el conjunto de grupos a los que pertenece.

3. El usuario escoge un grupo.

4. El sistema comprueba la posibilidad de que el usuario abandone el equi-
po.

5. El sistema elimina al usuario del equipo.

= 1a 3a El usuario cancela la operacion. En este caso, el caso de uso se
cancela y queda sin efecto.

» 43 El usuario es administrador del grupo escogido. En ese caso se notifica
y se vuelve al paso 2.
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3.2.3. Modelo de dominio

El modelo de dominio se ha decidido dividirlo en dos partes: aquella que interacciona con la base de datos
de Firebase Firestore y aquella que solo lo hace con la local (SQLite).

pkgfirebase J

firebase
Prize
[nsignia - beginTime : long
- insigniaListid : int - endTime : lang
- insigniald : String - type : int
- prizeld : Strin
+ getinsigniasUser(userld : String) : void E g
v + getPrizesUser(userld : String) : Prize[]
0.*
1
1 User
- avatar : String
- emall : String
Achivement - displayMName : String
action : Int - birthDate : String
' . - sex : char
ggﬁiarﬁ dang - restaurant : String
- mission : int :lpec\;gt.s”;t\nt
- expense : float Socia.\ S int
achivermentld : String o ~expense : int
+ getAchivementsUser(userld : String) : Achivement[] o 1 - game : int
+ getMissionAchivernent(missionld : int) : Achivement - userld : String
+ Achivement(param5 : Int, points : int, date : long) : void + getCurrentUser() ; User
+ registerUserToDatabase() : void
+ update() : void
TeamAchivement + getUserByld(userld : String) : User
J—— + getRanking() : User
?ﬁ:s‘?gm"jnt long + getl evelRanking(level : int) : User
- achiverentid : String + getUserld() : String
: + findUserBvName(query : String) : User
+ getAchivementsTeam(teamld : String) : TeamAchivernent]] + setParameter(key : String, value : 5tring) : void
1.*
0..* 1
*
1 0.
Team
- teamMName : String
- admin : String
- members : String[]
- teamld : String
+ getTeamsManagedUser(userld : String) : Tearm[]

+ getTeamsUser(userid : String) : Team[]

+ setParameter(key : String, value : String) : void
+ update() : void

+ addUserTaTeam(user|d : String) : void

+ getMembers() : User[]

+ setAdmin(adminld : String) : void

+ removeTeamMember(userid : String) : void

+ removeTeam() : void

+ toString() : String

+ Team(teamMName : String, admin : String) : void

1

0..*

TeamPrize

- type @ int

- beginTime : long
- endTime : long
- prizeld : String

+ getPrizesTeam(team|d : String) : void

Figura 3.10: Modelo de dominio. Parte que interacciona con Firebase.
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pkgroom J

LevelDao

room

- level @ int

- levelName : String
- drawable : String

- social : int

- expense : Int

- game : int

- current : boolean

TeamAchivementDao

-id : String
- descriptionES : String

+ getAllAchivernents() : List <TeamAchivementDao>
+ insert{achivement : TeamAchiverentDao) : void
+ delete(achivernent : TeamAchivementDao) : void

+ deleteByld({levelDao : int) : void

+ delete(level : | evelDao) : void

+ create(level : LevelDao) : woid

+ setCurrentlevel(currentLevel : int) : int

PrizeDao

+ getCurrentl evel() : Int
+ getAllevels() : List<levelDao=>
+ getld() : String

- type @ int
- drawable : String
- descriptionES : String

+ getByld() : List<PrizeDao>
+ insert(PrizeDao : PrizeDao) : void
+ getAlll) : List<PrizeDao>

1
0.*
MissionDao
- identifier : int
- type : String
- points : int

- descriptionES : String
- action : String
- target : int

SynchronizationDao

- timestamp : long

+ getlastSync() : SynchronizationDao
+ insertSync(sync : SynchronizationDao)

: vioid

+ getAllMissions() : List<MissionDao=
+ getMissionsByl evel(level : int) . ListMissionsDao
+ getMissionByld(mission : int) : MissionDao

+ getMissionsByl evelType(level : int, type : String) : List<MissionDao=

+ createMission(mission : MissionDao) : void
+ deleteMission{mission : MissionDao) : void
+ deleteMission({mission : int) : void

+ deleteMissionsBylLevel(level : int) : void

+ getSocialMission() : String

+ getMissionld() : int

+ showGame() : String

+ getExpense() : int

+ getSociallistMission() : Stringl]

Figura 3.11: Modelo de dominio. Parte que interacciona con la base de datos local.
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3.2.4. Diagramas de secuencia

sd CU1 Modificar equipo J

| : User | | user : User | | : Team | | teams : List | | team : Team

L App User : Routeb6AppControl

I
I ' |
. 1:edtTeamQ |

] ]
| |
1.1: getCurrentUser() | | |
| |
1.1.1} iserld = getUserld() 3String |
|
| |
1.2: teams = getTaamsManagedUser(user\ﬁ!) : Team[] :

T T
I | |
| |
| |

|

N | |
| |
|

|
:
i
.
|
:
|
|
:
I
|

I
I
I
I
2: select(i) | 2.1: team = gdt(i) : Team »
I T
I |
I | |
L
] . | [ [
loop [!finished] [3:EetParameter(key.vaHel I I I
I |
| 3.1: setParamgter(key:String, value:String) : void | g
! | | | 'u
I | | |
I | | | I
I | | | I
j ! \ | | | \
. 4: finish0) . I | | | I
I | ' | | I
{ I 4.1: update() : void I I o
I | | | 'U
L I | | | I
! | | | | |
L
I
Figura 3.12: Diagrama de secuencia 1 “Modificar equipo*.
sd CU2 Invitar usuario al equipo )
: User | | user : User | | team : Team
: ADD‘ User : RouteﬁﬁA‘ppComtrol T T T
LiinvitarUsuarioEquipg() : } }
[ | \ \
ref | | |
L
| Seleccionar equipo administrado | | I
| | \ [
| \ \
\7 2: find(query) L\ 2.1: searchQuery = findUserByName(guery:String) : List .VLD | |
[ [
'U | \ [
| | \ \
- 3: select(i) o | | |
gl | ! \
| \ [
\
| | \ \
4: add() 4.1: userld = getUserld() : String | w | |
[
4.2; addUserToTeam(userld:String) : void 'u |
4.3: update() : void w |

Figura 3.13: Diagrama de secuencia del caso de uso 2 “Invitar usuario al equipo*.
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sd CU3 Nombrar administrador de un equipo )

% O team : Team | | user : User

- App User : Route6bAppControl
| 1: nomeraradmingy |

ref

Seleccionar equipo administrado

2: members = getMembers() : User[]

|
o 3: select(i) l U

\
\ ‘ i \
4: setAdmin() 4.1: userld = getUserld() .
4.2 setAdmin(adminld:String) : void
4.3 update() : void

Figura 3.14: Diagrama de secuencia del caso de uso 3 “Nombrar un administrador*.

L S

String .ﬂ
|

. A

sd CU4 Ellminar a un miembro de un equipo )

% O team : Team | | user : User

: Appl User : Routet6AppControl
1: eliminarMiembroEggpa()

ref

Seleccionar equipo administrado

1.1: members = getMembers() : User[] ’Ij

|

2: select(i) ’ﬁ :

|

| |

| |
w’ﬁl 4: userld = getUserld() : Stfing

5: removeTeamMermber(userld) ; void ’Dl ’EJ

"

= — A

&: update() : void

Figura 3.15: Diagrama de secuencia del caso de uso 4 “Eliminar a un miembro de un equipo®.




Route66App: Aplicacion mévil de ludificacion empresarial

sd CUS Eliminar un equipo )

A

1: deleteTeam()

1 2: confirmRemoave

|
’r_‘ ref

Seleccionar equipo administrado

CApp User : RouteBBAlppComtrol

team : Team

2.1: removeTeam() : void

|
|
|
|
|
|
|
2.2: update() : void %
|
|
|
|
|

Figura 3.16: Diagrama de secuencia del caso de uso 5 “Eliminar un equipo*.

sd CUOE Consultar misiones )

' LevelDao

: MissionDao

mission : MissionDao

» App User : RoutetBAppContral

|
| 1. wverNiveles() >J_

2: select(i) |

1.1: leveld = getAllLevels() : List<LevelDao=

L 3 select()) )

4 checkMission(,

2.1 ﬁsions = getMissionsByLexl/eI(Ievel:int) : ListMissichﬁao

|

|

|

|
4.1: typg = getSociaMission() : String

4.2 toString()

t
!

Figura 3.17: Diagrama de secuencia del caso de uso 6 “Consultar misiones*.
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sd CUO7 Realizar misién J

: App User : RouteB6AppControl T

| 1: realizarMision(g |

: LevelDao | |

: MissionDao | |mission:MissionDao | | : Achiverment

]
| [
| ! ! | |
ref | |
Constar misiones | I
| [
1.1: tpre = getSocialMission() : S{ring _‘l }
I I 'U
| o I [
1.2: mrssmnld = QetM\SS\OH\dO!I int | ‘
[ \ [
1.3: missionAghivernent = getMissionAghivement(mission|d:int) "chiverent |
\ ! | 'u
[ [ I
o \ \ | \
ssionAchivement == null] alt e == SOCIAL] 1 1 : }
ref | |
‘_ Realizar misién social : }
1 |
I TR [ apanm e b b [ k-
| [type ‘: GAME] | | | |
| | ref | |
| | Realizar misién competitiva l ‘
| [
: ‘ I I | [
alt Jcompleted] | | <<create>> | |
: ________ | _ _?Achivement{pafam:int, pointsint, datelpna) svoid _ _ _ _ _ | S
| [ \ | [
| [ \ | [
| [ \ | [
| [ ltype o= EXPENSE] R R : """""""" ‘r B
| | ref | |
: } Realizar misién consumao | |
| | ‘ ‘ | [
| | [ \ | [
! | ! !
| I | | . |
| | I I | l

-

Figura 3.18: Diagrama de secuencia del caso de uso 7 “Realizar misién“.

