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Resumen

En este documento se describe el desarrollo de una aplicacion web social para la creacion de juegos
geograficos a medida. Se trata de una aplicacion, que estara disponible en diferentes dispositivos y
navegadores, en la que se puede crear juegos propios, agregar amigos, compartir juegos y logros, y
jugar en diferentes modos de juego y en diferentes niveles de dificultad. Este proyecto se ha realizado
siguiendo el Proceso Unificado orientado a Educacion, que consta de las fases de Inicio, Elaboracion,
Construccion y Transicion. En la fase de Inicio se ha realizado un analisis de la aplicacion a nivel de
gestion del proyecto, se han desarrollado tareas como la calendarizacion o la gestion de riesgos. En la
fase de Elaboracidn se ha llevado a cabo la parte de analisis y disefio de la aplicacion, con tareas como
la especificacion de casos de uso o el desarrollo de la arquitectura. En la fase de Construccion se ha
desarrollado el codigo necesario para implementar la aplicacion, teniendo en cuenta el analisis previo.
Por ultimo, en la fase de Transicion se han desarrollado los manuales de usuario e instalacion, y las
pruebas de la aplicacion. Se ha desarrollado una arquitectura basada en microservicios con Spring, y se
ha hecho énfasis en definir un disefio de interfaz responsive que permite adaptarse a diferentes
formatos y tamafios de pantalla. Se ha documentado un riguroso plan de pruebas tanto de la
funcionalidad como de la portabilidad entre diferentes navegadores y sistemas operativos.






Abstract

This document describes the development of a social website application intended to customize
geographic games. The application allows you to create your own games, to join friends, to share
games and achievements and to play different game modes at different levels of difficulty. It will also
be available on different devices and browsers. This project has been developed following the Unified
Process for Education, which is formed by phases of Inception, Elaboration, Construction and
Transition. In the Inception phase, an initial analysis of the application was done at the project
management level, tasks such as scheduling or risk management were developed. In the Elaboration
phase, the application’s analysis and design was carried out with tasks such as the specification of use
cases or architectural design. In the Construction phase, it has been implemented the application’s
source code according to previous analysis. Finally, in the Transition phase, the user and installation
manuals and application tests were done. The application uses an architecture based on microservices
with Spring. The main focus has been put on defining a responsive interface design that allows
adapting to different formats and screen sizes. A rigorous test plan for both functionality and
portability between different browsers and operating systems has been documented.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Contexto

Actualmente, existen méas dispositivos conectados que personas en el mundo, por tanto, podemos
decir que la mayoria dispone de, al menos, un dispositivo electronico [1]. Esto sélo es el comienzo, ya
que se estima que en un futuro cercano, en Espafia, exista una media de siete dispositivos conectados a
Internet por persona [2]. Se usan para todo, tanto para jugar como para conectar con otros usuarios a
través de las redes sociales, y dedicamos muchas horas al dia interactuando con ellos. Por tanto, si
podemos usarlos para casi cualquier cosa, podrian usarse también como una nueva forma de aprender.
Asi surge la idea de este proyecto, el cual consiste en el desarrollo de una aplicacion para poder
aprender Geografia a través de nuestros dispositivos.

Este proyecto se realiza en el contexto de los estudios de Ingenieria Informatica, concretamente
como Trabajo de Fin de Grado. Como cualquier proyecto de desarrollo de software, se deben seguir
una serie de fases para llegar a obtener el producto deseado. Primero se debe realizar una parte de
planificacion del proyecto y andlisis. Después, seria necesario desarrollar la fase de disefio e
implementacidn, y por Gltimo, la fase de pruebas y el seguimiento correspondiente de cada una de las
fases.

En este documento se recogen todas esas fases necesarias para desarrollar un proyecto software. En
el apartado 1.5, se detalla la estructura de esta memoria, para el proyecto desarrollado.

1.2. Motivacion

El motivo de desarrollo de este proyecto es, principalmente, permitir que los usuarios puedan
aprender Geografia de forma mas dinamica, a través de un ordenador, una tablet o, simplemente, su
teléfono movil. Esta aplicacion estara disponible para cualquier usuario que quiera aprender Geografia,
independientemente de su edad. Ademas, se podra interactuar con otros usuarios y, por tanto, al ser un
juego social, permitira que el aprendizaje sea mas motivador.

En definitiva, es una opcidn para que cualquier usuario, pueda aprender desde cualquier lugar y en
cualquier momento, jugando.
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1.3. Objetivos

El objetivo de este proyecto es el desarrollo de una aplicacién web social que permita la generacion
de juegos geograficos a medida, y que esté disponible en diferentes dispositivos y navegadores. Se
creard un juego a partir de una serie de puntos geograficos, y se podra jugar en diferentes modalidades
de juego y dificultad, para permitir el aprendizaje al usuario. En base a esto, podemos definir los
siguientes objetivos:

Objetivos de la aplicacion

e Desarrollar una aplicacion que sea compatible con los principales navegadores: Google
Chrome, Microsoft Edge, Mozilla Firefox y Safari.

e Disefio de una interfaz atractiva y responsive que se adapte a los diferentes tamafios de
dispositivos.

e Desarrollo de varios modos de juego, para permitir que cada usuario elija lo que mas se
adapte a sus necesidades.

e Desarrollo de diferentes niveles de dificultad para mejorar el aprendizaje.

e Permitir la creacion de juegos propios.

e Fomentar el aprendizaje a través de la consecucion de logros.

e Al ser una aplicacion social, permitir el envio de solicitudes de amistad a otros usuarios, asi
como la gestion de la lista de amigos.

e Facilitar la comparticion de juegos y logros con otros usuarios.

e Para potenciar la competitividad entre usuarios, disponer de un ranking por juego.

Objetivos de formacion

e Estudio de OpenStreetMap, Leaflet y Nominatim, para mostrar el mapa al usuario y
gestionar la busqueda y mostrado de los puntos geograficos.

e Estudio y aprendizaje del framework Spring: Spring Boot y Spring Security, para la parte
servidora y, de AngularJS, para la parte cliente.

e Estudio de AngularTranslate, para permitir que la aplicacién esté disponible en varios
idiomas: Inglés y Espafiol.

o Realizar todas las fases y documentacion de un proyecto software como preparacion para el
ejercicio de la profesion
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1.4. Estado de la cuestion

En la actualidad, estamos completamente inmersos en las tecnologias. Los dispositivos electronicos
cada vez estan mas presentes en nuestra vida diaria, usandose para cosas que nunca hubiéramos
imaginado. Muchos, ya pagan con sus teléfonos o relojes inteligentes [3], y se espera que su uso
continue creciendo [4].

Pocos escriben todavia en papel, se toman notas en el teléfono o en el ordenador, de igual forma se
estudia a través de internet, a traves del ordenador. En muchos colegios, ya estan impartiendo clases a
través de dispositivos electronicos, como tablets, y dejando de lado los libros [5]. En mi opinion, todo
esto no ha hecho nada mas que empezar, y dentro de pocos afios, todo estara conectado y no podremos
vivir sin un dispositivo electrénico a nuestro lado.

Por ello, una forma de adaptarse a los nuevos tiempos y a las nuevas tecnologias es dar la
posibilidad de que los usuarios puedan aprender a través de cualquiera de sus dispositivos y en
cualquier lugar. Es una buena opcion para facilitar el aprendizaje de los nifios, dandoles la posibilidad
de mejorar y a la vez de divertirse. Permitiendo que puedan aprender jugando e interactuando con sus
amigos, y que compitan por ser los mejores en un juego concreto, lo que llevara a que aprendan mucho
mas sin apenas esfuerzo. Un ejemplo de esto, podria ser la iniciativa que se realizd en un colegio de
Zaragoza para el aprendizaje a través de experimentos [6].

En cuanto al uso de la gamificacion en la educacion, encontramos ventajas y desventajas que hay
que valorar. Entre las ventajas que podemos encontrar, destacan: la motivacion, para conseguir que los
contenidos académicos sean mas atractivos, o el trabajo en equipo, ya que se fomenta la cooperacion
para conseguir un objetivo comun [7]. Como principales desventajas, destaca el coste que conlleva este
tipo de educacion, ya que es costoso preparar este tipo de materiales [8].

Por otro lado, es interesante comentar las diferentes posibilidades que tenemos para el uso de los
mapas en las aplicaciones, existen dos fuertes competidores: Google Maps y OpenStreetMaps. Google
Maps, es ampliamente conocido y posee grandes cantidades de informacion de cualquier lugar del
mundo, por el contrario OpenStreetMap, s6lo dispone de grandes cantidades de informacion de los
lugares mas poblados, ya que la informacion se va completando de forma colaborativa por los editores.
En cuanto al coste también encontramos diferencias, ya que OpenStreetMap es libre, mientras que
Google Maps, ofrece una cantidad de peticiones gratuitas pero al superarlas seria una plataforma de
pago [9].

En nuestra aplicacion hemos optado por el desarrollo con la plataforma libre, OpenStreetMap, al
tratarse de un proyecto académico.
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Existen multitud de aplicaciones para aprender geografia. Cada una de ellas proporciona distintas
formas de aprendizaje y diferentes funcionalidades. En la Tabla 1.1, podemos observar algunas
aplicaciones existentes y sus caracteristicas.

Aplicacion Resumen

National Giraffic | Se trata de una aplicacion para movil que permite aprender los paises
[10] y capitales del mundo. Dispone de diferentes niveles de dificultad, y
de logros. Se trata de colocar los diferentes paises en su posicion en el
mapa, en forma de puzzle.

Quiz -Juego de Se trata de una aplicacibn Android que permite aprender
Geografia [11] monumentos, banderas y paises, a través de preguntas con opciones.
GeoExpert - Se trata de una aplicacion disponible para mdvil, que permite
Geografia Mundial | aprender paises, montafas, rios, capitales o banderas, a través de
[12] juegos ya creados.

Tabla 1.1: Aplicaciones para aprender geografia

Por ultimo, destacar que la idea principal para poner en marcha este proyecto proviene del Trabajo
de Fin de Grado de Maykel Olivares, quien desarrollé una aplicacién Android para la generacion de
juegos geograficos a medida: http://uvadoc.uva.es/handle/10324/15194.

1.5. Estructura de la Memoria

El contenido de la memoria se organiza de la siguiente forma:

Capitulo 1: Introduccion. En este capitulo se presenta el proyecto. Se ofrece una vision general
sobre la aplicacion desarrollada, incluyendo el contexto, los objetivos, el estado de la cuestion del tema
tratado y, la estructura y contenido de la memoria.

Capitulo 2: Elicitacién de requisitos y Analisis. Se trata de la fase de andlisis de la aplicacion.
Incluye la definicidn de los roles de la aplicacion, la elicitacion de requisitos, la especificacion de los
casos de uso y el diagrama de clases.

Capitulo 3: Plan de Proyecto. En este capitulo se incluye el documento de planificacion del

proyecto. Se describen las tareas a realizar, su calendarizacion, la metodologia utilizada en el proceso
de desarrollo, la gestion de riesgos y el presupuesto.
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Capitulo 4: Disefio. Se trata de la fase de disefio de la aplicacion. En este capitulo, se adaptan los
diagramas elaborados en la fase de analisis de cara a la implementacion de la aplicacion. Se incluye la
arquitectura del sistema, el diagrama de clases de disefio, los patrones utilizados en el desarrollo, la
explicacion de la APl REST, el modelo de datos y el diagrama de realizacion de un caso de uso
representativo.

Capitulo 5: Implementacion. En este capitulo se describen los detalles de implementacion de la
aplicacion. Entre ellos, las tecnologias y herramientas utilizadas.

Capitulo 6: Plan de Pruebas y Evaluacion. Se incluye la descripcion de las pruebas realizadas, asi
como sus resultados, para comprobar que la aplicacion funciona correctamente. También se incluyen

los casos de error.

Capitulo 7: Conclusiones y Trabajo Futuro. Se trata de una descripcion con los resultados
obtenidos en el desarrollo, una valoracion personal y posibles lineas de trabajo futuras.

Capitulo 8: Bibliografia. Contiene las referencias bibliogréaficas consultadas a lo largo del
desarrollo del proyecto.

Anexos. En esta seccion se encuentran los dos manuales de la aplicacion: Manual de Instalacién y
Manual de Usuario. Ademas se encuentra la estructura del CD entregado con el proyecto.
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Capitulo 2

Elicitacion de Requisitos y Analisis

En este punto, se pasa a describir de forma detallada la aplicacion a desarrollar. Se definen los
actores y roles, se especifican los requisitos y los casos de uso, de manera que se pueda realizar
posteriormente un buen disefio, y por consiguiente una buena codificacion del sistema.

2.1. Descripcion de los actores y roles de la aplicacion

En este primer punto, se describen los roles que van a formar parte de la aplicacion. Para esta
version de la aplicacion solo se va a tener en cuenta un Unico actor, que podré realizar cualquier accion
que se haya implementado.

2.1.1. Usuario

Este serd el Unico actor, para una primera version de la aplicacion. El rol “Usuario” lo representara
cualquier persona que se registre e inicie sesion en la aplicacién, con el prop6sito de usarla. Podra
jugar a un juego, crearlo, interactuar con sus amigos, y en general, realizar cualquier caso de uso
identificado en el proceso de analisis.

2.2. Especificacion de requisitos

2.2.1. Requisitos funcionales

En la Tabla 2.1, se detallan los requisitos funcionales de la aplicacion:

ID Descripcion
RFO1 El sistema permitira al usuario registrarse en la aplicacion
RFO02 El sistema permitira al usuario identificarse en la aplicacion
RFO03 El sistema permitira al usuario modificar los datos personales de usuario
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RF04

El sistema permitira al usuario cerrar sesion

RFO5 El sistema permitira al usuario enviar solicitudes de amistad a otros usuarios

RF06 El sistema permitird al usuario aceptar una solicitud de amistad. (Ver: 2.2.6.
Diccionario de datos: Estado de solicitud de amistad).

RFO7 El sistema permitiré al usuario rechazar una solicitud de amistad. (Ver: 2.2.6.
Diccionario de datos: Estado de solicitud de amistad).

RFO8 El sistema permitira al usuario eliminar amigos

RF09 El sistema permitira al usuario consultar la lista de amigos de un usuario

RF10 El sistema permitira al usuario buscar a otros usuarios por nombre o login

RF11 El sistema permitira al usuario consultar el perfil completo de un usuario:
Nombre, Email, Avatar, Logros y Juegos.

RF12 El sistema permitira al usuario indicar que un juego es privado, compartido
con amigos o publico

RF13 El sistema permitira al usuario seleccionar una modalidad de juego. (Ver:
2.2.6. Diccionario de datos: Modalidad de juego)

RF14 El sistema permitira al usuario seleccionar un nivel de dificultad. (Ver: 2.2.6.
Diccionario de datos: Niveles de dificultad).

RF15 El sistema permitira al usuario iniciar una partida de un juego

RF16 El sistema permitira al usuario compartir un logro

RF17 El sistema debera permitir al usuario consultar su lista de logros

RF18 El sistema permitira al usuario afiadir un comentario a un juego

RF19 El sistema permitira al usuario eliminar un comentario de un juego

RF20 El sistema permitira al usuario editar un comentario de un juego

RF21 El sistema permitira al usuario compartir un juego

RF22 El sistema debera permitir al usuario consultar su lista de juegos

RF23 El sistema permitira al usuario consultar la lista de juegos global




RF24 El sistema permitira al usuario consultar los comentarios de un juego

RF25 El sistema permitira al usuario consultar el ranking de puntos de un juego

RF26 El sistema permitira a los usuarios buscar juegos por nombre

RF27 El sistema permitira al usuario crear un juego

RF28 El sistema permitira al usuario modificar el nombre de un juego

RF29 El sistema permitird al usuario agregar un punto geogréafico a un juego
propio

RF30 El sistema permitird al usuario eliminar un punto geografico de un juego
propio

RF31 El sistema permitira al usuario eliminar un juego

RF32 El sistema permitira al usuario consultar su lista de notificaciones

RF33 El sistema permitira al usuario consultar la ayuda

Tabla 2.1: Requisitos funcionales

En la Tabla 2.2, se muestra una serie de requisitos de baja prioridad y que no se llevaran a cabo en
esta primera entrega del proyecto.

ID Descripcion

RF34 El sistema permitira al usuario enviar un mensaje asincrono a otro usuario

RF35 El sistema permitira al usuario consultar su lista de mensajes asincronos
recibidos y enviados

RF36 El sistema permitira al usuario eliminar un mensaje asincrono enviado a otro
usuario

Tabla 2.2: Requisitos funcionales (Baja prioridad)

2.2.2. Requisitos de informacion

En la Tabla 2.3, se detallan los requisitos de informacion del sistema, que representan todos los
datos que se necesita almacenar en la aplicacion.
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ID Descripcion

RI01 | El sistema guardara informacion de los usuarios concretamente: nombre, login,
password, email y avatar.

RI02 | El sistema almacenara informacion de los juegos, en particular: puntos que lo
forman, usuario que lo cred, puntuaciones de los jugadores y estado de
visibilidad del juego.

RIO3 | El sistema almacenara informacion de los puntos geograficos, en particular,
nombre, latitud, longitud, tipo de punto, pais y continente.

RI04 [ El sistema almacenara informacion del tipo de punto, en particular, si se trata de
tipo Costero, Hidrogréafico, Relieve o Politico. (Ver: 2.2.6. Diccionario de
datos: Tipos de punto).

RI05 | El sistema almacenara informaciéon de los logros definidos, concretamente:
nombre del logro, descripcion, nimero de puntos que se requieren para
conseguirlo, caracteristica comudn de los puntos; tipo o localizacion.

RI06 [ El sistema almacenard informacion del estado de visibilidad de los logros
conseguidos por el usuario.

RIO7 | El sistema almacenara informacion sobre el nivel de dificultad de una partida.
Los niveles pueden ser: Facil, Medio y Avanzado. (Ver: 2.2.6. Diccionario de
datos: Niveles de dificultad).

RI0O8 | El sistema almacenara informacion sobre la modalidad de juego de una partida.
Las modalidades pueden ser: Localizar punto y Nombrar punto. (Ver: 2.2.6.
Diccionario de datos: Modalidad de juego)

RI09 |[El sistema almacenard informacion de los comentarios concretamente:
descripcion, emisor, receptor y fecha de emision.

RI10 [ El sistema almacenara informacion de las solicitudes de amistad, en particular:
emisor, receptor, fecha de envio y estado de la solicitud.

RI11 | El sistema almacenaré el tipo de estado de la solicitud de amistad: Rechazada,
Aceptada, o Pendiente. (Ver: 2.2.6. Diccionario de datos: Estado de solicitud
de amistad)

RI12 | El sistema almacenara el estado de visibilidad de los logros y los juegos:

Pablico, Amigos o Privado. (Ver: 2.2.6. Diccionario de datos: Estado de
visibilidad de logros y juegos)

Tabla 2.3: Requisitos de informacion




En la Tabla 2.4, se muestra una serie de requisitos de informacién de baja prioridad, y que no se
Ilevaran a cabo en esta primera entrega del proyecto.

ID

Descripcion

RI13 (R103)

El sistema almacenard informacion de los puntos geogréficos, en particular,
nombre, coordenadas, tipo de punto y tipo de punto concreto.

RI14

El sistema almacenara informacion del tipo de punto concreto, en particular,
si se trata de tipo Playa, Bahia, Cabo, Golfo, Rio, Mar, Océano, Lago,
Valle, Montafia, Pico, Cordillera, Ciudad o Pais. (Ver: 2.e Diccionario de
datos: Tipos de punto concreto).

Tabla 2.4: Requisitos de informacién (Baja prioridad)

2.2.3. Casos de uso

En esta seccidn, en la Tabla 2.5, se detalla la lista de casos de uso identificados en el proceso de
andlisis, para la aplicacion. Estos representan las acciones que puede realizar el usuario en la

aplicacion.

ID Descripcion ID Descripcion
Ccuo1 Identificarse CU16 Jugar a Localizar punto
Cu02 Registrarse Cu17 Seleccionar modo de juego
Cuo03 Cerrar sesion Ccuis Seleccionar nivel de juego
Cu04 Modificar datos personales CuU19 Agregar comentario
CuU05 Agregar amigo Cu20 Editar comentario
CuU06 Eliminar amigo cu21 Eliminar comentario
Cuo7 Consultar amigos Cu22 Consultar juegos
CU08 | Rechazar solicitud de amistad cuz23 Crear juego
CuU09 Enviar solicitud de amistad cu24 Modificar nombre de juego
CuU10 Buscar usuario CuU25 Agregar punto
Cu1l1 Compartir juego CuU26 Eliminar punto

25



Tabla 2.6.
ID Descripcion Importancia
RNFO1 | El sistema estara disponible a través de un navegador web Critica
RNFO02 | ElI sistema debera asegurar que los textos tengan colores Deseable
adecuados para personas con problemas de vision
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CuU12 Comepartir logro Cu27 Buscar juego
Cu13 Consultar logros cu28 Eliminar juego
CuU14 Jugar CuU29 Consultar notificaciones
Cui5 Jugar a Nombrar punto CuU30 Consultar ayuda

Tabla 2.5; Casos de uso

2.2.4. Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales representan limitaciones sobre el sistema. Para desarrollar estos
requisitos, se ha utilizado el sistema FURPS+ [13]:

Funcionalidad: Representan los requisitos de las acciones que puede realizar el
usuario. 2.2.1. Requisitos Funcionales.

Usabilidad: Requisitos relacionados con la interfaz del usuario.

Fiabilidad: Requisitos sobre la disponibilidad del sistema y sobre la recuperacion ante
fallos.

Rendimiento: Requisitos sobre el tiempo de respuesta o tiempo de recuperacion.

Soporte: Requisitos sobre el mantenimiento, compatibilidad o configurabilidad del
sistema.

+: Incluye requisitos adicionales, como por ejemplo, requisitos de implementacién, de
disefio de la aplicacion, o de hardware.

Segun este sistema de obtener los requisitos, se han obtenido los requisitos no funcionales de la




RNFO3 | El sistema estara disponible en dos idiomas, inglés y espafiol Critica

RNFO04 | El sistema debera garantizar que el 90% de los usuarios seran Critica
capaces de usar el 90% de las funcionalidades con 2 horas de
uso

RNFO05 | El sistema debera estar disponible las 24 horas del dia, 365 Baja
dias al afio

RNF06 | El sistema deberd tener un tiempo de respuesta méximo de 5 Deseable
segundos

RNFO7 | El sistema deberd disponer de una interfaz que se adapte a Critica
dispositivos moviles, tablets y ordenadores

RNFO8 | El sistema debera usar OpenStreetMap Critica

RNF09 | El sistema debera utilizar el formato UTF-8 Deseable

RNF10 | ElI sistema deberd ser capaz de funcionar en varios Deseable
navegadores, como Chrome, Microsoft Edge, Safari y Firefox

Tabla 2.6: Requisitos no funcionales

2.2.5. Reglas de negocio

En la Tabla 2.7, se encuentra la lista de restricciones relativas al dominio de la aplicacion.

ID Descripcion

RNO1 [ El sistema debera garantizar el registro de usuarios con distinto login

RNO2 [ El sistema debera garantizar que los usuarios que no son amigos no puedan ver:
Email del usuario

RNO3 | El sistema debera permitir juegos con al menos un punto geografico

RNO4 | El sistema debe garantizar que las operaciones de modificacion de un juego:
eliminar, modificar el nombre, agregar puntos y eliminar puntos, sélo las pueda
realizar el usuario que lo creo
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RNO5 [ El sistema debe garantizar que las operaciones de modificacion de los
comentarios asociados a un juego: editar y eliminar, solo las pueda realizar el
usuario que lo creo

Tabla 2.7: Reglas de negocio

2.2.6. Diccionario de datos

Un diccionario de datos o glosario, sirve para detallar requisitos que son ambiguos y que necesitan

ser mejor especificados [14], a través de la definicion de conceptos relacionados con ellos.

En las tablas, Tabla 2.8 - Tabla 2.17, se detallan una serie de conceptos que explican diferentes

puntos del sistema a desarrollar.
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Alias Nivel de dificultad

Descripcion | Valores de dificultad que se pueden seleccionar a la hora de jugar, y que
afectaran a la funcionalidad

Rango de - Facil: Al fallar una localizacion de un juego te muestra el fallo
valores permanentemente hasta terminar la partida.

- Medio: Al fallar una localizacion se muestra el fallo, pero al
contestar a la siguiente pregunta, se oculta.

- Avanzado: No se muestran los fallos hasta que no se ha terminado
la partida.

Tabla 2.8: Niveles de dificultad

Alias Modalidad de juego

Descripcion | Tipo de juego que se selecciona a la hora de jugar una partida

Rango de - Localizar punto: Consiste en encontrar un punto en el mapa a partir
valores de un texto.

- Nombrar punto: Consiste en encontrar el nombre de un punto a
través de una localizacion marcada en el mapa.

Tabla 2.9: Modalidad de juego



Alias

Tipo de punto

Descripcion | Caracteristica para clasificar los puntos geograficos, que forman los juegos y
permiten la consecucion de logros por tipo

Rango de - Costero: Se encuentran: Playas, Bahias, Cabos, Golfos.
valores - Hidrografico: Rios, Mares, Océanos, Lagos.

- Relieve: Se encuentran: Valles, Montafas, Picos o Cordilleras.

- Politico: Se encuentran: Ciudades o Paises.

Tabla 2.10: Tipos de punto

Alias Estado de solicitud de amistad
Descripcion | Estado que pueden tener las solicitudes de amistad recibidas por un usuario.
Rango de - Pendiente: Aln no se ha gestionado la solicitud de amistad recibida.
valores - Aceptada: Se ha creado la relacion de amistad entre los usuarios.

- Rechazada: La relacion de amistad entre los usuarios no se ha

creado.
Tabla 2.11: Descripcion del estado de una solicitud de amistad

Alias Estado de visibilidad de logros y juegos
Descripcion | Opciones de visibilidad para los logros y los juegos de un usuario.
Rango de - Publico: Visible para todos los usuarios del sistema.
valores - Amigos: Visible s6lo para los amigos del usuario.

- Privado: Oculto para todos los usuarios a excepcién de propio

usuario.

Tabla 2.12: Descripcion de la visibilidad de logros y juegos
Alias Email
Descripcion | Restriccion de caracteres relativa al email del usuario.
Longitud Méaximo 30 caracteres
Reglas de - Campo obligatorio
validacion - Formato, email: ([a-z]|[[A-Z]|[0-9]I[\-\_\.])+@([a-z]|[A-Z]|[0-9]|[\-

A\ ]+ a-z][a-z][a-z]?

Tabla 2.13: Descripcion del email del usuario
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Alias

Comentario

Descripcion | Restriccion de caracteres relativa a los comentarios que puede escribir el
usuario.

Longitud - Minimo 3 caracteres

- Maximo 100 caracteres
Reglas de - Campo obligatorio
validacion

Tabla 2.14: Descripcion de un comentario

Alias Nombre
Descripcion | Restriccion de caracteres relativa al nombre del usuario y del juego
Longitud - Minimo 3 caracteres

- Maximo 30 caracteres
Reglas de - Campo obligatorio
validacion - Formato, so6lo letras (con o sin acentos) y espacios: [a-zA-

zaABETT600UAI004¢160AEIOUAETOUA6028100AEIOURN
1{3,30}
Tabla 2.15: Descripcion del nombre de usuario y juego

Alias Login
Descripcion | Restriccion de caracteres relativa al login del usuario
Longitud - Minimo 3 caracteres

- Maéximo 12 caracteres
Reglas de - Campo obligatorio
validacion - Formato, sélo letras y niameros: [a-zA-zfiN0-9]{3,12}

Tabla 2.16: Descripcion del login de usuario




Alias Password

Descripcion | Restriccion de caracteres relativa a la contrasefia del usuario

Longitud - Minimo 7 caracteres
- Maximo 12 caracteres

Reglas de - Campo obligatorio
validacion

Tabla 2.17: Descripcion del password de usuario

En la Tabla 2.18, se muestra la descripcion de otra clasificacion de un punto geografico. Consiste en
una serie de subniveles del tipo de punto, ver Tabla 2.10: Tipos de punto, para poder generar otro tipo
de logros mas especificos. Esto no se llevara a cabo en esta primera version del proyecto.

Alias Tipo de punto concreto

Descripcion | Caracteristica para clasificar los puntos geogréaficos en subniveles a partir de
los niveles generales, ver Tabla 2.10: Tipos de punto, que forman los juegos
y permiten la consecucién de logros mas especificos

Rango de - Playa - Rio - Valle
valores - Bahia - Mar - Montafa
- Cabo - Océano - Pico
- Golf - Lago - Cordillera.
- Ciudades
- Pais

Tabla 2.18: Tipos de punto concreto

2.2.7. Matriz de correspondencia

Una vez especificados los requisitos y los casos de uso necesarios para la aplicacion, tenemos que
asegurarnos de que todos los requisitos funcionales estén cubiertos por un caso de uso, y también que
cada caso de uso cubra un requisito funcional.

Para ello, en esta seccion, se detalla la correspondencia que existe entre ellos. Esto se ve reflejado
en la Tabla 2.19.
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CU/RF

RF1

RF2

RF3

RF4

RF5

RF6

RF7

RF8

RFO09

RF10

RF11

Cul

Cu2

Cu3

Ccu4

CU5

CuU6

Cu7

Cus

Cu09

CuU10

Tabla 2.19a: Matriz de correspondencia (CU/RF)

CU/RF

RF12

RF13

RF14

RF15

RF16

RF17

RF18

RF19

RF20

RF21

RF22

RF23

Cull

CuU12

CuU13

Cu14

CU15

CU16

Cu17

CuU18

CuU19

Cu20

Cuz1

Cu22

Tabla 2.19b: Matriz de correspondencia (CU/RF)




CU/RF

RF24

RF25

RF26

RF27

RF28

RF29

RF30

RF31

RF32

RF33

Cuz3

Cu24

CuU25

CuU26

cuz7

cuzs

CuU29

CuU30

2.3. Casos de uso

Tabla 2.19c: Matriz de correspondencia (CU/RF)

2.3.1. Diagrama de casos de uso

En la Figura 2.1, se presenta el diagrama de casos de uso desarrollado para la aplicacion.

Rechazar
solicitud de
amistad

Figura 2.1: Diagrama de casos de uso

Seleccionar
_N_modo de juego
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2.3.2. Especificacion de los casos de uso

En las tablas (Tabla 2.20 - Tabla 2.50), se encuentran las especificaciones textuales de todos los
casos de uso identificados.

CuU-01 Identificarse

Version 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicion El usuario esta registrado en el sistema

Descripcion El usuario inicia sesion en el sistema a traves de sus datos
Secuencia Paso | Accion
normal
1. El usuario selecciona la opcion de Identificarse
2. El sistema solicita el login y el password del usuario
3. El usuario introduce el login y el password
4. El sistema comprueba que los datos son correctos
5. El sistema muestra la pagina principal del usuario y el caso de
uso finaliza

Postcondicion | Se ha iniciado sesion en el sistema

Excepciones Paso | Accion

4a. El sistema comprueba que los datos no son correctos, el caso de
uso se retoma en el paso 2

3a. El usuario cancela y el caso de uso queda sin efecto

Comentarios

Tabla 2.20: Descripcion del caso de uso: Identificarse
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CU-02

Registrarse

Version 1.0
Dependencias
Actores Usuario

Precondicion

Descripcion Se ha creado un nuevo usuario en el sistema
Secuencia Paso | Accion
normal
1. El usuario selecciona la opcion de “Registrarse”
2. El sistema solicita los campos: nombre, login, contrasefa,
confirmacion de contrasefia y correo electronico
3. El usuario introduce los campos: nombre, login, contrasefia,
confirmacion de contrasefia y correo electronico
4. El sistema comprueba que los datos son correctos y pide
confirmacion al actor
5. El usuario confirma
6. El sistema registra el nuevo usuario y el caso de uso finaliza

Postcondicion

Se crea el nuevo usuario en el sistema

Excepciones

Paso | Accion

3a, 5a. | El usuario cancela y el caso de uso queda sin efecto

4a. El sistema comprueba que el nombre no contiene al menos una
palabra o tiene méas de 30 caracteres o menos de 3, se informa
al usuario del error y el caso de uso vuelve al paso 2

4b. El sistema comprueba que el login no contiene solo nimeros y

letras 0 un rango de caracteres distintos de 3-12, se informa al
usuario del error y el caso de uso vuelve al paso 2
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4c.

El sistema comprueba que el correo electronico tiene méas de 30
caracteres o no responde al formato:

([a-z]I[A-Z]I[0-9]I1\-\_\ )+ @([a-Z]I[[A-Z]|[0-91I\- \_\ D +[a-
z][a-z][a-z]?

Se informa al usuario del error y el caso de uso vuelve al paso 2

4d.

El sistema comprueba que la contrasefia tiene un rango de
caracteres distintos de 7-12, se informa al usuario del error y el
caso de uso vuelve al paso 2

de,

El sistema comprueba que el login ya existe en el sistema, se
informa al usuario del error y el caso de uso vuelve al paso 2

4f,

El sistema comprueba que las contrasefias no coinciden, se
informa al usuario del error y el caso de uso vuelve al paso 2

Comentarios

Tabla 2.21: Descripcion del caso de uso: Registrarse

CU-03 Cerrar sesion
Version 1.0
Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

El usuario esta identificado en el sistema

Descripcion El usuario cierra la sesion de la aplicacion
Secuencia Paso | Accion
normal ) . . '
1. El usuario selecciona la opcidon “Cerrar sesion”
2. El sistema solicita confirmacion
3. El actor confirma
4. El sistema cierra la sesion del usuario y el caso de uso finaliza

Postcondicion

Se ha cerrado la sesion del usuario en el sistema.
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Excepciones

Paso

Accioén

3a.