sd CU08 Realizar misidn consumao minimo )

cApp User : Route66;5|\ppControI |

11 realizarMision(LJ_
1]

mission : MissionDao

1.2}

s target = getExpense() : ‘tﬂ

|
missionld = getMissionId(i: ijt

Figura 3.19: Diagrama de secuencia del caso de uso 8 “Realizar misién de consumo minimo*.
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sd CUQ9 Realizar mision competitiva )

| mission : MissionDao | | 1 Webview

: App‘ User : RouteE)GA‘\ppCcmtrol

| 1 realizarMision(g |

[
I
11 target = getExpense() : ﬁle

1.2: points = getPoints()

1.3: showGame() : Strng’ﬁ]

0 | )

2: gameO\}er(resu\t)
\ X
I

sultl>— target] | <<create>>

_ _ _ _ 3:Achivement{missionid, points, date) :vold _ _ _ _ | L >
H \
\
\

alt

Figura 3.20: Diagrama de secuencia del caso de uso 9 “Realizar misién competitiva“.

sd CUL0 Realizar juego social )

| mission : MissionDao |

' ADD| User RouteBSﬁ\ppControl T
\

| L: realizarMision(g |
1.1: socigllission = getSociaIMissionﬂ :‘Strimg

!
2:gelectSocialMissiog(i)

\

\

|
alt 1.2} getSociallistMission() : Striggl 1
cialMission == LIBRE] %

\

\

\

\

\

\

\

\

\

[socialMission != LIBRE]

F—

4: confirm() o |

Figura 3.21: Diagrama de secuencia del caso de uso 10 “Realizar juego social®.
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sd CU11 Modificar perfil )

A

s App User . Route66AppControl
| 1: editProfile()

1.1: getCurrentUser()

 User

user : User

loop [!finished] |
2; petParameter(key,valie

'ﬂ

2.1 setParameter(key:Strind, value:String) « wvoid

3: finished() I

1
|
|
|
|
3.1 updated : void
|
|
|
|

t
:

Figura 3.22: Diagrama de secuencia del caso de uso 11 “Modificar perfil“.

sd CUL2 Consultar perfil )

A

1: consultarinsignia
LLu

CApp User . RoutebbAppControl

s lser

r = getCurrentlUser(

I

|
#ﬁlser

|

|

|

I

Figura 3.23: Diagrama de secuencia del caso de uso 12 “Consultar perfil“.
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sd CU13 Consultar logros J

% O s User user : User  Achivement

: App| User : Route66f-‘|~ppContro|
I checkAchivementi}i

1.1 uger = getCurrentUser(g: |Jser

1.2: userld = gefUser!|d() : String
|
1.3: getAchivementsUser(userld) : Achiverment[]

Figura 3.24: Diagrama de secuencia del caso de uso 13 “Consultar logros*.

sd CU14 Consultar insignias )

% O  User user : User : Insignia

: App| User : Route66f-‘|~ppContro|
| 1. checklnsignias(‘i

1.1 uger = getCurrentUser(g: |Jser

1.2: userld = gefUser!|d() : String ’D

|
1.3: getinsigniasUser(userld) : yoid
|
|
|
|
|

Figura 3.25: Diagrama de secuencia del caso de uso 14 “Consultar insignias*“.
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sd CU15 Consultar ranking )

N

: App| User : RouteBBﬁ.pDControl

| 1. checkRanking(}’l

|
|
|
1.1: uger = getRanking() : Lis%r[]
|
|
|
|
|
|
|
|

Figura 3.26: Diagrama de secuencia del caso de uso 15 “Consultar ranking”.

sd CU16 Consultar equipo )

% O : User user : User : Team

team : Team

: Appl User : RouteBBﬁ‘\ppControl T
1: showTeams() \

1.1: upgr = getCurrentlUser (g

1.2: userld = gefdserld() : String
\ "]
1,3: getTeamsUser(user|d)|

| i ’ﬁ]

2.1: teaminfo = tgString() : String

| 2. select(i) ’J_

Figura 3.27: Diagrama de secuencia del caso de uso 16 “Consultar equipo®.
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sd CUL7 Crear equipo )

g 0

user : User

: App| User : Route66¢|\ppControI

| 1:createTeam() ’J_

1.1: uger = getCurrentUser(: |Jser

2: cregteTeaminame, tean'yg_me) c<create=>
2.1 Team(teamNéme:gri_ng;agm_in:_‘:atﬂng)Find_ L _>| . Team

|
|
|
|
, |
1.2: userld = gefUser|d() : String ’D
|
|
|
|
|

2.2: update() : void

1

Figura 3.28: Diagrama de secuencia del caso de uso 17 “Crear equipo“.

sd CU18 Registrarse )

s App User : Route6eAppControl

ref

1: rqgister(usemame,passvgﬁj)

Firebase Authentication System

Figura 3.29: Diagrama de secuencia del caso de uso 18 “Registrarse”.
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sd CU19 Aceptar invitacion J

A

: App| User . Route66AppControl

L

1] acceptlnvitation(referriljﬁ

me
|

2: régister(username,passvioﬂd)

ref

Firebase Authentication System

| 3: get(url, referral)

Figura 3.30: Diagrama de secuencia del caso de uso 19 “Aceptar invitacion“.

sd CUZ0 Enviar invitacion )

X

cApp User

sendlnvitation(referrgl) |

user : User

: Route66ﬁ|\ppControI

m

3: userld = getUslerId() . String
[

ref

Firebase Invitations Systermn

Figura 3.31: Diagrama de secuencia del caso de uso 20 “Enviar invitacién®.
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sd CU21 Iniciar sesidn )

X

CApp User

: RoutegéAppControl

1: login(username,passwgd

ref

Firebase Login System

Figura 3.32: Diagrama de secuencia del caso de uso 21 “Iniciar sesién”.

sd CU22 Ver posiciones otros jugadores )

A

: App| User

. RoutebbAppControl

=

2: select(i)

| L. chet:l<Misiones()’iL
it

1.1: gg

. LevelDao

level : LevelDao

3. showLevelRankin

’i

ILevels() : ListaLe‘eﬁao:»

|
2.1 levelld = getld() : String

)i

|
|
3.1 geﬂLeveIRanking{levelld] : l_jser[]
|
|
|
|

Figura 3.33: Diagrama de secuencia del caso de uso 22 “Ver posiciones de otros jugadores”.
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sd CU23 Consultar premios )

X

: App| User

: Route66ﬁ|kpp(:ontrol

: User

user : User

. Prize

| 1. checklnsignias(‘l
1.

1: uger = getCurrentUser(g: [Jser

1.2: userld = gefser|d() : String

gl

|
1.3: detPrizesUser(userld) : PriEe[]
|
|
|
|
I

ey

Figura 3.34: Diagrama de secuencia del caso de uso 23 “Consultar premios”.

sd ClUZ24 Salir de un eguipo )

X

s App User . Routet6AppControl ‘

2 select(i)

1: showTeamns()
' »

1.1:u

g

User user : User

team : Team

I = getCurrentUser(:

1.2: userld = gefserld() : String
\ "]
1,3: getTeamsUser{userld)|

2.2 updaté() : void
I

\
\
\
| 2.1: removeTeamMerhber(userld) : void
\
\
i
\

ﬁ
d

Figura 3.35: Diagrama de secuencia del caso de uso 24 “Salir de un equipo*.
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3.2.5. Usabilidad

Para el disefo de la interfaz grafica de Route66App (iconos, widgets utilizados y disposiciones de elemen-

tos) se ha tenido siempre encuenta el estandar de diseno de aplicaciones para la plataforma Android, Material
Design [31] [32]. El motivo de todo esto ha sido que los usuarios estan mas acostumbrados a interactuar con
interfaces que aplican este estandar, por lo que la curva de aprendizaje sera siempre mucho menor. Se han
aplicado los siguientes atributos de usabilidad:

= Facilidad de recuerdo: ayudar al usuario a recordar cémo funciona el sistema informatico.

= Facilidad de aprendizaje: el usuario puede deducir como se usa el sistema explorando la interfaz y probando

las diferentes acciones.

Gestidn de errores: evitar los posibles errores al introducir datos en la interfaz, o bien, se informa de ello.

Por otro lado, también se ha basado el disefio en determinados patrones visuales:

. Navigation Drawer: es un patron muy tipico en Android. Consiste en un menu desplegable que se encuen-

tra en la parte izquierda de la aplicacion.

Notificaciones: avisos sonoros y visuales que se muestran de forma asincrona en la bandeja de notifica-
ciones del sistema.

Preferencias: recoger las preferencias en lugares habilitados para las mismas.

Cards: visualizacion de informacion muy concreta y muy relacionada en un lugar determinado y delimitado
de la pantalla.

Secciones de navegacion: etiguetas muy concretas que indican en qué seccién se encuentra el usuario y
la informacién que puede encontrar en la misma.
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3.3.

3.3.1.

Diseno

Arquitectura

La aplicacién se estructura, a alto nivel en los siguientes paquetes:

1 1 — v
services N model - firebasas
- persistence
/N
| A
i 1
! 1
l |
]
activities
1 1
MissionsActivity MainActivity
1 1
GameActivity LoginActivity
] ]
NormalActivity TeamActivity

Figura 3.36: Diagrama de paquetes de alto nivel de la aplicacién.
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La estructura interna de los paquetes es:

model
<<FirestoreObject==> <<FirestoreQhbject== |
Insignia TeamAchivement
— database
<<Firastorelbject>> <<Firastorelbject>> d I
Prize TeamPrize L] helper
=<=Dao=> =<=Dao=>
<=Firestore0bject>> <<Firestore0bject== LevelDao SynchronizationDao MissionsHelper PrizesHelper
User Team
ELARET 30 ==[go>>
< <FirestoraObject=> <<FirastoraObject>> MissionDao PrizeDao TeamAchivementHelper
Achievement Mission
Z=[go==
TeamAchivementDao
<<RoomDatabase==> | InitializeDatabase |
AppDatabase
)
Figura 3.37: Diagrama de clases Model.
acuves
]
— LoginActivity
GameActivity l
Controllers

ivity | -

L;| Controller |

LoginActivity |-
|

L

GoogleLoginController

FormLoginController

=<interface>> o
0 | | InvitationsController |
LeginControllerBase

Figura 3.38: Diagrama de clases de los paquetes LoginActivity y GameActivity.
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I

Archivements

MainActivity

] 1

Invite

Profile

| InviteFragment |

| ProfileFragment |

| ArchivementsFragment |

| ArchivementsAdapter |

| ArchivementsController

| ArchivementsViewHolder | l

1

Insignias

| InsigniasFragment I Insignias Adapter |

| InsigniasController | InsigniasViewHolder |

MainGrid SocialRanking
GridAdapter GridFr t 7 5 5 5
| SoclalRanklngkdapterl SocialRankingFragment |

GridController | | GridViewHolder |

| SocialRankingControlIerl SocialRankingViewHolder |

Team
TeamFragment TeamAdapter
| TeamController | | TeamViewHolder |

Prizes

e | —_— ] | MainControllar |<_ soog
PrizesController PrizesFragment i

| PrizesAdapter

| PrizesViewHolder |

'
'
i
' 5 =
| | MainActivity
1
1
'
'

Figura 3.39: Diagrama de clases del paquete MainActivity.