El actor cancela y el caso de uso queda sin efecto.

Comentarios

Tabla 2.22: Descripcion del caso de uso: Cerrar sesién

CU-04 Modificar datos personales
Version 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

El usuario esta identificado en el sistema

Descripcion El usuario modifica sus datos personales en el sistema
Secuencia Paso Accion
normal ' . ' '
1. El usuario selecciona la opcion “Modificar datos personales”
2. El sistema muestra los datos del usuario: nombre, contrasefia,
correo electrénico y avatar, y solicita modificacion
3. El usuario modifica sus datos
4. El sistema comprueba que los datos son correctos y solicita
confirmacion
5. El usuario confirma
6. El sistema actualiza los datos del usuario, muestra mensaje vy el

caso de uso finaliza

Postcondicion

Se han actualizado los datos del usuario en el sistema
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Excepciones

Paso Accion

3a, 5a. [ El usuario cancela y el caso de uso queda sin efecto

4a. El sistema comprueba que el nombre no contiene al menos una
palabra o tiene méas de 30 caracteres 0 menos de 3, se informa
al usuario del error y el caso de uso vuelve al paso 2

4b. El sistema comprueba que el correo electronico tiene méas de
30 caracteres o0 no responde al formato:

([a-z]I[A-Z]I[0-91I1\- \_\.D+@([a-z]I[A-Z]|[0-9]|[\-

A\ )+ [a-z][a-z][a-z]?
Se informa al usuario del error y el caso de uso vuelve al paso
2

4c. El sistema comprueba que la contrasefia tiene un rango de
caracteres distintos de 3-12, se informa al usuario del error y el
caso de uso vuelve al paso 2

4d. Si se ha modificado la contrasefia, el sistema comprueba que

las contrasefias no coinciden, se informa al usuario del error y
el caso de uso vuelve al paso 2

Comentarios

Tabla 2.23: Descripcion del caso de uso: Modificar datos personales

CU-05 Agregar amigo
Version 1.0
Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”.
Se ha recibido una solicitud de amistad.

Descripcion

Se agrega un amigo a la lista de amigos




Secuencia
normal

Paso | Accion

1. El usuario selecciona la opcidn: “Notificaciones”

2. El sistema muestra las notificaciones del usuario

3. El usuario selecciona una solicitud de amistad

4, El sistema solicita “Aceptar” la solicitud

5. El usuario selecciona la opcion “Aceptar”

6. El sistema registra la nueva relacion entre los usuario, muestra
mensaje y caso de uso finaliza

Postcondicion

Se ha agregado un nuevo amigo a la lista de amigos del usuario

Excepciones

Paso Accion

3a, ba. | El usuario cancela, y el caso de uso queda sin efecto

2a. Si el usuario no tiene solicitudes de amistad, se muestra

mensaje Yy el caso de uso queda sin efecto

Comentarios

Tabla 2.24: Descripcion del caso de uso: Agregar amigo

CU-06 Eliminar amigo
Version 1.0
Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”

Descripcion

Proceso de eliminar un amigo de la lista de amigos del usuario
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Secuencia
normal

Paso | Accion

1. El usuario selecciona la opcion: “Eliminar amigo”

2. El sistema muestra la lista de amigos del usuario y solicita
seleccionar uno

3. El usuario selecciona un amigo de la lista

4. El sistema solicita confirmacion

5. El usuario confirma

6. El sistema elimina el amigo de la lista de los usuarios, muestra

un mensaje y el caso de uso finaliza

Postcondicion

Se ha eliminado la relacién de amistad entre dos usuarios

Excepciones

Paso | Accion

3a, ba. | El usuario cancela, y el caso de uso queda sin efecto

2a. Si la lista de amigos esta vacia, el caso de uso queda sin efecto
5b. Si el usuario no confirma, el caso de uso queda sin efecto

Comentarios

Tabla 2.25: Descripcion del caso de uso: Eliminar amigo

CU-07 Consultar amigos
Version 1.0
Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”

Descripcion

Proceso de consultar la lista de amigos del usuario




Secuencia
normal

Paso Accioén

1. El usuario selecciona la opcion: “Amigos”
2. El sistema muestra la lista de amigos del usuario y el caso de
uso finaliza

Postcondicion

Se ha consultado la lista de amigos del usuario

Excepciones

Paso Accioén

2a.. Si la lista de amigos es vacia, el sistema muestra un mensaje y
el caso de uso queda sin efecto.

Comentarios

Tabla 2.26: Descripcion del caso de uso: Consultar amigos

CU-08 Rechazar solicitud de amistad
Version 1.0
Dependencias
Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”
Se ha recibido una solicitud de amistad

Descripcion Se rechaza la relacion de amistad entre dos usuarios
Secuencia Paso | Accion
normal . : . : .
1. El usuario selecciona la opcion: “Notificaciones”
2. El sistema muestra las notificaciones del usuario
3. El usuario selecciona una solicitud de amistad
4, El sistema solicita “Rechazar” la solicitud
5. El usuario selecciona la opcion “Rechazar”
6. El sistema actualiza la solicitud de amistad y caso de uso
finaliza
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Postcondicion

Se ha rechazado una solicitud de amistad del usuario

Excepciones

Paso Accion
3a, 5a. | El usuario cancela, y el caso de uso queda sin efecto
2a. Si el usuario no tiene solicitudes de amistad, se muestra

mensaje y el caso de uso queda sin efecto

Comentarios

Tabla 2.27: Descripcion del caso de uso: Rechazar solicitud de amistad

CU-09 Enviar solicitud de amistad
Version 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”

Descripcion El usuario realiza una peticion de amistad a otro usuario
Secuencia Paso | Accidn
normal . .
1. Se realiza el caso de uso: “Buscar usuario”
2. El usuario selecciona la opcidon “Enviar solicitud de amistad”
3. El sistema comprueba que no exista ya una relacion de amistad
entre los usuarios y pide confirmacion
4. El usuario confirma
5. El sistema registra la nueva solicitud de amistad, muestra

mensaje Y el caso de uso finaliza

Postcondicion

Se ha enviado una solicitud de amistad a un usuario
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Excepciones

Paso

Accioén

2a, 4a. | El usuario cancela, y el caso de uso queda sin efecto.

la. Si el caso de uso no termina correctamente, el caso de uso
vuelve al paso 1.

3a. Si ya existe la relacion de amistad entre los usuarios, el sistema

muestra mensaje y el caso de uso queda sin efecto.

Comentarios

Tabla 2.28: Descripcion del caso de uso: Enviar solicitud de amistad

CU-10 Buscar usuario
Version 1.0
Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”

Descripcion Se realiza una busqueda de un usuario en la lista de usuarios del sistema
Secuencia Paso | Accion
normal

1. El usuario selecciona la opcion: “Buscar usuario”

2. El sistema solicita el término de bldsqueda

3. El usuario introduce el término de busqueda

4. El sistema muestra la lista de usuarios correspondientes a la

busqueda y solicita seleccionar uno
5. El actor selecciona el usuario correspondiente
6. El sistema muestra el perfil del usuario y el caso de uso

finaliza.

Postcondicion

Se ha encontrado un usuario en el sistema
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Excepciones

Paso | Accion
3a, 5a. | El usuario cancela, y el caso de uso queda sin efecto
4a. Si la lista de usuarios es vacia, el sistema muestra mensaje y el

caso de uso vuelve al paso 2.

Comentarios

Tabla 2.29: Descripcion del caso de uso: Buscar usuario

CU-11 Compartir juego
Version 1.0
Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”

Descripcion El usuario comparte un juego con otros usuarios
Secuencia Paso Accion
normal ‘ ' _ —
1. El usuario selecciona la opcion: “Compartir juego”
2. El sistema muestra la lista de juegos del usuario
3. El usuario selecciona el juego que quiere compartir
4. El sistema solicita el &mbito de comparticion
5. El usuario introduce el &mbito
6. El sistema comprueba que el ambito es “Publico”, “Amigos” o
“Privado”, y pide confirmacion para compartir
7. El usuario confirma
8. El sistema actualiza la visibilidad del juego, muestra un

mensaje, y el caso de uso finaliza

Postcondicion

Se ha cambiado la visibilidad de un juego




Excepciones

Paso Accion

3a, ba, 7a. | El usuario cancela y el caso de uso queda sin efecto

2a. Si la lista de juegos es vacia, el sistema muestra mensaje y el
caso de uso queda sin efecto.

6a. El sistema comprueba que el ambito no es “Publico”,
“Amigos” o “Privado”, se muestra mensaje de error y el caso
de uso vuelve al paso 4.

8a. Si el ambito de comparticion es “Amigos” se envia

notificacion a los amigos, se actualiza la visibilidad del juego,
se muestra mensaje, y el caso de uso finaliza.

Comentarios

Tabla 2.30: Descripcion del caso de uso: Compartir juego

CU-12 Compartir logro
Version 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”

Descripcion El usuario comparte un logro con otros usuarios
Secuencia Paso | Accion
normal ' . . :
1. El usuario selecciona la opcion: “Compartir logro”
2. El sistema muestra la lista de logros conseguidos
3. El actor selecciona el logro que quiere compartir
4. El sistema solicita el &mbito de comparticion
5. El usuario introduce el ambito
6. El sistema comprueba que el ambito es “Publico”, “Amigos” o
“Privado”, y pide confirmacién para compartir
7. El usuario confirma
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Secuencia
normal

El sistema actualiza el logro, muestra un mensaje, y el caso de
uso finaliza

Postcondicion

Se ha cambiado la visibilidad de un logro

Excepciones

Paso Accion

3a, 5a, | El usuario cancela, y el caso de uso queda sin efecto

7a

2a. Si la lista de logros conseguidos es vacia, se muestra mensaje y
el caso de uso queda sin efecto.

6a. El sistema comprueba que el ambito no es “Publico”, “Amigos”
o “Privado”, se muestra mensaje de error y el caso de uso vuelve
al paso 4.

8a. Si el ambito de comparticion es “Amigos” se envia notificacion

a los amigos, se actualiza la visibilidad del logro, se muestra
mensaje, Y el caso de uso finaliza.

Comentarios

Tabla 2.31: Descripcion del caso de uso: Compartir logro

CU-13 Consultar logros
Version 1.0
Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”

Descripcion Proceso de consultar la lista de logros del usuario
Secuencia Paso | Accion
normal
1. El usuario selecciona la opcion: “Logros”
2. El sistema muestra la lista de logros del usuario y el caso de uso

finaliza

Postcondicion

Se ha consultado la lista de logros del usuario




Excepciones

Paso Accioén

2a. Si la lista de logros es vacia, el sistema muestra un mensaje y el
caso de uso queda sin efecto.

Comentarios

Tabla 2.32: Descripcion del caso de uso: Consultar logros

CU-14 Jugar
Version 1.0
Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Ildentificarse”

Descripcion El usuario juega una partida de un juego en una modalidad y nivel
concretos, registrando la puntuacion en el sistema
Secuencia Paso | Accion
normal
1. El usuario selecciona la opcion de “Jugar”
2. El sistema muestra la lista de juegos del usuario
3. El usuario selecciona un juego
4. El sistema asume el nivel de dificultad del juego por defecto:
“F4cil” (PUNTO DE EXTENSION: “Seleccionar nivel de
Juego”)
5. El sistema asume el modo de juego por defecto: “Localizar
punto” (PUNTO DE EXTENSION: “Seleccionar modo de
Juego”)
6. El sistema solicita comenzar la partida
7. El usuario acepta
8. El sistema gestiona la partida (PUNTO DE EXTENSION:
“Jugar partida en un modo”)
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Secuencia
normal

9. El sistema comprueba los logros del usuario

10. El sistema muestra la puntuacion obtenida vy, solicita
almacenarla

11. El actor confirma

12. El sistema registra la puntuacion del juego vy, el caso de uso
finaliza

Postcondicion

Se ha registrado la partida en el sistema, afiadiendo la puntuacion

obtenida.
Excepciones Paso | Accion

3a, 7a, | El usuario cancela y el caso de uso queda sin efecto

11a.

2a. El sistema muestra una lista de juegos vacia, y el caso de uso
queda sin efecto.

4a. Si el usuario quiere seleccionar un nivel de juego, se realiza el
caso de uso “Seleccionar nivel de juego”, a continuacion este
caso de uso continda.

5a. Si el usuario quiere seleccionar el modo de juego, se realiza el
caso de uso “Seleccionar modo de juego”, a continuacion el
caso de uso continda.

8a. Si se ha seleccionado el modo de juego: “Localizar punto”, se
realiza el caso de uso: “Jugar a Localizar punto”, a continuacioén
el caso de uso continda.

8b. Si se ha seleccionado el modo de juego: “Nombrar punto”, se
realiza el caso de uso: “Jugar a Nombrar punto”, a continuacién
el caso de uso continda.

8c. Si no se ha podido jugar la partida en el modo seleccionado, el
caso de uso queda sin efecto.

%a. Si existen logros cumplidos, se muestra el mensaje y el caso de
uso continda por el paso 12.

1la. El usuario no confirma, y el caso de uso finaliza




Comentarios

Anotacién de usabilidad: Si el usuario, ya ha seleccionado un nivel de
juego previamente, se asumird por defecto ese nivel y no el nivel
establecido por defecto.

Tabla 2.33: Descripcion del caso de uso: Jugar

CU-15 Jugar a Nombrar punto
Version 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Ildentificarse”

Descripcion El usuario juega una partida en el modo: Nombrar punto
Secuencia Paso | Accidn
normal - — -
1. El sistema solicita el nombre del punto geografico
2. El actor introduce el nombre del punto
3. El sistema comprueba que el nombre introducido es correcto
4. El sistema muestra mensaje de finalizacion de la partida, y el

caso de uso finaliza.

Postcondicion

Se ha jugado una partida en el modo: Nombrar punto.

Excepciones

Paso | Accidn

2a. El usuario cancela y el caso de uso queda sin efecto.

3a. Si se ha seleccionado el nivel de dificultad “Facil”, se muestra
el mensaje de acierto del punto, el caso de uso continta por el
paso 4.

3b. Si se ha seleccionado el nivel de dificultad “Medio”, se muestra
el mensaje de acierto del punto durante un tiempo limitado, el
caso de uso continta por el paso 4.

3c. El sistema comprueba que el nombre introducido es incorrecto,

se muestra el mensaje de error si ha seleccionado el nivel
“Féacil”, el caso de uso continta por el paso 4.
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Excepciones

3d.

El sistema comprueba que el nombre introducido es incorrecto,
se muestra el mensaje de error durante un tiempo limitado si ha
seleccionado el nivel “Medio”, el caso de uso contintia por el
paso 4.

4a.

Si existen mas puntos sin localizar se vuelve al paso 1.

Comentarios

Tabla 2.34: Descripcion del caso de uso: Jugar a Nombrar punto

CU-16 Jugar a Localizar punto
Version 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Ildentificarse”

Descripcion El usuario juega una partida en el modo: Localizar punto
Secuencia Paso | Accion
normal - — -
1. El sistema solicita localizar un punto por nombre.
2. El usuario selecciona la localizacién correspondiente en el
mapa.
3. El sistema comprueba que la localizacion seleccionada es
correcta.
4. El sistema muestra mensaje de finalizacion de la partida, y el

caso de uso finaliza.

Postcondicion

Se ha jugado una partida en el modo: Localizar punto.

Excepciones

Paso | Accion
2a. El usuario cancela y el caso de uso queda sin efecto
3a. Si el usuario ha seleccionado el nivel “Facil”, se muestra el

mensaje de acierto del punto, el caso de uso continta

50




Excepciones 3b. Si el usuario ha seleccionado el nivel “Medio”, se muestra el
mensaje de acierto del punto durante un tiempo limitado, el
caso de uso continua

3c. El sistema comprueba que el nombre introducido es incorrecto,
se muestra el mensaje de error si ha seleccionado el nivel
”Facil”, el caso de uso contintia

3d. El sistema comprueba que el nombre introducido es incorrecto,
se muestra el mensaje de error durante un tiempo limitado si ha
seleccionado el nivel “Medio”, el caso de uso continta

4a. Si existen mas puntos sin localizar se vuelve al paso 1

Comentarios
Tabla 2.35: Descripcion del caso de uso: Jugar a Localizar punto

CU-17 Seleccionar modo de juego
Version 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”
Se ha iniciado una partida

Descripcion Proceso de eleccion de una modalidad de juego de una partida.
Secuencia Paso | Accion
normal - — : :

1. El sistema solicita la modalidad de juego

2. El usuario introduce la modalidad de juego

3. El sistema comprueba que la modalidad de juego sea “Nombrar

punto” o “Localizar punto”, y el caso de uso finaliza

Postcondicion

Se ha seleccionado un modo de juego
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Excepciones

Paso | Accidn
2a El usuario cancela y el caso de uso queda sin efecto
3a. El sistema comprueba que la modalidad de juego no es

“Nombrar punto” o “Localizar punto”, se muestra mensaje y el
caso de uso vuelve al paso 1.

Comentarios

Tabla 2.36: Descripcion del caso de uso: Seleccionar modo de juego

CU-18 Seleccionar nivel de juego
Version 1.0
Dependencias
Actores Usuario
Precondicion Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”
Se ha iniciado una partida
Descripcion Proceso de eleccion de un nivel de dificultad de una partida.
Secuencia Paso | Accion
normal - — : —
1. El sistema solicita el nivel de dificultad
2. El usuario introduce el nivel de dificultad
3. El sistema comprueba que el nivel de dificultad sea “Facil”,
“Medio” o “Avanzado”, y el caso de uso finaliza
Postcondicién | Se ha seleccionado un nivel de dificultad
Excepciones Paso [ Accidn
2a El usuario cancela y el caso de uso queda sin efecto
3a. El sistema comprueba que el nivel de dificultad no es “Facil”,
“Medio” o “Avanzado”, se muestra mensaje y el caso de uso
vuelve al paso 1.
Comentarios
Tabla 2.37: Descripcion del caso de uso: Seleccionar nivel de juego




CU-19

Agregar comentario

Version 1.0
Dependencias
Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”

Descripcion Proceso de afiadir un comentario nuevo por parte del usuario a un juego.
Secuencia Paso | Accion
normal

1. Se realiza el caso de uso: “Buscar juego”

2. El usuario selecciona la opcion: “Agregar comentario”

3. El sistema solicita el mensaje a agregar

4. El usuario introduce el mensaje

5. El sistema comprueba el mensaje y solicita confirmacion

6. El usuario confirma el guardado del mensaje

7. El sistema afiade el nuevo comentario al juego, muestra

mensaje Yy el caso de uso finaliza.

Postcondicion

Se afiade un nuevo comentario a un juego

Excepciones

Paso [ Accidn

2a, 4a, | El usuario cancela y el caso de uso queda sin efecto

6a.

la. Si el caso de uso no finaliza correctamente, se vuelve al paso 1.
5a. El sistema comprueba que el mensaje no esta entre el rango 3 y

150 de caracteres, muestra el mensaje de error y el caso de uso
vuelve al paso 4

Comentarios

Tabla 2.38: Descripcion del caso de uso: Agregar comentario
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CU-20 Editar comentario
Version 1.0
Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”
El actor identificado es el creador del comentario

Descripcion Proceso de editar un comentario de un usuario en un juego.
Secuencia Paso | Accion
normal

1. Se realiza el caso de uso: “Buscar juego”

2. El usuario selecciona la opcion: “Editar comentario”

3. El sistema muestra la lista de comentarios del juego

4. El usuario selecciona el comentario a editar

5. El sistema comprueba que el mensaje esta escrito por el usuario

y solicita el mensaje nuevo

6. El usuario introduce el mensaje nuevo

7. El sistema comprueba el mensaje y solicita confirmacion

8. El usuario confirma el guardado del mensaje

9. El sistema registra la modificacion del comentario en el juego,

muestra mensaje y el caso de uso finaliza.

Postcondicion

Se ha editado un comentario de un juego

Excepciones

Paso Accioén

2a, 4a, | El usuario cancela y el caso de uso queda sin efecto
6a, 8a.

la. Si el caso de uso no finaliza correctamente, se vuelve al paso 1.

3a. Si la lista de comentarios esta vacia, se muestra mensaje y se
vuelve al paso 1.




Excepciones

5a. El sistema comprueba que el mensaje no estd escrito por el
usuario, muestra mensaje y se vuelve al paso 3.
Ta. El sistema comprueba que el mensaje no esta entre el rango 3 y

150 de caracteres, muestra el mensaje de error y el caso de uso
vuelve al paso 5.

Comentarios

Tabla 2.39: Descripcion del caso de uso: Editar comentario

CuU-21 Eliminar comentario
Version 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”
El actor identificado es el creador del comentario

Descripcion Proceso de eliminar un comentario de un usuario en un juego.
Secuencia Paso | Accidn
normal : .
1. Se realiza el caso de uso: “Buscar juego”
2. El usuario selecciona la opcion: “Eliminar comentario”
3. El sistema muestra la lista de comentarios del juego
4. El usuario selecciona el comentario a eliminar
5. El sistema comprueba que el mensaje esta escrito por el usuario
y solicita confirmacién
6. El usuario confirma la eliminacion del mensaje
7. El sistema elimina el comentario del juego, muestra mensaje y

el caso de uso finaliza.

Postcondicion

Se ha eliminado un comentario de un juego
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Excepciones

Paso | Accion

2a, 4a, | El usuario cancela y el caso de uso queda sin efecto.

6a.

la. Si el caso de uso no termina correctamente, se vuelve al paso 1.

3a. Si la lista de comentarios esta vacia, se muestra mensaje y se
vuelve al paso 1.

5a. El sistema comprueba que el mensaje no estd escrito por el

usuario, se muestra mensaje y se vuelve al paso 3.

Comentarios

Tabla 2.40: Descripcion del caso de uso: Eliminar comentario

CU-22 Consultar juegos
Version 1.0
Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”

Descripcion Proceso de consultar la lista de juegos disponibles del usuario
Secuencia Paso | Accidn
normal ) . .
1. El usuario selecciona la opcion: “Juegos”
2. El sistema muestra la lista de juegos disponibles del usuario y

el caso de uso finaliza

Postcondicion

Se ha consultado la lista de juegos disponibles del usuario

Excepciones

Paso

Accioén

2a.

Si la lista de juegos es vacia, el sistema muestra un mensaje y el
caso de uso queda sin efecto.

Comentarios

Tabla 2.41: Descripcion del caso de uso: Consultar juegos




CU-23 Crear juego
Version 1.0
Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”

Descripcion Se registra un nuevo juego en la lista de juegos del usuario
Secuencia Paso Accion
normal
1. El usuario selecciona la opcion: “Crear juego”
2. El sistema solicita afiadir un punto geografico
3. Se realiza el caso de uso: “Agregar punto”
4. El sistema solicita el nombre del juego
5. El usuario introduce el nombre del juego
6. El sistema comprueba el nombre y solicita crear el juego
7. El usuario selecciona la opcion de crear
8. El sistema muestra el resumen y solicita confirmacion para

crear el juego

9. El usuario confirma

10. El sistema registra el juego y el caso de uso finaliza

Postcondicion

Se ha afiadido un nuevo juego a la lista de juegos del usuario

Excepciones

Paso Accidén

5a, 7a, 9a | El usuario cancela y el caso de uso queda sin efecto

3a. Si el caso de uso incluido no termina correctamente, se
vuelve al paso 2.

6a. El sistema comprueba que el nombre no contiene al menos
una palabra o tiene méas de 30 caracteres 0 menos de 3, se
informa al usuario del error y el caso de uso vuelve al paso 5
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Comentarios

Tabla 2.42: Descripcion del caso de uso: Crear juego

CU-24 Modificar nombre de juego
Version 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”
El actor identificado es el creador del juego

Descripcion Se modifica el nombre de un juego
Secuencia Paso | Accion
normal _ .
1. Se realiza el caso de uso: “Buscar juego”
2. El usuario selecciona la opcion “Modificar nombre de juego”
3. El sistema muestra los datos del juego y solicita el nombre
4. El usuario introduce el nombre del juego
5. El sistema comprueba que los datos sean correctos y solicita
confirmacion
6. El actor confirma
7. El sistema actualiza la informacion del juego, muestra un

mensaje Yy el caso de uso finaliza.

Postcondicion

Se ha actualizado el nombre de un juego

Excepciones

Paso [ Accion

2a, 4a, | El actor cancela y el caso de uso queda sin efecto.

6a.

la. Si el caso de uso no finaliza correctamente, se vuelve al paso 1.
5a. El sistema comprueba que el nombre no contiene al menos una

palabra o tiene méas de 30 caracteres 0 menos de 3, se informa al
usuario del error y el caso de uso vuelve al paso 2.




Comentarios

Tabla 2.43: Descripcion del caso de uso: Modificar nombre de juego

CU-25 Agregar punto
Version 1.0
Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”
El actor identificado es el creador del juego

Descripcion Con este caso de uso se afiade un nuevo punto geografico a un juego
Secuencia Paso | Accion
normal _ _ _ ) -
1. El sistema selecciona el juego que el usuario ha elegido
previamente (PUNTO DE EXTENSION: “Buscar juego”)
2. El usuario selecciona “Afadir punto”
3. El sistema solicita el nombre del punto
4. El usuario introduce el nombre del punto
5. El sistema muestra una lista de los puntos que coinciden con ese
nombre, y solicita seleccionar uno
6. El usuario selecciona el punto
7. El sistema solicita el tipo de punto
8. El usuario introduce el tipo de punto
9. El sistema comprueba que el tipo de punto sea: “Costero”,
“Hidrografico”, “Relieve” o “Politico”, y solicita el pais y el
continente
10. El usuario selecciona el pais y el continente de una lista
11. El sistema solicita confirmacion para afiadir el punto
12. El usuario confirma afiadir el punto geografico
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Secuencia
normal

13.

El sistema registra el nuevo punto en el juego, muestra
mensaje de éxito y el caso de uso finaliza

Postcondicion

Se ha agregado un punto geogréafico al juego seleccionado.

Excepciones

Paso Accion

2a, 4a, | El usuario cancelay el caso de uso queda sin efecto.

6a, 8a,

10a,

12a.

la. Si el juego no esta previamente seleccionado, se ejecuta el
caso de uso “Buscar juego”, a continuacion este caso de uso
continda.

5a. El sistema no encuentra ningln punto con ese nombre, se
muestra mensaje y el caso de uso vuelve al paso 3.

6b. El sistema comprueba que el punto ya existe en el juego, se
muestra un mensaje y el caso de uso vuelve al paso 3.

%a. El sistema comprueba que el tipo de punto no es “Costero”,

“Hidrografico”, “Relieve” o “Politico”, se muestra mensaje y
el caso de uso vuelve al paso 7.

Comentarios

Tabla 2.44: Descripcion del caso de uso: Agregar punto

CU-26 Eliminar punto
Version 1.0
Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”
El actor identificado es el creador del juego

Descripcion

Con este caso de uso se elimina un punto geografico de un juego




Secuencia
normal

Paso | Accion

1. El sistema selecciona el juego que el usuario ha elegido
previamente (PUNTO DE EXTENSION: “Buscar juego”)

2. El usuario selecciona la opcion “Eliminar punto”

3. El sistema muestra la lista de puntos del juego y solicita
seleccionar uno

4. El usuario selecciona el punto a eliminar

5. El sistema solicita confirmacion

6. El usuario confirma eliminar el punto

7. El sistema elimina el punto, muestra mensaje de éxito y el caso

de uso finaliza.

Postcondicion

Se ha eliminado un punto de un juego

Excepciones

Paso | Accidn

2a, 4a, | El usuario cancela, y el caso de uso queda sin efecto

6a.

la. Si el juego no esté4 previamente seleccionado, se ejecuta el caso
de uso “Buscar juego”, a continuacion este caso de uso
continGa.

3a. El sistema muestra una lista vacia de juegos, se muestra
mensaje Yy el caso de uso queda sin efecto.

5a. Si es el Gltimo punto del juego, el sistema solicita confirmacion
y el mensaje de confirmacion recordara al actor que al eliminar
el punto, se eliminara el juego

6a. El actor no confirma, y el caso de uso vuelve al paso 4

Ta. Si es el ultimo punto del juego, se elimina el juego, muestra

mensaje, y el caso de uso finaliza.

Comentarios

Tabla 2.45: Descripcion del caso de uso: Eliminar punto

61



62

CuU-27 Buscar juego
Version 1.0
Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”

Descripcion Se realiza una basqueda de un juego disponible para el usuario
Secuencia Paso | Accidn
normal

1. El usuario selecciona la opcion: “Buscar juego”

2. El sistema solicita el término de busqueda

3. El usuario introduce el término de busqueda

4. El sistema muestra la lista de juegos correspondientes a la

bldsqueda, y solicita seleccionar uno

5. El usuario selecciona el juego correspondiente

6. El sistema muestra los datos del juego y el caso de uso finaliza.

Postcondicion

Se muestran los resultados de la basqueda de un juego

Excepciones

Paso Accioén

3a, 5a. | El usuario cancela, y el caso de uso queda sin efecto

4a. Si la lista de juegos es vacia, el sistema muestra mensaje y el
caso de uso vuelve al paso 2.

Comentarios

Tabla 2.46: Descripcion del caso de uso: Buscar juego

CU-28 Eliminar juego
Version 1.0
Dependencias

Actores Usuario




Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”

El actor identificado es el creador del juego
Descripcion Proceso de eliminar un juego de un usuario.
Secuencia Paso | Accion
normal
1. Se realiza el caso de uso: “Buscar juego”
2. El usuario selecciona la opcion: “Eliminar juego”
3. El sistema solicita confirmacion
4. El usuario confirma
5. El sistema elimina el juego, muestra mensaje y el caso de uso
finaliza.
Postcondicion | Se elimina un juego de un usuario.
Excepciones Paso [ Accion
2a, 4a. | El usuario cancela y el caso de uso queda sin efecto
la. Si el caso de uso no termina correctamente, se vuelve al paso 1.

Comentarios

Tabla 2.47: Descripcion del caso de uso: Eliminar juego

CU-29 Consultar notificaciones
Version 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”

Descripcion Proceso de consultar la lista de notificaciones del usuario
Secuencia Paso | Accidn
normal : - . ' .

1. El usuario selecciona la opcion: “Notificaciones”
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Secuencia 2. El sistema muestra la lista de Solicitudes de amistad, Logros
normal compartidos y Juegos compartidos con el usuario, y el caso de
uso finaliza

Postcondicion | Se ha consultado la lista de notificaciones del usuario

Excepciones Paso | Accion

2a. Si la lista de notificaciones es vacia, el sistema muestra un
mensaje Yy el caso de uso queda sin efecto.

Comentarios

Tabla 2.48: Descripcion del caso de uso: Consultar notificaciones

CU-30 Consultar ayuda

Version 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Descripcion Proceso de consultar la ayuda de la aplicacion
Secuencia Paso | Accion
normal ) ' .

1. El usuario selecciona la opcion: “Ayuda”

2. El sistema muestra la ayuda de la aplicacion

Postcondicion | Se ha consultado la ayuda de la aplicacion

Excepciones Paso | Accidn

Comentarios

Tabla 2.49: Descripcion del caso de uso: Consultar ayuda

2.4. Modelo de dominio

En la Figura 2.2, se muestra el modelo de dominio. En este, se encuentran las clases identificadas a
nivel de analisis, las relaciones entre ellas y restricciones.
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Capitulo 3

Plan de proyecto

3.1. Resumen del proyecto

3.1.1. Propésito, Alcance y Objetivos

El objetivo de este proyecto es conseguir una aplicacion web, apta para diferentes dispositivos y
navegadores, que permita jugar a juegos sobre geografia con el propdsito de aprender.
Esta aplicacion permitird crear un juego propio, jugar en diferentes modalidades y con diferentes
niveles de dificultad. También permitira la interaccion con otros usuarios, a través de relaciones de
amistad y de la comparticion de juegos y logros, ademas de otras funcionalidades. Todas ellas estan
detalladas en profundidad en el Capitulo 2.

3.1.2. Definiciones y Acronimos

En la Tabla 3.1, se muestra la lista de acronimos y definiciones que aparecen a lo largo del

documento presente.

Acrénimo Significado

UPEDU Unified Process for EDUcation, conjunto de mejores précticas que
permiten agilizar las actividades de desarrollo de software. ES una
personalizacion del Proceso Unificado, pero orientado al entorno
educativo.

HTML5 HyperText Markup Language, version 5. Se trata del lenguaje de
marcado para el desarrollo de paginas web.

CSS3 Cascading Stylesheets, version 3. Se trata del lenguaje especifico para
definir los estilos y la presentacion de las paginas web.

JPA Java Persistence API. Se trata de una API de persistencia que se usa
para realizar la correlacién entre la base de datos y el modelo orientado
a objetos.
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API Application Programming Interface, es una serie de funciones, rutinas,
métodos o variables, que se ofrecen para que lo pueda usar otro
software como una capa de abstraccion.

ul User Interface. Se refiere a la interfaz de usuario de una aplicacion.

MSProject Microsoft Project. Se trata de un software para realizar la planificacion
de proyectos.

IDE Integrated Development Environment. Aplicacién que facilita el
desarrollo de software.

MySQL Structured Query Language. Lenguaje especifico para intercambiar
informacion con una base de datos.

MySQL, es un sistema de gestion de bases de datos relacionales, que se
basa en el lenguaje SQL.

UVa Universidad de Valladolid.
TFG Trabajo de Fin de Grado
MVC Modelo Vista Controlador

Tabla 3.1: Acrénimos

3.1.2. Artefactos del Proyecto

En este caso, al utilizar la metodologia UPEDU tenemos los siguientes artefactos a desarrollar [15]:

e Plan de Desarrollo de Software
e Requisitos

e Andlisis y disefio

e Implementacion

e Test

3.1.3. Evolucidn del Plan

El Plan de Proyecto es un documento que describe la planificacion del proyecto en detalle. Este
documento se ira actualizando en cada fase del proyecto. En él, se incluyen las tareas a desarrollar y la
calendarizacion de las mismas. A lo largo del desarrollo del proyecto, se llevara un seguimiento de
todas las tareas, las cuales se irdn completando con el tiempo real de trabajo. También se llevara un
seguimiento de los riesgos que se produzcan para actuar en consecuencia.
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3.2. Plan de Proceso

Para el desarrollo de la aplicacion se ha decidido utilizar la metodologia UPEDU. En la Figura 3.1,
se puede observar el proceso de ingenieria de software sobre el que se trabaja en UPEDU [15].

Requirements
Analysis & Design

Planning M Config. & Change

Implementation
management p

Evaluation @

Figura 3.1: Proceso de ingenieria de software [15]

Consiste en realizar iteraciones sobre las funcionalidades requeridas para la aplicacion. Primero se
realiza la planificacion, se desarrollan los requisitos, el analisis, el disefio, y después la
implementacién, y pruebas de esa funcionalidad. Una vez que se ha probado se despliega. En el
momento, que surgen nuevos requisitos y cambios se realiza una nueva iteracion en el proceso de
desarrollo.

A partir de este proceso, surgen los diferentes artefactos y en cada iteracion se van refinando hasta
que se desarrollan completamente, y termina el proyecto.

3.2.1. Ciclo de vida del proyecto

A continuacion, se describen las cuatro fases de las que se compone el ciclo de vida en UPEDU:
Inicio, Elaboracion, Construccion y Transicion [15]. La Figura 3.2, representa el ciclo de vida del
proceso unificado orientado a educacion.
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Disciplines Transttion

Requirements

Analysis & Design

Implementation

Configuration &
Change Management

Project Management

Phases

|

4 i -
Test i =N h‘-‘:
Initial E1 E2 C1 c2 c3 T 12
iterations

Figura 3.2: Ciclo de vida del proceso unificado orientado a educacion [15]

Inicio: El objetivo de la fase de inicio es, fundamentalmente, el analisis del proyecto. Analisis de

requisitos, analisis de riesgos, presupuestos y costes. Para comprobar su viabilidad.
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Determinar lo que se va a hacer y lo que no.
Casos de uso criticos y principales.
Arquitectura candidata

Estimar los costes y cronologia del proyecto
Estimacidn de riesgos

Preparar el entorno del proyecto

Actividades:

Alcance del proyecto: Esto implica capturar el contexto y, los requisitos y
restricciones mas importantes.

Planificacion y preparacion de un caso de negocio: Analisis y Gestion de riesgos,
plan de proyecto y costes.

Sintetizar una arquitectura candidata: Costes y viabilidad del proyecto.

Preparar el entorno, evaluar el proyecto: Herramientas.




Elaboracion: El objetivo de la fase de elaboracién es, a partir de la arquitectura del sistema,
proporcionar una base estable para la parte de disefio e implementacion, en la fase de construccion. La
arquitectura evoluciona a partir de los requisitos més importantes (aquellos que tienen un gran impacto
en la arquitectura del sistema) y una evaluacién del riesgo. La estabilidad de la arquitectura se evalla a
través de uno 0 més prototipos arquitectonicos.

Actividades:

- Definir y validar la arquitectura.

- Refinacion de la vision, estableciendo una solida comprension de los casos de uso mas
criticos.

- Creary alinear planes de iteracién detallados para la fase de construccion.

- Refinar el caso de desarrollo y poner en marcha el entorno de desarrollo, proceso,
herramientas.

- Refinando la arquitectura y seleccionando componentes. Componentes que se van a usar.
Sirve para determinar los costes y el calendario de la fase de construccion.

Construccion: El objetivo de la fase de construccion es aclarar los requisitos restantes y completar
el desarrollo. Consiste en el proceso de fabricacion.

Objetivos:

- Minimizar los costes de desarrollo.

- Calidad adecuada

- Versiones (alfa, beta y otras versiones de prueba).

- Completar el anélisis, disefio, desarrollo y prueba de todas las funcionalidades.

- Desarrollar de forma iterativa e incremental un producto completo que esté listo para la
transicion al usuario. Describir los casos de uso restantes, completar el disefio, la
implementacion y probar el software.

- Paralelismo en el desarrollo con diferentes tareas.

Actividades:
- Gestion de recursos, control y optimizacion de procesos.

- Desarrollo y prueba de componentes completos para ver si cumplen los requisitos.
- Evaluacion de lanzamientos de productos contra los criterios de aceptacion.
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Transicion: Garantizar que el software esté disponible para el usuario final. Probar el producto
haciendo reajustes. Ajustar problemas de producto: configuracion, instalacion o usabilidad. Ya se han
cumplido todos los requisitos y lo Unico que falta es cerrar el proyecto.

Objetivos:

- Pruebas para validar los requisitos el usuario.
- Entrenamiento de usuarios

- Despliegue

- Ajustes de la aplicacion

- Permitir que el usuario pueda usarlo sin ayuda

Actividades:

- Despliegue de la aplicacion

- Terminar el material de soporte del usuario final

- Probar el producto entregable en el sitio de desarrollo
- Crear una version de producto

- Comentarios de los usuarios

- Ajustar el producto basado en comentarios

- Poner el producto a disponibilidad de los usuarios

3.3. Gestidn de Proceso

3.3.1. Plan de Puesta en Marcha

En la estimacién de las tareas a desarrollar, se tendra como referencia otros proyectos realizados
antes de caracteristicas similares. Para poder desarrollar el proyecto con calidad y de forma correcta se
necesita adquirir ciertas habilidades:

e Conocimientos de tecnologias de la parte Front: HTML5, CSS3, JavaScript, AngularJS,
jQuery y, Angular Translate y configuracion.

e Conocimientos de tecnologias de la parte Back: Java, JPA e Hibernate.

e Conocimiento del framework Spring y configuracion.

e Configuracion del proyecto y arranque de la aplicacion en el servidor TomCat.

e Desarrollo con OpenStreetMap y Leaflet.

e Conocimientos en Spring Security y configuracion.

No se necesitara nada adicional, puesto que es un proyecto educativo, y por tanto su desarrollo sera
en Local (casa particular) o en lugares publicos, como la universidad o bibliotecas.
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3.3.2. Plan de Trabajo

En esta seccion, se describen las tareas a desarrollar en cada una de las fases del proyecto, asi como
su calendarizacion.

Fase de Inicio

Nombre de tarea Duracién Comienzo Fin

Inicio 16 dias vie 10/11/17 dom 10/12/17
Inicio de la fase de |0 dias vie 10/11/17 vie 10/11/17
inicio

Busqueda del UPEDU | 1 dia vie 10/11/17 vie 10/11/17
Analisis de requisitos | 2 dias sab 11/11/17 dom 12/11/17
iniciales

Definicion de las tareas | 4 dias vie 17/11/17 vie 24/11/17
a desarrollar

Calendarizacién 2 dias séb 25/11/17 dom 26/11/17
Gestion de riesgos 2 dias vie 01/12/17 séb 02/12/17
Documento de | 1 dia dom 03/12/17 dom 03/12/17
seguimiento

Presupuesto 2 dias mié 06/12/17 vie 08/12/17
Documento de costes 1 dia séb 09/12/17 séb 09/12/17
Preparar el entorno y |1 dia dom 10/12/17 dom 10/12/17
herramientas

Finalizacion de fase de | O dias dom 10/12/17 dom 10/12/17
inicio

Tabla 3.2: Calendarizacion fase de inicio

En las tablas, Tabla 3.3 - Tabla 3.13, se encuentra la descripcion de cada una de las tareas de la fase
de Inicio.
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ID-01 Inicio de la fase de Inicio
Predecesoras -
Duracion 0 dias
Descripcion -
Tabla 3.3: Tarea - Inicio de la fase de Inicio
ID-02 Basqueda del UPEDU
Predecesoras 01
Duracion 1 dia
Descripcion Buscar informacion y realizar el desarrollo sobre el proceso unificado
orientado a educacion. Modelo que se va a usar como metodologia del
proyecto.
Tabla 3.4: Tarea -Busqueda del UPEDU
ID-03 Analisis de requisitos iniciales
Predecesoras 02
Duracion 2 dias
Descripcion Consiste en la elaboracién de una primera version de los requisitos
funcionales, no funcionales y de informacién, para entender el
funcionamiento general del sistema.
Tabla 3.5: Tarea - Analisis de requisitos iniciales
ID-04 Definicién de las tareas a desarrollar
Predecesoras 03
Duracion 4 dias
Descripcion Consiste en hacer una lista de las tareas a desarrollar durante todas las

fases del proyecto. Incluyendo duracion, predecesoras y dias en los que
se realizaran.

Tabla 3.6: Tarea - Definicion de las tareas a desarrollar




ID-05 Calendarizacion

Predecesoras 05

Duracion 2 dias

Descripcion Esta tarea consiste en la elaboracion de los diagramas de Gantt
correspondientes a las tareas a desarrollar y a las fases del proyecto,
estableciendo dias de comienzo y de fin, asi como duraciéon de las
tareas.

Tabla 3.7: Tarea - Calendarizacion

ID-06 Gestion de riesgos

Predecesoras 05

Duracion 2 dias

Descripcion Elaboracion del documento de riesgos. En este se incluye la
cuantificacién de los riesgos, descripcion de los riesgos, planes de
contingencia, probabilidad de ocurrencia e impacto de los riesgos.

Tabla 3.8: Tarea - Gestion de riesgos

ID-07 Documento de seguimiento

Predecesoras 05

Duracion 1 dia

Descripcion Elaboracion del documento de seguimiento, en el cual se iran reflejando
los cambios en la calendarizacion, se anotaran las fechas de realizacion
de las tareas, y la ocurrencia y resolucién de los riesgos.

Tabla 3.9: Tarea - Documento de seguimiento

ID-08 Presupuesto

Predecesoras 07

Duracion 2 dia

Descripcion Elaboracion de un presupuesto del proyecto

Tabla 3.10: Tarea - Presupuesto

75



76

ID-09 Documento de costes

Predecesoras 07

Duracion 1 dia

Descripcion Elaboracion de un documento de costes reales del proyecto, en el cual
se realizara un analisis de los costes asociados al proyecto, y finalmente
se obtendra un valor estimado del coste de todo el desarrollo.

Tabla 3.11: Tarea - Documento de costes

ID-10 Preparar el entorno y herramientas

Predecesoras 09

Duracion 1 dia

Descripcion Consiste en la creacion del repositorio remoto, instalacion del IDE y las
demas herramientas necesarias para desarrollar. Instalacion de los
plugin necesarios, creacion del proyecto, y conexion con el repositorio
remoto.

Tabla 3.12: Tarea - Preparacion del entorno y herramientas

ID-11 Fin de la fase de Inicio

Predecesoras 10

Duracion 0 dias

Descripcion -

Tabla 3.13: Tarea - Fin de la fase de Inicio

En la Figura 3.3, se muestra el Diagrama de Gantt de la Fase de Inicio.
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Fase de Elaboracion

Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin
Elaboracion 33 dias vie 15/12/17 vie 16/02/18
Inicio fase de elaboracion | 0 dias vie 15/12/17 vie 15/12/17
Especificacion de | 4 dias vie 15/12/17 vie 22/12/17
requisitos completa

Modelo de casos de uso 1 dia séb 23/12/17 séb 23/12/17
Especificacion de casos de | 3 dias dom 24/12/17 mar 26/12/17
uso

Modelo de dominio 3 dias mié 27/12/17 vie 29/12/17
Disefio de la base de datos | 2 dias sab 30/12/17 dom 31/12/17
Investigacion de | 2 dias lun 01/01/18 vie 05/01/18
OpenStreetMap y Leaflet

Investigacion de Angular | 2 dias sab 06/01/18 dom 07/01/18
Translate

Investigacion de Spring | 2 dias vie 12/01/18 sdb 13/01/18
Security

Disefio de las vistas Ul 4 dias dom 14/01/18 dom 21/01/18
Arquitectura de la | 1dia vie 26/01/18 vie 26/01/18
aplicacion

Diagrama de clases de |3 dias sab 27/01/18 vie 02/02/18
disefio

Diagramas de realizacién | 6 dias sab 03/02/18 vie 16/02/18
de los casos de uso

Fin de la fase de|0dias vie 16/02/18 vie 16/02/18

elaboracion

Tabla 3.14: Calendarizacion fase de elaboracion




En las tablas, Tabla 3.15 - Tabla 3.28, se encuentra la descripcion de cada una de las tareas de la
fase de Elaboracion.

ID-12 Inicio de la fase de Elaboracion
Predecesoras -

Duracion 0 dias

Descripcion -

Tabla 3.15: Tarea - Inicio de la fase de Elaboracion

ID-13 Especificacion de requisitos completa

Predecesoras 12

Duracion 4 dias

Descripcion Consiste en tener completado todo el documento de elicitacion de
requisitos de la aplicacion. Obtener todos los requisitos funcionales, de
informacidn, no funcionales y reglas de negocio.

Tabla 3.16: Tarea - Especificacion de requisitos completa

ID-14 Modelo de casos de uso

Predecesoras 13

Duracion 1 dia

Descripcion Elaboracion del diagrama de casos de uso general de la aplicacion con
los actores involucrados.

Tabla 3.17: Tarea - Modelo de casos de uso
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ID-15 Especificacion de casos de uso
Predecesoras 14
Duracion 3 dias
Descripcion Elaboracion de una especificacion textual de los casos de usos
identificados en el sistema.
Tabla 3.18: Tarea - Especificacion de casos de uso
ID-16 Modelo de dominio
Predecesoras 15
Duracion 3 dias
Descripcion Consiste en obtener el diagrama de todas las entidades del dominio de
la aplicacidn con sus atributos, relaciones y restricciones.
Tabla 3.19: Tarea - Modelo de dominio
ID-17 Disefio de la base de datos
Predecesoras 16
Duracion 2 dias
Descripcion Elaboracion del diagrama entidad-relacion que representa lo que se va a
almacenar en la base de datos, con sus relaciones entre si. Generar los
scripts de creacion y poblacion de la base de datos.
Tabla 3.20: Tarea - Analisis de la base de datos
ID-18 Investigacion de OpenStreetMap y Leaflet
Predecesoras 17
Duracion 2 dias
Descripcion Realizar una investigacion del funcionamiento de OpenStreetMap vy

Leaflet, realizacion de pruebas para entender como funciona y, poder
aplicarlo mas facilmente a la aplicacion.

Tabla 3.21: Tarea - Investigacion y pruebas de OpenStreetMap




ID-19 Investigacion y pruebas de Angular Translate

Predecesoras 18

Duracion 2 dias

Descripcion Realizar una investigacion del funcionamiento de la Angular Translate,
para poder traducir a diferentes idiomas la aplicacion. Realizacion de
pruebas para entender como funciona y, poder aplicarlo méas facilmente
a la aplicacion.

Tabla 3.22: Tarea - Investigacion y pruebas de Angular Translate

ID-20 Investigacion y pruebas de Spring Security

Predecesoras 19

Duracion 2 dias

Descripcion Realizar una investigacion del funcionamiento de Spring Security, para
afiadir seguridad a la aplicacion. Realizacion de pruebas para entender
cémo funciona y, poder aplicarlo mas facilmente a la aplicacion.

Tabla 3.23: Tarea - Investigacion y pruebas de Spring Security

ID-21 Disefio de las vistas Ul

Predecesoras 20

Duracion 4 dias

Descripcion Realizacion de los bocetos de las vistas de la aplicacion para su
posterior desarrollo.

Tabla 3.24: Tarea - Disefio de las vistas Ul

ID-22 Arquitectura de la aplicacién

Predecesoras 21

Duracion 1 dia

Descripcion Consiste en la realizacion de los diagramas correspondientes a la

arquitectura de la aplicacion. Diagrama de la arquitectura general, del
lado del cliente y del lado del servidor. Planificar la estructura.

Tabla 3.25: Tarea - Arquitectura de la aplicacion
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ID-23 Diagramas de clases de disefio
Predecesoras 22
Duracion 3 dias
Descripcion Elaboracion de los diagramas de clases de disefio. Representar todas las
clases de la aplicacion en disefio.
Tabla 3.26: Tarea - Diagramas de clases de disefio
ID-24 Diagramas de realizacion de los casos de uso
Predecesoras 23
Duracion 6 dias
Descripcion Elaboracion de los diagramas de realizacion para un caso de uso
representativo de la aplicacion.
Tabla 3.27: Tarea - Diagramas de realizacion de los casos de uso
ID-25 Fin de la fase de Elaboracién
Predecesoras 24
Duracion 0 dias
Descripcion -

Tabla 3.28: Tarea - Fin de la fase de Elaboracion

En la Figura 3.4, se muestra el Diagrama de Gantt de la Fase de Elaboracion.
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Fase de Construccion

Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin
Construccién 51 dias vie 16/02/18 sab 02/06/18
Inicio de la fase de|Odias vie 16/02/18 vie 16/02/18
construccion

Configuracion del cliente | 3 dias sab 17/02/18 vie 23/02/18
Configuracion del | 3 dias séb 24/02/18 vie 02/03/18
servidor

Implementar las vistas | 14 dias s&b 03/03/18 mié 28/03/18
estaticas

Implementar la | 18 dias jue 29/03/18 vie 04/05/18
funcionalidad de la vista

Implementar los servicios | 31 dias jue 29/03/18 sab 02/06/18
Fin de la fase de]O0dias sab 02/06/18 sab 02/06/18
construccion

Tabla 3.29: Calendarizacion de la fase de construccion

En las tablas, Tabla 3.30 - Tabla 3.36, se encuentra la descripcion de cada una de las tareas de la
fase de Construccion.

ID-26 Inicio de la fase de Construccion
Predecesoras 25

Duracion 0 dias

Descripcion -

Tabla 3.30: Tarea - Inicio de la fase de Construccion
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ID-27 Configuracion del cliente
Predecesoras 25
Duracion 3 dias
Descripcion Consiste afadir todas las dependencias del lado del cliente. Dejar
configuradas todas las herramientas que se utilizan, entre ellas, Angular
Translate, Bootstrap y jQuery.
Tabla 3.31: Tarea - Configuracidn del cliente
ID-28 Configuracion del servidor
Predecesoras 26
Duracion 3 dias
Descripcion Consiste en la configuracion de la parte servidora con todas las
dependencias necesarias, creacion y poblacion de la base de datos con
datos de prueba, y configuracion de la base de datos y de Spring
Security.
Tabla 3.32: Tarea -Configuracion del servidor
ID-29 Implementar las vistas estaticas
Predecesoras 27
Duracion 14 dias
Descripcion Consiste en la elaboracion de todos los HTML y CSS de las paginas

que se disefiaron anteriormente, sin funcionalidad asociada.

Tabla 3.33: Tarea - Implementar las vistas estaticas
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ID-30 Implementar la funcionalidad de la vista

Predecesoras 28

Duracion 18 dias

Descripcion Elaboracion de toda la funcionalidad asociada a las vistas, navegacion
entre péaginas, validacion de campos, controladores, servicios,
funcionalidad del juego, mostrado de errores y conexion con el servidor.

Tabla 3.34: Tarea - Implementar la funcionalidad de la vista

ID-31 Implementar los servicios

Predecesoras 28

Duracion 31 dias

Descripcion Consiste en la elaboracion los controladores, servicios, entidades y
persistencia de la parte back end del sistema, ademas de las excepciones
y las conexiones con el front end.

Tabla 3.35: Tarea - Implementar los servicios

ID-32 Fin de la fase de Construccion

Predecesoras 29; 30

Duracion 0 dias

Descripcion -

Tabla 3.36: Tarea - Fin de la fase de Construccion

En la Figura 3.5, se muestra el Diagrama de Gantt de la Fase de Construccion.
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Fase de Transicion

Nombre de tarea Duracién | Comienzo Fin
Transicion 19 dias sab 02/06/18 dom 15/07/18
Inicio de la fase de transicién 0 dias sab 02/06/18 sab 02/06/18
Pruebas de la aplicacion 10 dias dom 03/06/18 dom 24/06/18
completa

Elaborar el manual de usuario | 3 dias vie 29/06/18 dom 01/07/18
Elaborar el manual de 3 dias vie 06/07/18 dom 08/07/18
instalacion

Elaborar el manual del 3 dias vie 13/07/18 dom 15/07/18
programador

Fin de la fase de transicion 0 dias dom 15/07/18 dom 15/07/18

Tabla 3.37: Calendarizacion de la fase de transicion

fase de Transicion.

88

En las tablas, Tabla 3.38 - Tabla 3.43, se encuentra la descripcion de cada una de las tareas de la

ID-33 Inicio de la fase de Transicion

Predecesoras 31

Duracion 0 dias

Descripcion

Tabla 3.38: Tarea - Inicio de la fase de Transicion

ID-34 Pruebas de la aplicacion completa

Predecesoras 32

Duracion 10 dias

Descripcion Consiste en la realizacion de todas las pruebas de la aplicaciéon y la
resolucion de errores en caso necesario. Asegurarse de que la aplicacion
funciona correctamente. Documentar las pruebas y los casos de error.

Tabla 3.39: Tarea - Pruebas de la aplicacion completas




ID-35 Elaborar el manual de usuario

Predecesoras 33

Duracion 3 dias

Descripcion Consiste en la redaccion del manual de uso de la aplicacion, para su uso
correcto.

Tabla 3.40: Tarea - Elaborar el manual de usuario

ID-36 Elaborar el manual de instalacion

Predecesoras 34

Duracion 3 dias

Descripcion Consiste en la redaccion del manual de instalacion de la aplicacion. En
este se explicard como desplegar y poner en marcha la aplicacion.

Tabla 3.41: Tarea - Elaborar el manual de instalacién

ID-37 Elaborar el manual del programador

Predecesoras 35

Duracion 3 dias

Descripcion Consiste en la redaccion del manual del programador del sistema. En
este se explicard como seguir el desarrollo de la aplicacién en caso de
ser necesario.
Tabla 3.42: Tarea - Elaborar el manual del programador

ID-38 Fin de la fase de Transicion

Predecesoras 36

Duracion 0 dias

Descripcion -

Tabla 3.43: Tarea - Fin de la fase de Transicion

En la Figura 3.6, se muestra el Diagrama de Gantt de la Fase de Transicion.
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3.3.2.1. Seguimiento del plan de trabajo

En esta seccion, se detalla el seguimiento de las tareas del proyecto segun la planificacion
establecida en las primeras fases del proyecto.

Para cada una de las fases se presenta una tabla con todas las tareas realizadas y los tiempos
estimados y reales de inicio y de fin. Posteriormente, en el punto 3.3.3.2. Seguimiento de riesgos, se
detallan los riesgos y resultados obtenidos.

Seguimiento de la Fase de Inicio

En la Tabla 3.44, se muestra el seguimiento de las tareas para la primera fase del proyecto: Fase de
Inicio.

Nombre de Duracién Duracion | Comienzo | Fin Comienzo | Fin real

tarea prevista real previsto previsto real

Inicio 16 dias 16 dias vie dom vie dom
10/11/17 10/12/17 10/11/17 04/02/18

Inicio de la 0 dias 0 dias vie vie vie vie

fase de inicio 10/11/17 10/11/17 10/11/17 10/11/17

Busqueda del | 1 dia 1 dia vie vie vie vie

UPEDU 10/11/17 10/11/17 10/11/17 10/11/17

Analisis de 2 dias 2 dias sab dom sab dom

requisitos 11/11/17 12/11/17 11/11/17 12/11/17

iniciales

Definicion de | 4 dias 4 dias vie vie vie vie

las tareas a 17/11/17 24/11/17 17/11/17 24/11/17

desarrollar

Calendarizaci | 2 dias 2 dias séb dom sab dom

on 25/11/17 26/11/17 25/11/17 26/11/17

Gestion de 2 dias 2 dias vie séb vie sab

riesgos 01/12/17 02/12/17 01/12/17 02/12/17

Documento 1dia 1 dia dom dom vie vie

de 03/12/17 03/12/17 09/12/17 09/12/17

seguimiento
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Presupuesto | 2 dias 2 dias mié vie mié vie
06/12/17 08/12/17 06/12/17 08/12/17

Documento 1 dia 1 dia sab sab sab sab

de costes 09/12/17 09/12/17 10/12/17 10/12/17

Preparar el 1 dia 1 dia dom dom dom dom

entorno y 10/12/17 10/12/17 04/02/18 04/02/18

herramientas

Finalizacion | O dias 0 dias dom dom dom dom

de fase de 10/12/17 10/12/17 04/02/18 04/02/18

inicio

Seguimiento de la Fase de Elaboracion

Tabla 3.44: Seguimiento de la fase de Inicio

En la Tabla 3.45, se muestra el seguimiento de las tareas para la Fase de Elaboracion.

Nombre de [ Duracion | Duracién [ Comienzo Fin Comienzo | Fin real

tarea prevista real previsto previsto real

Elaboracion | 33 dias 65 dias vie vie vie mié
15/12/17 16/02/18 | 15/12/18 15/08/2018

Inicio fase de | O dias 0 dias vie vie vie vie

elaboracién 15/12/17 15/12/17 15/12/17 15/12/17

Especificacié | 4 dias 4 dias vie vie vie vie

n de 15/12/17 22/12/17 | 15/12/17 22/12/17

requisitos

completa

Modelo de 1 dia 1 dia sab sab sab sab

casos de uso 23/12/17 23/12/17 | 23/12/17 23/12/17

Especificacié | 3 dias 5 dias dom mar mar sab

n de casos de 24/12/17 26/12/17 | 26/12/17 20/01/18

uso

Modelo de 3 dias 3 dias mié vie dom dom

dominio 27/12/17 29/12/17 | 31/12/17 21/01/18




Disefio de la | 2 dias 2 dias sab dom dom mar
base de datos 30/12/17 31/12/17 | 21/01/18 23/01/18
Investigacion | 2 dias 2 dias lun vie sab dom

de 01/01/18 05/01/18 | 03/02/18 04/02/18
OpenStreetM

ap y Leaflet

Revision de | - 1 dia - - lun lun
gestion de 12/02/18 12/02/18
riesgos

Revision de | - 1 dia - - jue jue
casos de uso 15/02/18 15/02/18
Revision del | - 1 dia - - jue jue
modelo de 15/02/18 15/02/18
dominio

Revision del | - 2 dias - - vie sab
presupuesto 23/02/18 24/02/18
Revision del | - 1 dia - - dom dom
documentos 25/02/18 25/02/18
de costes

Revisionde | - 3 dias - - jue lun
requisitos 01/03/18 05/03/18
Revision del | - 1dia - - vie vie
modelo de 09/03/18 09/03/18
dominio

Revisionde | - 3 dias - - lun mié
requisitos, 12/03/18 14/03/18
casos de uso

y diagrama

de clases

Investigacion | 2 dias 2 dias séb dom dom dom

de Angular 06/01/18 07/01/18 | 07/04/18 08/04/18
Translate
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Investigacion | 2 dias 5 dias vie sab lun Jue

de Spring 12/01/18 13/01/18 | 16/04/18 02/05/18
Security

Arquitectura | 1 dia 1 dia vie vie dom dom

de la 26/01/18 26/01/18 | 13/05/18 13/05/18
aplicacion

Revisionde |- 3 dias - - vie dom
arquitectura, 18/05/18 20/05/18
requisitos y

casos de uso

Matriz de - 1 dia - - sab sab
corresponden 19/05/18 19/05/18
cia

Desarrollo de | - 4 dias - - mar sab

la memoria 29/05/18 03/06/18
Revision - 2 dias - - dom sab
casos de uso, 17/06/18 23/06/18
diagrama de

arquitectura y

diagrama de

despliegue

Desarrollo de | - 4 dias - - sab mar

la memoria 23/06/18 17/07/18
Diagramas de | - 1 dia - - dom dom
artefactos del 29/07/18 29/07/18
lado del

cliente

Desarrollo de | - 1 dia - - dom dom

la memoria 29/07/18 29/07/18
Disefio de las | 4 dias 3 dias dom dom lun jue
vistas Ul 14/01/18 21/01/18 | 06/08/18 02/08/18
Diagrama de | 3 dias 3 dias sab vie jue lun
clases de 27/01/18 02/02/18 | 02/08/18 07/08/2018

disefio




Diagramas de | 6 dias 5 dias séb vie mar mié
realizacion de 03/02/18 16/02/18 | 08/08/2018 | 15/08/2018
los casos de

uso

Fin de la fase | 0 dias 0 dias vie vie mié mié

de 16/02/18 16/02/18 | 15/08/2018 | 15/08/2018
elaboracién

Tabla 3.45: Seguimiento de la fase de Elaboracion

Seguimiento de la Fase de Construccion

En la Tabla 3.46, se muestra el seguimiento de las tareas para la Fase de Construccion.

Nombre de tarea | Duracion | Duracién | Comienzo | Fin Comienzo Fin real
prevista | real previsto previsto real

Construccion 51 dias 51 dias vie sab vie mié
16/02/18 02/06/18 07/04/18 12/12/2018

Inicio de la fase | O dias 0 dias vie vie vie vie

de construccion 16/02/18 16/02/18 07/04/18 07/04/18

Configuracion | 3 dias 2 dias séb vie vie sab

del cliente 17/02/18 23/02/18 07/04/18 08/04/18

Configuracion | 3 dias 5 dias séb vie lun jue

del servidor 24/02/18 02/03/18 16/04/18 02/05/18

Implementar las | 14 dias 15dias | séb mié mié vie

vistas estaticas 03/03/18 28/03/18 08/08/18 28/12/2018

Implementar la | 18 dias 18 dias | jue vie mié dom

funcionalidad de 29/03/18 04/05/18 08/08/18 30/12/2018

la vista

Implementar los | 31 dias 29 dias | jue séb mié mié

servicios 29/03/18 02/06/18 08/08/18 12/12/2018

Fin de la fase de | 0 dias 0 dias sab sab mié mié

construccién 02/06/18 02/06/18 12/12/2018 | 12/12/2018

Tabla 3.46: Seguimiento de la fase de Construccién
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Seguimiento de la Fase de Transicion

En la Tabla 3.47, se muestra el seguimiento de las tareas para la Fase de Transicion.

Nombre de Duraciéon | Duracion | Comienzo Fin Comienzo Fin real

tarea prevista | real previsto previsto real

Transicion 19dias |[18dias |séb dom mié jue
02/06/18 15/07/18 02/01/2019 | 28/02/2019

Inicio de la 0 dias 0 dias sab sab mié mié

fase de 02/06/18 02/06/18 02/01/2019 | 02/01/2019

transicion

Pruebas de la | 10 dias 6 dias dom dom mié sab

aplicacion 03/06/18 24/06/18 02/01/2019 | 26/01/2019

completa

Revision de - 3 dias - - lun sab

errores 07/01/2019 |19/01/2019

Elaborar el 3 dias 2 dias vie dom sab dom

manual de 29/06/18 01/07/18 02/02/2019 | 03/02/2019

usuario

Elaborar el 3 dias 1 dia vie dom vie vie

manual de 06/07/18 08/07/18 08/02/2019 | 08/02/2019

instalacion

Elaborar el 3 dias - vie dom - -

manual del 13/07/18 15/07/18

programador

Desarrollo de | - 6 dias - - sab jue

la memoria 09/02/2019 | 28/02/2019

Fin de lafase |0 dias 0 dias dom dom jue jue

de transicion 15/07/18 15/07/18 28/02/2019 | 28/02/2019
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3.3.3. Plan de Gestidn de Riesgos

La Gestion de Riesgos es el proceso de valorar y controlar los riesgos que afectan a un producto,
proceso o proyecto de software. Se trata de identificar problemas que pueden ocurrir durante el
desarrollo del proyecto para tomar medidas en caso de producirse.

En este proceso, se deben realizar las siguientes tareas:

1. Identificar los posibles riesgos

2. Analizar la probabilidad de ocurrencia y el impacto, obteniendo asi la exposicion al riesgo
para poder realizar una priorizacion de ellos.

3. Planificar las acciones a llevar a cabo en caso de producirse algun riesgo. Esto es a lo que
se llama Plan de Contingencia de un riesgo.

4. Seguimiento de los indicadores de riesgos durante el desarrollo del proyecto, para poder
tomar las medidas necesarias con antelacion.

Para poder realizar un buen analisis de riesgos y evitar posibles retrasos e inconvenientes en el
desarrollo del proyecto, se debe realizar una cuantificacion de los riesgos. Para ello, en el proceso de
andlisis de los riesgos se debe obtener el grado de exposicion al riesgo. Esto se puede obtener a partir
de los datos de la Tabla 3.48.

P:;‘;_ﬂi‘;f%; 4 |Muy Alto | Alto | Medio | Bajo Muy Bajo
Catastrofico | Alto Alto Moderado | Moderado | Bajo
Critico Alto Alto Moderado | Bajo Ninguno
Marginal Moderado | Moderado | Bajo Ninguno Ninguno
Despreciable | Moderado | Bajo Bajo Ninguno Ninguno

Tabla 3.48: Exposicion al riesgo: Impacto/Probabilidad [16]

Una vez identificados los riesgos, y analizado el grado de exposicion de cada uno de ellos, se debe
realizar un plan de contingencia, teniendo especial relevancia aquellos riesgos que tengan una alta
exposicion.