1 1

MissionsActivity

ExpenseMission

SocialMission

1

GameMission

| SocialMissionFragment |

| ExpenseMissionFragment |

| GameMissionFragment |

'
'
L

| SocialMissionController |

| GameMissionController |

i
|
A s
MissionsController

| ExpenseMissionController |

SettingsFragment

SettingsFragment

| HormalA ctivity Controller |,

.
Fi

P

HormalActivity

HormalActivity

CreateGroupFragment

| ControllerCreateGroup |

| CreateGroupFragment |

LevelDetail
——————
= MissionsListFragment
LevelDetailFragment — -
| M ListAdapter | Mi ListController |
l | MissionsListFragment | | MissionDetailViewHolder |
VI _===7
|Lwe|DelaiNiewPagenldapter |
A
]
PeersFragment
| PeersFragment | | PeersController || PeersViewHolder | | PeersAdapter

Figura 3.40: Diagrama de clases de los paquetes MissionsActivity y NormalActivity.
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TeamActivity

I

AddANewMember ] W

|
‘ AddaNewMemberController ‘ 0
fpesemen0o0asancomomonmaETm s sesses TeamController
AddaNewMemberAdapter

]
|
|

S0 S S S SN SN i

JII

1
1
|
ORCodeTeam a i

ControllerORTeamCode

ORTeamCodeFragment ] TeamDetails
— :
TeamAchivements learmlist T o
TeamAchi — TeamListAdapter TeamPrizes

TeamPrizesAdap !

TeamAchiementsVH TeamListVH 3
TeamPrizesVH Y
TeamDetailsController

|
T

- Y . e . Ve —— A ——]

Figura 3.41: Diagrama de clases del paquete TeamActivity.

3.3.2. Patrones utilizados

Se ha decidido emplear los siguientes patrones en el disefno e implementacién de la aplicacion.

3.3.2.1. M.V.C. (Modelo Vista Controlador)

El M.V.C. es un patrén de arquitectura software utilizado para la implementacién de interfaces de usuario
(GUI). El fundamento de este patrén es el de separar la l6gica de la aplicacion en tres componentes completa-
mente diferenciados [51]:

= Modelo: el modelo define la informacién que contiene la aplicacién. Ademas, debera tener acceso a un
sistema de persistencia que permita acceder a la misma en futuras ocasiones y, en el caso de que el
modelo fuera activo, notificara a las vistas de los cambios que ocurrieran sobre el estado, con el fin de que
estas refrescaran la informacion visible al usuario.

m Vista: define como se debera mostrar la informacion al usuario.

= Controlador: controla la l6gica de negocio necesaria para leer la informacion introducida por el usuario en
la vista y actualizar el controlador. Ademas, transformara la informacién proveniente del modelo para que
pueda ser mostrada al usuario por la vista.
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La siguiente imagen corresponde a un diagrama de clases de una parte de la arquitectura de la aplicacion,
en la que se aprecia este patron:

model

I

dao

<<Data class>> AN
Level |

<<interface>=
LevelDao

<<FirebaseFirestore=> 7~
User .

<<RoomDatabase>>
AppDatabase
]
fragmentMainGrid

_______ Lz - =<View>> <<Controller>=>
attaches MainGridFragment MainGridController

Figura 3.42: Patron M.V.C.

<<View=> <<Controller >=>
MainActivity Controller

3.3.2.2. D.A.O. (Data Access Object)

D.A.O. realiza una capa de abstraccion entre los servicios y llamadas de bajo nivel para acceder a los datos
del resto de cédigo, evitando asi mezclar codigo de diferentes capas.

Este patrén de acceso a datos solo se ha podido emplear en las operaciones CRUD (Create, Read, Update,
Delete) realizadas contra la base de datos que es administrada por Room [3] y no con la que gestiona Firebase
Firestore.

El siguiente diagrama de clases muestra el patrén D.A.O. aplicado en la base de datos gestionada por
Room.

<<RoomDatabase>> SynchronizationDao
<<Singleton>= T A P— "~ 1 synchronization
AppDatabase > getlastSync() . Synchronization !

+ insertisync : Synchronization) . void

+ getlnstance() : AppDatabase
+ getSynchronizationDao() . SynchronizationDac
+ getMissionDaof() : MissionDao
+ getlevelDao() : LevelDac <<interface>=

il
|
+ getPrizeDao() : PrizeDao | r TeamAchivementDao | - <<Data class>>
+ getTeamAchivementDao() . TeamAchivementDao : + getAllAchivement() . List<TeamAchivements TeamAchivement
T 1
1
1
1
1

' + insertfachivement . TeamAchiverment) . void
+ delete(achivement : TeamAchivement) : void

1
'
\ Lo ____
'
|

1
<<interface>> A4 A4
MissionDao <<interface=> <<interface=>
i LevelDao PrizeDao
- — L_____-~ <<Data class>>
+ getAllLevels() . List<Level> + getByld(id : int) : void
+ getCurrentievel() : Level + insert(prize : Prize) : void

+ setCurrenti evel(currentlevel : int) : void + getAll() : List<Prize>

<<Data class>> <<Data class>>
Mission Level

Figura 3.43: Patron D.A.O.
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3.3.3. Esquema 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, de las dos que ofrece la plataforma: Firebase Realtime Database y Firebase Firestore, se
ha elegido la segunda por ser mucho mas compleja y permitir una mayor personalizaciéon. Esta base de datos
seleccionada es de tipo no relacional, basada en documentos.

Durante el Grado, se ha estudiado la asignatura Diseno de Bases de Datos, impartida por D. Manuel Barrio
Solorzano. Sin embargo, esta asignatura se limitaba a ensenar el disefio de bases de datos de tipo relacional
y no de tipo no relacional y, al no contar con formacién especifica en la materia y tras consultar [54], se han
realizado los siguientes disefios basandose en el libro citado y en diagramas de UML. La documentacion que
Google proporciona [19] también ha servido de mucha ayuda.

pkgteams J

<<FirebaseStorage>>
FirebaseStorageFile

- fileName : String = groups/ {team.avatar }

0.1
<<Collection==> 1 <<Collection==>
Teams y TeamPrizes
1 <<Document>= 0.1
Team 1

- <<Key>=> /teamld : String

0.1 - teamMName : String
" 1 - admin : String

<<Collection>> = UL § B
- members : 5trin 1.10
TeamArchivements ol ! 1
1
O‘ ‘ N O ‘:ﬁ:
<<Document > <<Document>>
TeamArchivement TeamPrize
- mission : int - type @ int
- timestamp : long - beginTime : long
- endTime : long

Figura 3.44: Esquema no relacional basado en documentos y colecciones para las entidades relacionadas con
equipos.
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pkgusers J

Firebase
Authentication
Module

<<FirebaseAuthentication>=>

<<FirebaseAuthentication=>=
FirebaseUser

Google

1.2 %7

- userld : String
- emaill : String
- visibleMame : String

i — | <<FirebaseAuthentication==>
FirebaseConnection

T

<<FirebaseAuthentication==
EmailPassword

<<Collection=>>
Userlnsignias

<<FirebaseStorage>>
FirebaseStorageFile 1
- fileMame : String = avatares/ {user.avatar}
0.1
1 0.1
<<Collection>> <<Document>=
Users | User 1 0.1
1 .
0.* | - <«<key==/userld : String lo—————————— |
- displayMName : String
- birthDate : String
- restaurant : int
- email ; String
1 - points : long
- level @ int
- avatar : 5tring
<<Collection>=> 0.1 zg}éié‘stg?g
UserArchivements - game : int
- expense : int

1
0.%

<<Document>>
UserArchivement

- action : int

- points : int

- expense : float
- mission : int

1
0.1

Collect =<Document==
3ol SaeneE UserPrize
UserPrizes

0.,

1
0.*

Userlnsignia

- insignialListld ; int

- type @ int
- beginTime : long
- endTime : long

- timestamp : long

Figura 3.45: Esquema no relacional basado en documentos y colecciones para las entidades relacionadas con

usuarios.

De las figuras 3.44 y 3.45 es preciso aclarar que los elementos etiquetados con los estereotipos Firebase
Authenticationy Firebase Storage no pertenecen a la base de datos Firebase Firestore, sino que se ubican en sus
respectivos servicios. Se han querido sefialar en este esquema por su gran relacién con el resto de colecciones

y documentos de la base de datos.

Con el fin de cumplir con los requisitos de persistencia y permitir una actualizacién de los niveles, también
se ha utilizado una base de datos de tipo relacional, gestionada por la biblioteca de persistencia Room [3]. Esta
base de datos tendra como objetivo mantener un listado de niveles, misiones y las sincronizaciones que se hayan
hecho para descargarse las nuevas misiones, logros y premios.
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pkg

Level

- drawable : String
- social @ int

- expense : int

- game : int

- current : boolean

- <<PK>> level ! int
- levelName : String

-
level -= level
|
|

Mission

- <<PK>= identifier : int

Synchronization

- <<PK==> timestamp : long

- type ; String

- <<FK=> level :int
- points : int

- description : String
- action : String

T

~

SocialMission

GameMission

ExpenseMission

- type : String = "SOCIAL"

- type : String = "GAME"

- target : int

- type : String = "EXPENSE"

Prize

TeamAchivement

- <<PK=> type : int
- drawable : String
- descriptionES : String

- <<PK=> identifier : int
- descriptionES : String

Figura 3.46: Esquema de la base de datos relacional gestionada por la biblioteca de persistencia Room [3].