Una vez realizado esto, se llevard un seguimiento a lo largo de todo el desarrollo del proyecto,
tomando las medidas necesarias y replanificando riesgos si fuera necesario.

3.3.3.1. Analisis de riesgos

En esta seccidn se encuentra el andlisis de los riesgos identificados para el proyecto a desarrollar.
Para cada uno de ellos se ha elaborado una tabla, con los siguientes campos:
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- ldentificador del riesgo

- Breve descripcion del riesgo identificado

- Impacto: Grado de importancia del riesgo

- Probabilidad de ocurrencia del riesgo

- Exposicion al riesgo: Probabilidad/Impacto del riesgo segun la Tabla 3.48
- Plan de mitigacion: Medidas de prevencidn del riesgo

- Plan de contingencia: Medidas a tomar en caso de ocurrencia del riesgo

En las tablas, Tabla 3.49 - Tabla 3.58, se muestran la serie de riesgos identificados.

Identificador

RO1- Fallo en la planificacion

Descripcion | La planificacion de tiempos no es suficiente para el desarrollo de las tareas y
por tanto no se cumplen los plazos establecidos en la calendarizacion

Impacto Critico

Probabilidad | 60%

Exposicion Alto

Plan de Analizar las tareas adecuadamente para evitar planificar tiempos insuficientes.

mitigacion Realizar la estimacion con un margen de tiempo relativo a los periodos de
entrega. Desarrollar el trabajo que se ha planificado en los tiempos establecidos

Plan de Priorizar las tareas a desarrollar, establecer las consecuencias, desarrollar los

contingencia

cambios en la aplicacion, reevaluar los riesgos que puedan producirse, y
replanificar las tareas en tiempo (calendarizacion) para conseguir desarrollarlo
en el menor tiempo posible

Tabla 3.49: RO1 - Fallo en la planificacion

Identificador

RO2 - Indisponibilidad del desarrollador

Descripcion No se puede cumplir con el trabajo establecido debido a la indisponibilidad por
trabajo, ya que el desarrollador se encuentra empleado por otra empresa

Impacto Critico

Probabilidad | 60%

Exposicion Alto




Plan de Dedicar los dias no laborales sin excepcion al desarrollo del proyecto, es decir,

mitigacion cumplir con la calendarizacion. Realizar la planificacion con margen de tiempo
ante posibles retrasos

Plan de Replanificar las tareas en tiempo para ocupar el margen de tiempo que se dejo,

contingencia

priorizar las tareas, realizarlas y reevaluar los riesgos

Tabla 3.50: R02 - Indisponibilidad del desarrollador

Identificador

RO3 - Enfermedad

Descripcion No se puede cumplir con el trabajo establecido debido a enfermedad o motivos
personales del desarrollador

Impacto Marginal

Probabilidad | 30%

Exposicion Ninguno

Plan de Dedicar los dias no laborales sin excepcidn al desarrollo del proyecto, es decir,

mitigacion cumplir con la calendarizacion. Realizar la planificacion con margen de tiempo
ante posibles retrasos

Plan de Replanificar las tareas en tiempo para ocupar el margen de tiempo que se dejo,

contingencia

priorizar las tareas, realizarlas y reevaluar los riesgos

Tabla 3.51: R03 - Enfermedad

Identificador

RO4 - Pérdida de datos o/y documentos

Descripcion Se produce la pérdida de algiin documento o de datos ya desarrollados, es decir,
pérdida de tiempo empleado en el desarrollo del proyecto

Impacto Catastréfico

Probabilidad | 10%

Exposicion Bajo

Plan de Realizar copias de seguridad en la nube, y en local cada vez que se realice

mitigacién algun documento o se haya avanzado consecuentemente en el trabajo
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Plan de
contingencia

Evaluar el impacto y volver a planificar en consecuencia

Tabla 3.52: R04 - Pérdida de datos o/y documentos

Identificador

RO5 - Fallo en la maquina

Descripcion Averia del entorno de trabajo producida por causas naturales

Impacto Critico

Probabilidad | 25%

Exposicion Bajo

Plan de Utilizar el ordenador de manera adecuada y cuidadosa, controlar posibles
mitigacion anomalias detectadas

Plan de Arreglar u obtener otra maquina, y montar el entorno de nuevo ya que estara

contingencia

disponible en el repositorio remoto

Tabla 3.53: R05 - Fallo en la maquina

Identificador

R06- Ausencia de comunicacion

Descripcion No se consigue contacto entre el desarrollador y el cliente, y por tanto, no se
puede continuar con el trabajo

Impacto Critico

Probabilidad | 60%

Exposicion Alto

Plan de Contactar con antelacion a los periodos criticos para detectar posibles errores

mitigacion cuanto antes

Plan de Replanificar las tareas en tiempo para ocupar el margen de tiempo que se dejo,

contingencia

priorizar las tareas, realizarlas y reevaluar los riesgos
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ldentificador

RO7 - Falta de comprensidn de los requisitos

Descripcion No se han entendido correctamente algunos requisitos indispensables para el
funcionamiento de la aplicacion

Impacto Critico

Probabilidad | 60%

Exposicion Alto

Plan de En las primera fases del proyecto, comunicar cualquier duda al cliente para

mitigacion realizar un andlisis lo més cercano posible a los requerimientos

Plan de Replanificar las tareas y corregir el error

contingencia

Tabla 3.55: R07 - Falta de comprension de los requisitos

ldentificador

RO8 - Disefio mal elaborado

Descripcion El disefio no se ajusta a lo que realmente se requiere

Impacto Critico

Probabilidad 50%

Exposicion Moderado

Plan de Ante cualquier duda comunicarselo al cliente y realizarlo con respecto al
mitigacion documento de analisis previamente elaborado

Plan de Replanificar las tareas y corregir el error

contingencia

Tabla 3.56: R08 - Disefio mal elaborado

Identificador

RQ9 - Conocimiento insuficiente sobre las tecnologias

Descripcion El tiempo que se ha establecido para aprender las tecnologias y herramientas a
usar, no es suficiente para desarrollar todo lo que se requiere en la aplicacion.
Impacto Critico
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Probabilidad 40%

Exposicion Bajo

Plan de Realizar una labor de investigacion para ver que nivel de conocimiento se va a

mitigacion necesitar de cada tecnologia, y establecer el tiempo de aprendizaje en base a las
partes que se van a usar, para Ser mas precisos en tiempo.

Plan de Replanificar las tareas y priorizarlas, dedicando mas tiempo a la busqueda de

contingencia

ejemplos y usos de las tecnologias desconocidas, para poder avanzar

Tabla 3.57: R09 - Conocimiento insuficiente sobre las tecnologias

Identificador

R10 - Cambios en los requisitos

Descripcion Durante el desarrollo del proyecto se han encontrado nuevos requisitos que no
se tuvieron en cuenta en un principio

Impacto Critico

Probabilidad 10%

Exposicion Ninguno

Plan de Centrarse en el andlisis de requisitos y comentar las dudas en las primeras fases

mitigacion del proyecto. Tener claros los requisitos al inicio al ser un proyecto libre

Plan de Evaluar el impacto, replanificar las tareas, priorizarlas y realizar las acciones

contingencia

necesarias para resolverlo

Tabla 3.58: R10 - Cambios en los requisitos

3.3.3.2. Seguimiento de riesgos

En esta seccion, se detalla el seguimiento realizado de los riesgos producidos para cada una de las
fases del proyecto.

Seguimiento de la Fase de Inicio
En esta fase de han producido los siguientes riesgos:
- RO02 - Indisponibilidad del desarrollador: No se ha dispuesto de disponibilidad para poder

desarrollar las tareas en los dias planificados. Se ha tenido que replanificar el desarrollo de
esas tareas, de forma que se han realizado en otras fechas fuera del periodo planificado.
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- RO7 - Falta de compresién de los requisitos: Al ser el principio del proyecto, se han tenido
bastantes dudas, respecto a los requisitos. Se ha solventado con la comunicacién con el
cliente. También se ha tenido que replanificar el desarrollo de tareas fuera del periodo
establecido.

En esta fase, como se puede ver en la Tabla 3.44 del punto 3.3.2.1. Seguimiento del plan de trabajo,
la fecha de fin prevista era del dia 10/12/17 y su fin real se ha producido el dia 04/02/18. Por tanto,
debido a los riesgos producidos, hemos obtenido un retraso en la entrega de dos meses, sin embargo se
han dedicado los dias de trabajo que fueron planificados.

Seguimiento de la Fase de Elaboracion

- RO02 - Indisponibilidad del desarrollador: No se ha dispuesto de disponibilidad para poder
desarrollar las tareas en los dias planificados.

- RO7 - Falta de compresién de los requisitos: Al ser el principio del proyecto, se han tenido
bastantes dudas, respecto a los requisitos.

- RO06- Ausencia de comunicacion: Al hacer el proyecto a distancia, se han producido
problemas a la hora de resolucion de dudas.

- R09 - Conocimiento insuficiente sobre las tecnologias: El desconocimiento de las
tecnologias de Spring Security y Angular Translate, han supuesto una desviacién en los
tiempos establecidos.

- R10 - Cambios en los requisitos: Ha supuesto tareas adicionales de revision de los
requisitos, casos de uso, modelo de dominio y modelo de datos.

Todos estos riesgos han supuesto la replanificacion de tareas fuera del periodo de tiempo
establecido, y por consiguiente, la ampliacion de tiempo de finalizacién del proyecto.

Como podemos ver en el punto 3.3.2.1. Seguimiento del plan de trabajo en la Tabla 3.45, en esta
fase, el fin previsto era del dia 16/02/18 y su fin real se ha producido el dia 15/08/2018. En este caso,
los dias de trabajo han sido superiores a los planificados, concretamente en treinta y cinco dias mas,
puesto que se han producido los riesgos comentados y ademas han surgido tareas de revision.

Seguimiento de la Fase de Construccion

- RO02 - Indisponibilidad del desarrollador: No se ha dispuesto de disponibilidad para poder
desarrollar las tareas en los dias planificados.

- RO03 - Enfermedad: Debido a enfermedad por parte del desarrollador, no se ha podido
cumplir con las tareas en los dias planificados.
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Esto ha tenido como consecuencia el retraso en la entrega del proyecto, ya que se han tenido que
replanificar las tareas para desarrollarlas en dias no contemplados. De esta forma, como podemos ver
en la Tabla 3.46 del apartado 3.3.2.1. Seguimiento del plan de trabajo, se han dedicado seis meses méas
para la consecucion de esta fase, ya que su fecha de fin se planifico para el 02/06/2018 y se ha
finalizado el 12/12/2018. En este caso, s6lo ha supuesto el retraso en la entrega del proyecto, ya que el
tiempo dedicado al desarrollo de la fase ha sido igual al planificado, 51 dias.

Seguimiento de la Fase de Transicion

En esta fase no se ha producido ningun riesgo, ya que se han desarrollado las tareas en los periodos
de tiempo que se establecieron una vez realizada la replanificacion en la fase anterior. Ademas, el
tiempo dedicado para el desarrollo de la fase, ha sido de un dia menos de los planificados, a pesar de
surgir alguna nueva tarea.

Como podemos ver en la Tabla 3.47 del apartado 3.3.2.1. Seguimiento del plan de trabajo, se han
dedicado 7 meses mas para la consecucién de esta fase, ya que su fecha de fin se planificé para el
15/07/18, y se ha finalizado el 28/02/2019. La desviacion en el tiempo de finalizacion se debe al
retraso que ya llevaba el proyecto de las fases anteriores.

3.4. Presupuesto

El proyecto contara con una persona como desarrollador, y ademas se necesitaran otra serie de
recursos para poder realizarlo, entre ellas, un equipo y una serie de herramientas. En esta seccion se
describen todos los recursos necesarios para desarrollar el proyecto.

e Recursos personales: En este caso el desarrollo lo realizara una persona, que ira adquiriendo
diferentes roles a lo largo del proyecto, con diferentes costes asociados. Los roles a desempefiar
serén:

Jefe de proyecto
Analista
Disefador
Programador
Probador

o O O O O

e Equipos y herramientas: Se necesitaran las siguientes herramientas para el desarrollo:

o Ordenador portétil
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MSProyect

Astah Professional
IDE Eclipse
Google Drive
Postman

Spring Boot
MySQL
Bitbucket

O O O O 0O O O O

e Materiales: Otros materiales no informaticos:

o Papel
o Boligrafos
o Otros

e Servicios necesarios:
o Conexion a internet
e Espacio: Principalmente, la aplicacion se desarrollara en casa

e Tiempo: En nuestro caso, acorde con la planificacion, necesitaremos las siguientes horas de
cada rol para la consecucién del proyecto:

Jefe de proyecto - 160 horas
Analista - 88 horas
Disefiador - 176 horas
Programador - 408 horas
Probador - 80 horas

o O O O O

e Dinero: Necesario para la adquisicion de ciertos recursos.

En base a todos estos recursos necesarios, se puede obtener un coste final estimado para el
desarrollo del proyecto.

El tiempo estimado necesario de cada uno de los roles que se han definido anteriormente, proviene
de dividir en horas la planificacién que se ha desarrollado con anterioridad en la calendarizacion.

En este caso, puesto que el proyecto se va a desarrollar por una persona, con menos de un afio de

experiencia, el coste se calculara a partir del sueldo de un desarrollador junior, independientemente del
rol, a excepcion del rol: Jefe de proyecto, que tendra otro coste.
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REMUNERACION EN EUROS

18.000€ 21.000€ 25.000€
21.000€ 25.000€ 30.000€
18.000€ 21.000€ 27.000€
21.000€ 27.000€ 35.000€

Tabla 3.59: Tabla salarial para un desarrollador 2017 [17]

La Tabla 3.59, representa el estudio de remuneracion de Michael Page de 2017 [17], para un
desarrollador. Segun este estudio, y en nuestro caso, al tratarse de un desarrollador con menos de un
afio de experiencia, los costes brutos al afio serian de 18.000 euros. Este coste sera aplicado para todos
los roles, a excepcion del jefe de proyecto.

Para el jefe de proyecto, los costes brutos al afio seran de 30.005 euros [18].

Por tanto, se necesita calcular el sueldo por hora de cada uno de los roles. Para ello, calculamos las
horas trabajadas al afio. Tenemos 40 horas semanas de trabajo y 52 semanas al afio, por tanto, 40
horas/semana x 52 semanas = 2.080 horas. A estas horas tenemos que restarle los dias festivos, que son
14 al afio. Por tanto, 14 dias festivos x 8 horas =112 horas. Asi, obtenemos, 2080 horas - 112 horas de
dias festivos = 1968 horas de trabajo.

El sueldo por hora de cada rol, sera el sueldo bruto al afio de ese rol entre las 1968 horas laborales.
En la Tabla 3.60, se muestra el coste total para cada uno de los roles.

En base a esto, a continuacion pasamos a detallar los costes de cada recurso necesario para el
desarrollo del proyecto. Estos, se estableceran en base a las horas de duracién que se han estimado en
la planificacion de cada una de las tareas a desarrollar, ver 3.3.2. Plan de Trabajo.

Equipos y herramientas | Ordenador portatil El equipo tendré coste 0 por ya haberlo
MSProject amortizado en proyectos anteriores.
Astah Professional
IDE Eclipse 1.369,00 € de licencia MSProject [19].
Google Drive
Postman 8,50 € x 7 meses = 59,5 € de licencia
Spring Boot Astah Professional [20].
MySQL
Bitbucket El resto de herramientas tiene coste 0, se

usarda la version libre.

Materiales Papel 10€
Boligrafos
Otros
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Espacio Local (casa particular) 0€

Servicios Conexion a internet [21] 38 € x 7 meses = 266 €

Tiempo Jefe de proyecto - 160 horas | Jefe de proyecto:
Analista - 88 horas 30.005 € / 1968 horas = 1524 €
Disefiador - 176 horas bruto/hora = > 15,24 € bruto/hora x 160

Programador - 408 horas horas = 2.438,4 €
Probador - 80 horas
Resto de roles:

18.000 € / 1968 horas = 9,14 €
bruto/hora

88 horas + 176 horas + 408 horas + 80
hora = 752 horas

9,14 bruto/hora x 752 horas = 6.873,28
€

Total: 9.311,68 €

Tabla 3.60: Plan de costes estimados del proyecto

En la Tabla 3.60, encontramos el resumen de costes de los recursos necesarios para el desarrollo del
proyecto. En total, los costes seran de 11.015,88 € para desarrollar este proyecto.

3.4.1. Plan de costes reales del proyecto

Para los equipos y herramientas, no se necesita coste adicional. Para las herramientas que se
necesita licencia, MSProject y Astah Professional, se usaré la licencia de la UVa.

En cuanto a los servicios necesarios, también se considera que serd coste cero puesto que la
conexidn de red utilizada seré la de casa, de la que ya se disponia, y por tanto no es un coste adicional
derivado del proyecto. También se usaran conexiones de diferentes lugares pero todas ellas a coste
cero.

En cuanto a los materiales no informéticos necesarios, se utilizaran los que ya se disponen y por

tanto no existird ningun gasto adicional para el proyecto. En la Tabla 3.61, se muestran los costes
reales de los recursos necesarios para el desarrollo del proyecto.
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Equipos y herramientas

Ordenador portétil

El equipo tendrd coste 0 € por ya

Analista - 88 horas
Disefiador - 176 horas
Programador - 408 horas
Probador - 80 horas

MSProject haberlo amortizado en proyectos
Astah Professional anteriores.
IDE Eclipse
Google Drive Para MSProject y Astah Professional se
Postman usard la licencia de la UVa y por tanto
Spring Boot el coste real serd de 0 €
MySQL
Bitbucket El resto de herramientas tiene coste O €,
se usara la version libre.

Materiales Papel 0 €, se usard material del que ya
Boligrafos disponian anteriormente
Otros

Espacio Local (Casa particular) 0€

Servicios Conexion a internet 0€

Tiempo Jefe de proyecto - 160 horas | Ya que esto es un proyecto académico

realizado por un estudiante, el coste del
desarrollador es 0 €.

0€

Tabla 3.61: Plan de costes reales estimados del proyecto

Como podemos observar en la Tabla 3.61, al tratarse de un proyecto académico realizado por un
estudiante, el coste total real del desarrollo de la aplicacion serd de O €. Aun asi, en la seccion 3.4.1.
Seguimiento de presupuesto y costes reales del proyecto se encuentra la desviacion del presupuesto.
En esta, se reflejan los costes tras la finalizacion del proyecto.
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3.4.1. Seguimiento de presupuesto y costes reales del proyecto

El retraso del proyecto ha originado el cambio en el presupuesto inicial que se realizd. En un
principio, se planifico un proyecto de siete meses de duracion y, finalmente, se ha retrasado otros siete
meses. En la Tabla 3.62, podemos ver los costes finales del proyecto. En este se han ajustado las horas
y los meses adicionales de utilizacion de los recursos.

Equipos y herramientas

Ordenador portatil

El equipo tendra coste O por ya haberlo

MSProject amortizado en proyectos anteriores.
Astah Professional
IDE Eclipse 1.369,00 € de licencia MSProject [19].
Google Drive
Postman 8,50 € x 14 meses = 119 € de licencia
Spring Boot Astah Professional [20].
MySQL
Bitbucket El resto de herramientas tiene coste 0, se
usara la version libre.
Materiales Papel 10 €
Boligrafos
Otros
Espacio Local (casa particular) 0€
Servicios Conexién a internet [21] 38 € x 14 meses =532 €
Tiempo Jefe de proyecto - 192 horas | Jefe de proyecto:

Analista - 216 horas
Disefiador - 192 horas
Programador - 432 horas
Probador - 48 horas

30.005 € / 1968 horas = 15,24 € bruto/hora
= > 15,24 € bruto/hora x 192 horas =
2.926,08 €

Resto de roles:

18.000 € / 1968 horas = 9,14 € bruto/hora
216 horas + 192 horas + 432 horas + 48
hora = 888 horas

9,14 bruto/hora x 888 horas = 8.116,32 €

Total:11.042,4 €

13.072,4 €

Tabla 3.62: Plan de costes finales del proyecto
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Realizando la comparacion entre los costes iniciales y los finales estimados, Tabla 3.60 y Tabla
3.62, obtenemos una diferencia de aproximadamente unos 2.000 € mas, debido al retraso del proyecto.
La diferencia esta, en que se han necesitado algunos recursos durante méas tiempo, y ademas, se han
requerido mas horas de los algunos de los roles para la consecucion de las diferentes fases.

Al tratarse de un proyecto académico, el coste real final seguird siendo de 0 €, a pesar del retraso de
siete meses que se ha producido y de la necesidad de ampliar el tiempo de los recursos utilizados. En la
Tabla 3.63, podemos ver los costes reales finales del proyecto, que coinciden con los estimamos en la
Tabla 3.61.

Equipos y herramientas | Ordenador portétil El equipo tendrd coste 0 € por ya
MSProject haberlo amortizado en proyectos
Astah Professional anteriores.
IDE Eclipse
Google Drive Para MSProject y Astah Professional se
Postman usara la licencia de la UVa y por tanto
Spring Boot el coste real serd de 0 €
MySQL
Bitbucket El resto de herramientas tiene coste O €,

se usara la version libre.

Materiales Papel 0 €, se usard material del que ya
Boligrafos disponian anteriormente
Otros

Espacio Local (Casa particular) 0€

Servicios Conexion a internet 0€

Tiempo Jefe de proyecto - 192 horas | Ya que esto es un proyecto académico
Analista - 216 horas realizado por un estudiante, el coste del
Disefiador - 192 horas desarrollador es 0 €.

Programador - 432 horas
Probador - 48 horas

R z

Tabla 3.63: Plan de costes reales finales del proyecto
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Capitulo 4
Disefo

Después de realizar el Analisis, el siguiente paso en el proceso, es el Disefio de la aplicacion. A
continuacion, se detallan las decisiones de disefio tomadas, la arquitectura del sistema, subsistemas de
la aplicacidn, relaciones entre ellos, y la explicacion de diferentes tecnologias que se usarén en el
desarrollo.

4.1. Decisiones de disefio

En esta seccion, se detallan las decisiones de disefio que se han tomado para desarrollar la
aplicacion.

e Se utilizara una arquitectura Cliente-Servidor.

e Se usard JPA como especificacion de las entidades para el mapeo con la base de datos.

e Se usara el framework Hibernate como implementacién de la especificacion de JPA, para la
persistencia de los datos.

e Se dispondra de una base de datos relacional MySQL.

e El desarrollo sera con el framework Spring y Java 8.

e Se usara un servidor Tomcat 8 para desplegar la aplicacion.

e El desarrollo de la parte cliente se realizaré con el framework AngularJS.

e Se usard Angular Translate para gestionar el cambio de idioma de la aplicacion.

e Se utilizara el framework Bootstrap para los estilos de las paginas.

4.2. Arquitectura del sistema

4.2.1. Arquitectura propuesta

4.2.1.1. Arquitectura logica

En la Figura 4.1, encontramos la arquitectura logica definida para la aplicacién, en este caso se ha
optado por una arquitectura Cliente-Servidor. Disponemos de una capa de presentacién o interfaz, que
representa el lado del Cliente, y por otro lado el servidor que contiene toda la l6gica de negocio. Al
basarse en microservicios tendremos peticiones HTTP a una APl REST disponible en el lado del
servidor.
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templates <<HTML>>
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Servidor
conf
security exceptions
----- 1 <<layer>> ]

controllers <<layer==>

services

<<layer>> <<layer>>
resources persistence

4.2.1.1. Despliegue

En la Figura 4.2, se representa el diagrama de despliegue de la aplicacién. Contamos con una
arquitectura cliente-servidor. En este caso, tenemos nuestra aplicacion desplegada en un Apache
Tomcat, que se conecta con el servidor de MySQL para acceder a la base de datos. Por otro lado, el
cliente, que puede ser un ordenador, una tablet o un teléfono inteligente, se conecta a nuestro servidor

a través de un navegador web por http.

Servidor externo

OpenStreetMap 2 |

|

OpensStreetMap

1

<<http=>

Cliente

NavegadorWeb 8]

0.* =<http=> 1 ~\

Figura 4.1: Arquitectura logica

Servidor

Apache Tomcat

Enterprise Application
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Figura 4.2: Diagrama de despliegue




4.2.2. Arquitectura Cliente

En la Figura 4.3 se muestra la arquitectura en la parte Cliente. En este caso se esta usando el patrén
MVC, detallado en el punto 4.6.1. Patron MVC.

En la seccion 4.7. Disefio mas detallado, se detallan todos los artefactos que se encuentran dentro
cada paquete y la funcionalidad de cada uno.

<<MVC Vista>>
- <<HTML>>

r

! indexhtml  [&~~__

| v e B

! Tea

A 1] B e 1
: css ] <<MV¥C Vista=>> C— [— <<MVC Confrolador=> | _ ________ = ) <<MVC Modelo=>
: templates controllers services
]

| w 7~

1 : \

| ‘ !

: : << /S>>

| ; app.js

| ! :

1 ! - 1

1 ' - 1

| ! Pid 1

| : - - |

1 v P 1

I L, I

i | A4

| lib |

TR, > translations

Figura 4.3: Arquitectura del lado del cliente

4.2.3. Arquitectura Servidor

En la Figura 4.4, se muestra la arquitectura en la parte Servidor. Como se puede observar, se esta
utilizando una arquitectura de capas. Tenemos la capa “controllers” que incluye los controladores que
reciben las peticiones del cliente. Estos se conectan con la capa “services” que contiene 10s servicios
disponibles, que se conectan con la capa “persistence”. Esta capa se encarga de la conexion con la base
de datos, en ella se definen todas las consultas necesarias. La capa “resources” contiene todas las
entidades del dominio.

Por otro lado, disponemos de un paquete “exceptions” que dispone de todas las excepciones
definidas en el sistema.

También tenemos un paquete “conf”’, que contiene las clases de configuracion de la aplicacion en el
lado de servidor, e incluye otro paquete con la configuracion de seguridad. El paquete “security” se
conecta con la capa “services” para comprobar la existencia de un usuario cuando se inicia sesion en la
aplicacion.
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Figura 4.4: Arquitectura del lado del servidor

4.3 Spring Framework

En el desarrollo de nuestra aplicacién, se ha optado por el uso de Spring. Se trata de un framework
del lenguaje Java utilizado, principalmente, en el desarrollo de aplicaciones Java Empresariales (JEE).
Como cualquier framework, facilita el desarrollo de las aplicaciones ofreciendo funcionalidades que
pueden adaptarse a un sistema especifico, sin tener que volver a implementarlas. Por tanto, permite
desarrollar de forma mas limpia, con menos lineas de cddigo, y de forma mas simple, facilitando el
trabajo del programador.

Spring permite desarrollar utilizando los principios de alta cohesion y bajo acoplamiento, a través
del uso de interfaces y de unas capas bien diferenciadas. Ademas, promueve el uso de clases simples
de Java (POJO) como objetos del negocio, para la configuracion de servicios y la programacién a
través de interfaces. Es decir, trata el paradigma de programacién AOP (Programacién Orientada a
Aspectos). Este propone la modularizacion de las aplicaciones y el reparto de responsabilidades entre
los diferentes modulos, cada uno tendra una responsabilidad.

Este framework, se puede definir en base a dos patrones de software que son: la Inversiéon de
Control, 4.6.4. Patron loC, y la Inyeccion de Dependencias, 4.6.3. Patrén DI.
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Se divide en un conjunto de médulos que se pueden utilizar en el desarrollo de las aplicaciones. No
tienen que utilizarse todos en una misma aplicacién. En la Figura 4.5, se muestra un esquema con los
maodulos que Spring proporciona.

o: Spring Framework Runtime

Data Access/Integration Web

JDBC ORM WebSocket Serviet

OXM JMS

Transactions

Core Container

Core Context

Figura 4.5: Spring Framework Runtime [22]

El Core Container es el componente principal de Spring. Este componente gestiona el ciclo de vida
de los objetos, llamados Beans, desde su creacion hasta su destruccion, y se encarga de inyectar un
bean del tipo correspondiente en la variable que corresponda.

Estos Beans pueden definirse en ficheros XML o, directamente, con codigo Java a través del uso de
anotaciones.

Como podemos observar también dispone de modulos para Web, modulos de acceso a datos, como
ORM, ademas permite integrar tecnologias como JPA o Hibernate, ver 4.4. Hibernate. También
dispone de un médulo, test, para realizar pruebas sobre el codigo. En definitiva, es un framework muy
potente que, actualmente, se usa en gran variedad de proyectos, al ofrecer muchas posibilidades.

Spring también dispone de proyectos, que facilitan el desarrollo y configuraciones iniciales de las
aplicaciones. En nuestro caso, de la gran lista de proyectos de los que dispone, se han usado Spring
Boot y Spring Security.
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Spring Boot, es un proyecto de Spring, que permite la creacion de un proyecto con parte de
configuracién ya incluida. Para desarrollar un proyecto Spring, necesitariamos crear un proyecto
Maven y descargar todas las dependencias necesarias a través del pom.xml, después desarrollar el
cédigo, y por ultimo desplegar la aplicacion en un servidor web.

Spring Boot, facilita la creacion del proyecto, ofrece la posibilidad de crearlo a través de un
asistente via web [23], afladiendo todas las dependencias que se necesiten. De esta forma, no se
necesitaran pasos previos de configuracion del proyecto a través de Maven. Ya tendremos nuestro
proyecto con la estructura Maven configurada, y listo para ser lanzado, ya que Spring Boot, también
provee de un servidor web para lanzar la aplicacion. Por tanto, en nuestro proyecto, nos servird para
agilizar el proceso y desarrollo al inicio. Adicionalmente, también se tendré que afiadir configuracion
especifica de nuestra aplicacion, ya que esto es algo general.

Spring Security, permite asegurar las aplicaciones desarrolladas con Spring. Ofrece funcionalidades
de autenticacion y de control de acceso, que se pueden adaptar de forma sencilla a cada aplicacion
especifica. Protege contra ataques por fijacién de sesiones, clickjacking, falsificacion de solicitudes
entre sitios, entre otros.

En nuestro caso, desarrollaremos una aplicacion creada a través de Spring Boot, que dispondré de
las dependencias Web, y de Seguridad. Ademas, también incluiremos la dependencia de JPA, que
incluye ORM e Hibernate para el acceso a base de datos.

4.4 Hibernate

Hibernate [24] es un framework ORM (Object-Relational Mapping) que facilita la relacion entre la
aplicacion y la base de datos utilizada. Es una herramienta, disponible para aplicaciones Java, que
permite el mapeo entre los atributos de una base de datos relacional y las entidades del dominio de la
aplicacion.

El uso de Hibernate permite la realizacion automética de las operaciones bésicas de acceso a datos,
CRUD (Create Read Update Delete), que se utilizan en la mayoria de los casos. Es decir, con solo
configurar Hibernate para nuestra aplicacion, se pueden realizar de forma automatica estas
operaciones, y solo tendriamos que crear nuevas consultas a la base de datos para las operaciones mas
complejas que se necesiten.

Todo esto, se consigue a través de una serie de anotaciones que es necesario incluir en las clases del
dominio, para realizar el mapeo con la tabla correspondiente de la base de datos.

Hibernate puede usarse con JPA (Java Persistence API), que también ofrece una serie de
definiciones y reglas para la persistencia.

Aunque el uso de JPA no es necesario ya que Hibernate cuenta con lo que se necesita para realizar
este mecanismo de persistencia, en nuestra aplicacion también lo vamos a utilizar, ya que esta APl nos
ofrece diferentes clases que facilitan la realizacion de las consultas a la base de datos.

Hibernate suele usarse con Spring, ya que estos dos frameworks, nos permiten desarrollar
aplicaciones de forma agil, sin tener que preocuparnos de realizar grandes labores de configuracion,
pudiendo centrarnos en el problema real a resolver. Es una forma de facilitar el desarrollo, y disponer
de un cadigo legible y mantenible.
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4.5. Disefio de la APl REST

En este punto se detallan todas las caracteristicas de la APl REST separadas por cada uno de los
recursos disponibles en la aplicacion.

4.5.1. Autenticacion

GET /authentication

Devuelve un usuario autenticado en el sistema.
Ejemplo: http://localhost:8080/authentication
Ejemplo de respuesta:

{

"login":"PatriPerez",
"nombre";"Patricia Pérez Pérez",
"email™:;"patri@gmail.com",
"avatar':"4",
"juegos":[
{
"idJuego":103,
"nombre™:"Mares de Europa”,
"visibilidad":{
"idTipoVisibilidad™:3,
"tipoVisibilidad":"publico"
}
"fechaCreacion":1536570000000
}
1

partidasJugadas":[
1

"comentariosCreados™:[
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4.5.2. Login

POST /login
Realiza el login de un usuario con Spring Security. Los atributos se envian como parametros de la
peticion.

Header Valor

content-type [ application/x-www-form-urlencoded

Atributo Tipo Requerido | Descripcion

username String | Si Representa el id del usuario.

password String Si Caracteres entre 7y 12

Ejemplo: http://localhost:8080/login

4.5.3. Usuario

POST /usuarios/registro
Registra un nuevo usuario en el sistema.

Atributo Tipo Requerido | Descripcién

login String Si Representa el id del usuario. Debe seguir el
siguiente formato con caracteres entre 3 y 12: [a-
zA-zfiN0-9]

nombre String Si Caracteres entre 3 y 30 con formato: [a-zA-
zaAgEiT601Ua¢i004éi00AEIOUAETOUAETBGARION
AEIOU#N ]

email String Si Maximo 30 caracteres con formato: ([a-z]|[A-Z]|[O-
9Il-\_\D+@([a-z]|[A-Z]I[0-9]I1\-\_\- 1) +[a-z][a-
z][a-z]?

password String Si Caracteres entre 7y 12

avatar Integer | Si Numero entre 0y 7
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Ejemplo:http://localhost:8080/usuarios/registro

{

“login”:“Rober22”,

“nombre”:“Roberto Garcia Garcia”,

“email”:“roberto@gmail.com”,
“password”:“mypassword123”,

“avatar:"(0"

}

Ejemplo de respuesta: No aplica

GET /usuarios
Obtiene todos los usuarios del sistema.

Atributo

Tipo

Requerido

Descripcion

text

String

No

Si es vacio se devuelven todos los usuarios del sistema.
Si se incluye, se obtienen los usuarios cuyo nombre o
login contenga el valor de text.

Ejemplo: http://localhost:8080/usuarios?text=pat

Ejemplo de respuesta:

[
{

"login":"PatriPerez",
"nombre":"Patricia Pérez Pérez",

"email™:"patri@myemailexample.com”,
"avatar":"4",
"juegos™:[
{
"idJuego":103,
"nombre™:"Mares de Europa",
"visibilidad":{
"idTipoVisibilidad":3,
"tipoVisibilidad":"publico”
h

"fechaCreacion":1536570000000

¥
1

"partidasJugadas":[

1

"comentariosCreados™:[{ }],

“logros™:[{}]]
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GET /usuarios/:login
Devuelve un usuario por login.

Atributo | Tipo Requerido | Descripcion

login String | Si Representa el id del usuario.

Ejemplo: http://localhost:8080/usuarios/PatriPerez
Ejemplo de respuesta:

{

120

"login":"PatriPerez",
"nombre":"Patricia Pérez Pérez",
"email™:;"patri@gmail.com",
"avatar':"4",
"juegos":[
{
"idJuego":103,
"nombre™:"Mares de Europa”,
"visibilidad":{
"idTipoVisibilidad™:3,
"tipoVisibilidad":"publico"
}
"fechaCreacion":1536570000000

"tipoLogro":{
"idTipoLogro™:4,
"logro™:"Master en Espafia",
"descripcion":"Se han conseguido 10 puntos de Espafia”,
"puntosAConseguir™:10,
"idTipoPunto™:null,
"continente":null,
"pais":"spain”
}

+
"fechaConseguido™:1531422900000,

"fechaModificacion™:1536660972000,

"tipoVisibilidad":{
"idTipoVisibilidad™:3,
"tipoVisibilidad":"publico"}}]}



http://localhost:8080/usuarios/PatriPerez

GET /usuarios/:login/amigos
Obtiene los amigos de un usuario concreto.

Atributo Tipo Requerido | Descripcion

login String Si Representa el id del usuario.

Ejemplo: http://localhost:8080/usuarios/Rober22/amigos
Ejemplo de respuesta:

[
{
"login™:"Javil2",
"nombre™:"Javier Lopez Diez",
"email":"javier.lopez@gmail.com",
"avatar':"1",
"juegos™:[
{
"idJuego":104,
"nombre™:"Cabos de espafia",
"visibilidad":{
"idTipoVisibilidad":2,
"tipoVisibilidad":"amigos"
}
"fechaCreacion':1536570000000
}
1
"logros™:[
{
"id":{
"tipoLogro":{
"idTipoLogro":5,
"logro™:"Master en Hidrografia",

"descripcion™:"Se han conseguido 5 puntoS de tipo hidrografico”,

"puntosAConseguir™:5,
"idTipoPunto™:{

2

"continente":null,
"pais”:null

}
"fechaConseguido™:1534097400000,

"fechaModificacion™:1536660972000,
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http://localhost:8080/usuarios/Rober22/amigos

"tipoVisibilidad":{
"idTipoVisibilidad":2,
"tipoVisibilidad":"amigos"

"login™:"Juanito4",

"nombre":"Juan Torres",
"email™:"juan@gmail.com"”,

"avatar":"2",
"juegos™:[
1
"logros™:[
]
}
]

PUT /usuarios/:login

Actualiza los datos de un usuario.

Atributo Tipo Requerido Descripcion
login String Si Representa el id del usuario
nombre String Solo si se introduce | Caracteres entre 3 y 30 con formato:
email y/o avatar [a-zA-
zaABETT60UUAEI604¢I0UAEIOUAEIC
Uagi60a8i0uAEIOURN |
email String Solo si se introduce | M&ximo 30 caracteres con formato:
nombre y/o avatar | ([a-z]|[[A-Z]|[0-9]|[\-\_\.])+@([a-z]|[A-
Z]J[[0-9]I1\-\_\.1)+[a-z][a-Z][a-2]?
avatar Integer | Solo si se introduce | Numero entre 0y 7
nombre y/o email
newPassword String No Caracteres entre 7y 12
currentPassword | String Solo si se introduce | Caracteres entre 7y 12
el newPassword
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Ejemplo: http://localhost:8080/usuarios/PatriPerez

{

}

"nombre";"Patricia Pérez Pérez",
"email™:"patri@gmail.com",
"avatar":"0"

Ejemplo de respuesta:

{

"login":"PatriPerez",
"nombre":"Patricia Pérez Pérez",
"email™:"patri@gmail.com",
"avatar":"0",
"juegos":[
{
"idJuego":103,
"nombre":"Mares de Europa",
"visibilidad":{
"idTipoVisibilidad":3,
"tipoVisibilidad":"publico"
}
"fechaCreacion":1536570000000
}
I

"partidasJugadas":[

I
"comentariosCreados™:[
{
}
I
"logros™:[
{
"id":{
"tipoLogro":{
"idTipoLogro™:4,
"logro™:"Master en Espafia",

"descripcion:"Se han conseguido 10 puntos de Espafia”,

"puntosAConseguir":10,
"idTipoPunto":null,
"continente":null,
"pais*:"'spain”

}

+
"fechaConseguido™:1531422900000,

"fechaModificacion™:1536660972000,
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http://localhost:8080/usuarios/PatriPerez

"tipoVisibilidad":{
"idTipoVisibilidad™:3,
"tipoVisibilidad":"publico"

¥
}
]
}

PUT /usuarios/:login/amigos/:loginAmigo
Afiade un nuevo amigo a la lista de amigos del usuario.

Atributo Tipo Requerido | Descripcion

login String Si Representa el id del usuario

loginAmigo String Si Representa el id del amigo

agregarAmigo Boolean | Si Si su valor es true se agregara el nuevo amigo.

Si su valor es false se eliminara.

Ejemplo: http://localhost:8080/usuarios/Javil2/amigos/Sara/?agregarAmigo=true
Ejemplo de respuesta: No aplica

4.5.4. Solicitudes de amistad

POST /solicitudes

Crea una nueva solicitud de amistad

Atributo Tipo | Requerido | Descripcion

emisor String | Si Representa el id del usuario que envia la solicitud

receptor String | Si Representa el id del usuario que recibe la
solicitud

Ejemplo: http://localhost:8080/solicitudes

{

"emisor":"Rober22",
"receptor":"Pepi2"

}
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http://localhost:8080/usuarios/Javi12/amigos/Sara/?agregarAmigo=true
http://localhost:8080/solicitudes

Ejemplo de respuesta: No aplica

PUT /solicitudes/:idSolicitud

Actualiza el estado de una solicitud de amistad

Atributo Tipo Requerido | Descripcion
idSolicitud Integer | Si Representa el id de la solicitud de amistad
estado String | Si Debe contener los valores definidos para el

estado de una solicitud de amistad: Aceptada,
Rechazada o Pendiente

Ejemplo: http://localhost:8080/solicitudes/24?estado=Aceptada
Ejemplo de respuesta: No aplica

GET /solicitudes/:login/solicitudesEnviadas
Obtiene las solicitudes enviadas por un usuario concreto por estado

Atributo Tipo Requerido | Descripcion
login String | Si Representa el id del usuario
estado String | Si Debe contener los valores definidos para el

estado de una solicitud de amistad: Aceptada,
Rechazada o Pendiente

Ejemplo: http://localhost:8080/solicitudes/Cris2/solicitudesEnviadas?estado=Pendiente

Ejemplo de respuesta:

[
{

"idSolicitudAmistad":70,

"estadoSolicitud":{

"idEstadoSolicitud™:1,
"estado":"Pendiente”

}

"fecha":1548440217000,

"fechaModificacion™:1548440217000,

"receptor':{

"login™:"PatriPerez",
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http://localhost:8080/solicitudes/24?estado=Aceptada

"nombre":;"Patricia Pérez Pérez",
"email":"patri@gmail.com",
"avatar":"0",
"juegos™:[
{
"idJuego":103,
"nombre™:"Mares de Europa”,
"visibilidad":{
"idTipoVisibilidad™:3,
"tipoVisibilidad":"publico"
}
"fechaCreacion:1536570000000
}
I

"partidasJugadas":[

I
"comentariosCreados":[
{
}
I
"logros™:[1}}]

GET /solicitudes/:login/solicitudesRecibidas
Obtiene las solicitudes recibidas por un usuario concreto por estado

Atributo Tipo Requerido | Descripcion
login String | Si Representa el id del usuario
estado String | Si Debe contener los valores definidos para el

estado de una solicitud de amistad: Aceptada,
Rechazada o Pendiente

Ejemplo: http://localhost:8080/solicitudes/Cris2/solicitudesRecibidas?estado=Pendiente
Ejemplo de respuesta:

[

{
"idSolicitudAmistad":69,

"estadoSolicitud":{
"idEstadoSolicitud™:1,
"estado":"Pendiente”

3
"fecha™:1548439913000,
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http://localhost:8080/solicitudes/Cris2/solicitudesRecibidas?estado=Pendiente

"fechaModificacion":1548439913000,
"emisor":{
"login":"Javil2",
"nombre™:"Javier Lopez Diez",
"email":"javier.lopez@gmail.com",
"avatar":"1",
"juegos™:[
{
"idJuego":58,
"nombre":"NuevoJuego",
"visibilidad":{
"idTipoVisibilidad™":1,
"tipoVisibilidad":"privado"
}
"fechaCreacion":1548270262000
h
{
"idJuego":104,
"nombre":"Cabos de espafia”,
"visibilidad":{
"idTipoVisibilidad":2,
"tipoVisibilidad":"amigos"
}
"fechaCreacion":1536570000000
}
]

"partidasJugadas":[

1

"comentariosCreados":[
I
"logros™:[
]
}
}
]

4.5.5. Juego

POST /usuarios/:login/juegos
Crea un nuevo juego asociado a un usuario.
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Atributo | Tipo Requerido Descripcion

login String | Si Representa el id del usuario

nombre | String | Si Caracteres entre 3 y 30 con formato: [a-zA-
zaAgEiT601Ua¢i0046i0UAEIOUAETOUAETB0AI0
UAEIOURN ]

puntos JSON | Si, debe incluir | Lista de puntos geografico en formato json. En el
minimo un punto | punto 4.5.6. Punto geografico, se describe el
formato en el POST.

Ejemplo: http://localhost:8080/usuarios/Cris2/juegos

{

"nombre":"Capitales de Espafia”,
"puntos":[
{
"nombre":"Valladolid",
"latitud":"41.6521328",
"longitud":"-4.728562",
"pais":"spain”,
""continente™:"europe”,
"tipoPunto™:"politico"
b
{

"nombre":"Madrid",
"latitud":"40.4167047",
"longitud":"-3.7035825",
"pais":"spain”,
""continente™:"europe”,
"tipoPunto™:"politico"
}
]
¥

Ejemplo de respuesta: No aplica

GET /usuarios/:login/juegos
Obtiene los juegos de un usuario.
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Atributo | Tipo Requerido Descripcion

login String | Si Representa el id del usuario

Ejemplo: http://localhost:8080/usuarios/Cris2/juegos
Ejemplo de respuesta:

[
{
"idJuego:71,
"nombre":"Capitales de Esparia",
"visibilidad":{
"idTipoVisibilidad":1,
"tipoVisibilidad":"privado"
h
"fechaCreacion":1548441166000
}
]

GET /juegos
Obtiene una serie de juegos por coincidencia con un texto.

Atributo | Tipo | Requerido | Descripcion

text String | No Si es vacio se obtendran todos los juegos con visibilidad
publica o0 amigos (para amigos del usuario identificado).

Si no es vacio, se obtendran los juegos con visibilidad publica
0 amigos (para amigos del usuario identificado), cuyo nombre

contenga el text introducido.

Ejemplo: http://localhost:8080/juegos?text=cap
Ejemplo de respuesta:

[
{
"idJuego":105,
"nombre":"Capitales de espafia”,
"visibilidad":{
"idTipoVisibilidad™:3,
"tipoVisibilidad":"publico”
2
"fechaCreacion™:1536656400000
}
]
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GET /juegos/:idJuego
Obtiene un juego por identificador.

Atributo | Tipo Requerido Descripcion

idJuego | Integer | Si Representa el id de un juego

Ejemplo: http://localhost:8080/juegos/105
Ejemplo de respuesta:

{

"nombre™:"Capitales de espafia"”,
"visibilidad":{
}
"creador":{
"login":"Rober22",
"nombre":"Roberto Garcia Mufi",
"avatar":"7"
}
"fechaCreacion':1536656400000,
"fechaModificacion":1536656400000,
"partidas™:[
I
"comentarios";[
{
"idComentario":100,
"descripcion:"Me ha gustado mucho, jugar si podéis.",
"fechaCreacion":1536570000000,
"fechaModificacion":1536570000000,
"creador":{
"login":"PatriPerez",
"nombre";"Patricia Pérez Pérez",
"avatar":"0"

¥
2
{

"idComentario™:101,
"descripcion™:"Lo he creado para ayuda de todos. jAprender las capitales de Espafia ya!",
"fechaCreacion":1536656400000,
"fechaModificacion™:1536656400000,
"creador":{
"login":"Rober22",
"nombre":"Roberto Garcia Mufi",
"avatar":"7"
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1

¥
}

"puntos™:[

]
}

{
"idPunto":106,

"nombre":"Madrid",
"latitud":40.4167047,
"longitud™:-3.7035825,
"pais":"spain”,
""continente™:"europe”,
"idTipoPunto™:{
"idTipoPunto™:4,
"tipoPunto™:"politico"
}
h

{
"idPunto":107,

"nombre":"Valladolid",
"latitud™:41.6521328,
"longitud™:-4.728562,
"pais":"spain”,
""continente™:"europe”,
"idTipoPunto™:{
"idTipoPunto™:4,
"tipoPunto™:"politico"
}
¥

PUT /usuarios/:login/juegos/:idJuego
Actualiza los datos de un juego.

Atributo | Tipo Requerido Descripcion

login String | Si Representa el id de un usuario

idJuego Integer | Si Representa el id de un juego

nombre String | Solo si no se ha [ Caracteres entre 3 y 30 con formato: [a-zA-
introducido zaAEEiT600UAa¢I0046100AEIOUAETOUAET60aCI0UAE
visibilidad TOUfN ]
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visibilidad | Integer | Solo si no se ha [ Nimero entre 1y 3:

introducido 1. Privada.
nombre 2. Amigos
3. Publica

Ejemplo: http://localhost:8080/usuarios/Cris2/juegos/71?visibilidad=3
Ejemplo de respuesta:

{

"idJuego™:71,

"nombre™:"Capitales de Espafia”,

"visibilidad":{
"idTipoVisibilidad":3,
"tipoVisibilidad":"publico"

h

"fechaCreacion":1548441166000

}

DELETE /usuarios/:login/juegos/:idJuego
Elimina un juego por identificador

Atributo | Tipo | Requerido Descripcion
login String | Si Representa el id de un usuario
idJuego Integer | Si Representa el id de un juego

Ejemplo: http://localhost:8080/usuarios/Cris2/juegos/71
Ejemplo de respuesta: No aplica

4.5.6. Punto geografico

POST /juegos/:idJuego/puntos
Agregar un nuevo punto geogréafico a un juego

Atributo Tipo Requerido | Descripcion

idJuego Integer | Si Representa el id de un juego

nombre String | Si Caracteres que representan el nombre del punto
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latitud Double | Si Representa a latitud geografica de un punto
longitud Double | Si Representa la longitud geografica de un punto
idTipoPunto [ JSON | Si Deber tener el formato:{
"tipoPunto™:"politico”

}

El tipoPunto puede tener los siguientes valores:

“politico, “hidrografico”, “relieve” o “costero”
pais String | Si Caracteres gque representa el pais del punto
continente | String | Si Caracteres que representan un continente

Ejemplo:http://localhost:8080/juegos/74/puntos

{

"nombre™:"Salamanca",

"latitud":"40.9651572",

"longitud":"-5.6640182",

"idTipoPunto™:{
"tipoPunto™:"politico”

}

"pais":"spain”,

n.n

"continente":"europe”

}

Ejemplo de respuesta: No aplica

GET /juegos/:idJuego/puntos
Obtiene los puntos geogréaficos de un juego

Atributo | Tipo

Requerido

Descripcion

idJuego Integer

Si

Representa el id de un juego

Ejemplo:http://localhost:8080/juegos/74/puntos

Ejemplo de respuesta:

[

{
"idPunto":75,

"nombre":"Madrid",
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"latitud™:40.4167047,

"longitud™:-3.7035825,

"pais":""spain”,

"continente™:"europe”,

"idTipoPunto":{
"idTipoPunto™:4,
"tipoPunto™:"politico"

¥

h

{
"idPunto":76,

"nombre":"Valladolid",
"latitud":41.6521328,
"longitud™;-4.728562,
"pais":"spain”,
"continente™:"europe”,
"idTipoPunto":{
"idTipoPunto™:4,
"tipoPunto™:"politico"
}
b

{
"idPunto™:77,

"nombre™:"Salamanca”,

"latitud":40.9651572,

"longitud™:-5.6640182,

"pais":"spain”,

"continente™:"europe”,

"idTipoPunto":{
"idTipoPunto":4,
"tipoPunto™:"politico”

¥

}
]

DELETE /juegos/:idJuego/puntos/:idPunto
Elimina un punto de un juego por identificador

Atributo | Tipo Requerido Descripcion

idJuego Integer | Si Representa el id de un juego

idPunto Integer | Si Representa el id de un punto geografico
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Ejemplo: http://localhost:8080/juegos/74/puntos/75
Ejemplo de respuesta: No aplica

4.5.7. Partida

POST /juegos/:idJuego/partidas
Crea una nueva partida de un juego

Atributo Tipo | Requerido | Descripcion
idJuego Integer | Si Representa el id de un juego
puntuacion Integer | Si Numero con los puntos obtenidos. Debe ser mayor o
igual que 0.
modalidadJuego | JSON | Si JSON con formato: {
"modalidad™:"localizar"
¥
El valor de modalidad puede ser: “localizar” o
“nombrar”.
nivelDificultad JSON | Si JSON con formato: {
"nivelDificultad":"medio"
}
El valor de nivelDificultad puede ser: “facil”,
“medio” o “avanzado”.
puntosAcertados | JSON | Si Debe tener el formato que se describe en el POST de
un punto en 4.5.5. Punto geografico
puntosFallados | JSON | Si Debe tener el formato que se describe en el POST de

un punto en 4.5.5. Punto geografico

Ejemplo: http://localhost:8080/juegos/74/partidas

{

"puntuacion™:5,
"modalidadJuego™:{
"modalidad":"loca
}
"nivelDificultad™:{
"nivelDificultad":'

lizar"

'medio”
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}

2

"puntosAcertados":[

1

{

}

"idPunto":76,
"nombre":"Valladolid",
"latitud":41.6521328,
"longitud™:-4.728562,
"pais":"spain”,
""continente":"europe”,
"idTipoPunto™:{
"idTipoPunto™:4,
"tipoPunto™:"politico"

}

"puntosFallados":[

]

{

}

"idPunto":77,
"nombre™;"Salamanca”,
"latitud™:40.9651572,
"longitud™:-5.6640182,
"pais":"spain”,
""continente™:"europe”,
"idTipoPunto™:{
"idTipoPunto™:4,
"tipoPunto™:"politico"

¥

Ejemplo de respuesta: No aplica

4.5.8. Comentario

POST /juegos/:idJuego/comentarios

Agrega un nuevo comentario a un juego

Atributo Tipo Requerido | Descripcion

idJuego Integer | Si Representa el id de un juego

creador String | Si Representa el id del usuario que crea el comentario
descripcion | String | Si Caracteres con un minimo de 3 y un maximo de 150
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Ejemplo: http://localhost:8080/juegos/74/comentarios

{

"creador":"Cris2",
"descripcion™:"Hola soy un nuevo comentario™

}

Ejemplo de respuesta: No aplica

GET /juegos/:idJuego/comentarios
Obtiene los comentarios de un juego

Atributo Tipo | Requerido | Descripcion

idJuego Integer | Si Representa el id de un juego

Ejemplo: http://localhost:8080/juegos/74/comentarios
Ejemplo de respuesta:

[
{

"idComentario":79,
"descripcion':"Hola soy un nuevo comentario”,
"fechaCreacion':1548444562000,
"fechaModificacion":1548444562000,
"creador:{

"login™:"Cris2",

"nombre":"Cristina Gémez",

"avatar":"0"

}
2
{

"idComentario":80,
"descripcion":"Otro comentario”,
"fechaCreacion":1548444866000,
"fechaModificacion™:1548444866000,
"creador:{

"login":"Cris2",

"nombre";"Cristina Gémez",

"avatar":"0"

}
¥
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PUT /juegos/:idJuego/comentarios/:idComentario

Actualiza la descripcidn de un comentario

Atributo Tipo Requerido | Descripcion

idJuego Integer | Si Representa el id de un juego

idComentario | Integer | Si Representa el id de un comentario

descripcion String | Si Caracteres con un minimo de 3 y un maximo de 150

Ejemplo: http://localhost:8080/juegos/74/comentarios/79

{

"descripcion™:"Hola soy un nuevo comentario editado”

}

Ejemplo de respuesta: No aplica

DELETE /juegos/:idJuego/comentarios/:idComentario
Elimina un comentario de un juego por identificador

Atributo Tipo | Requerido | Descripcion
idJuego Integer | Si Representa el id de un juego
idComentario Integer | Si Representa el id de un comentario

Ejemplo: http://localhost:8080/juegos/74/comentarios/79
Ejemplo de respuesta: No aplica

4.5.9. Logro

PUT /usuarios/:login/logros/:idLogro

Actualiza la visibilidad de un logro

Atributo

Tipo Requerido | Descripcién

login

String | Si

Representa el id de un usuario
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idLogro Integer | Si Representa el id de un logro

visibilidad Integer | Si NUmero de 1 a 3:
1. Privada
2. Amigos
3. Publica

Ejemplo: http://localhost:8080/usuarios/Cris2/logros/6?visibilidad=1
Ejemplo de respuesta:

{
"id":{
"tipoLogro™:{
"idTipoLogro™:6,
"logro™:"Master en Relieve",
"descripcion™:"Se han conseguido 20 puntos de tipo relieve",
"puntosAConseguir":20,
"idTipoPunto™:{

}
"continente":null,
"pais":null

}

2
"fechaConseguido™:1531253581000,

"fechaModificacion":1548445262578,
"tipoVisibilidad":{
"idTipoVisibilidad":1,
"tipoVisibilidad":"privado™
}
}

GET /usuarios/:login/logros/logrosNuevos

Obtiene los logros nuevos conseguidos por un usuario. Se utiliza para comprobar si un usuario ha

conseguido algun logro cuando ha terminado una partida.

Atributo Tipo Requerido | Descripcion

login String | Si Representa el id de un usuario

Ejemplo: http://localhost:8080/usuarios/Cris2/logros/logrosNuevos
Ejemplo de respuesta:
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[
{
"id":{
"tipoLogro™:{
"idTipoLogro™:5,
"logro™:"Master en Hidrografia",
"descripcion":"Se han conseguido 5 puntos de tipo hidrogréfico",
"puntosAConseguir™:5,
"idTipoPunto™:{

b

"continente™:null,
"pais":null
}
h
"fechaConseguido™:1548445728441,
"fechaModificacion":1548445728441,
"tipoVisibilidad":{
"idTipoVisibilidad™":1,
"tipoVisibilidad":"privado"
}
}
]

4.6. Patrones

En esta seccion, se definen una serie de patrones de software que se han utilizado en la aplicacion

desarrollada. En cada apartado, se realiza una explicacion concreta del patrén, y a continuacion, se

detalla como y donde se aplica en nuestro sistema de forma especifica.

4.6.1. Patron MVVC

El patron arquitectonico MVC, se basa en separar la vista, o interfaz de usuario, de la Idgica del

dominio de la aplicacién. Esto se consigue a través de tres capas diferenciadas, de las cuéles, cada una

tiene una responsabilidad distinta.

Las responsabilidades por capa seran:

- Modelo: Se encarga de administrar los datos de la aplicacion. Recibe instrucciones del

controlador para cambiar el estado de los datos.

140



- Vista: Se encarga de mostrar los datos en un formato especifico, segun las instrucciones del
controlador. La vista no debe realizar ninguna operacion de Idgica de negocio.

- Controlador: Realiza la comunicacion entre la vista y el modelo. Recibe los datos, se encarga
de validarlos, y realizar las operaciones que modifican el estado del modelo.

Este patron, permite mejorar la reusabilidad, por ejemplo, si se pretende cambiar de interfaz de
usuario, ya que los cambios serdn menores. Facilita el desarrollo de cddigo al repartir las
responsabilidades y lo hace escalable, a la vez, permite que sea mas facil de entender a través de la
modularidad. Existen diferentes variantes a la hora de aplicar el patron.

En la aplicacion usamos el patron MV C en la capa de presentacion, es decir, en el lado del cliente, a
través del framework AngularJS. En la Figura 4.3, del apartado 4.2.2. Arquitectura Cliente, se puede
observar la aplicacion de este patron en nuestro sistema.

La Vista, seria el artefacto index.html, vista principal de la aplicacién, y el resto de vistas parciales
contenidas en el paquete de “templates”.

El Controlador seria el paquete de “controllers”. En este se encuentran todos los controladores para
cada funcionalidad del lado del cliente. Cada uno de ellos tendra una correspondencia con un servicio
concreto, segun la funcionalidad que representen. Se encargan de recoger los datos de la vista, realizar
las validaciones, y conectar con los servicios cuando se necesite realizar una peticion al servidor.

El Modelo, sera el paquete de “services”, este contiene todos los servicios por funcionalidad de la
parte cliente. Estos se encargan de realizar las peticiones http al servidor, y de gestionar las respuestas
recibidas.

En nuestro caso la comunicacion entre las capas se realizara de la siguiente forma: El usuario
interactla con la vista, el controlador recibe los eventos procedentes de la vista, realiza sus
operaciones, Y, si es necesario, se comunica con el modelo para realizar una peticion al servidor. El
modelo notificara al controlador la respuesta, y el controlador actualizara la vista en consecuencia.

4.6.2. Patron DAO

Se utiliza el patron de software DAO (Data Access Object), como patron de acceso a datos. Su
funcion es encapsular la recuperacién y el almacenado de los datos, para que todas estas operaciones
sean independientes de la fuente de datos que se utilice.

Normalmente, se dispone de una interfaz que contiene las operaciones de acceso a los datos. El
cliente accede a través de esta interfaz DAO que se encarga de acceder a la fuente de datos de manera
transparente, devolviendo la respuesta correspondiente.

Facilita el cambio de fuente de datos, y simplifica el codigo desarrollado, siendo mas facil de
entender ya que todo el acceso esta centralizado en una capa.

En nuestro caso, disponemos de la capa “persistence”, ver Figura 4.4: Arquitectura del lado del

servidor, en la que se incluye el acceso a datos de la aplicacion. En ella, disponemos de una interfaz
DAO por cada entidad del dominio o tabla en la base de datos.
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Para el desarrollo de esta capa, se han utilizado los repositorios JPA que ofrece Spring a través de
anotaciones.

De esta forma, en esta capa de persistencia sélo necesitaremos tener las interfaces DAO de las
entidades correspondientes. Esto facilita el desarrollo ya que para afiadir una nueva entidad so6lo
tendriamos que generar su DAO y afiadir en él las operaciones de acceso a datos necesarias, ademas al
usar el repositorio de JPA, las operaciones mas bésicas de acceso a datos: creacion, lectura,
actualizacién y borrado (CRUD), ya estan implementadas y disponibles. Por tanto, s6lo seria necesario
afiadir las operaciones de acceso a datos mas complejas.

4.6.3. Patréon 1oC

Inversién de Control (IoC) es un patron de disefio de software. Se basa en el principio de
Hollywood: “No nos llame, nosotros le llamaremos”. Otro agente externo se encarga de controlar el
flujo de la aplicacion. La inversion de control se puede aplicar de diferentes formas.

En nuestra aplicacion usamos el patrén de Inversion de Control, a través de Spring. Se utiliza el
patron de Inyeccion de Dependencias, que se describe en el siguiente punto 4.6.4, como
implementacion de la Inversion de Control.

4.6.4. Patron DI

La inyeccién de dependencias (DI) es una forma de implementar el patron de Inversion de control.
Se trata de proveer a las variables el objeto que necesitan.

En la aplicacion se esté aplicando el patrén de Inyeccién de Dependencias, a través de Spring. Se
declaran variables, se anotan clases y se definen beans, de esta forma, el core container de Spring se
encarga de crear esos beans y de gestionar su ciclo de vida. Asi, Spring inyecta esos beans en las
variables que corresponda segun el tipo requerido.

Ademas, en el lado del cliente el framework AngularJS también utiliza la Inyeccion de
Dependencias en las variables que se le pasan como parametro a los diferentes controladores y
servicios.

4.6.5. Patrén Singleton

El patron de Singleton se basa en disponer de una Unica estancia de una clase y de un Gnico punto
de acceso a ella. Es decir, se dispone de una funcion que crea la instancia de una clase con las
propiedades necesarias y, para usarlo se debe llamar a esa funcion que nos devuelve la instancia
solicitada.

En nuestra aplicacion, se esta usando este patron a través de Spring. Cada bean de Spring se encarga
de crear una instancia de una clase concreta, con unas propiedades especificas, de forma que cuando se
necesite un objeto de esa clase, Spring inyecta ese bean en la variable sin necesidad de crear la
instancia por nosotros mismos.
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4.7. Disefio mas detallado

En la capa de presentacion se disponen de una serie de paquetes, ver Figura 4.3: Arquitectura del
lado del cliente, que pasamos a describir en este punto.

En primer lugar, se ha desarrollado una Single Page Application, por tanto, la vista estad formada
por el index.html, que es la pagina que se carga en el navegador. Este contiene la parte fija de la
aplicacion. Esta vista va inyectando una serie de plantillas en el cuerpo, dependiendo de la pégina a
mostrar. En la figura 4.6, se detallan todos los templates o plantillas desarrollados.

]
<<MVC Vista==
templates
crearJuego notificaciones
listaLogros
datosPersonales juego
listaAmigos
partida
resultadoBusqueda
listaJuegos
mapa
login
portada
perfilUsuario
registro
home
ayuda

Figura 4.6: Templates

El app.js es el artefacto principal, contiene la configuracion para el enrutamiento de las paginas, y la
configuracién necesaria para cambiar entre los diferentes idiomas disponibles.

Por otro lado, tenemos el paquete de los controladores que gestionan los datos que se muestran en la
vista, en la Figura 4.7, se detallan todos los controladores creados.
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]
<<MVC Controlador==>
controllers
registroController navbarController portadaController
ayudaController
R resultadoBusquedaController
crearJuegoController notificacionesController listaAmigosController
partidaController perfilUusuarioController listaJuegosController
juegoController homeController listaLogrosController
datosPersonalesController loginController

Figura 4.7: Controllers

Disponemos del paquete services, que incluye los servicios que se encargan de realizar las llamadas
HTTP al servidor y devolver la respuesta a los controladores. En la figura 4.8, se detallan los servicios

definidos.

|
=<=<MVC Modelo==>

services
userService juegoService busquedaService
partidaService comentarioService puntoGeograficoService
logroService mapaService translateService

solicitudAmistadService

Figura 4.8: Services

También disponemos de un paquete css que incluye el estilos.css que contiene todos los estilos
definidos para la capa de presentacion. Ademas, dentro de este paquete tambiéen disponemos de un
directorio images, que contiene las imagenes que se usan en la aplicacion, y otro directorio iconos, que

contiene los iconos de avatar disponibles.

144



En el paquete lib se incluyen todas las librerias utilizadas, detalladas en la Figura 4.9.

lib

angular

angular-translate

angular-sanitize

angularlocale_en-us

angularlocale_es-es

angulartranslate-loader-static-files

angular-route

jquery-3.3.1

1

awesomemarkers

leaflet.awesome-markers

tmhDynamicLocale

1

bootstrap-4.0.0

bootstrap

Figura 4.9: Lib

El paquete translations, ver Figura 4.10, contiene los json de cada idioma, en este caso, disponemos
de dos idiomas Espafiol e Inglés, teniendo un json para cada uno: es.json y en.json.

translations

es

en

Figura 4.10: Translations
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4.8. Modelo de datos

En la Figura 4.11 se incluye el modelo entidad-relacion de la base de datos. En este diagrama se
representan las tablas, las relaciones entre ellas y los campos necesarios para la aplicacion.