3.3.4. Diagrama de despliegue

pkg
Firebase
FirebaseAuth =1
<<APK>>
Route68 Andraid App <<Database>> FirebaseStorage E
Room SQLlite Database
-7 FirebaseAnalytics 2]
Route6s 5] /
<<Database>> 0.*
- Firebase SQLite Database 0.4 Firebase CrashAnalytics @
1 s
‘ o 7
1 Sy 0
&‘/ Sl . : FirebaseFirestore @
Shared Preferences & | Do i v
Firebase Libraries 5 | N L
Firebase Functions!
0.4 q
Firebase Functions 2]

Figura 3.47: Diagrama de despliegue de la aplicacion Android.
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3.4.

3.4.1.

3.4.1.1.

Implementacion

De usuarios

Niveles, insignias y premios

Los usuarios de la aplicacion contaran con un conjunto de niveles, misiones, premios e insignias que
deberan ir obteniendo o completando para avanzar en la aplicacion.

= [nsignias: Hay una por cada nivel y se obtienen cuando el jugador concluye todas las pruebas del mismo.

= Premios: Se obtienen dos por cada nivel:

¢ Nivel 1 (Chicago): “Bebida gratis comprando un plato principal” y “Dos acompanamientos (ensalada y
patatas) gratis comprando un plato principal®.

Springfield): “Descuento del 9 %" y “Postre gratis con compras superiores a 30 €".

e Nivel 3 (St. Louis): “Descuento del 11 %"y “Patatas gratis con compras superiores a 30 €"“.

(
)
e Nivel 2 (
(
(

e Nivel 4 (Tulsa): “Descuento del 13 %" y “Plato principal gratis con compras superiores a 30€".

e Nivel 5 (Oklahoma City): “Descuento del 15%" y “Producto nuevo gratis con compras superiores a

30€".

e Nivel 6 (Amarillo): “Descuento del 17 %"y “Dos bebidas gratis con compras superiores a 30€".

(
e Nivel 7 (
(

Santa Fe): “Descuento del 19 %" y “Dos bebidas gratis con compras superiores a 30€".

o Nivel 8 (Alburquerque): “Descuento del 21 %" y “Dos postres gratis con compras superiores a 30€".

o Nivel 9 (Flagstaff): “Descuento del 23 %" y “Dos de patatas gratis con compras superiores a 30€".

e Nivel 10 (Williams): “Descuento del 25%" y “Dos platos principales gratis con compras superiores a

30€".

e Nivel 11 (Los Angeles): “Descuento del 27 %“ y “Dos productos nuevos gratis con compras superiores

a 30€“.

Finalmente, los diez primeros usuarios que completen todo el juego obtendran un viaje a Estados Unidos,
representado por el premio “Viaje a Estados Unidos gratis*.

Por otro lado, se ha decidido redisenar parte de la estrategia del juego, centrandose siempre en la idea
desarrollada en el T.F.G. sobre el que esta basado este proyecto [55], al no contar con el suficiente detalle que
se ha requerido en la implementacién. De esta forma, los niveles y los detalles concretos de los mismos son los

siguientes:
Nivel | Nombre Puntos sociales | Puntos competitivos | Puntos de consumo | Consumo minimo | Puntuacién minima juego
1 Chicago 500 0 0 0€ 0
2 Springfield 300 300 300 5€ 300
3 San Louis 400 400 400 10€ 400
4 Tulsa 500 500 500 15€ 500
5 Oklahoma 600 600 600 20€ 600
6 Amarillo 700 700 700 25€ 700
7 Santa Fe 800 800 800 30€ 800
8 Alburquerque | 900 900 900 35€ 900
9 Flagstaff 1000 1000 1000 40 € 1000
10 Williams 1100 1100 1100 45 € 1100
11 Los Angeles | 1200 1200 1200 50 € 1200

Cuadro 3.13: Niveles del juego junto con sus detalles correspondientes.
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En cada nivel habra cinco casillas:
= Casillas de tipo social: Dependera del tipo de nivel:

¢ Nivel 1 (Chicago): Habra cinco casillas de tipo social (todas). Cada una vendra dedicada a un tipo de
mision social.

¢ Resto de niveles: Por cada ciudad habra dos casillas sociales y se consideraran de tipo libre, es decir,
el usuario puede elegir qué accién desea realizar para completarla.

m Casillas de tipo competitivo: exceptuando el primer nivel, habra dos casillas, cada una sera de un juego
concreto y su nivel de dificultad ira aumentando gradualmente (la puntuaciéon que se debera alcanzar sera
mayor).

m Casillas de tipo consumo: habra una casilla por ciudad (exceptuando en el nivel uno, que no habra ningu-
na). El consumo ira aumentando en cada nivel en cinco euros.

No se impone que el usuario deba realizar todo el consumo correspondiente en una sola ocasién, permi-
tiendo dividirlo en varias compras (siempre y cuando ensefie el cédigo QR correspondiente a la misién concreta).
Por otra parte, todo gasto que exceda del indicado (por ejemplo si registra un gasto de 10€ en el nivel Springfield),

no sera acumulado para la siguiente ciudad.

3.4.1.2. De grupos/equipos
En los equipos solo contaremos con logros y premios:
= Logros:

e Anadido el primer miembro.

e Anadido el quinto miembro.

e Anadido el décimo miembro.

e Celebrados dos cumpleanos en un mismo ano.

e Celebrados cinco cumpleanos en un mismo afno.

= Premios: seran exactamente los mismos que en el caso de los usuarios, aunque de aplicacién a todo el
grupo.

3.4.2. Dependencias
La aplicacién Route66App cuenta con las siguientes dependencias externas:

1. FirebaseUl Firestore [15]: ofrece un conjunto de clases utilizadas para mostrar consultas de la base de
datos de Firestore en un RecyclerView.

2. Mikepenz MaterialDrawer [40]: sirve para generar un DrawerLayout siguiendo las guias del lenguaje visual
Material Design.

3. Firebase Crashanalytics [13]: utilizado para generar informes de excepciones y de errores en tiempo de
ejecucion.

4. Room [41]: biblioteca de gestion de bases de datos SQLite en Android.

5. Glide [22]: biblioteca de visualizacion de imagenes. Ofrece la posibilidad de realizar una caché de las
imagenes, con el fin de reducir el nimero de descargas.
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10.
11.

12.

13.

14.

15.
16.

17.

18.

19

3.4

Firebase Auth [11]: servicio de Firebase para ofrecer autenticacion y mantener un sistema de sesiones.
Google Play Services: Authentication [23]: biblioteca para gestionar la autenticacion de los usuarios por
medio de Google Accounts.

. Zxing Core [48]: biblioteca para generar codigos QR.

. Firebase Invites [16]: servicio de Firebase para enviar y recibir invitaciones de usuarios.
Firebase Firestore [14]: base de datos no relacional basada en documentos de la suite Firebase.
Firebase Storage [18]: almacenamiento de datos de tipo fichero.
Firebase Remote Config [17]: servicio de Firebase para almacenar y actualizar una serie de parametros
de configuracion cambiables sin tener que realizar una modificaciéon del APK.
Firebase Cloud Messaging [12]: servicio de Firebase utilizado para enviar y recibir mensajes que pueden
ser posteriormente mostrados como una notificacion en el dispositivo.
Firebase Core [10]: bibliotecas centrales de Firebase. Ofrecen soporte a Firebase CrashAnalytics y Fire-
base Analytics.
OKHittp [37]: Biblioteca de gestion de solicitudes HTTP.
CirclelmageView [8]: Widget que muestra imagenes (avatares) en una vista redondeada.
Material Spinner [33]: Widget que muestra un Spinner con un texto anexado en la parte superior, siguiendo
asi la guia de Material Design.
FAB (Floating Action Button) [42]: Widget que permite personalizar un Floating Action Button, asi como
anadir opciones adicionales.

. Image Compressor [7]: Biblioteca de compresion de imagenes.

3. Juegos

Se han escogido dos juegos que seran los utilizados y modificados para servir en las misiones de tipo

competitivo. Deben cumplir los siguientes criterios:

m Ser facilmente modificables: deben tener un codigo facil de entender y que permita realizar una serie de

modificaciones que se utilizaran para notificar a la aplicacion Android el resultado de la partida.

= Deben tener una licencia que permita su uso y modificacién.

= Deben estar escritos en JavaScript y ser enteramente ejecutables por un navegador web mavil.

Los juegos escogidos son:

= Distance Flyer Blueprint [27]: el motor de juegos KiwiJS ofrece en su péagina oficial, en la secciéon Blue-

prints, el codigo ejemplo de un clon del famoso juego Flappy Bird.

= 2048 [6]: clon en JavaScript del juego 2048.
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3.4.4. Explicacion de la arquitectura escogida

Una aplicacion Android esta basada en cuatro tipos de componentes [4] [50]. Todos deben ser declarados
explicitamente en el archivo AndroidManifest.xml:

1. Actividades: son los elementos mas importantes y destacables en una aplicacion Android y cumplen el
papel de interfaz entre la aplicacion y la vista.
Route66 cuenta con las siguientes actividades:

= LoginActivity: sirve para identificar y registrar a los usuarios en la aplicacién (incluyendo aquellos que
tienen una invitacion). Es la actividad que siempre se lanzara cuando la aplicacion sea abierta. Si el
usuario ha iniciado sesién le redirigira a MainActivity.

= MainActivity: es la Unica actividad que contara con un DrawerLayout (el menu principal de la aplica-
cién). De la misma dependen un conjunto de fragmentos (vistas que se acoplan y se desacoplan bajo
demanda):
a) Archievements: es la vista que muestra al usuario el conjunto de logros que haya obtenido.
b) Insignias: es el fragmento encargado de mostrar las insignias que haya obtenido el usuario.

c¢) Invite: su finalidad es servir de interfaz entre la aplicacion y el sistema de Firebase Invitations, con
el fin de enviar invitaciones.

d) MainGrid: muestra el conjunto de niveles con los que cuenta la aplicacion y servira como puerta
de enlace a realizar misiones y consultar los usuarios que se encuentran en un determinado nivel.

e) Prizes: lista el conjunto de premios que hubiera conseguido el usuario, asi como detalles especifi-
cos de los mismos.

f) Profile: permite al usuario editar las propiedades de su perfil (avatar, nombre, restaurante favorito,
etcétera).

g) SocialRanking: es el fragmento encargado de mostrar el ranking global de usuarios.

h) Team: es el fragmento que lista el conjunto de equipos a los que pertenece el usuario, asi como el
de permitir crear uno nuevo.