<<table>>
<<gnum==>
TipoLogro

- <<PK>>idTipoLogro: INTEGER
~logro : VARCHAR(30)

- descripcion : VARCHAR(100)

- puntosAConseguir - INTEGER

- <<FK>> idTipoPunto : INTEGER
- continente : VARCHAR(20)
_pais : VARCHAR(30)

<<table>>
<<relation>>
Amistad

- =<FK=>login . VARCHAR(12)
- =<FK=> loginAmigo : VARCHAR(12)

AV
<<table>> <<table>>
<<enum=> <<enum=>

EstadoSolicitudAmistad

TipoDePunto

- <<PK>> isEstadoSolicitud : INTEGER
- estado | VARCHAR(10)

- <<PK>>idTipoPunto : INTEGER
- tipoPunto : VARCHAR(15)

B
.
:
:
:
:
Vi Vi

!
|
N | ™ ™
I | 1
1 I
1 : |
]
<<table>> <<table>> SEEEEEETELEEEE SERIPS
<<entity>> <<entity==> <<entity>>
. SolicitudAmistad
Logro Usuario

- <<PK>=> idSolicitudAmistad : INTEGER

I

l

I

I

|

I

I

I

|

I

- <<PK, FK>>loginLogro : VARCHAR(12) Ko - <<FK=> dEstadoSolicitud : INTEGER .
I
|
I
I
|
I
I
|
I
I
|
I

- <<PK, FK==>idTipoLogro : INTEGER
- fechaConseguido : TIMESTAMP
- fechaModificacion : TIMESTAMP
- <<FK=>>idTipoVisibilidad : INTEGER

,,,,,,, > = <<PK>>login : VARCHAR(12)
-nombre : VARCHAR(30)

- password : VARCHAR(100)

- email: VARCHAR(30)

- avatar . VARCHAR(1)

- fechaEnvio : TIMESTAMP
- fechaModificacion : TIMESTAMP

- <<FK>> emisor : VARCHAR(12)

- =<FK=>> receptor | VARCHAR(12)

!
1
: AR S :
! I I I |
I I I 1
! I I I 1
: | | | |
I I [ 1
: R ; I ! . :
N/ . I i | <<table>>
<<fable>> 1 : ! : <<entity>>
Pi— ! ! i . — PuntoGeografico
. o I <<table>>
TipoDeVisibilidad w ! \ ot - <<PK>> idPunto | INTEGER
|
- <<PI>> idTipoVisibilidad | INTEGER ' —<tablen> i PuntoConseguido |- - oo oo oo ___ = IﬂafimzjreRg:LRCHAR(ZOO)
- tipoVisibilidad \///-'\\RCHAPHU) ! <<enity>> ! . <<FK>> idPunto - INTEGER ~longitud : REAL
H ' Comentario | - <<FK=>login: VARCHAR(12) - pais . VARCHAR(30)
' | - <<PK>> [dComentario : INTEGER | - continente : VARCHAR{20)
H ! - descripcion : VARCHAR(150) ! - <<FK>=>idTipoPunto : INTEGER
' ' - fechaEmision : TIMESTAMP | _<<FK>>idJuego : INTEGER
I : - fechaMedificacion : TIMESTAMP } | | :
; i | - <<FK>> idduego INTEGER | | i '
l . - <<FK>> loginCreador : VARCHAR(12) } | ' :
5 : : ! : A
'
; 1 : 1 <<table=> ! :
: : <<table>> SCETPS : '
Slables - ' <<entity>> S fallo | '
JeLTe';VO 5 ! Partida - <<FK>> idPattida ' INTEGER ! |
S e i
- :  —<PKo» idParida INTEGER - «<<FK=>>idPunto ' INTEGER : 1
- <<PK=>idJuego : INTEGER . _ puntuacion - REAL ' :
:S?ﬁi gﬁRCVHAEE%O)d_‘NTEGER - <<FK=> idhivelDificultad : NTEGER ; '
 Z<FKox loginCreador a\/ARCHAR(wz) v [psiadshedaidadHIECER <<tablo>> | '
- fechaCreagon TIMESTAMP i ) lefﬁizfﬁcﬁéTy\E@(Téggz SREEEE <<relation=> . :
- fechaModificacion : TIMESTAMP ! - <<FK== login g\IARCHARHQ) Acierto --=- i
. R
A : ; - <<FK>> idPartida : INTEGER i
| i i - <<FK>> idPunto ' INTEGER '
I '
: v v !
H <<table>> <<table>> !
1 <<enums== <<gnum=> f
: ModalidadJuego NivelesDificultad :
: - =<<PK>> idModalidad | INTEGER - <<PK>> idNivelDificultad - INTEGER }
: -medalidad | VARCHAR(15) - nivelDificultad : VARCHAR(10} '
I
L |

Figura 4.11: Diagrama Entidad-Relacion
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4.9. Disefo de la Interfaz de Usuario

Para el desarrollo de la capa de presentacién, o lado del cliente, se utilizard el framework
AngularJS. Ademas, se usara el patrén MVC que ofrece este framework para desarrollar esta parte de
la aplicacion. En el punto 4.6.1. Patron MVC, se detalla como se usa el patron MVC a través de
AngularJS, y en el punto 4.2.2. Arquitectura Cliente, se representa su uso en el sistema.

4.10. Realizacioén en disefio de casos de uso

En este punto, se detalla la comunicacion entre las diferentes capas del lado del cliente y del
servidor para realizar un caso de uso concreto. Para explicar esta interaccion, en el punto 4.10.1. Crear
juego, se muestra el diagrama de realizacion del caso de uso Crear juego. Solo se ha detallado un Unico
caso de uso, ya que todos los demas siguen la misma logica.

4.10.1. Crear juego

En las siguientes figuras, Figura 12 a la Figura 23, se muestra la realizacion en disefio del caso de
uso Crear juego mediante diagramas de secuencia. En la Figura 12, podemos ver la secuencia principal
de este caso de uso, en la cual aparecen las clases principales que participan tanto del lado cliente
como del lado servidor. En las siguientes figuras, desde la Figura 13 hasta la Figura 23, se muestra el
detalle de cada parte que compone la secuencia principal de este caso de uso.

147



_mbr{ozio,:ouu%mco, sopeba.f

| | | | | ” " o
, _ | | ! [T 0B3nrIEaIoEISandsayalEsLaIN IS0
, _ _ _ _ -
! _ _ _ |
! ! _ _
| | | | | ({EEEEDS
| | | | | [lon3=jejsendsel 33 uondsox3=jeisgndsa.]
, _ | | _
! ! _ _ Nl
SNEYEIE]
, _ | | _ ioiie] >
, | | | | [lo13==r1s8ndsa. || uondedax3==E}s4n|
, _ | | _ °
! ! _ [ R .
l | | | [T 1sendsal
oBanriesineledossd0ld
Jel
L
OLENS UBUSId0
ploa : (oB$n[ uibojobanrisod
alwleb ‘ubojjobenrisod = IeaiDope)nsa
(Jeweosles.d
| (JoBenrieslJlewluod
T leslnelEdEpOERSOW —>
(Jeweoaeainepowuado

(JoBenriesiBUDID28|85

S
gelq

Moysodsxobanp

O

obanp : opealipobanl

@)

so1nies0oleiBosgoung

O

samesobenp

@)

Jgjlouooisaygobany :
<<I8||UDDISE Y>>

BISIAOINAIEBaIB Y EIE40S3201

ﬂ [oungeanpoanui]

dpo|

.

(JoligensoLW [31quiouMoi]

(JaiquiopIeqoidlod = a1gLIONHO

(JoBanralquopeanpaiul

sossoban( : susinedmssobanl _ _ Js|jonuoobBenrieeld | 18||0QU0DE IS IA _

_ ofanrlesls : elsia

ouensn

¥

| para Crear Juego

ia principa

Secuenci

Figura 4.12

148



sd ProcesoParaAgregarPuntoVista )

Usuario
|
| i

| vista : crearJuego |

| vistaMapa : mapa || vistaController ; crearJuegoController | | mapaVista : mapaController

niroducePuntoGepgrafico()

| gl

ref

opt
‘[@X’\stellrmduego]

ref J

AfiadirPuntoEnVista

I

} BuscarPuntoGeografico

| o I I

break . I | | |
‘ado=errorjresultado length=0] | | | |

| seleccionarMarkador() | | |

| ld openModalConfirmacion() - |

I |

\ e mogreModal

I U I |

I I I |

confirmaAgregatPurto() ‘\_ I |
| = openiviodalAddPoint(punto) | |

I efisteEnJuego = compruebaSiExiste(punto)

I |

I |

I |

I L |

L [existeEnJueggp] muestraError() |

« =l
i | !

I I |
| - [lexisteEnJuego] muestraModalAddPoint() T |
: \ |
| I |

I |
I |
|
|
|
|
|
|
|

Figura 4.13: Agregar punto en la vista

sd BuscarPuntoGeografico )

buscarPunto(textSearch)

mapaVista: mapaController

mapaServiceClients : mapaService

resultado = obtenerDirecciones(textSearch)

alt

error(error)

for] -
i

[lerror&&resultado length!=0]

success(resultado)

loop

el

s

ltado length=0] )

[=

eateMarker(resultado[i])

[lerror&&resultado.len

success(resultado)

resultado

Figura 4.14: Buscar punto geogréafico
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150

sd Aﬁad\rPuntoEnVistaJ

X

- Usuario

| seleccionaTipoPunto()

vista : crearJuego

vistaMapa : mapa

vistaController : crearJuegoController

selecc

jonaContinente()

seleccionaPais()

seleccionaContinuar()

R A, S, A,

chapgeView(2)

L
| |
|
| = mostraerFtaConﬂrmacwon
| STt T T C
| confirmaAgregarPunto() PI |
agreg%rPunto(punto)
I
|
= puntosAgregados
< ——— P
L |
-

Figura 4.15: Anadir punto en la vista

sd CbtenerUsuario J

<<RestController>=
JuegoRestController

.

usuario = obtenerlsuarioByL ogin{login:String) : Usuario

O

UserService

usuaro

- UsuarioRepository

findOne() . T

bre;m#
I [osmaTTol=null]

<<create>>

| _ _ _ _ UserNotFoundException() 9' - UserMotF oundException |

-
\
I

| .
»
usuario

Figura 4.16: Obtener usuario




sdProcesoParaCrearJuego)
<<RestController>> | listaPuntos : List<PuntoGeografico>
JuegoRestController T .JuegolServlce PumoGeogliaﬂcoSerwce juegoCréado ; Juego Juegoprosnow
\ \
1 ! | | 1 \
break | ! | | | \
[ Tosuaro==nul] } | | \ [
| | [
|t | | | } \
ObtenerDatosJSON ‘ | | | |
! | | !
juegoCreado = crearJuego(usuaho‘ nombreJuege) : Juego | | } |
| 1] | |
| ref | } |
[ ObtenerVisibilidad | ‘ |
! | ‘ \
| f [ \
} | ‘ \
\
! !
| CrearJuego |
} . ‘ \
[ \
JuegoCreado |
S * | | |
bregk ; | I | \
Moo YsibilidadNotFoundException) | | | | |
‘ i i ‘ i
)
loop |[puntos length=0] )«create» | | | ‘ |
‘ | | !
\
} | | ‘ \
| | ‘ \
b : | > | |
[
\ | : ref \ }
\
[ : | ObtenerDatosJsonPunto ‘ |
\
| | : I \ }
‘ | | ref ‘ |
\
[ : | ObtenerTipoPunto ‘ |
} | | ‘ \
‘ | | break \ |
| | | Ftpo=2hul] | \
| | \ \
| | ref ‘ |
[ : | CrearPunto ‘ |
! | !
| [ \
,,,,,,,,,,,,,,, }JJH”QGEOQraﬂCO S | |
| | | ‘ \
brefk | | | ‘
o untoMotFounException] | | | | ‘ |
add(puntoGeografico) : void L\ : | | } |
| | [
| \
| | | | ‘ \
\ | | | \
! ' | | i 1
brea \ : | | | |
(MpgPuntoliotFoundBxception] ‘ setPuptosilistaPuntos) void| | N \
‘ | | | [
saveJuegoluegogreado) void | > sqveAndFlush(juegoCreado) vmm ]
| X !
} I I P | respuestaGuardadoduego_ _ | _ __ _ _ _
L _______respustaGuergadoduego ) __ _ : | |
| |
I T n n |
\ \ [ ' ! \ !

Figura 4.17: Proceso para crear un juego en lado servidor
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sd ObtenerDatosJSON J

<<RestController==
JuegoRestController

<<create>>
__________ lstaPuntos = ArayList) _>| listaPuntos ® List<PuntoGeografico>

<<(reate>> U
json = JSOMObject(juego)

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, e it json: JSONObject

v

\
\
nombreJuego = getStrmg("nombre“ﬁ
1
\

puntos = getJSONArray("puntes”) | JSONAay

v
“——rC F—

Figura 4.18: Obtener datos del json del juego

sd ObtenerVisibilidad J

juegoService :lJuegoSeMce tipoVisibilidadService . TipoVisibilidadService tipoVisibilidadRepository : TipoVisibilidadRepository

| \
visibilidad = obtenerVisibilidadByNombre("privade”) : TipoVisibilidad g
»

\

[

visibilidad = obtenerVisibilidadByNombre("privado”) : TipoVisibilidad g [
o vblided ]_‘

visiblidad

S - - B !
[ [

reak ‘ ‘
isibifidad!=null] <<(reate=> ‘ ‘
L — — _ _ _ TipoVisibildadiot-eundException) ___ _ _ _ _ )l TipoVisibilidadNotFoundException }
[ u [

\ [

- \ ! \
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Figura 4.19: Obtener tipo visibilidad

sd ObtenerTipoPunto J

puntoGeograficoService : PuntoGeograficoService tipoPuntoService : TipoPuntoService tipoPuntoRepository : TipoPuntoRepository

tipo = obtenerTipoPuntoByMNombre(tipoPunto) : TipoPunto o | |

tipo = obtenerTipoPuntoByNombre(tipoPunto) : TipoLogro o |

i

|
T
\
\
TipoPuntoMotFoundException() ‘7>|
\
\
\
i

tipo

e ——————— & RO
G tpo _ _ _ _ _ _ _ __ |
|
T
break J |
=null <<creates> |
77777777777777777777777 : TipoPuntoMotFoundException |
|
|
|
f

Figura 4.20: Obtener tipo de punto geografico




sd CrearJuego J

juegoService : JuegoService

<<Create==
juegoCreado = Juego() : void

Juego(nombreJuego) : void

juegoCreado : Juego

setCreador(usuario) : void

setFechaCreacion(fechaCreacion:Date) : void

setFechaModificacion(fechalodificacion:Date) : void

setVisibilidad(visibilidad) : void

e e A A e

Figura 4.21: Crear juego

sd ObtenerDatosJsonPunto )

puntoGeograficoService : PuntoGeograficoService

nombre = getString("nombre") ;. String

punto ; JSONObject

"

latitud = getDouble("atitud") . double

longitud = getDouble("longitud") . double

pais = getString("pais") : String

continente = getString("continente") : String

VV‘H"

tipoPunto = getString("tipoPunta") : String

Y

h 4
H

Figura 4.22: Obtener datos json del punto geogréfico
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sd CrearPunto J

puntoGeograficoService | PuntoGeograficoService

[ <<create>>
1L puntoGeografico = PuntoGeografico()

puntoGeografico : PuntoGeografico

sethombre(nombre) : void

setlatitudilatitud) : void
setlongitud({longitud)  void
{

setPais(pais) : void

setContinente(continente) : void

setldTipoPunto(tipo) : void

setJuego(juego) : void

Y Y Y YYYY o

Figura 4.23: Crear punto geografico

4.11. Clases de Disefo

En este punto se detallan a nivel de disefio las diferentes capas de la aplicacion.

4.11.1. Controladores

En la Figura 4.24, se detalla la capa de controladores del servidor.
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<<layer>>
controllers

<<Controller>=
AutheticationController <=RestController=>
UsuarioRestController

<<RestController=>
JuegoRestController

- userService - UserService

- juegoService : JuegoService
- userService : UserService

- userService | UserService

+ <<GET=> getUsuarioAuth{) : Usuario

+ <<POST>> postUsuaria() - Void - puntoService - PuntoGeograficoService
+<<PUT== putUsu_ano() : Us_uaﬂo +<<POST>> postJuego() : Void
<<zController=> + <<PUT=> putAmigosUsuario() . Void + <<GET>> getJusgosBylLogin() : List<Juego>

RunController + <<GET=>> getlsuarios() - List<Usuario>

+<<GET>> getUsuario() : Usuario + <<BGET>> getJuegoByld() | Juego
-PAGINA PRINCIPAL : String + <<GET>> getAmigos() : List<Usuario> + <ePUT>> putJueqo() - Juego

+ paginaPrincipal() : ModelAndView + <<DELETE=> deleteJuego() : Void

+ <<GET=>> getduegos() : List<Juego>

<<RestController=> <<RestCaontrollar>>
PartidaRestController SolicitudAmistadRestController
- userService | UserService
- juegoService - JuegoService

- solicitudAmistadService : SolicitudAmistadService

- partidaSenvice : PartidaService +<<POST>=> postSclicitudAmistad() : Void
- modoJuegoService : ModalidadDeJuegoService + <<PUT>> putSolicitudAmistad() : Void ) ) )
_ nivelDificutadSenvice - NivelDificultadService +<<GET>> getSolicitudesAmistadEnviadas() : List«SolicitudAmistad>

+ <<GET=>> getSolicitudesAmistadRecibidas() : List<SolicitudAmistad=

+<<P0ST== postPuntoGeografico() . Void

<<RestController==
<<ControllerAdvices> PuntoGeograficoRestController
ExceptionHanderlController - JusgoService | JusgoService
- puntoService - PuntoGeograficoService

+ notFoundException(exception - Exceptian) - ErrorMessage - tipoSenvice : TipoPuntoService
+ malformedRequestException(exception : Exception) . Errorviessage - userService | UserService
+ entityExistException(exception : Exception) . ErrorMessage
+ unAuthorizedException(exception : Exception) : Errorviessage ::zg_?j:>gg%iig?ggj;gfi‘g:gﬂ::é’éi() L Fuilse e ias
+ notAcceptableException(exception : Exception) : ErrorMessage :

i pron( i ption) g +<<DELETE>> deletePuntoGeografico() : Void
<<ReastControllers> <<RestController==
ComentarioRestController LogroRestController

- comentarioService : ComentarioService - userService - UserService

- userService © UserService - logroService © LogroService

- attribute3 ; JuegoService -tipoLogroService : TipoLogroService

+ <<P0ST>> postComentario() - void + <<PUT=>> putLogro() - Lagro

+<<GET=>> getComentarios() : List«Comentario> +<<GET>> getlLogrosMuevos() : List<Logro=
+ <<PUT=> putComentario() - Comentario

+ <<DELETE=> deleteComentario() : void

Figura 4.24: Diagrama controladores en disefio

4.11.2. Recursos

En la Figura 4.25, se detalla la capa de recursos del servidor.
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<<layer=>
resources
<<entity=>
PuntoGeografico i puTtosAcenados
-idPunto : Integer
- nombre : String - puntosFallados
g * | -letitud: Double 0.
- longitud : Double .
o.* | -luego: Juego <<entity>>
- pais : String Juego
- continente : String
- idtipoPunto : TipoPunto -idJuego : Integer
- usuarios : List<Usuario> 0+ 4 | -nomobre: String
- partidasPuntoAcertado : List<Partida> - visibilidad : TipoVisibilidad
- partidasPuntoF allado : List<Partida> - creador : Usuario
- fechaCreacion : Date 1
<<entity>> - fechaModificacion : Date
Logro <<entity>> - partidas : List=Partida>
TipoVisibilidad 1 0.7 - comentarios : List<Comentario>
-id: LogroPK - puntos : List<PuntoGeografico>
- fechaConseguido : Date 0* 1 - idTipoVisibilidad : Integer 1
- fechaModificacion : Date - tipoVisibilidad : String 0*
- tipoVisibilidad : TipoVisibilidad 0*
1 0.r <<entity=>
Comentario
-idComentario : Integer
- - - descripcion : String
<<entity=>
n - fechaCreacion : Date
TipoPunto - fechaModificacion : Date
1 - idTipoPunto : Integer - Juego : Juego
- tipoPunto : String - amigo: ; - creador * Usuario
0r i
i 0 e
<<entity=>
g 1 Usuario
-login : String
<<entity=> -nombre : String 1
TipoLogro 1 - password : String
- idTipoLogro : Integer " <<embeddable>> —ema\\..Strmg
~logro : String 1 0 LogroPK - avatar: String 1
R descripcwon - String = - solicitudesEnviadas : List<SolicitudAmistad=
_ puntosAConssquir - Intager - usuario : Usuario or o -so\cwtudesRegb\das pst--SohcwtudAmwstad»
 idTipoPunto : TipoPunto - tipoLogro : TipoLogro - amigos LISt‘:US‘UaHOJ ‘
A - amigosDe : List<Usuario>
- cor_wtu.wemt_e : String - juegos : List<Juego>
R8ISHSUNG - partidasJugadas : List<Partida>
- comentariosCreados : List<Comentario>
- logros : List<Logro> .
| e s L BT 0’ or | |97 g
<<utility==> 1 1 <=<entity=>
ErrorMessage Partida
:ggggmsggnﬂg String solicitudA \staldRecwb\das —sohcwtudAmistadETwadas :Ldui?u'ggiin‘”ggﬁg‘e
+ <<constructor>> ErorMessage() - - nivelDificultad . NivelDificultad
+ <<constructor=> ErrarMessage(error - String, description : String) SIS - modalidad.Juego . ModalidadDe.Juego
: SolicitudAmistad - fechaCreacion : Date
+ getError() : String PR
+ setError{error - String) : void - idSolicitudAmistad : Integer lueg 9
+getD i St - estadoSolicitud : EstadoSolicitudAmistad = GCEREL: UEVEE
BEDEERERI): Sl 5 / - puntosAcertados : List<PuntoGeografico>
+ setDescripcion({descripcion : String) - void - fecha : Date 0* puntosFalladas - List<PuntoGeografico>
+ getErrores(constraintViclations : Set<ConstraintViolation<?=>) : List<ErrorMessage> - fechaModificacion : Date
+ convertirAFieldErmror{constraintViolation : ConstraintViolation<?=) : ErrorlViessage - emisor: Usuario 0. 0
- receptor : Usuario : :
1
<=utility=>
MapeoUser <<entity>>
EstadoSolicitudAmistad
- nombre : String
- currentPassword : String - idEstadoSolicitud : Integer
- newPassword : String - estado : String
- email : String 1 1
- avatar: String
MapeoUser() <<entity>> <<entity>>
MapeoUser(nombre : String, currentPassword . String, newPassword : String, email . String, avatar : String) ModalidadDeJuego NivelDificultad

+ getNombre() : String
+ setNombre(nombre : String) : void
+ getCurrentPassword() - String

+ getNewPassword() : String

+ getEmail() : String

+ setEmail(email : String) : void
+ getAvatar() : String

+ setAvatar(avatar : String) : void

+ setCurrentPassword(currentPassword - String) © void

+ setNewPassword(newPassword : String) : void

- idModalidad : Integer
- modalidad : String

- idNivelDificultad : Integer
- nivelDificultad : String

156

Figura 4.25: Diagrama recursos en disefio




4.11.3. Servicios

En la Figura 4.26 y la Figura 4.27, se muestra el diagrama de disefio de la capa de servicios.

TipoLogroService

~ obtenerTipoLogroByld(idLogro : Integer) : TipoLogro
~ obtenerLogros() : List<TipoLogro>

/N

<<interface=> kK- - -

<<layer>>
services

<<service==
TipoLogroServicelmpl

- tipoLogroRepository : TipolL ogroRepository

+ obtenerTipoLogroByld(idLogro : Integer) : TipoLogro
+ obtenerLogros() : List<TipoLogro=

<<semnice>>
TipoVisibilidadServicelmpl

- tipoVisibilidadRepository : TipaVisibilidadRepository

+ obtenerVisibilidadByMNombre(nombre : String) : TipoVisibilidad

<<service>>
LogroServicelmpl

+ obtenerVisibilidadByld(idVisibilidad : Integer) : TipoVisibilidad

kv

- logroRepository : LogroRepository
- tipoLogroService : TipoLogroService
- tipoVisibilidadService : TipoVisibilidadService

<<interface>>
TipoVisibilidadService

+ obtenerLogroByld(usuario : Usuario, tipoLogro : TipoLogro) : Logro
+ actualizarVisibilidad(logro : Logro, visibilidad : Integer) : boolean

+ updateLogro(logro : Logre) : Logro

+ obtenerlogroshuevos(usuario : Usuario) : List<Logro=

+ crearLogro(usuario : Usuario, tipoLogro : TipoLogro) : Logro
+ obtenerlLogrosAComprobar(logrosConseguidos : List<Logro=) : List<TipoLogro=
+ savelogro(logro : Logro) : void

+ comprobarlogro(logro : TipoLogro, puntosConseguidos : List<PuntoGeografico>) : boolean

~ obtenerVisibilidadByNombre(nembre : String) : TipoVisibilidad
~ obtenerVisibilidadByld(idVisibilidad : Integer) : TipoVisibilidad

/N

<<service=>
JuegoServicelmpl

- juegoRepository : JuegoRepository
- tipoVisibilidadSenvice : TipoVisibilidadService

AV

<<interface=>
LogroService

~ obtenerLogroByld{usuario : Usuario, ipeLogro : TipoLogro) : Logro
~ actualizarVisibilidad(logro : Logro, visibilidad : Integer) : boolean

~ updateLogro(logro : Logro) : Logro

~ obtenerLogrosNuevos(usuario : Usuario) : List<Logro>

~ savelLogro{logro : Logro) : void

+ obtenerJuegoByld(idJuego : Integer) : Juego

+ eliminarJuegoljuego : Juego) : void

+ obtenerJuegosByLogin(usuario : Usuario) : List<Juego>

+ obtenerJuegosPublicosByText(texto - String) : List<Juego=

+ compruebaJuegoPermitido(usuario - Usuario, juego : Juego) : boolean
+ comprobarAmigo(usuario : Usuario, juego : Juego) : boolean

+ actualizarNombre(juego : Juego, nombre : String) : void

+ updateJuego(jueqo : Juego): Juego

+ crearduego(usuario : Usuario, nombreJuego : String) : Juego

+ saveJuego(juegoCreado : Juego) : void

+ actualizarVisibilidad(juego : Juego, visibilidad : Integer) : boolean

<<interface>>
SolicitudAmistadService

AV

+ createSolicitudAmistad{emisor : String, receptor : String) : boolean
+ obtenerSolicitudByReceptor(login : String) ; List<SolicitudAmistad=
+ existSolicitud(emisor : String, receptor : String) : boolean

+ obtenerSolicitudByld(idSolicitud : Integer) : SclicitudAmistad
+ actualizarEstado(solicitud : SolicitudAmistad, estado : String) : boclean
+ updateSolicitud(solicitud : SolicitudAmistad) : SolicitudAmistad

+ obtenerSolicitudesEnviadasByEstado(login : String, estado : String) : List<SolicitudAmistad>
+ obtenerSolicitudesRecibidasByEstado(login : String, estado : String) : List<SolicitudAmistad>

<<interface=>
JuegoService

~ obtenerJuegoByld(idJuego : Integer) - Juego

~ eliminarJuego(juego : Juego) : void

~ obtenerJuegosBylLogin(usuaric : Usuario) : List<Juego>

~ obtenerJuegosPublicosByText(texto | String) : List<Juego=

~ compruebaJuegoPermitido(usuario : Usuario, juego : Juego) : boolean
~ actualizarhombre(juego . Juego, nombre : String) : void

~ updateJuego(juego : Juego) : Juego

7~

~ crearJuego(usuario : Usuario, nombreJuego : String) : Juego
~ saveJuego(juegoCreado : Juego) : void

<<service>>
SolicitudAmistadServicelmpl

~ actualizarVisibilidad(juego : Juego, visibilidad : Integer) : boolean

- solicitudRepository : SolicitudAmistadRepository

<<interface=>>

+ obtenerSolicitudByld(idSolicitud : Integer) : SclicitudAmistad
+ actualizarEstado(solicitud . SolicitudAmistad, estado : String) : boclean
+ updateSolicitud(sclicitud : SolicitudAmistad) : SclicitudAmistad

- userSenvice : UserService --- ) =St dA vice

- estadoSenvice : EstadoSolicitudAmistadService ~ obtenerEstadoByNombre({nombre : String) - EstadoSolicitudAmistad
+ createSolicitudAmistad({emisor : String, receptor : String) : boolean ['3

+ obtenerSolicitudByReceptor(login : String) : List<SolicitudAmistad> '

+ existSolicitud(emisor : String, receptor : String) : boolean :

+ obtenerSolicitudesEnviadasByEstado(login : String, estado : String) : List<SolicitudAmistad>

+ obtenerSolicitudesRecibidasByEstado(login : String, estado : String) : List<SolicitudAmistad> icitudAmi P

- estadoSolicitudRepository : EstadoSolicitudRepository

+ obtenerEstadoByMNombre(nombre : String) : EstadoSolicitudAmistad

<._.4

<<service>>

<<interface>>
UserService

UserServicelmpl

- usuarioRepository : UsuarioRepository
- passwordEncoder : PasswordEncoder

~ altalsuario(usuario : Usuario) : boolean

~ obtenerUsuarioByLogin(login : String) : Usuario

~ updateUserData(usuario : Usuario) : Usuario

~ actualizarDatosUsuario(usuario : MapeoUser, userCurrent : Usuario) : boolean
~ getUsuarios(text : String) : List<Usuario>

~ agregarAmigo(usuario : Usuario, newAmigo : Usuario) : boolean

~ eliminarAmigo(usuario : Usuario, newAmigo : Usuario) : boolean

~ actualizarLogrosAmigos(usuario : Usuario) : void

~ actualizarJuegosAmigos(usuario : Usuario) : void

~ actualizarLogrosUsuario(usuario : Usuario) : void

~ actualizarPuntosConseguidos(usuario : Usuario, puntoshluevos : List<PuntoGeografico=) : void

+ altalsuario{usuario : Usuario) : boolean

+ obtenerUsuarioByLogin(login : String) : Usuario

+ updateUserData(usuario : Usuario) : Usuario

+ actualizarDatosUsuario{usuario : MapeolUser, userCurrent : Usuario) : boolean
<t + getUsuarios(text : String) : List<Usuario>

+ agregarAmigo(usuario : Usuario, newAmigo : Usuario) : boolean
+ eliminarAmigo{usuario : Usuario, newAmigo : Usuario) : boolean
+ deleteUserAuth{usuarios : List<Usuario=) : void

+ setPasswordToEmpty(usuarios ; List<Usuario=) : void

+ actualizarLogrosAmigos(usuario : Usuario) : void

+ actualizarJuegosAmigos(usuario : Usuario) : void

+ actualizarLogrosUsuario(usuario : Usuario) : void
+ actualizarJuegosUsuario(usuario : Usuario) : void
+ actualizarPuntosConseguidos(usuario : Usuario, puntosiuevos : List<PuntoGeografico=)

void

Figura 4.26: Diagrama servicios en disefio 1
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UserDetailsServicelmpl

<<layer=>
services
<<interface>> - _ <:\ielrlwce>>
ModalidadDeJuegoService SRR o L=
- modoJuegoRepasitory - ModalidadDe JuegoRepository
= BNl Dt e N e EAREe : e - A e D g + obtenerModalidadDe JuegoByMName(nombre : String) : ModalidadDeJuego
<<interface>> <<senvice>>
NivelDificultadService - NivelDificultadServicelmpl
~ obtenerhlivelDificultadByNombre(nombre : String) : NivelDificultad gnixeRificutadieposiionHN veBiiculEdRenosion]
+ obtenerNivelDificultadByNombre(nombre : String) : NivelDificultad
<<senvice>>
<<interface>> ) -
PartidaService L] PartidaServicelmpl
- partidaRepository : PartidaRepository
~ savePartida(partida : Partida) : void + savePartida(partida - Partida) void
<<service>>
PuntoGeograficoServicelmpl <<interface>>
- tipoPuntoService : TipoPuntoService RuntoGeograficoSenvice
apanicepesonHEINoGe0g I GREROSTION ~ crearPunto(punto : JSOMNObject, juego : Juego) : PuntoGeografico
+ crearPunto(punto : JSONObject, juego : Juego) : PuntoGeografico | ===-=--~- 4 ~ obtenerPuntoGeograficoByld(idPunto ; Integer) : PuntoGeografico
+ obtenerPuntoGeograficoByld(idPunto : Integer) : PuntoGeografico ~ gliminarPuntoGeografico(puntc : PuntoGeografico) : vaid
+ eliminarPuntoGeografico(punto : PuntoGeografico) : void ~ obtenerPuntosGeograficosByJuego(juego : Juego) : List<PuntoGeografico>
+ obtenerPuntosGeograficosByJuego(juego  Juego) : List<PuntoGeografico> ~ savePunto(punto : PuntoGeografico) : void
+ savePunto(punto : PuntoGeografico) : void ~ existPuntoGeografico(juege - Juego, punto - PuntoGeografico) - boolean
+ existPuntoGeografico(juego : Juego, punto : PuntoGeografico) : boolean
1
Vi
<<interface>> <<services>
TipoPuntoService TipoPuntoServicelmpl
~ obtenerTipoPuntoByNombre(tipoPunto : String) : TipoPunto aitincEalntoRenos toIVAl RORUNRERS )
+ obtenerTipoPuntoByhombre(tipoPunto : String) : TipoPunto
<<service>>
SAMEEES ComentarioServicelmpl
ComentarioService P
- comentarioRepository - ComentarioRepository
= ORI P PSR REI  SHl, CRIEID: WSna, g (TEe)s CamenlTid +crearComentario(deseripcion : Sfring, usuario . Usuario, juego - Juege) : Comentario
~ saveComentario(comentario : Comentario) : void (- + saveComentario{comentario : Comentario) : void
~ obtenerComentariosByJuego(juego : Juego) : List«Comentario>
- . + obtenerComentariosByJuegoijuege : Juego) : List<Comentario=
~ obtenerComentarioByld(idComentario : Integer) : Comentario )
- delateC t " c t q + obtenerComentarioByld{idComentario . Integer) : Comentario
IR BT ; ClmEre) - + deleteComentaric(comentario : Comentario) : void
~ updateComentario(comentario : Comentario, descripcion : String) : void
+ updateComentario(comentario : Comentario, descripcion : String) : void
<<semnice>>

- usuarioRepository . UsuarioRepository

+ loadUserByUsername(login : String) : UserDetails
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org.springframework.security.core.userdetails

UserDetailService

Figura 4.27: Diagrama servicios en disefio 2




4.11.4. Persistencia

En la Figura 4.28, se detallan las clases de persistencia en disefio.