= MissionsActivity: es la actividad que servird como interfaz para realizar misiones de tipo consumo,
social y competitivo.

a) ExpenseMission: es el fragmento encargado de mostrar al usuario los detalles de una mision de
tipo consumo, incluyendo el cédigo QR.

b) SocialMission: es el fragmento encargado de mostrar al usuario los detalles de una mision de tipo
social.

c) GameMission: : ofrece al usuario los detalles de una mision de tipo competitivo.
= GameActivity: es la actividad que servird como interfaz para realizar misiones de tipo juego. Por las

caracteristicas de este tipo de misiones (la vista es distinta, asi como la posible rotacion de la pantalla),
se ha decidido separarlas de la actividad MissionsActivity.

a) GameMission: es el fragmento encargado de mostrar al usuario los detalles de una misién de tipo
juegoy, si fuera el caso, marcarla como completada.
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» NormalActivity: el objetivo de esta actividad es el de servir como auxiliar a la actividad principal
(MainActivity). Es decir, sera aquella actividad que sera llamada por MainActivity.

a) CreateGroup: es el fragmento encargado de mostrar el formulario para crear un nuevo grupo.

b) LevelDetail: es el fragmento encargado de mostrar los detalles de un nivel. Su vista esta basada
en un TabLayout mostrando las siguientes vistas:

1) MissionsListFragment: es el fragmento encargado de listar las distintas misiones de un nivel.
2) PeersFragment: es el fragmento encargado de mostrar el conjunto de usuarios que se encuen-
tran en el nivel.
c) SettingsFragment: panel de configuracion basica para ajustar el tono de notificacion que se debera
utilizar para notificar al usuario.

m TeamActivity: es la actividad encargada de mostrar las distintas opciones que cuenta un equipo.

a) AddANewMember: fragmento utilizado para buscar a los nuevos miembros que seran anadidos al
grupo.

b) QRCodeTeam: vista que muestra el codigo QR asociado a un equipo.

c) TeamDetails: muestra los detalles del grupo, entre los que se encuentran el nombre, los premios,
miembros y logros.

d) TeamSettings: panel de administracion de los grupos. Permite modificar la imagen de perfil, el
nombre e incluso eliminar el equipo.

2. Servicios: son componentes que se ejecutan en segundo plano (background), tanto de forma automatica
(por ejemplo, al iniciar el dispositivo), como bajo demanda (mediante una llamada). Se utilizan fundamental-
mente para procesar tareas pesadas o que puedan necesitar mucho tiempo. A diferencia de las actividades,
no cuentan con interfaz de usuario y estan pensados para serle totalmente transparentes.

Route66App cuenta con dos servicios:

a) UpdaterService: es utilizado para actualizar la versién en caché de la aplicacion de las misiones,
niveles, insignias y premios y almacenar estos parametros en la base de datos SQLite. Por otro lado,
los ficheros asociados (en su gran mayoria imagenes), los guarda en una carpeta especifica de la
aplicacion.

b) Route66MessagingService: es el servicio encargado de recibir los mensajes de notificacién que lle-
gan de Firebase Cloud Messaging y de realizar la notificacion adecuada.

3. Proveedores de contenidos (“Content providers*): sirven de interfaz para administrar el acceso a un con-
junto compartido de datos de la aplicacion y proporcionar los mecanismos de seguridad necesarios para
ello. Una de sus principales aplicaciones es el de permitir compartir grandes cantidades de informacion
entre procesos, aunque también pueden ser utilizados Gnicamente por la misma aplicacion en la que estan
contenidos.

Route66App no cuenta con ningun proveedor de contenidos.

4. Receptores de mensajes (“Broadcast receivers®): este tipo de componente es utilizado para responder
ante eventos que ocurran en el sistema (por ejemplo, una falta de disponibilidad de conexion a la red, el
arranque del sistema Android, etcétera). El objetivo fundamental de un receptor de mensajes es el de alertar
y no el de realizar tareas complejas.

Route66App no cuenta con receptores de mensajes.
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3.4.5. Almacenamiento de datos

La aplicacién utiliza varios tipos de almacenamiento:

1. En Firebase Firestore: es la base de datos principal de la aplicacién. Contiene la informacion necesaria para
saber las misiones, los logros o los premios obtenidos y para conocer a qué grupos pertenece el usuario
y los parametros de los mismos. Hay una version almacenada localmente en el dispositivo (caché), que se
sincronizara con la parte remota cuando el usuario disponga de una conexion a Internet.

2. En Firebase Authentication: gestionara todos los flujos de identificacion de usuarios y gestionara el sistema
de sesiones.

3. En Firebase Analytics: almacenara los diferentes datos recogidos por la aplicacién cuyo Unico interés sea
el de realizar estadisticas.

4. En Firebase Cloud Messaging: guardard y enviara las diferentes notificaciones que se mostraran en los
dispositivos de los usuarios.

5. En Firebase Storage: sincroniza los avatares de los usuarios y de los grupos.

6. En una base de datos local SQLite: sirve para almacenar los niveles, insignias, premios y misiones de la
aplicacion, con sus correspondientes parametros. De igual forma, también guardara el historial de sincroni-
zaciones de los mismos. Esta gestionada por [3] la biblioteca de persistencia Room.

7. En ficheros: se utilizan ficheros para mostrar las imagenes de los niveles, los avatares de los usuarios,
etcétera (cuando estos se encuentren en la caché). Igualmente, también se requieren ficheros para obtener
los niveles y misiones en cuanto el usuario instale la aplicacion y no se tenga en ese momento conexion a
Internet.

8. En Shared Preferences: empleada para el almacenamiento persistente de la configuracion de determinados
parametros de la aplicacion, como por ejemplo, el tono de notificacion.

9. En Firebase Remote Config: almacena toda la informacion necesaria para la sincronzacién de las misiones,
niveles, logros e insignias.

3.4.6. Implementacion del modelo

Tal y como se ha visto en el punto anterior se utilizan varias clases de almacenamiento dependiendo del
tipo de datos que queremos tratar. Se indicaran a continuacion los detalles de cada soporte de almacenamiento.

3.4.6.1. Firebase Firestore

Firebase Firestore es la base de datos principal del servicio y en donde se almacena informacion crucial
para el correcto funcionamiento del sistema informatico como:

= Datos sobre las misiones completadas por los usuarios y equipos.
= Parametros del perfil del usuario. item Premios obtenidos.
= Insignias recibidas.

De igual manera, el mismo componente ofrece una capa de seguridad por medio de una serie de reglas
de seguridad, ya que Firestore internamente realiza cuantas comprobaciones de permisos sean precisas para
asegurar tanto el acceso de lectura, como el de escritura. De esta forma, afnadimos al servicio una buena capa
de seguridad y evitamos tener que recurrir a un backend que no deja de ser otro punto en el que puede haber
vulnerabilidades. Estas reglas de permisos aplicadas se adjuntan en el anexo.
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3.4.6.2. Authentication

Firebase Authentication es utilizado en el sistema informatico para almacenar las sesiones y los diferentes
métodos de autenticacion del usuario. Ademas, es utilizado en primera instancia cuando el usuario se acaba de
registrar para recuperar de los proveedores de acceso datos iniciales asi como su nombre o su correo electrdnico.

3.4.6.3. Analytics

Esta parte esta enfocada directamente a realizar las estadisticas que pueden ser empleados por la parte
de gestion de la aplicacién. Para ello se envian datos anonimizados y relacionados con:

Intentos de misién.

Tiempo de uso de la aplicacion.

Veces que abre la aplicacion.

Secciones que mas visita.

La implementacion se hace directamente llamando a los métodos adecuados desde el mismo controlador.
El mismo Firebase Analytics por medio de la direccién IP y los datos de sesion (asi como la cuenta de Google
asociada al terminal Android), es capaz de determinar la ubicacion, version de la aplicacion y version de Android.

3.4.6.4. Cloud Messaging

Cloud Messaging es el servicio de notificaciones que Google Cloud ofrece dentro del paquete de Firebase.

Las notificaciones pueden ser enviadas a un dispositivo individual o a un grupo (maximo 20 dispositivos).
En el caso de Route66App utilizaremos siempre el envio a un grupo en concreto (todos los grupos de un mismo
usuario) por varios motivos:

1. El usuario puede estar utilizado cualquier dispositivo vinculado a su cuenta. Si la notificacion se enviara a
uno distinto del que esté usando en ese momento, no la recibira.

2. Un usuario puede haber cedido su dispositivo a otra persona, o incluso, haber dejado de usarlo. Si no se
actualiza en la lista de dispositivos de un usuario, nunca recibira la notificacion.

Un usuario entrara en su grupo de dispositivos en el momento en el que inicie sesiéon o se registre en
Route66App.
3.4.6.5. Storage

Firebase Storage es la parte encargada de almacenar los avatares de usuario y de grupo. Es un almace-
namiento de objetos construido sobre Google Cloud Storage.

Se ha utilizado la siguiente estructura de archivos:
m /avatares: donde se almacenaran los avatares (imagenes de perfil) de los diferentes usuarios.

m /groups: similar al punto anterior, pero para las imagenes de perfil de los equipos.
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Por motivos de escalabilidad y de eficiencia se han establecido los siguientes requisitos:
» Formatos de imagen: JPG, PNG o GIF.
= Tamano de referencia: 0.2 MiB.

Todas las imagenes subidas al servicio seran previamente redimensionadas para ajustar al tamafo maximo
indicado anteriormente. De esta forma se consigue que:

m Se decremente la cantidad de datos que se deben transmitir por la red.
m Se evite tener que tener una funcion (con el gasto que eso conlleva de tiempo) que realice esta modificacion.

m Se ahorre espacio en Firebase Storage.

Con el fin de reducir el uso de datos y el nimero de descargas, se realizard una caché de los datos gracias
a Glide, un plugin de visualizacion de imagenes en Android.