JpaRepo?ioer, D>

<<layer=>
persistence

<<interface>>
TipoPuntoRepository

~ obtenerTipoPuntoByMombre(nombreTipo : String) . TipoLogro

<<interface>>
LogroRepository

<<interface=>>
PartidaRepository

<<interface>>
TipoLogroRepository

<<interface>>
NivelDificultadRepository

=<interface==

~ obtenerNivelDificutadByNombre(nivel : String) - NivelDificultad

ComentarioRepository

~ getComentariosByJuego(juego : Juego) : List<Comentario=

=<interface==
PuntoGeograficoRepository

<<interface==>
UsuarioRepository

~ getPuntosGeograficosByJuego(juego : Juego) : List<PuntoGeografico>

~ deleteAcieros(idPunto : Integer) : void
~ deleteFallos(idPunto : Integer) : void
~ delsteConseguidos(idPunto : Integer) : void

~ obtenerUsuariosByText(texto : String) : List<Usuario=

<<interface=>
JuegoRepository

<<interface=>
EstadoSolicitudRepository

~ obtenerEstadoPorNombre(nombre : String) | EstadoSolicitudAmistad

~ deleteAciertos(idJuego : Integer) : void
~ deleteFallos(idJuego : Integer) : void

~ deleteConseguidos(idJuego : Integer) : void

<<interface=>
TipoVisibilidadRepository

~ obtenerJuegosUser(usuario : Usuario) : List<Juego=
~ obtenerJuegosPublicosByTexto(texto : String) : List<Juego>

<<interface>=>

~ obtenerVisibilidadByMNombre(nombre . String) : TipoVisibilidad

ModalidadDeJuegoRepository

~ obtenerModalidadDeJuegoByNombre(nombreModo : String) : ModalidadDeJuego

=<interface=>
SolicitudAmistadRepository

~ getSolicitudes(login @ String) : List<SolicitudAmistad>

~ obtenerSolicitudByEmisorReceptorEstado(emisor : String, receptor : String, estado : Integer) : SalicitudAmistad
~ obtenerSolicitudesEnviadasByEstado(usuario : Usuario, estado | EstadoSolicitudAmistad) : List<SolicitudAmistad=
~ obtenerSolicitudesRecibidasByEstado(usuario : Usuario, estado : EstadoSclicitudAmistad) : List<SolicitudAmistad=

Figura 4.28: Diagrama de persistencia en disefio
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4.11.5. Excepciones

En la Figura 4.29 y la Figura 4.30, se detallan las excepciones de aplicacion a nivel de disefio.

exceptions

UserNotFoundException

- description : String = Usuario no encontrado
-code ;int= 111

+ UserMotFoundException()
+ UserNotFoundException(detail : String)

UserExistException

- description . String = El usuario ya existe
-code:int=113

+ UserExistException()
+ UserExistException(detail : String)

SolicitudAmistadExistException

- description . String = Ya existe una solicitud de amistad pendiente
-code:int=115

+ SolicitudAmistadExistException()
+ SolicitudAmistadExistException(detail : String)

EstadoSolicitudNotFoundException

- description : String = El estado de solicitud no existe
-code int=117

+ EstadoSolicitudMotFoundException()
+ EstadoSolicitudNotFoundException(detail : String)

MalformedRequestException

- description : String = Los datos enviados son invalidos
-code int=112

+ MalformedRequestiException()
+ MalformedRequestException(detail : String)

UserPassException

- description : String = La password actual no es igual a |a recibida
-code :int=114

+ UserPassException()
+ UserPassException(dstail : String)

SolicitudAmistadNotFoundException

- description : String = Mo se ha encontrado |a solicitud
-code:int=116

+ SolicitudAmistadMotFoundException()
+ SolicitudAmistadhotFoundException(detail : String)

AmistadExistException

- description - String = | a relacion de amistad ya existe

-code:int =118

AmistadNotFoundException

+ AmistadExistException()
+ AmistadExistException(detail : String)

- description - String = L a relacion de amistad no existe
-code ‘int=118

TipoLogroMNotFoundException

- description : String = El tipo de logro no existe

+ AmistadhotFoundException()
+ AmistadNotFoundException(detail : String)

-code :int=120

+ TipoLogreMNotFoundException()
+ TipoLogroNotFoundException(detail : String)

LogroNotFoundException

TipoVisibilidadNotFoundException

- description : String = El logro buscade para el usuario no existe

- description : String = El tipo de visibilidad no existe

- code ;int= 121

-code ‘int= 122

+ LogroMotFoundException()
+ LogroMotF oundException(detail - String)

+ TipoVisibilidadMotFoundException()
+ TipaVisibilidadMotFoundException(detail - String)
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exceptions

PuntoGeograficoNotinGameException

- description : String = El punta g.
-code:int=130

+ PuntoGeograficoMotinGameException()
+ PuntoGeograficoMotinGameException(detail : String)

PuntoGeograficoExistException

- description . String = El punto gecagrafico ya existe en el juego
-code . int=132

+ PuntoGeograficoExistException()
+ PuntoGeograficoExistException(detail : String)

PuntoGeograficolsLastException

- description . String = Es el ultimo punto geografico del jusgo

-code:int=131

+ PuntoGeograficolsLastException()
+ PuntoGeograficolsLastException(detail : String)

NivelDificultadNotFoundException

- description : String = El nivel de dificultad selecionado no existe

-code:int=133

+ NivelDificultadMotFoundException()
+ MNivelDificultadF oundException(detail . String)

ModalidadDeJuegoNotFoundException

- description : String = La modalidad de juego no existe

-code:int=134

+ ModalidadDeJuegoMotFoundException()
+ ModalidadDeJuegoNotF oundException(detail : String)

JuegoNotFoundException

- description . String = El juego no existe
-code int=123

+ JuegoMotFoundException()
+ JuegolotFoundException(detail . String)

UserNotCreatorOfJuegoException

- description ; String = El usuario no es el creador del juego

-codeint=124

+ UserhNotCreatorOf JuegoException()
++ UserMotCreatorOfJuegoException(detail . String)

JuegoNotVisibleForUserException

- description : String = El juego no esta disponible para este usuairo

-code:int=125

+ JuegoMotVisibleForlUsertException()
+ JuegoMotVisibleForlUsertException(detail . String)

ComentarioNotFoundException

- description - String = El comentario no existe
-code int= 126

+ ComentarioMotFoundException()
+ ComentarioMotFoundException(detail : String)

UserNotCreatorOfComentaricException

- description : String = El usuario no es el creador del comentario
- codeint=127

+ UseriotCreatorOfComentarioException()
+ UserNotCreatorOfComentarioException(detail : String)

PuntoGeograficoNotFoundException

TipoPuntoNotFoundException

- description : String = El punto geografico no existe

- description . String = Eltipo de punto no existe

-code int=129

-code . int=128

+ PuntoGeograficoMotF oundException()
+ PuntoGeograficoMotF oundException(detail - String)

+ TipoFuntoNotFoundException()
+ TipoPuntohotFoundException(detail : String)

Figura 4.30: Diagrama excepciones en disefio 2

161




162



Capitulo 5

Implementacion

5.1. Entorno de desarrollo

Se ha utilizado el IDE Eclipse para el desarrollo de la aplicacion. Se trata de un entorno de
desarrollo libre y gratuito, que se encuentra disponible en los principales sistemas operativos. También
dispone de gran cantidad de plugins, entre ellos el de Spring que utilizamos en esta aplicacion.

5.2. Implementacion de la Base de Datos

Como Sistema Gestor de la Base de Datos (DBMS), se ha optado por MySQL [25]. Se trata de un
DBMS relacional y Open Source, ademas es uno de los mas populares y utilizados.

5.3. Herramientas utilizadas
5.3.1. Angular Translate

Para la disponibilidad de la aplicacion en idiomas distintos, se ha usado la libreria Angular
Translate [26], del framework AngularJS.

5.3.2. Bootstrap

Se ha usado como base el framework Bootstrap, que contiene ficheros CSS y JavaScript, para
definir los estilos del front-end o interfaz de la aplicacion, ademas disponemos de nuestro propio CSS,
para afadir estilos customizados. También, se ha utilizado la pagina Font Awesome [27] para obtener
los iconos usados en los diferentes botones y elementos de la aplicacion.

5.3.3. OpenStreetMap

Para el desarrollo de todo lo relacionado con los mapas se ha utilizado OpenStreetMap [28]. Se trata
de software libre que permite, facilmente, afiadir mapas en una aplicacion e interactuar con ellos. Para
todo el proceso de mostrado y gestion de los mapas se ha usado la libreria Leaflet [29]. Ademas, se ha
incorporado la libreria Nominatim [30], para la busqueda de puntos geograficos por nombre y
AwesomeMarkers [31] para el disefio de los marcadores del mapa.
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5.4. Control de versiones

Se ha utilizado Git para el control de versiones con un repositorio en GitLab, cuya url es:
https://gitlab.inf.uva.es/crigome/GeolocalizationGame.qit.

5.5. Organizacion del codigo

El proyecto dispone de diferentes directorios donde se encuentran los ficheros fuente de nuestra
aplicacion.

En src/main/java/es/uvaltfg/geolocalizationgame encontramos todo el cddigo de la parte del
servidor de nuestro proyecto, ademas de la clase que pone en marcha la aplicacion. Dentro de esta ruta
encontramos los siguientes directorios:

conf: Contiene las clases de configuracion del proyecto, tanto de seguridad, en security, como
de base de datos.

controllers: Contienen todos los controladores de la aplicacion que definen la APl REST del
proyecto y reciben las peticiones.

services: Se encuentran los servicios para cada entidad, tanto las interfaces como sus
implementaciones.

resources: Encontramos la definicion de todas las entidades del dominio, ademas de las clases
de utilidad que representan objetos de nuestra aplicacion.

persistence: Se encuentran las interfaces que contienen todas las operaciones necesarias para
realizar contra la base de datos.

exceptions: Se encuentran todas las excepciones definidas.

Por otro lado, en src/main/resources, dentro de static, encontramos todo el cddigo de la parte cliente
del proyecto. En esta ruta existen diferentes directorios:
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css: Contiene el archivo de estilos, y las carpetas images e iconos, que incluyen las imagenes e
iconos de avatar usados en la aplicacion. Estos iconos son de libre disposicion elaborados por
Freepik [32], se han obtenido de la web de Flaticon [33].

js: Incluye el archivo de configuracion de la parte cliente, y las carpetas controllers y services.
En estas encontramos los controladores de cada una de las vistas desarrolladas, y los servicios
que realizan las peticiones a la APl REST del servidor, respectivamente.


https://gitlab.inf.uva.es/crigome/GeolocalizationGame.git

- lib: Contiene las librerias que se han usado en la parte cliente.
- templates: Encontramos todas las vistas de la aplicacion.
- translations: Incluye un fichero con los textos para cada idioma, Inglés y Espafiol.

La estructura por capas del servidor viene determinada por el uso del framework Spring ya que
proporciona controladores, servicios y repositorios claramente diferenciados, y que deben estar en
diferentes capas.

Para la parte cliente, se ha seguido esta estructura por el uso del framework AngularJS, ya que
también define una estructura modelo-vista-controlador. Por ello, se han desarrollado las diferentes
capas de controladores, servicios y vistas, ademas de afiadir paquetes de estilos y traducciones.

Tanto la parte cliente como la del servidor, se han realizado en un Unico proyecto para facilitar el
desarrollo.

5.6. Disefio responsive

El disefio responsive es el que puede adaptarse a los diferentes tamafios de pantalla de los
dispositivos que nos podemos encontrar, tanto moviles, tablets u ordenadores, con el objetivo de que
su visualizacion siga siendo correcta.

En esta aplicacion se ha implementado este tipo de disefio a través del uso de Bootstrap y CSS. En
la Figura 5.1 se puede apreciar un ejemplo de la pantalla de la home del usuario, para versién de
escritorio, y en la Figura 5.2, podemos ver la misma pantalla pero para la version de movil.

GeolocalizationGame Crear juego Notificaciones Amigos Logros Juegos Idioma ™

Mis juegos:
Rios de Espania

jHola Rober22!
Roberto Garcia Muioz

rober@gmail.com Paises de Europa

Capitales de espaia

S &

Mis logros:

\ ¥ 4 Madster en Costa

o Se han conseguido 10 puntos de tipo costero

3 Master en Europa

Se han censeguido 20 puntos de Europa

Figura 5.1: Perfil usuario escritorio
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jHola Rober22!
Roberto Garcia Muhoz

rober@gmail.com

Mis juegos:

Figura 5.2: Perfil usuario movil

Rios de Espaiia

Paises de Europa



Capitulo 6

Plan de pruebas y Evaluacion

En este capitulo se describe la bateria de pruebas realizada para comprobar el correcto
funcionamiento de la aplicacion, asi como los resultados obtenidos. Se trata de una serie de pruebas de
caja negra guiadas por los casos de uso. Se han realizado pruebas de todas las funcionalidades
desarrolladas, en diferentes navegadores y diferentes dispositivos, pero se describirdn los casos de
prueba mas relevantes y que han servido para detectar fallos en la aplicacion.

6.1. Casos de prueba

6.1.1. Crear juego

CP-1 Agregar un nuevo punto al juego
Descripcion Afadir un nuevo punto al juego que se esta creando
Entrada Desde la pantalla de Crear juego, se introduce el punto “Madrid” y

se le da a Buscar. Se selecciona el punto encontrado y se introduce
tipo de punto: “Politico”, continente: “Europa” y pais: “Espafia”. Se
acepta agregar dicho punto.

Resultado esperado

En la lista de puntos afadidos del juego se ha agregado el punto
“Madrid”.

CP-2 Agregar un punto ya existente
Descripcion Afadir un punto que ya hemos afiadido al juego que se esta creando
Entrada Desde la pantalla de Crear juego, se introduce el punto “Madrid” y

se le da a Buscar. Se selecciona el punto encontrado.

Resultado esperado

Se muestra un mensaje de error que especifica que ya hemos
afadido este punto al juego.
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CP-3

Buscar un punto que no existe

Descripcion

Buscar un punto que no existe

Entrada

Desde la pantalla de Crear juego, se introduce el

“puntoquenoexiste” y se pulsa en Buscar.

punto

Resultado esperado

Se muestra un mensaje de error que especifica que no se han
encontrado puntos con ese nombre.

CP-4 Crear juego
Descripcion Crear el nuevo juego en el sistema
Entrada Desde la pantalla de Crear juego, se introduce el nombre del juego

“Nuevo juego”, y se afiade al menos un punto “Madrid”. Se pulsa en
Crear juego.

Resultado esperado

Se ha creado el nuevo juego, que aparecerd en la pantalla que contiene
la lista de Juegos del usuario.

CP-5 Nombre de juego incorrecto

Descripcion Se introduce un nombre de juego que contiene caracteres que no son
letras, y no estan en el rango de 3-30 caracteres.

Entrada Desde la pantalla de Crear juego, se introduce el nombre del juego

“Juego3”.

Resultado esperado

Se muestra un error en el campo del nombre y no se habilitar el boton
de Crear juego.




6.1.2. Eliminar punto geografico

CP-6 Eliminar punto geografico
Descripcion Se elimina un punto de la lista de puntos de un juego.
Entrada Desde la pantalla del juego “Nuevo juego”, se selecciona el boton de

eliminar para el punto “Madrid” y se confirma el borrado del punto.

Resultado esperado | El punto geografico se elimina de la lista de puntos del juego.

CP-7 Eliminar el Gltimo punto de un juego
Descripcion Se elimina el juego al tratarse del Gltimo punto que contiene.
Entrada Desde la pantalla del juego “Paises de Europa”, se selecciona el boton de

eliminar para el punto “Espafia”. Se confirma el borrado del juego al
tratarse del Gltimo punto.

Resultado esperado | Se elimina el juego de la lista de juegos del usuario, y se vuelve la
pantalla de home.

6.1.3. Jugar

CP-8 Jugar a Localizar punto nivel Fécil

Descripcion Se completa una partida con el modo de juego “Localizar punto” y nivel
de dificultad “Féacil”.

Entrada Desde la pantalla del juego “Capitales de Espaiia”, se selecciona el boton

“Jugar”. En el menu de modo de juego se selecciona “Localizar punto” y
en el nivel de dificultad “Facil”. Se selecciona el punto solicitado en el
mapa, y se pulsa en “Si” para registrar la respuesta. Se contintia de la
misma forma, hasta localizar todos los puntos. Se selecciona guardar la
partida.
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Resultado esperado

Se debe cargar el mapa con todos los puntos que contenga el juego.

Al seleccionar un punto debe salir un didlogo de confirmacion de la
respuesta. Una vez seleccionado se mostrara un mensaje de si el punto es
correcto 0 no y cambiara el icono del marcador dependiendo de si se ha
acertado o no, esto permanecerd durante toda la partida. También se
mostrara el siguiente punto a localizar.

Una vez localizados todos los puntos, se mostrara el resumen de la
partida con la puntuacion obtenida. Se habrd guardado la partida que
aparecerd en la clasificacion del juego.

CP-9 Jugar a Localizar punto nivel Medio

Descripcion Se completa una partida con el modo de juego “Localizar punto” y nivel
de dificultad “Medio”.

Entrada Desde la pantalla del juego “Capitales de Espafia”, se selecciona el boton

“Jugar”. En el mentl de modo de juego se selecciona “Localizar punto” y
en el nivel de dificultad “Medio”. Se selecciona el punto solicitado en el
mapa, y se pulsa en “Si” para registrar la respuesta. Se contintia de la
misma forma, hasta localizar todos los puntos. Se selecciona guardar la
partida.

Resultado esperado

Se debe cargar el mapa con todos los puntos que contenga el juego.

Al seleccionar un punto debe salir un didlogo de confirmacion de la
respuesta. Una vez seleccionado se mostrard un mensaje de si el punto es
correcto 0 no y cambiara el icono del marcador dependiendo de si se ha
acertado o no, esto permanecera hasta que se conteste al siguiente punto.
Al contestar al siguiente punto, el marcador de la respuesta anterior se
cambiard a un icono por defecto. También se mostrara el siguiente punto
a localizar.

Una vez localizados todos los puntos, se mostrara el resumen de la
partida con la puntuacién obtenida. Se habra guardado la partida que
aparecera en la clasificacion del juego.
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CP-10 Jugar a Localizar punto nivel Avanzado

Descripcion Se completa una partida con el modo de juego “Localizar punto” y nivel de
dificultad “Avanzado”.

Entrada Desde la pantalla del juego “Capitales de Espafia”, se selecciona el boton
“Jugar”. En el ment de modo de juego se selecciona “Localizar punto” y
en el nivel de dificultad “Avanzado”. Se selecciona el punto solicitado en
el mapa, y se pulsa en “Si” para registrar la respuesta. Se continta de la
misma forma, hasta localizar todos los puntos. Se selecciona guardar la
partida.

Resultado esperado | Se debe cargar el mapa con todos los puntos que contenga el juego.

Al seleccionar un punto debe salir un didlogo de confirmacion de la
respuesta. Una vez seleccionado, se mostrara el siguiente punto a localizar.
Cuando se conteste al siguiente punto, el marcador de la respuesta anterior
cambiara a un icono por defecto.

Una vez localizados todos los puntos, se mostrara el resumen de la partida
con la puntuacion obtenida. Se habréa guardado la partida que aparecera en
la clasificacion del juego.

CP-11 Jugar a Nombrar punto nivel Facil

Descripcion Se completa una partida con el modo de juego “Nombrar punto” y nivel de
dificultad “Facil”.

Entrada Desde la pantalla del juego “Capitales de Espafia”, se selecciona el boton
“Jugar”. En el menu de modo de juego se selecciona “Nombrar punto” y en
el nivel de dificultad “Facil”. Se introduce el nombre del punto marcado en
el mapa, y se pulsa en “Comprobar”. Se continua de la misma forma hasta
que no queden mas puntos por nombrar. Se selecciona guardar.

Resultado esperado | Se carga el mapa con un punto marcado. Una vez contestado, se mostrara
un mensaje de si el punto es correcto o no y cambiara el icono del marcador
dependiendo de si se ha acertado o no, esto permanecera durante toda la
partida. También se mostrara el siguiente marcador en el mapa con el
siguiente punto a nombrar.

Una vez nombrados todos los puntos, se mostrara el resumen de la partida
con la puntuacion obtenida. Se habra guardado la partida que aparecera en
la clasificacion del juego.
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CP-12

Jugar a Nombrar punto nivel Medio

Descripcion Se completa una partida con el modo de juego “Nombrar punto” y nivel
de dificultad “Medio”.
Entrada Desde la pantalla del juego “Capitales de Espana”, se selecciona el boton

“Jugar”. En el menu de modo de juego se selecciona “Nombrar punto” y
en el nivel de dificultad “Medio”. Se introduce el nombre del punto
marcado en el mapa, y se pulsa en “Comprobar”. Se contintia de la misma
forma hasta que no queden mas puntos por nombrar. Se selecciona
guardar.

Resultado esperado

Se carga el mapa con un punto marcado. Una vez contestado, se mostrara
un mensaje de si el punto es correcto 0 no, y cambiard el icono del
marcador dependiendo de si se ha acertado 0 no, esto permanecera hasta
que se conteste al siguiente punto. En este momento, el marcador de la
respuesta anterior cambiard con un icono por defecto. También se
mostrard el siguiente marcador en el mapa con el siguiente punto a
nombrar.

Una vez nombrados todos los puntos, se mostrara el resumen de la partida
con la puntuacién obtenida. Se habra guardado la partida que aparecera en
la clasificacion del juego.

CP-13 Jugar a Nombrar punto nivel Avanzado

Descripcion Se completa una partida con el modo de juego “Nombrar punto” y nivel
de dificultad “Avanzado”.

Entrada Desde la pantalla del juego “Capitales de Espana”, se selecciona el boton

“Jugar”. En el mentl de modo de juego se selecciona “Nombrar punto” y
en el nivel de dificultad “Avanzado”. Se introduce el nombre del punto
marcado en el mapa, y se pulsa en “Comprobar”. Se contintia de la misma
forma hasta que no queden mé&s puntos por nombrar. Se selecciona
guardar.

Resultado esperado

Se carga el mapa con un punto marcado. Una vez contestado, el marcador
de la respuesta cambiard a un icono por defecto. También se mostrara el
siguiente marcador en el mapa con el siguiente punto a nombrar.

Una vez nombrados todos los puntos, se mostrara el resumen de la partida
con la puntuacion obtenida. Se habra guardado la partida que aparecera en
la clasificacion del juego.
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CP-14 Jugar y conseguir un logro

Descripcion Se completa una partida con el modo de juego “Nombrar punto” y nivel
de dificultad “Avanzado. Se aciertan cinco de los puntos de tipo
hidrogréafico y se consigue el logro asociado.

Entrada Desde la pantalla del juego “Rios de Espafia”, se selecciona el boton
“Jugar”. En el menu de modo de juego se selecciona “Nombrar punto” y
en el nivel de dificultad “Avanzado”. Se introduce el nombre del punto
marcado en el mapa, y se pulsa en “Comprobar”. Se continta de la
misma forma hasta que no queden mas puntos por nombrar. Se
selecciona guardar.

Resultado esperado | Se carga el mapa con un punto marcado. Una vez contestado, el
marcador de la respuesta cambiara a un icono por defecto. También se
mostrard el siguiente marcador en el mapa con el siguiente punto a
nombrar.

Una vez nombrados todos los puntos, se mostrard el resumen de la
partida con la puntuacion obtenida. Se habrd guardado la partida que
aparecera en la clasificacion del juego. Se mostrara un dialogo con el
logro conseguido: “Master en hidrografia”. En la lista de logros del
usuario aparecera el logro conseguido.

6.1.4. Modificar datos personales

CP-15 Cambiar contrasefia
Descripcion Se va a cambiar la contrasefia por una nueva.
Entrada Desde la pantalla de datos personales se introduce la contrasefia actual

“1234567”, la nueva “12345678” y el campo de repetir nueva contrasefia
“12345678”. Se selecciona el boton “Cambiar contrasefia”.

Resultado esperado | Se muestra un mensaje de exito y se habra actualizado la contrasefia en el
sistema.
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CP-16

Contrasefa actual incorrecta

Descripcion Se va a cambiar la contrasefia por una nueva y la contrasefia
actual no es correcta.
Entrada Desde la pantalla de datos personales se introduce la contrasefia

actual “123456789”, la nueva “1234567” y el campo de repetir
nueva contrasena “1234567”. Se selecciona el boton “Cambiar
contrasena’.

Resultado esperado

Se muestra un mensaje de error avisando de que la contrasefia
actual no es correcta.

CP-17 Campo de contrasefia incorrecto

Descripcion Se va a cambiar la contrasefia por una nueva, pero los campos
no contienen entre 3 'y 12 caracteres.

Entrada Desde la pantalla de datos personales se introduce la contrasefia

actual “67”, la nueva “12” y el campo de repetir nueva
contrasenia “12”.

Resultado esperado

Se muestra error en los campos informando de que no contienen
el nimero de caracteres permitidos.

CP-18 Nueva contrasefia y la repetida no coinciden

Descripcion Se va a cambiar la contrasefia por una nueva. La nueva
contrasefia no coincide con el campo de repetir contrasefia.

Entrada Desde la pantalla de datos personales se introduce la contrasefia

actual “1234567”, la nueva “12345678” y el campo de repetir
nueva contrasefia “1234567”.

Resultado esperado

Se muestra un mensaje de error informando de que los campos
no coinciden en nueva contrasefia y repetir contrasefa.




CP-19

Cambiar nombre de usuario

Descripcion

Se va a cambiar el nombre de usuario por uno nuevo.

Entrada

Desde la pantalla de datos personales se modifica el nombre
actual por el nuevo “Cristina Gomez”. Se seleccionar el boton
“Guardar datos”.

Resultado esperado

Al cambiar el nombre, se habilita el boton “Guardar datos”.
Cuando se pulse el boton, se muestra un mensaje de éxito
informando de que los datos se han modificado correctamente.

CP-20 Cambiar nombre de usuario por valor incorrecto

Descripcion Se va a cambiar el nombre de usuario por uno nuevo. El nombre
no tiene entre 3 y 30 caracteres.

Entrada Desde la pantalla de datos personales se modifica el nombre

[1P2)

actual por el nuevo “c”.

Resultado esperado

Al cambiar el nombre, no se habilita el botoén “Guardar datos”.
En el campo se muestra un error informando de que el nombre
introducido no es valido.

CP-21 Cambiar email de usuario
Descripcion Se va a cambiar el email por uno nuevo.
Entrada Desde la pantalla de datos personales se modifica el email actual

por el nuevo “cris@ejemplo.com”. Se seleccionar el boton
“Guardar datos”.

Resultado esperado

Al cambiar el nombre, se habilita el boton “Guardar datos”.
Cuando se pulse el boton, se muestra un mensaje de éxito
informando de que los datos se han modificado correctamente.
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CP-22 Cambiar email con valor incorrecto

Descripcion Se va a cambiar el email del usuario por uno nuevo. Este valor
no coincide con el formato de email: ([a-z]|[A-Z]|[0-9]|[\-
L\ D+@([a-Z][[A-Z]I[0-9]I1\-\_\ ])+[a-Z][a-Z] [a-Z]?

Entrada Desde la pantalla de datos personales se modifica el email actual

por el nuevo “cris”.

Resultado esperado

Al cambiar el nombre, no se habilita el boton “Guardar datos”.
Se muestra un mensaje de error en el campo informando de que
el email no es correcto.

CP-23 Cambiar avatar
Descripcion Se va a cambiar el avatar del usuario.
Entrada Desde la pantalla de datos personales se modifica el avatar

seleccionado por el tres de la lista. Se selecciona “Guardar
datos”.

Resultado esperado

Al seleccionar el nuevo, se marca el avatar tres y se desmarca el
anterior. Se habilita el boton “Guardar datos”. Cuando se pulse,
se mostrara un mensaje de éxito de guardado de los datos.

6.1.5. Buscar usuario

CP-24 Buscar usuario por texto
Descripcion Se busca un usuario por texto.
Entrada Desde la barra de navegacion, se introduce el texto a buscar “P”.

Se pulsa en el boton de la lupa.

Resultado esperado

Se muestra una pantalla con los resultados de busqueda de los
usuarios que contengan la letra “p”, tanto en el login como en el
nombre, excluyendo al usuario logeado. Se muestran los
usuarios: “PatriPerez” y “Javil2”.




6.2. Resultado de las pruebas

En este punto, se muestran los resultados obtenidos al ejecutar esta serie de pruebas en diferentes
navegadores y diferentes dispositivos. Por cada uno, se muestra una tabla con los resultados, los fallos
que se han producido y su solucion.

6.2.1. Google Chrome

En la Tabla 6.1, se detallan los resultados de las pruebas realizadas en el navegador Google Chrome
desde un ordenador.

Prueba | Resultado Solucion

CP-1 Ok -

CP-2 Ok -

CP-3 Fallo: No se habia creado | Se crea el mensaje nuevo. Al probarlo de nuevo funciona
el mensaje para esta | correctamente.
casuistica

CP-4 Ok -

CP-5 Fallo: No se muestra el | El patrdn que se usaba para controlar los caracteres del
error en el campo. nombre, no estaba correcto a nivel de vista y se permitian

nameros. Se cambia, y al probarlo funciona correctamente.

CP-6 Fallo: Se muestra error | Problema con el borrado de los puntos cuando ya se tenian
informando de que no se | partidas creadas, o puntos conseguidos por parte de un
puede borrar el punto. usuario. Se soluciona de forma que se eliminen primero las

dependencias y por uGltimo el punto. Se prueba y funciona
correctamente.

CP-7 Fallo: Se muestra error | Problema con el borrado de los puntos cuando ya se tenian
informando de que no se | partidas creadas, 0 puntos conseguidos por parte de un
puede eliminar el juego. | usuario. Se soluciona de forma que se eliminen primero las

dependencias y por ultimo el punto. Se prueba y funciona
correctamente.

CP-8 Ok -

CP-9 Ok -
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CP-10 | Ok -

CP-11 | Ok -

CP-12 | Ok -

CP-13 | Ok -

CP-14 | Ok -

CP-15 [ Fallo: Muestra error de | Se trata de que los usuarios creados por defecto en la base de
que no se ha podido | datos, no tenian la contrasefia encriptada, de forma que no se
cambiar la contrasefia. correspondia la contrasefia actual con la almacenada. Se

cambian las tuplas en el script de la base de datos. Se prueba
y funciona correctamente.

CP-16 | Ok -

CP-17 | Ok -

CP-18 | Ok -

CP-19 | Fallo: no se habilita el | La variable que contenia el usuario modificado siempre era
boton para guardar los | la misma que el actual, si se actualizaba una se actualizaba la
datos. otra. Se realiza el cambio para que sean independientes. Se

prueba y funciona correctamente.

CP-20 | Ok -

CP-21 | Ok -

CP-22 | Ok -

CP-23 | Ok -

CP-24 |Fallo: No salen los|No se habia afadido que ignore entre mayulsculas Yy
usuario que tienen el [ mindsculas a la hora de realizar las basquedas. Se realiza el
texto en mindsculas cambio y al probar funciona correctamente.

Tabla 6.1: Resultado pruebas en Google Chrome
6.2.2. Firefox

En la Tabla 6.2, se detallan los resultados de las pruebas realizadas en el navegador Firefox desde
un ordenador.
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Prueba

Resultado

Solucién

CP-1 Fallo: Error de peticién al | El problema estaba en que la llamada al servicio de
llamar al  servicio  de | Nominatim debia hacerse mediante Https y no
Nominatim mediante Http. Una vez resuelto, se ha vuelto a probar

y funciona correctamente.

CP-2 Fallo: Error de peticion al | EI problema estaba en que la llamada al servicio de
llamar al  servicio  de | Nominatim debia hacerse mediante Https y no
Nominatim mediante Http. Una vez resuelto, se ha vuelto a probar

y funciona correctamente.

CP-3 Ok -

CP-4 Fallo: Error de peticién al | El problema estaba en que la llamada al servicio de
llamar al  servicio  de | Nominatim debia hacerse mediante Https y no
Nominatim mediante Http. Una vez resuelto, se ha vuelto a probar

y funciona correctamente.

CP-5 Ok -

CP-6 Ok -

CP-7 Ok -

CP-8 Ok -

CP-9 Ok -

CP-10 | Ok -

CP-11 | Ok -

CP-12 | Ok -

CP-13 | Ok -

CP-14 | Ok -

CP-15 | Ok -

CP-16 | Ok -

CP-17 | Ok -
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CP-18 | Ok -
CP-19 | Ok -
CP-20 | Ok -
CP-21 | Ok -
CP-22 | Ok -
CP-23 | Ok -
CP-24 | Ok -

Tabla 6.2: Resultado pruebas en Firefox

6.2.3. Microsoft Edge

En la Tabla 6.3, se detallan los resultados de las pruebas realizadas en el navegador Microsoft Edge
desde un ordenador.