3.4.6.6. Base de datos local SQLite

Como se ha indicado anteriormente, se ha decidido utilizar la biblioteca de persistencia Room, ofrecida por
Android y muy recurrida en el desarrollo de aplicaciones mdviles.
Para su utilizacion se ha empleado:

= Un archivo AppDatabase: representa a toda la base de datos SQLite. Es el punto de entrada hacia la misma
(sigue el patrén Facade). Con el fin de asegurar que solo haya una Unica instancia se ha aplicado el patron
Singleton.

s D.A.O.: Un D.A.O. en Room es simplemente una interfaz que incluye la cabecera de cuantos métodos se
desee incluir. Tiene una serie de métodos ya implementados y con los que basta afadir una anotacion y
otros (como consultas SELECT complejas), en los que ya es preciso escribir la consulta completa.

m Entities: Representan una tabla concreta de la base de datos e incluye como atributos cada uno de los
campos que la conforman, (incluyendo su tipo, ciertas propiedades caracteristicas de una base de datos
relacional y el uso de claves primarias o autoincrementos).

Esta base de datos permite mantener una sincronizacion de las diferentes misiones, niveles, insignias y
logros. Se debe recordar que existe un requisito en el que se indicaba que estos debian ser actualizables en
cualquier momento por parte del administrador desde el backend.

3.4.6.7. Ficheros

Los ficheros resultan de especial importancia para inicializar la base de datos, en caso de que la primera
vez que el usuario abra la aplicacién no tenga conexion o esta sea de mala calidad. Se cuentan con los siguientes
ficheros:

= missions.json: Incluye el conjunto de niveles y misiones de la aplicacion.
= jnsignias.json: Incluye las insignias con las que cuenta la aplicacion.

= prizes.json: Incluye los diferentes premios existentes en el sistema, la direccién a la imagen que los repre-
senta y una breve descripcién en castellano.
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3.4.6.8. Shared preferences

Las preferencias compartidas son un método de persistencia utilizado en Android para el almacenamiento
de pequenas cantidades de datos. Se utilizan en formato clave-valor, por lo que son un mecanismo ideal para el
almacenamiento de parametros de configuracion.

En Route66App se han utilizado para guardar Unicamente el tono de notificacién del usuario, que sera
el que suene cuando le llegue una notificacion entrante proveniente de una confirmacion de misién realizada o
consumo realizado.

3.4.6.9. Firebase Remote Config

Este producto de Firebase resulta de especial utilidad en aplicaciones en las que se desea que un mis-
mo parametro de configuracién de la aplicacion, cambie a la vez en todas las instalaciones, o bien, en ciertas
especificas que cumplan una determinada condicion (por ejemplo, idioma del dispositivo, region o version de An-
droid instalada). De esta forma, es posible aplicar un determinado ajuste a una franja de usuarios para comprobar
asi el efecto que tiene y, en caso de resultar satisfactorio, ir ampliando gradualmente el nimero de instalaciones
con ese parametro. Cabe destacar que en ninglin momento se exige que el usuario se vuelva a instalar o actua-
lizar la aplicacion.

En Route66App se ha utilizado este producto para ajustar la URL de los archivos de misiones, premios e
insignias, asi como la hora y fecha de Ultima actualizacién de esos archivos.

3.4.7. Funciones

Otro de los aspectos fundamentales de Route66App es el uso de las funciones, muy conocidas en el
mundo del Cloud Computing. Son pequehos fragmentos de codigo que se ejecutan en el caso de que ocurra
una determinada condicion. En Route66App, se ha decidido utilizar Firebase Cloud Functions escuchando a los
siguientes eventos:

1. Las escrituras de Firebase Firestore: Es preciso escuchar todos aquellos eventos de escritura y actualiza-
cién sobre los objetos almacenados en las colecciones de Achivements (logros). Esto es necesario para:
a) Poder actualizar la base de datos con la suma de las puntuaciones del usuario.
b) Poder notificar al usuario en caso de que se le anada un nuevo logro de tipo consumo.
c) Avisar de que un logro de tipo social ha sido comprobado.

2. Las llamadas HTTP contra el endpoint. (/invitations/userld): Este método sera ejecutado cuando llegue una
llamada GET entrante y anotara en la cuenta del usuario que ha invitado a un usuario.
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Figura 3.48: Diagrama en el que se muestra la operacion GET.

3.5. Pruebas

En el desarrollo de software resultan de especial relevancia las pruebas de codigo, que pueden ser tanto
de caja negra (sin visualizar el cddigo) como de caja blanca. Una de las formas mas efectivas de comprobar que
aquel cédigo que se modifica no “rompa“ el sistema (es decir, deje de funcionar tal y como esta previsto), es
mediante el uso de pruebas unitarias que, en Android, se suelen realizar mediante el framework JUnit °.

Por otro lado, al hablar de una aplicaciéon con interfaz grafica también conviene sefalar la importancia
de las pruebas sobre la interfaz de usuario, que no suelen ser muy conocidas, pues muchos desarrolladores las
realizan manualmente, probando la aplicacion ellos mismos. En Android contamos con los siguientes frameworks
disenados por Google:

= Espresso © se utilizara cuando tengamos acceso al codigo fuente de la aplicacion (pues se realizan sobre
el mismo proyecto de la aplicacion). Util cuando vamos a hacer pruebas sobre nuestra propia aplicacion.

= UlAutomator 7 cuando no tengamos acceso al cédigo fuente (por ejemplo, cuando queremos probar una
aplicacion de terceros).

Sin embargo, en esta aplicacion no se realizaran pruebas automatizadas, sino que seran puramente ma-
nuales y de caja negra, de acuerdo con los requisitos sefnalados por la tutora del T.F.G. Estas pruebas son las
que describiré con detalle a continuacion.

TEST1 El usuario se registra mediante correo electronico.

Resultado esperado  El usuario se registra. Se le muestra la pantalla principal de la aplicacién, con
los distintos niveles.

Resultado obtenido  Se ha obtenido el resultado esperado.

Shttps://junit.org/junit5/es
bhttps://developer.android.com/training/testing/espresso/index.html
"https://developer.android.com/training/testing/ui-automator.html
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TEST2

El usuario se registra/inicia sesion utilizando Google.

Resultado esperado

Resultado obtenido

Se le muestra al usuario un listado con las cuentas de Google asociadas con
el dispositivo y se le permite escoger una con la que iniciar sesion.

Error a la hora de iniciar sesién (mensaje en un Toast). Se revisa las trazas de
Logcat y se llega a la conclusion de que es porque el hash SHA1 del certifi-
cado que firma el APK instalado no se corresponde con aquel registrado en
Firebase.

TEST3

El usuario se registra/inicia sesion utilizando Google.

Resultado esperado

Resultado obtenido

Se le muestra al usuario un listado con las cuentas de Google asociadas con
el dispositivo y se le permite escoger una con la que iniciar sesion.
Se obtiene el resultado esperado.

TEST4

El usuario inicia sesion mediante correo electrdnico.

Resultado esperado

Resultado obtenido

El usuario inicia sesion. Se le muestra la pantalla principal de la aplicacién, con
los distintos niveles.
Se ha obtenido el resultado esperado.

TEST5

El usuario modifica su configuracion de perfil.

Resultado esperado

Resultado obtenido

Se actualiza la configuracién de su perfil y aparece reflejado como tal en el
Drawer de la aplicacion.
Se ha obtenido el resultado esperado.

TEST6

El usuario sube una fotografia de perfil (avatar).

Resultado esperado

Resultado obtenido

Se sube la fotografia de perfil al servidor y se actualiza en todos aquellos luga-
res en los que debiera aparecer.

Se sube al servidor, pero esta no se descarga de nuevo (no aparece actualizada
en el Drawer y en el resto de opciones que utilizan el avatar). Finalmente se
decide que para obligar a Glide a refrescar de nuevo la fotografia es necesario
dar un identificador Unico a cada imagen que se sube al servidor.

TEST7

El usuario sube una fotografia de perfil (avatar).

Resultado esperado

Resultado obtenido

Se sube la fotografia de perfil al servidor y se actualiza en todos aquellos luga-
res en los que debiera aparecer.
Se obtiene el resultado esperado.

TESTS

El usuario realiza una misién de tipo social.

Resultado esperado

Resultado obtenido

La misién aparece en estado de comprobacion. Cuando ha sido revisada por el
equipo de Route66App, es marcada como completada en caso de ser validada.
Se ha obtenido el resultado esperado.
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TEST9

El usuario realiza un consumo en una misién de tal tipo.

Resultado esperado

Resultado obtenido

El consumo es reflejado en la pantalla. Si al introducir el consumo el importe es
igual o superior al exigido por la misién, esta es marcada como completada.
Se produce un error fatal de la aplicacion. Se revisan las trazas y es porque
se ha registrado el consumo como String en vez de como nlimero en coma
flotante.

TEST10

El usuario realiza un consumo en una misién de tal tipo.

Resultado esperado

Resultado obtenido

El consumo es reflejado en la pantalla. Si al introducir el consumo el importe es
igual o superior al exigido por la misién, esta es marcada como completada.
Se obtiene el resultado esperado.

TEST11

El usuario realiza una mision de tipo competitiva.

Resultado esperado

Resultado obtenido

Aparece una descripcion del juego correspondiente, asi como la puntuacion
que debe alcanzar.
Se obtiene el resultado esperado.

TEST12

El usuario visualiza los logros recibidos.

Resultado esperado
Resultado obtenido

Se visualizan los logros del usuario.

Efectivamente se visualizan los logros del usuario, pero se muestran también
aquellos con una puntuacién nula (correspondiente a misiones aun no com-
pletadas o validadas). Se decide ocultar las mismas modificando el adapter
asociado.

TEST13

El usuario visualiza los logros recibidos.

Resultado esperado
Resultado obtenido

Se visualizan los logros del usuario.
Se obtiene el resultado esperado.

TEST14

El usuario visualiza las insignias recibidas.

Resultado esperado
Resultado obtenido

Se muestran las insignias recibidas.
Se obtiene el resultado esperado.

TEST15

El usuario visualiza los premios que tiene asignados.

Resultado esperado
Resultado obtenido

Se muestran los premios que tiene asignados.
Se obtiene el resultado esperado.

TEST16

El usuario envia una invitacion.

Resultado esperado
Resultado obtenido

Se envia la invitacion.
Se obtiene el resultado esperado.

TEST17

El usuario acepta la invitacion y se registra.

Resultado esperado
Resultado obtenido

El usuario se registra y el que le ha invitado es notificado.
Se obtiene el resultado esperado.
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TEST18

El usuario visualiza el ranking global.

Resultado esperado

Resultado obtenido

Se muestra el ranking global de los diez usuarios con mas puntuacion en la
aplicacién.
Se obtiene el resultado esperado.

TEST19

El usuario visualiza los equipos que tiene asignados.

Resultado esperado

Resultado obtenido

Se muestra el listado de los equipos que tiene asignado el usuario, junto con la
imagen de avatar de cada uno de ellos.
Se obtiene el resultado esperado.

TEST20

El usuario visualiza los logros de un equipo.

Resultado esperado
Resultado obtenido

Se visualizan los logros del equipo.
Se obtiene el resultado esperado.

TEST21

El usuario crea un nuevo equipo.

Resultado esperado

Resultado obtenido

Se muestra un formulario preguntando el nombre del nuevo equipo, se introdu-
ce el dato y se crea un nuevo equipo.
Se obtiene el resultado esperado.

TEST22

El usuario, con rol administrador, afade un usuario al equipo.

Resultado esperado
Resultado obtenido

El usuario es buscado en una lista y afiadido al equipo.

No se muestra el usuario que se ha buscado. Debido a la implementacion de
Firebase Firestore, es preciso utilizar operadores comparadores (< y =) pa-
ra poder encontrar un String que comience por una determinada cadena. Se
procede a la modificacion del algoritmo utilizado para la busqueda.

TEST23

El usuario, con rol administrador, afiade un usuario al equipo.

Resultado esperado
Resultado obtenido

El usuario es buscado en una lista y afiadido al equipo.
Se obtiene el resultado esperado.

TEST24

El usuario, con rol administrador, elimina un equipo.

Resultado esperado
Resultado obtenido

El equipo es eliminado.
Se obtiene el resultado esperado.

TEST25

El usuario, con rol usuario normal, sale de un equipo.

Resultado esperado
Resultado obtenido

El usuario sale del equipo.
Se obtiene el resultado esperado.

TEST26

Cierre de sesion

Resultado esperado
Resultado obtenido

Se cierra sesion en la cuenta Route66App.

Se cierra sesion, pero se produce una excepcion sobre la actividad MainActi-
vity. El motivo de este error es que no se esta eliminando el escuchador sobre
el estado del documento de Firestore asociado al usuario. Se corrige el bug.
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TEST27 Cierre de sesion
Resultado esperado  Se cierra sesién en la cuenta Route66App.
Resultado obtenido  Se obtiene el resultado esperado.

3.6. Manual de instalacion

Los pasos que hay que seguir para la instalacion de Route66App son los mismos de cualquier aplicacién
Android nativa que no se encuentra alojada en una tienda oficial de aplicaciones (como Google Play Store),

aungue habra que prestar atenciéon que el dispositivo sobre el que se ejecuta la aplicacion cumple los siguientes
requisitos minimos:

= Version minima de Android: Android 4.4 (mas conocido como Android KitKat).

= Software con el que debe contar el dispositivo: Google Play Services actualizado, WebView del sistema
Android.

= Conexion a Internet: conexion a Internet estable.

= Espacio de almacenamiento: se requeriran, al menos, 50 MiB libres de almacenamiento en el dispositivo.

3.7. Guia de usuario

3.7.1. Usuarios

La aplicacion sigue totalmente los estandares de Material Design, con el fin de conseguir que el usuario
medio de Android le resulte una interfaz grafica familiar. En el apartado “Usabilidad” (pagina 68) se han explicado
los diferentes principios de Interaccion Persona-Computadora aplicados en la interfaz grafica de la aplicacion.

Una vez instalada la aplicacién nos encontramos con la siguiente vista que permite iniciar sesion o regis-
trarse.

(ROUTE)

(66

~
G  Iniciar sesién

INICIAR SESION REGISTRARSE

Figura 3.49: Captura de pantalla de la vista de inicio de sesion y registro.
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Esta vista permite:
» |niciar sesion o registrarse utilizando una de las cuentas de Google registradas en el dispositivo.

m |niciar sesion con una cuenta previamente registrada en el sistema utilizando el método de registro con
correo electrénico y contrasena.

= Registrarse en el sistema por medio de correo electronico y contrasena.

Una vez se haya iniciado sesion (registrarse implica iniciar sesion automaticamente), se vera la actividad
principal de la aplicacién.

Alvaro Carreras Rego...
Nivel 2 (Springfield)

Alvaro Carreras Rego...
Nivel 1 (Chicago)

Social 0 de 500 Social 150 de 300
NIVEL 2 ( Consumo 0de0 ‘ Consumo 300 de 300
N \ d " ——
Spl'lngfleld Competitivo 0de0 Competitivo 0 de 300
Puntos totales: 0 Puntos totales: 650
MyRoute66 MyRoute66
NIVEL 3 NIVEL4
. Inicio Inicio
St.Louis Tulsa
Mi perfil Mi perfil
Mis logros Mis logros
NIVELS NIVEL6 Mis insignias Mis insignias
Oklahoma City Amarillo S R
Mis premios Mis premios
Social Social
Invitar Invitar
NIVEL 7 NIVEL 8

Ranking Ranking

N o) N e}
(a) Vista del selector de niveles. (b) Menu principal sin puntuaciones (c) Menu principal con puntuaciones
asociadas. asociadas.

Figura 3.50: Capturas de pantalla de la vista principal de la aplicacion.

En el menu podemos observar las diversas opciones con las que contamos:
1. Inicio: para volver a la vista principal de la aplicacién.

2. Mi perfil: permite editar el perfil de usuario, con opciones como subir una nueva fotografia (avatar), cambiar
la contrasena o modificar el nombre, restaurante favorito, sexo o la fecha de nacimiento.

3. Mis logros: lista el conjunto de logros de un usuario. Un logro es una invitacién que se haya completado
0 una mision terminada. Cabe destacar que solo los logros conllevan un incremento de puntuacion, por lo
que esta misma vista puede servir como historial de la puntuacién del usuario.

4. Mis insignias: lista las insignias que tiene asociadas el usuario. Las insignias indican los niveles terminados
por parte del usuario.

5. Mis premios: muestra los premios que tiene asignados el usuario, destacando las fechas de comienzo y
finalizacién de los mismos.

6. Invitar: permite enviar una invitacién a otro usuario por correo electronico. Cuando una misién se completa
se anaden los puntos correspondientes en el perfil del usuario que ha enviado la invitacion.

91



Route66App: Aplicacion mévil de ludificacion empresarial

7. Ranking: consiste en un listado de todos los usuarios de la aplicacion, ordenados por la puntuacion que
han obtenido.

8. Equipo: acceso a las opciones correspondientes de los equipos. Se detallaran mas adelante.

A continuacién se muestran las vistas de las opciones indicadas con anterioridad:

® Y @11:36

DATOS DE ACCESOQ Y FOTO DE PERFIL

alvarotfgroute66app@gmail.com

CAMBIAR CONTRASENA
Contrasefia

DATOS DE USUARIO

Correo electrénico

Nombre

JAlvaro Carreras Regorigo

Sexo

Hombre v
01/08/1996

Restaurante favorito

Valladolid v

Figura 3.51: Captura de pantalla de “Mi perfil“.

® Y @11:37 ® Y @11:39

Q© 14/04/2018

Consumo de 5.0 € 300 pt

Q© 14/04/2018
: Actualizar el perfil del jugador, 100 pt
afadiendo una foto de perfil. P

iVaya! Parece que no tienes ningtin logro. Un logro ® 14/04/2018
esun en uno de r una
misién que completas, etcétera.

Logro por invitacion 100 pt

(a) “Mis logros* sin logros obtenidos. (b) “Mis logros* con logros obtenidos.

Figura 3.52: Capturas de pantalla de “Mis logros*.
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iVaya! Parece que no tienes ninguna insignia. _

Puedes conseguir insignias completando niveles y
MISSOURL
ST. LOUIS

misiones ;-)

|
|

(a) “Mis insignias*” sin insignias conse-  (b) “Mis insignias® con insignias con-
guidas. seguidas.

Figura 3.53: Capturas de pantalla de “Mis insignias"“.

Comienzo: 14/04/2018
Fin: 26/07/2066
Bebida gratis comprando un plato

principal

"l

Comienzo: 14/04/2018
Fin: 26/07/2066

iVaya! Parece que no tienes premios asignados
L) q P 9 = Descuento del 9%

Comienzo: 14/04/2018
Fin: 26/07/2066

Viaje a Estados Unidos gratis

(a) “Mis premios* sin premios conse- (b) “Mis premios“ con premios.
guidos.

Figura 3.54: Capturas de pantalla de “Mis premios”.

La vista invitar permite incluir un mensaje personalizado que sera adjuntado al correo electrénico que se
envie.
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- o -

Invita a un colega a Route66. Alvaro Oficial 3700

Hay un montén de ventajas: Otro grupo de ejemplo
- Equipos: alcanzaréis antes las metas necesarias y

conseguiréis més puntos.

- Misiones: ¢sabias que hay misiones que se completan
invitando a tus amigos?

Logros: con cada invitacién conseguirds puntos, lo que te
hara subir dentro del ranking global

@ Alvaro Carreras Regorigo 650
Q - :

Grupo de ejemplo para la demo

Mensaje opcional

ENVIAR INVITACIONES

(a) Vista “Invitar". (b) Vista “Ranking global“. (c) Vista “Equipos*.

Figura 3.55: Capturas de pantalla de “Invitar”, “Ranking global” y “Equipos"“.

3.7.2. Equipos

En cuanto a los equipos, la vista principal de uno concreto es la siguiente:

Miembros del equipo Miembros del equipo Miembros del equipo

@ Alvaro Carreras Regorigo @ Alvaro Carreras Regorigo @ Alvaro Carreras Regorigo
0 Alvaro Oficial 0 Alvaro Oficial 0 Alvaro Oficial

Logros del equipo Logros del equipo Logros del equipo

Celebrados cinco
cumpleafios en un afio @ 12/04/2018

© 1204201 Celebradoscinco © 12/04/2018 Celebrados cinco
Cumpleanos enunano

cumpleafios en un afio

® 12/04/2018 Celebrad? el primer ® 12/04/2018 Ce\ebradf) el primer
cumpleafios del afio cumpleafios del afio © 12/04/2018 Celebrado el primer
cumpleafios del afio
@© 12/04/2018  Afiadido el décimo miembro © 12/04/2018  Afiadido el décimo miem
© 12/04/2018  Afadido el décimo mxe
@© 12/04/2018  Afiadido el quinto miembro @® 12/04/2018  Afiadido el quinto miem
© 12/04/2018  Afiadido el quinto mier
@® 12/04/2018  Afiadido el primer miembro @© 12/04/2018  Afadido el primer mie

© 12/04/2018  Afiadido el prlmerrmer'

Premios del equipo

Premios del equipo ° Premios del equipo
m b Comienzo: 12/04/2018 m L Comienzo: 12/04/2018

(a) Vista principal de un equipo (rol (b) Vista principal de un equipo con (c) Vista principal de un equipo (rol
administrador). el menu de opciones deplegado (rol usuario normal).
administrador).

Figura 3.56: Capturas de pantalla de la vista que muestra los detalles de un equipo.
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En el menu desplegado tenemos las siguientes opciones:

1. En caso de ser administrador:

a) Configuracién del equipo: permite editar la imagen de perfil (avatar) del equipo, asi como cambiar el

nombre del mismo e incluso, eliminarlo.
b) Codigo QR: muestra el cédigo QR del equipo.

c) Anadir miembro: permite buscar a un miembro de la plataforma y afnadirlo al equipo.
2. En caso de ser usuario normal:

a) Caodigo QR: muestra el cddigo QR del equipo.
b) Salir del equipo.

Por otro lado, siendo administrador, se da la posibilidad de ascender a administrador a otro miembro del equipo y

de expulsar.
A continuacién se muestran las capturas de pantalla de cada una de estas opciones:

U RIET 8o Ul @11:44
AVATAR DEL GRUPO AVATAR DEL GRUPO
r Grupo de ejemplo para la demo Grupo de ejemplo para la demo
ADMINISTRACION DE GRUPO
[Avisol. Vas a realizar una accién administrativa (eliminar
un usuario del gr a administrador)
: oui

[Viembro elegido ZONA MUY PELIGROSA ZONA MUY PELIGROSA

ELIMINAR MIEMBRO Quiero eliminar este grupo Quiero eliminar este grupo o

Aviso, esta accion no se puede deshacer. Aviso, esta accion no se puede deshacer.
ASCENDER A ADMINISTRADOR
ELIMINAR GRUPO

(a) Vista “Gestionar usuario*. (b) Vista “Configuracién del equipo“.  (c) Vista “Configuracién del equipo®.

Figura 3.57: Capturas de pantalla de “Gestionar usuario“ y “Configuracién del equipo“
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Cédigo QR (equipos) Nombre -
Al
E E @ Alvaro Carreras Regorigo

Q Alvaro Oficial
-

Este es el c6digo QR de tu equipo. Utilizalo para canjear
premios o registrar logros

(a) Vista “Codigo QR del equipo*. (b) Vista “Anadir miembro al equipo®.

Figura 3.58: Capturas de pantalla de “Codigo QR del equipo®y “Ahadir miembro al equipo*.

Por ultimo, como rol de usuario normal, ademas de permitir mostrar el codigo QR (la vista es igual que en
el caso de administrador), se permite salir de un grupo.

Y @ 13:06

Y @134

ABANDONAR EL EQUIPO

Estds seguro/a de que deseas abandonar este equipo?.
Esta accion no se puede deshacer

ABANDONAR EL EQUIPO

Estés seguro/a de que deseas abandonar este equipo?.
Esta accion no se puede deshacer

Abandonar el equipo .

Abandonar el equipo

ABANDONAR EL EQUIPO

(a) Vista “Salir del equipo*. (b) Vista “Salir del equipo*.

Figura 3.59: Capturas de pantalla de “Salir del equipo*“.
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3.7.3. Niveles y misiones

Cuando entramos en un nivel desde la vista principal de usuarios veremos las siguientes vistas:

EN ESTE NIVEL... MISIONES EN ESTE NIVEL... MISIONES

= E ” Juega al juego 2048!

@ Alvaro Carreras Regorigo 650

Ranking global de este nivel

@ Alvaro Carreras Regori 650

Juega al juego Distance Fly!
Misién social libre

Misién social libre

Realiza un consumo de 5€

fe =N
(a) Vista “Miembros de un nivel“. (b) Vista “Misiones de un nivel*.

Figura 3.60: Capturas de pantalla de “Miembros de un nivel“ y “Misiones de un nivel*.

Finalmente, el apartado de misiones distingue entre su tipo: social, competitivo y consumo. Se adjuntan
las imagenes de las mismas.

se Y @ 11:48 se Y @ 11:47 se Y @ 11:47
MISION SOCIAL MISION SOCIAL MISION SOCIAL
Tienes que realizar la siguiente mision Selecciona qué mision deseas realizar Selecciona qué mision deseas realizar
Actualizar el perfil del jugador, Comparti el progreso -
afadiendo una foto de perfil. ESTADO DE LA MISION
Compartir una foto por redes sociales
ALLA VAMOS!

N

ESTADO DE LA MISION Invitar a amigos
Afiadir comentarios en la Store
Puntuar en la Store

V Estamos comprobando la misién. En breve lo
evisaremos y te lo notificacaremos.

La misién no ha sido completada atn

La misién no ha sido completada ain

(a) Vista “Mision social“ restringida. (b) Vista “Mision social” libre. (c) Vista “Mision social” libre en esta-
Nivel Chicago. do de comprobacion.

Figura 3.61: Capturas de pantalla de una mision de tipo social.
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8e Y @11:45

MISION COMPETITIVA

Para completar esta mision debes alcanzar la siguiente
puntuacién

300
Juega al juego Distance Fly!

iJUGAR!

(a) Puntuacion que se debe alcanzar
en esta mision.

iVAYA! NO HAS ALCANZADO LA
PUNTUACION MINIMA

No pasa nada, siempre pu

(b) Misién en progreso.
la mision.

Figura 3.62: Capturas de pantalla de una mision de tipo competitiva.

MISION DE CONSUMO

Para poder completar esta mision debes realizar un consumo
minimo de

5,00 €
Contaremos los siguientes euros gastados como parte de la
mision
0,00 €
Codigo QR

{0

Mmmm... no se te ha roto la pantalla del mévil, no te
preocupes.

Muestra esta pantalla a algin responsable del restaurante
cuando vayas a realizar un consumo en uno de nuestros
restaurantes para que puedas registrarlo como logro.

Figura 3.63: Captura de pantalla de una mision de tipo consumo.
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Capitulo 4

Conclusiones y trabajo futuro

4.1. Conclusiones

Conclusiones de este Trabajo Fin de Grado:

1. Se ha elaborado un sistema informatico basado en la ludificacion a partir de una idea desarrollada en el
T.F.G. de Dna. Cristina Martinez Martinez, alumna de nuestra Universidad.

2. Se ha implementado una aplicacién Android que permite fidelizar clientes, por medio de la realizacién de
una serie de misiones y la obtencién de insignias y premios, con el objetivo de satisfacer los criterios de
cada uno de los tipos de usuario de la teoria de Bartle [9].

3. Se ha disefado y desarrollado un sistema de gestion de grupos o equipos, con el fin de anadir una capa
aun mas social a la aplicacion.

4. Se han utilizado dos tecnologias totalmente nuevas y propuestas por la tutora del T.F.G. (Kotlin y Firebase),
que han demostrado ser lo suficientemente maduras como para poder ser empleadas en el desarrollo de
nuevas aplicaciones moviles.

4.2. Trabajo futuro

Se proponen las siguientes ideas para extender las funcionalidades de la aplicacion:

1. Integrar el sistema de ludificacién desarrollado en una aplicacién que sera utilizada en un ambiente real. Un
ejemplo podria ser utilizar la cafeteria de la Escuela de Ingenieria Informatica para ello.

N

. Al igual que se ha visto en el estudio de alternativas en el caso de VIPS, permitir pagar la cuenta direc-
tamente con saldo recargable. Con cada recarga, el usuario obtendria una serie de puntos por completar
logros de recargas.

3. Poder realizar pedidos directamente desde la aplicacion.

4. Realizar la aplicacién para la plataforma iOS.

o

. Traducir la aplicacion a idiomas como el inglés, catalan, euskera, gallego, valenciano, etcétera.

»

. Incluir mas métodos de autenticacion.
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Capitulo 5

Webgrafia y Bibliografia
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Anexo I: Reglas de seguridad en Firebase

Firestore

Se han establecido las siguientes reglas de seguridad que se explican detalladamente a continuacion:

service cloud. firestore {
match /databases/{database }/documents {
match /{document=xx} {

allow read, write: if request.auth.uid != null;
}
match /users/{userld}{

allow write: if request.auth.uid == userld;

match /achivements {

allow read, write: if request.auth.uid == userld;
}

match /insignias {

allow read, write: if request.auth.uid == userld;
}

match /prizes {

allow read, write: if request.auth.uid == userld;
}

}

Por defecto, Firebase Firestore deniega la lectura y escritura de todos los documentos. Solo si se cumple
la regla de seguridad que corresponda se podra proceder a la lectura o a la escritura.

Las reglas de seguridad anteriores:
= |Impiden que un usuario no registrado pueda leer o escribir sobre la base de datos (linea 4).
= |Impiden que un usuario pueda editar el perfil de otro usuario (linea 7).

= |Impiden que un usuario pueda ver las insignias, premios, logros 0 misiones que haya completado otro
usuario (lineas 9, 12y 15).
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Firebase Storage

Por otra parte, las reglas de seguridad del almacenamiento son las siguientes:

service firebase.storage {
match /b/{bucket}/o {
match /{allPaths=x*x} {
allow read, write: if request.auth != null
&& request.resource.size < 2 x 1024 x 1024
&& request.resource.contentType.matches(’image/.x ") ;

Las reglas anteriores aseguran tres cosas sobre todo aquel archivo que se suba al servicio:

m Solo pueden subir imagenes usuarios autenticados.
m El tamafio maximo de un archivo es de 2 MiB.

» Todos los ficheros que se suban son de tipo imagen.
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