Prueba | Resultado Solucién
CP-1 Ok -
CP-2 Ok -
CpP-3 | Ok -
CP-4 | Ok -
CP-5 Ok -
CP-6 Ok -
CP-7 | Ok -
CpP-8 | Ok -
CP-9 | Ok -
CP-10 | Ok -
CP-11 | Ok -
CP-12 | Ok -

180



CP-13 | Ok -
CP-14 | Ok -
CP-15 | Ok -
CP-16 | Ok -
CP-17 | Ok -
CP-18 | Ok -
CP-19 | Ok -
CP-20 | Ok -
CP-21 | Ok -
CP-22 | Ok -
CP-23 | Ok -
CP-24 | Ok -

Tabla 6.3: Resultado pruebas en Microsoft Edge

6.2.4. Safari en dispositivo i0OS

En la Tabla 6.4, se encuentran los resultados de las pruebas realizadas en un Iphone XS, a través de

Safari.
Prueba | Resultado Solucion
CP-1 | Ok -
CP-2 | Ok -
CP-3 | Ok -
CP-4 | Ok -
CP-5 Ok -
CP-6 Ok -
CP-7 Ok -
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CP-8 Ok -
CP-9 Ok -
CP-10 |[Fallo: La puntuacién | La puntuacion total se estaba calculando restando cada
obtenida es negativa. fallo y sumando cada acierto al contestar a cada respuesta,
en lugar de realizar el calculo al terminar la partida. Cémo
en cada partida los puntos se preguntan de forma
aleatoria, este calculo hacia que la puntuacion obtenida
para el mismo caso de prueba fuera diferente, ya que no
era lo mismo conseguir tres aciertos seguidos y dos fallos,
que dos fallos y tres aciertos, por ejemplo. En este caso, al
fallar varias veces seguidas, se restaba sobre cero puntos
obteniendo una puntuacion negativa. Se cambia para que
el calculo se realice al final de la partida y controlando el
limite en cero, arreglando asi el problema.
CP-11 [ Ok -
CP-12 | Ok -
CP-13 | Ok -
CP-14 [ Ok -
CP-15 [ Ok -
CP-16 [ Ok -
CP-17 [ Ok -
CP-18 | Ok -
CP-19 | Ok -
CP-20 | Ok -
CP-21 [Ok -
CP-22 [ Ok -
CP-23 [ Ok -
CP-24 | Ok -
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6.2.5. Dispositivo Android

En la Tabla 6.5, se encuentran los resultados de las pruebas realizadas en un dispositivo Android,
Sony Xperia Z2, a través de Chrome.

Prueba | Resultado Solucion
CP-1 Ok -
CP-2 Ok -
CP-3 | Ok -
CP-4 | Ok -
CP-5 Ok -
CP-6 Ok -
CP-7 Ok -

CP-8 Fallo: Problema con el velo | Al seleccionar un punto marcado en el mapa, aparece y
informativo en el mapa desaparece el velo que informa de como hacer scroll en
el propio mapa. Se decide quitarlo en version de movil
para mejorar la experiencia de usuario.

CP-9 | Ok -
CP-10 |Ok ]
CP-11 | Ok -
CP-12 | Ok -
CP-13 | Ok ]
CP-14 | Ok ]
CP-15 | Ok -
CP-16 | Ok ]
CP-17 | Ok -
CP-18 | Ok -
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CP-19 | Ok -
CP-20 | Ok -
CP-21 | Ok -
CP-22 | Ok -
CP-23 | Ok -
CP-24 | Ok -
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Capitulo 7

Conclusiones y Trabajo Futuro

7.1. Conclusiones

En este punto, se detallan los objetivos conseguidos con el desarrollo de este trabajo de fin de
grado.

- Se harealizado un estudio de como usar OpenStreetMap con Javascript para aplicaciones Web.

- Se ha investigado sobre el framework AngularJS, sobre Angular Translate y Spring Boot, y
sobre como usarlos juntos para el desarrollo de una aplicacion web.

- Se ha investigado sobre seguridad web y Spring Security, consiguiendo implementarlo en la
parte del servidor.

- Se ha conseguido obtener toda la informacion de un punto geografico a través de la busqueda
por nombre.

- Se han implementado tres niveles de dificultad de juego distintos: Facil, Medio y Avanzado,
cuyas funcionalidades son distintas.

- Se han implementado dos modos de juego distintos: Localizar punto y Nombrar punto.

- Se ha conseguido que la aplicacion esté disponible en dos idiomas, Inglés y Espafiol, siendo
bastante sencillo afiadir cualquier otro idioma adicional.

- Se ha desarrollado una aplicacién bien estructurada, de forma que es sencillo afiadir cualquier
funcionalidad nueva.

- Se ha conseguido una interfaz bastante sencilla y atractiva, que se adapta perfectamente a
diferentes dispositivos.

- Se ha conseguido que se pueda jugar a juegos propios, a juegos publicos y a juegos que se
compartan entre amigos.

- Se ha conseguido que se puedan establecer relaciones de amistad entre usuarios de la
aplicacion, de manera sencilla, a través de solicitudes de amistad.

- Se ha conseguido realizar una aplicacion social, que permite la interaccion entre usuarios a
través de los comentarios y de la clasificacion global disponibles en cada juego.
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7.2. Valoracion personal

El desarrollo de este proyecto, me ha permitido afianzar los conocimientos que he ido adquiriendo a
lo largo de mi formacién académica y profesional. Ademas, he podido aprender tecnologias con las
que no habia trabajado hasta el momento, como son AngularJS, Angular Translate, Spring Boot,
Spring Security u OpenStreetMap.

Desde mi punto de vista, el desarrollo de una aplicacién hibrida que pueda funcionar en distintos
dispositivos es algo bastante interesante en cuanto a nivel de implementacion, ya que favorece un
aprendizaje mas especifico, sobre todo a nivel de Front-end. Cada navegador y sistema operativo tiene
sus propias caracteristicas y tratamientos de los componentes utilizados a nivel de interfaz, y por tanto,
hay que tener en cuenta los que pueden y no pueden funcionar entre la gran variedad de dispositivos y
navegadores.

Esto me ha ayudado a ampliar mis conocimientos sobre los componentes soportados por cada uno
de los navegadores y sistemas operativos, pudiendo agilizar el desarrollo en proyectos futuros.

7.3. Trabajo Futuro

En este punto, se incluyen ciertas funcionalidades que no se han desarrollado y que seria interesante
afiadirlas en futuras versiones:

- Implementar un chat entre usuarios en linea.

- Mejorar la aplicacion a nivel de disefio, para hacerla mas usable.

- Mejorar la experiencia de usuario al jugar una partida.

- Implementar un envio de mensajes asincrono entre usuarios.

- Disponer de una opcion donde se pueda acceder a la lista de logros que se pueden conseguir.
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Anexo |

Contenido y estructura del CD

En el CD que se entrega con el proyecto se encuentra la documentacion, el codigo de la aplicacion 'y
los scripts de la base de datos. A continuacion, podemos ver la estructura de directorios del CD, en la
que se muestran los archivos incluidos y la ruta en la que se encuentran.

- software ---

- codigo

- GeolocalizationGame.zip
- scripts-bd ----

- creacionBD.sql

- poblacionBD.sql

- documentacion ---

- memoria ---

- MemoriaTFG.pdf

- manuales ---

- ManualUsuario.pdf

- Manuallnstalacion.pdf
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Anexo ||

Manual de instalacion

En esta seccion se describen los pasos a seguir para poner en marcha la aplicacion, asi como las
dependencias requeridas.

I1.1. Requisitos de ejecucion

En primer lugar, para la puesta en marcha de la aplicacion se necesita de las siguientes
dependencias:

- Tener instalado Java, version 1.8.
- Tener instalado Maven, version 3.5.2.
- Tener instalado MySQL, version 6.3.

En cuanto a las versiones, estas han sido las que se han usado para desarrollar el proyecto. Aun asi,
versiones posteriores también deberian ser compatibles para la ejecucion de la aplicacion.

[1.2. Iniciar la aplicacién

Antes de ejecutar la aplicacion, debemos lanzar en nuestro MySQL los dos scripts de la base de
datos que se encuentran en el CD, ver Anexo | Contenido y estructura del CD. Primero, se debe
ejecutar el script de creacion de la base de datos, creacionBD.sql, y, a continuacion, el script de
poblacion de la misma, poblacionBD.sql.

Hecho esto ya tendremos poblada nuestra base de datos, y podemos ejecutar la aplicacién. Para ello,
debemos seguir los siguientes pasos:

1. Crear un directorio en la ruta deseada y descomprimir el zip del proyecto que se encuentra en el
directorio software del CD, ver Anexo | Contenido y estructura del CD.

2. Abrir una consola de comandos en el directorio raiz del proyecto, y ejecutar: mvn spring-
boot:run

Asi, ya tendremos la aplicacion funcionando en el puerto 80, y podremos acceder a ella
introduciendo localhost:8080 en cualquier navegador.
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Anexo Il

Manual de Usuario

En esta seccidén se describen los pasos a seguir para realizar cada una de las funcionalidades
disponibles en la aplicacion. Todos los datos que aparecen en cada punto, no son datos reales, sino que
se han creado a efectos de pruebas de la aplicacion. Los iconos usados para el avatar de usuario son de
libre disposicién elaborados por Freepik [32], se han obtenido de la web de Flaticon [33].

[11.1. Zona puablica
I11.1.1. Acceso a la aplicacion

Para acceder a la aplicacién, se debe introducir la direccion en un navegador web. En la Figura
I11.1, se ve la portada que se mostrard una vez haya cargado.

GeolocalizationGame Iniciar sesién Registro Ayuda Idioma ~

GeolocalizationGame

El juego que te permitira aprender
geografia a la vez que te diviertes.

Q

m ;Ya estas registrado? //‘

Podrés crear juegos con tus puntos geogréficos
Crear juegos favoritos para después jugar o compartirlos con
tus amigos.

Podras conseguir logros que demostrarén tus

progresos geogréficos, y juega para conseguir el Consigue Iogros
mejor puesto en la clasificacion.

Figura I11.1: Portada aplicacion
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Para entrar en la aplicacion es necesario pulsar el boton ¢Ya estds registrado? o el boton Iniciar
sesion de la barra de navegacion. En la Figura 111.2 se puede ver el inicio de sesion que se muestra una
vez seleccionada una de estas dos opciones. En esta pantalla se debe introducir en usuario y contrasefia
y pulsar en el boton Iniciar sesion.

GeolocalizationGame Iniciar sesién Registro  Ayuda Idioma =

Inicio de sesion

Usuario:

Contrasenia:

Iniciar sesién

;No estas registrado? Registrate aqui

Figura 111.2: Inicio de sesion

[11.1.2. Registro de usuario

Para registrar un usuario, desde la pantalla de portada, Figura Ill.1, se debe pulsar en el botdn
iComenzar! o en el boton Registro de la barra de navegacion. En la Figura 111.3, se muestra la pantalla
de registro que se cargara una vez pulsada una de estas opciones.

GeolocalizationGame Iniciar sesién  Registro Ayuda Idioma ~

Registro

*Usuario:
*Nombre
*Email
*Contrasefia:

*Repite la contrasefia:

* Campo obligatorio

;Ya estés registrado? Inicia sesién aqui

Figura 111.3: Registro

198



Para registrar el usuario es necesario rellenar todos los campos, usuario, nombre, email, contrasefia

y repetir la contrasefia. Una vez hecho habra que pulsar el boton Registrarse.

[11.1.3. Ver ayuda

Para ver la ayuda, se debera pulsar en el botén Ayuda de la barra de navegacion. En la Figura 111.4,

se muestra la pantalla de ayuda que se cargara una vez pulsado el boton.

GeolocalizationGame Iniciar sesion  Registro  Ayuda  Idioma =

Conoce GeolocalizationGame

GeolocalizationGame es una aplicacidn social de gamificacion que permite la creacion de juegos geograficos
amedida. Te permitird desarrollar tus conocimientos en geograffa de forma dindmica, jugando e
interactuando con otros usuarios.

Podrés crear tu propio juego con todos los
puntos geograficos que desees. Podrés jugar, en
diferentes modos de juego y niveles , todas las
veces que quieras.

Crea tu propio juego

Busca a tus conocidos y enviales una solicitud de
amistad, para ampliar tu lista de amigos. Afiade
comentarios en los diferentes juegos para Interactta con el resto de usuarios
interactuar con los usuarios, y poder hacer
nuevos amigos.

Demuestra que eres el que més sabe jugando,
. cuanto més juegues mas aprenderds, y mas
Juega para ser el mejor posibilidades tendréas de conseguir los diferentes

logros de la aplicacion.

Comparte tus juegos y logros con tu lista de
amiaos. o si lo prefieres hazlos piblicos para aue Camnarta

Figura I11.4: Ayuda

[11.2. Zona privada

Una vez que el usuario se ha identificado en la aplicacion, se le mostrara su menu de home, el cual

podemos ver en la Figura 111.5. Desde aqui podréa realizar todas las funcionalidades disponibles.
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GeolocalizationGame Crear juego Notificaciones Amigos Logros Juegos Idioma ¥ Q {1

Mis juegos:

Rios de Espaiia

jHola Rober22!

Roberto Garcia
Mufioz Paises de Europa

rober@gmail.com
e Capitales de espariia

Mis logros:

‘ ' Madster en Costa

o Se han conseguido 10 puntos de tipo
costero

‘ ' Master en Europa

o Se han conseguido 20 puntos de
Europa

‘ ' Madster en Hidrografia

o Se han conseguido 5 puntoS de tipo
hidrografico

Figura I111.5: Home del usuario

[11.2.1. Crear juego

Para crear un juego nuevo, se debera pulsar en el boton Crear juego de la barra de navegacion. En la
Figura 111.6, podemos ver la pantalla que se mostrara una vez pulsado el botén.

GeolocalizationGame  Crear juego  Nc s Amigos Logros Juegos Idioma ™

Crear juego

*Nombre del juego:

Puntos afnadidos:

No se ha afladido ningdn punto al juego. Ten en cuenta que es necesario
afiadir minimo un punto para poder crearlo.

Afadir un punto ahora

Afadir puntos al juego @

Buscar punto geogréfico... @

— |
A ——— L
+ / _ Gijon/Xixén ¢ e Donastia /.

y antander Occitanie
el . — /— SanSebastian Pau
Tugo Bilbaor
_ntiago. / - 1 ¥
de Compastela g . Vitoria-Gasteiz! N -
i Leon Burgos B NPT, Andorra Perp
Vigo _is ¢ Logrofo
% Ourense
o Conghumy” (Gl
8raga Leon -
= E—Narte Aroodn Ueida Barcelona
| Porto 3
e 4
| . Tatragona
salamanca
Aveiros, o
5597 Viseu

Figura I11.6: Crear juego
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Para que el boton Crear juego se habilite, es necesario rellenar el nombre del juego, y afiadir
minimo un punto a la lista de puntos del juego. El afiadido de un punto se debe realizar en el apartado
de Afadir puntos al juego, que se muestra en la misma pantalla de Crear juego, Figura I11.6. En el
punto 111.2.2. Afadir punto geogréfico, se detalla como agregar un punto a un juego. Ademas,
pulsando en la interrogacion que acomparfia al texto de Afadir puntos al juego, se muestra una pequefia
guia que explica cOmo agregar un nuevo punto.

Una vez relleno el formulario correctamente, se podrd pulsar en el boton Crear juego para
almacenar el nuevo juego, Figura I11.7.

GeolocalizationGame  Crear juego Notificaciones @) Amigos Logros Juegos  Idioma = a | B

Crear juego
*Nombre del juego:

Ejemplo dejuego
Puntos afiadidos:

Nombre Tipo Continente  Pais

Madrid Politico  Europa Espafia E

Afadir puntos al juego @

Buscar punto geogréfico...

,A\
'a)

N\

\
\
\
\
\

A SN e
Figura 111.7: Crear juego completo

Como podemos ver en la Figura I11.7, una vez que se hayan afiadido puntos geograficos, tendremos
la opcidn de eliminarlos, ver punto 111.2.3. Eliminar punto geografico.

Al pulsar en Crear juego, se abrira un modal de confirmacion que habra que aceptar, Figura I11.8.
Hecho esto se almacenara el nuevo juego.

Confirmacion para crear juego

;Estés seguro de que quieres crear el juego Ejemplo de juego
con los siguientes puntos?

1. Madrid

Cerrar Crear juego

Figura 111.8: Crear juego confirmacion
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[11.2.2. Anadir punto geogréafico

En la Figura I11.9, se muestra la pantalla para agregar un punto geogréafico. Para localizar un punto
se debe introducir el texto y pulsar en el boton Buscar.

Buscar punto geogréfico... m

+ Gijon/Xixon* s, Donostia / tonie
o antander Occitan
A Corufia © San Sebastian Pau
fulicr < g
- Lugo Bilbao
|____htiago .
de Compostela ™ Galicia Vitoria-Gasteiz® Novarro
Cn Biwgod o - Nafarroc Andorra Per;
Vigo O arse ¢ Logrofio
3 Costilla Cotolunyn” | Gl
raga Leon .
: b teida Barcelona
POMO.
[ Salarr‘mnta Ta"égona
Aveiro Vi
seu Espafa
3 Castelld
Méstoles de la Plana
Leiria S .
3 Toledo Comuniiod = Paln
Castilio 7 ;
Extremadura Ciudad "
Portugal Mérida Real
2 Albacete
-© Evora Badajoz Alacant /
Lisboa Alicante
Alentejc
Cordoba Region
Sevilla_ - Andalucia 1€
Huelva Granadd
Faro =477
- jerp] de

Leaﬂe! Map da!a © OpenStreetMap contributors, CC-BY-SA, Imagery © CIoudMade

Figura 111.9: Buscar punto geogréfico

Una vez hecho se mostrard un marcador en el mapa con el punto encontrado, se puede ver en la
Figura 111.10.

Buscar punto geogréfico... Buscar

SCVAR ‘ N <
/‘%\ﬂ\\\ ‘ | A //

X .
S \ 2 A A
N ) J / r’ 2
TR 1% S ¢ Vg (— H
— ) /4
W RS e N L7
X N n Guadalajara
L
A AN [
3 k 1 YAlcala'de/”
=y - LHenares
, M xd.}’f/‘
(W T {
Mmloeﬁ A
Pavla\
St/ ,Cuem
: L\;>\/( """ =z i
e~/ 7
Toledn
\ = \
N
) \
\

Leaflet | Map data @ OpenStreelMap contributors CC BY-SA, Imagery © CloudMade

Figura I111.10: Marcador punto geografico
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Pulsando en el marcador, se muestra un didlogo resumen con la informacion del punto, Figura

M1.11.

Buscar punto geogréfico...

)

Punto seleccionado

Nombre Madrid, Area metropolitana de
Madrid y Corredor del Henares,
Comunidad de Madrid, 28001, Espafia

)\ Lg Agregar punto

N N
Leaflet | Map data © OpenSireetMap contributors, CC-BY-SA, Imagery © CloudMade

Figura I11.11: Resumen punto geografico

Al pulsar en Agregar punto, se mostraran los datos a rellenar para afiadir el nuevo punto, Figura
I11.12. En este formulario, se debera introducir el tipo de punto, el continente y el pais, cuya lista de
paises dependera del continente seleccionado.

Formulario para agregar un punto

Completa el formulario para agregar el punto seleccionado:
* Selecciona el tipo de punto:

Costero

* Selecciona el continente:

Europa

* Selecciona el pais:

Elige una opcion...

* Campo obligatorio

Figura I11.12: Formulario uno punto geografico
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Una vez completado, se pulsard Continuar. A continuacion, aparecerd el resumen del punto
seleccionado, Figura 111.13.

Confirmacion para anadir el punto

;Estas seguro de que quieres agregar este punto al juego?

Nombre: Madrid
Tipo: Politico
Continente: Europa
Pais: Espafia

Agregar punto

Figura 111.13: Confirmacion punto geogréafico

En esta pantalla, al pulsar en Agregar punto, se afiadira el punto en el juego seleccionado.

[11.2.3. Eliminar punto geogréafico

Para eliminar un punto geogréafico, se debe pulsar en el boton de la papelera que acompafa a la
informacién del punto, Figura I11.14 y Figura 111.15.

Puntos anadidos:

Nombre Tipo Continente  Pais

Madrid Politico  Europa Espana E

Figura I11.14: Eliminar punto geografico en Crear juego

Puntos:
1. Mar Adriatico ﬂ

Figura I11.15: Eliminar punto geografico en Perfil de juego
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Tras pulsar en este boton, se mostrard un didlogo de confirmacion en el cual habré que seleccionar
el botdn Eliminar punto. En este momento se eliminara el punto geografico del juego, Figura 111.16.

Confirmacion para eliminar punto geografico

;Estés sequro de que quieres eliminar el siguiente punto del
juego?

Nombre: Madrid
Tipo: Costero
Continente: Furopa
Pais: Francia

Cerrar Eliminar punto

Figura 111.16: Eliminar punto geogréafico confirmacion

111.2.4. Ver listado de notificaciones

Para ver la lista de notificaciones, se debe pulsar en el botén Notificaciones de la barra de
navegacion. En la Figura 111.17, se muestra un ejemplo de esta vista.

GeolocalizationGame  Crear juego  Notificaciones @) Amigos logros Juegos Idioma ™ Q @

Solicitudes de amistad recibidas: Juegos:

@ Cristina Gémez n @ Rober22 ha compartido contigo el juego:

e Rios de Espaiia

@ Rober22 ha compartido contigo el juego:

e Paises de Europa

Logros:

@ Rober22 ha compartido contigo el logro:

A\ Y 4
o Mdster en Europa

Figura 111.17: Listado de notificaciones

Aqui podemos ver las solicitudes de amistad recibidas y, los juegos y logros que nos han
compartido nuestros amigos.
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[11.2.5. Aceptar y rechazar solicitud de amistad

En la barra de navegacion vemos el boton notificaciones que viene acompafiado de un nimero que
indica las solicitudes recibidas pendientes que tiene el usuario. Desde esta pantalla de notificaciones,
Figura 111.17, se pueden aceptar o rechazar las solicitudes de amistad pendientes. Pulsando el botdn
verde de la solicitud, se crearia la relacién de amistad entre los usuarios, y pulsando el boton rojo se
rechazaria esta solicitud, Figura I11.18.

Solicitudes de amistad recibidas:

Z@S Cristina Gémez n
Figura 111.18: Solicitud amistad

I11.2.6. Ver listado de amigos

Para ver la lista de amigos se debe pulsar el boton Amigos de la barra de navegacion. Una vez
hecho, se mostrara algo similar a la Figura 111.19.
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Lista de amigos
4 Juanitod
29 B Ea
Juan Torres
T.T I . I’y
Patricia Pérez Pérez

Figura I11.19: Listado amigos

[11.2.7. Eliminar amigo

Desde la lista de amigos del usuario, Figura I111.19, se puede eliminar un amigo pulsando en el botén
que se muestra en la Figura 111.20.
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Figura 111.20: Eliminar amigo

Pulsando este boton se mostrara un modal de confirmacion que se debe aceptar para proceder a
eliminar el amigo, Figura 111.21.

Confirmacion para eliminar amigo

;Estés seguro de que quieres eliminar de tus amigos a Juan
Torres?

Cerrar Eliminar amigo

Figura I11.21: Eliminar amigo confirmacion

Una vez se pulse en Eliminar amigo, se eliminara el amigo de la lista de amigos del usuario
identificado.

También podemos eliminar un amigo desde su perfil de usuario, con el mismo boton, ver 111.2.8.
Ver perfil de un usuario.

[11.2.8. Ver perfil de un usuario

Se puede acceder al perfil de un usuario pulsando en cualquier nombre y/o avatar que aparezca en la
aplicacion de cualquier usuario, Figura 111.22.

Cris2
Cristina Gomez

Figura 111.22: Datos usuario

También se puede acceder al perfil de un usuario desde el listado de amigos, Figura I11.19, pulsando
en el boton de perfil de usuario, Figura 111.23.
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Figura 111.23: Boton perfil usuario

Una vez que se pulse uno de estos botones, se mostrara el perfil de usuario. En la Figura 111.24, se
muestra un ejemplo de perfil.
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Juegos:
4
{ )
et 3
No se han encontrado juegos disponibles
Juanito4
Juan Torres
juan@gmail.com
Logros:

No se han encontrado logros consequidos

Figura 11.24: Perfil usuario

111.2.9. Enviar solicitud de amistad

Para enviar una nueva solicitud de amistad a un usuario, tenemos que acceder al perfil del usuario
en cuestion, ver 111.2.8. Ver perfil de un usuario. Una vez dentro, debemos pulsar el botén de agregar
amigo, Figura 111.25.

Juanito4

Juan Torres

Figura 111.25: Agregar amigo
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A continuacidn, se mostrard un didlogo de confirmacion para enviar la solicitud de amistad, Figura
111.26.

Confirmacion solicitud de amistad

;Quieres enviar una solicitud de amistad a Juan Torres?

Enviar solicitud de amistad

Figura 111.26: Confirmacion envio solicitud amistad

Al pulsar en Enviar solicitud de amistad, se habra realizado el envio, y el boton de enviar solicitud
aparecera deshabilitado, Figura I111.27.

Juanito4

Juan Torres

Figura 111.27: Boton deshabilitado envio solicitud

111.2.10. Ver listado de logros

Para ver la lista de logros, tenemos que pulsar en el botén Logros de la barra de navegaciéon. Una
vez pulsado, se mostrara la lista de logros que tengamos, Figura 111.28.
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Logros conseguidos

Mdster en Costa
Se han conseguido 10 puntos de tipo costero

' Master en Europa

Se han conseguido 20 puntos de Europa

‘o:

¢
N

Master en Hidrografia
Se han conseguido 5 puntoS de tipo hidrografico
Figura 111.28: Listado de logros

[11.2.11. Compartir logro

Para cambiar la visibilidad de un logro, ya sea ponerlo privado, publico o sélo amigos, debemos
acceder al listado de logros, 111.2.10. Ver listado de logros. En la lista, debemos pulsar el boton de
compartir del logro que queramos, Figura I11.29.

Figura 111.29: Boton compartir

Una vez pulsado, se mostrard un formulario como el de la Figura 111.30. En este tendremos que
seleccionar el tipo de visibilidad deseado y pulsar en el boton Compartir logro.

Compartir logro

Elige un opcién de visibilidad para el logro Master en Costa:
© Privado
Amigos

Publico

Compartir logro

Figura 111.30: Formulario compartir logro
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[11.2.12. Ver listado de juegos

Para ver la lista de juegos creados, se debe pulsar el botdn Juegos de la barra de navegacion. Una
vez pulsado se mostrara una pantalla similar a la de la Figura 111.31. En caso de no disponer de juegos
se mostrard un mensaje.
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Lista de juegos

Rios de Espafia n
Paises de Europa n
Capitales de espaiia n

%%

Figura 111.31: Listado de juegos

111.2.13. Eliminar juego

Para eliminar un juego, tendremos que acceder al listado de juegos, ver 111.2.12. Ver listado de
juegos. En esta pantalla, tendremos que pulsar en el botén de la papelera del juego que se desee, Figura
11.32.

Rios de Espaiia n

Figura 111.32: Datos juego

Después de pulsar este botdn se mostrard un dialogo de confirmacion, ver Figura 111.33. En este
modal, se tiene que pulsar en el botén Eliminar juego. En este punto ya tendriamos el juego eliminado
de nuestra lista de juegos.
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Confirmacién para eliminar juego

;Estas seguro de que quieres eliminar el juego Rios de Espafia?

Cerrar Eliminar juego

Figura 111.33: Modal eliminar juego

[11.2.14. Compartir juego

Para compartir un juego, tenemos que entrar en la lista de juegos, ver 111.2.12. Ver listado de juegos.
Una vez en esta pantalla, se debe pulsar en el boton de compartir (Figura 111.29) del juego deseado,

Figura 111.32.
Una vez pulsado se mostrard un modal para seleccionar el tipo de visibilidad del juego, Figura
[11.34. En este punto, se tiene que seleccionar el tipo de visibilidad deseado y pulsar en el boton

Compartir juego.

Compartir juego

Elige la visibilidad para el juego Rios de Espafia:
Privado
O Amigos

Publico

Compartir juego

Figura 111.34: Modal compartir juego
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[11.2.15. Ver perfil de un juego

Si se desea acceder al perfil de un juego, se tiene que pulsar en cualquier icono 0 nombre de un

juego que haya en cualquier pantalla de la aplicacién. En la Figura 111.35, se muestra un ejemplo de
esto.

Mares de Europa

Figura 111.35: Datos de juego

Una vez pulsado uno de estos botones, se mostrara el perfil de un juego. En la Figura 111.36, se
muestra un ejemplo de perfil de juego.
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e Clasificacion
Posicién Usuario Fecha Puntuacién

Capitales de esparia 1 @ 03/02/2019 4:45p. m. 16

iEste juego es tuyo!
! I Y Roberto Garcia Mufioz

Puntos:
1. Madrid ﬂ
2. Valladolid ﬂ
3. Salamanca ﬂ

Comentarios
Escribe un nuevo comentario.

4
Entre 3 y 150 caracteres
Anadir comentario
Roberto Garcia Mufioz escribié: ﬂ
11/09/2018 11:00a. m. -
Lo he creado para ayuda de todos. jAprender las capitales
de Espafia ya!

Figura 111.36: Perfil de juego

Desde esta pantalla, podremos afiadir un nuevo punto geogréafico al juego, siempre que seamos el
propietario. Esto lo conseguiremos pulsando en el botén de la Figura I11.37, y siguiendo los pasos del
punto 111.2.2. Afiadir punto geografico.
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Figura 111.37: Boton afadir punto

[11.2.16. Editar nombre de juego

Desde el perfil de un juego, ver Figura I11.36, podemos editar el nombre de un juego pulsando en el
boton del lapiz, Figura 111.38. Solo estara disponible si somos el propietario del juego.

Capitales de espara ‘ d ‘
iEste juego es tuyo!

Figura 111.38: Editar nombre de juego

Una vez seleccionado, se habilitara el modo edicién, Figura 111.39. Aqui tenemos que introducir el
nuevo nombre y pulsar el boton verde. Asi, ya tendremos el nuevo nombre para nuestro juego.

Si se pulsa el botdn rojo se saldra del modo edicion, y el juego seguird con el mismo nombre que
tenia.

Capitales de espafia

B
iEste juego es tuyo!

Figura 111.39: Modo edicién nombre de juego
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111.2.17. Aiadir comentario

Para afiadir un nuevo comentario, tenemos que acceder al perfil del juego en cuestion, ver 111.2.15.
Ver perfil de un juego. En este punto, hay que introducir el comentario en el apartado de Comentarios,
Figura 111.40.

Comentarios
Escribe un nuevo comentario...

o
Entre 3 y 150 caracteres

Figura 111.40: Afadir comentario

Cuando se haya introducido, se debe pulsar el boton Afiadir comentario. A continuacion, se
mostrara un dialogo de confirmacion para agregar el nuevo comentario, Figura 111.41. Al pulsar en el
botdn Afadir comentario, de este didlogo, se habra afiadido nuestro nuevo comentario.

Confirmacion para anadir comentario

¢ Estas seguro de que guieres agregar el comentario?

Cerrar Afiadir comentario

Figura 111.41: Modal confirmacién afiadir comentario

111.2.18. Editar comentario

Para editar un comentario, tenemos que acceder al perfil de un juego, 111.2.15. Ver perfil de un
juego. Aqui, debemos pulsar en el boton del lapiz del comentario en cuestion, Figura 111.42, en la
seccion de Comentarios. Este botdn s6lo aparecera si se es el creador del comentario.
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m Roberto Garcia Mufioz escribio: ﬂ
: 11/09/2018 11:00a. m. ;

Lo he creado para ayuda de todos. jAprender las capitales
de Espania ya!

Figura 111.42: Datos comentario

Una vez pulsado, se habilitara el modo edicion del comentario, Figura 111.43. Si se pulsa en el boton
rojo del aspa, se saldra del modo edicion y se mantendra el comentario anterior.

Roberto Garcia Mufoz escribid:

11/09/2018 11:00a. m.

Lo he creado para ayuda de todos. jAprender las capitales de
Espana ya!
4
Entre 3 y 150 caracteres

Figura 111.43: Modo edicion del comentario
Para editar el comentario, se debera introducir el nuevo comentario y pulsar en el boton de guardar.

A continuacién, se mostrard un dialogo de confirmacion para editar el comentario, Figura I11.44. A
pulsar en el botén Editar comentario de este dialogo, se guardaran los cambios realizados.

Confirmacion editar comentario

;Estas seguro de que quieres guardar los cambios del
comentario?

Cerrar Editar comentario

Figura I11.44: Editar comentario confirmacion
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111.2.19. Eliminar comentario

Para eliminar un comentario, tenemos que acceder al perfil de un juego, I11.2.15. Ver perfil de un
juego. Aqui, debemos pulsar en el boton de la papelera del comentario en cuestion, Figura 111.42, en la
seccion de Comentarios. Este botdn solo aparecera si se es el creador del comentario.

Una vez pulsado, se mostrara un dialogo de confirmacion para eliminar el comentario, Figura I11.45.
Cuando se pulse el boton Eliminar comentario de este didlogo, se eliminaré el comentario del juego.

Confirmacion para eliminar comentario

;Estas seguro de que quieres eliminar el comentario?

Cerrar Eliminar comentario

Figura 111.45: Eliminar comentario confirmacion

111.2.20. Jugar

Para jugar una partida, tenemos que acceder al perfil del juego en cuestion, ver 111.2.15. Ver perfil
de un juego. En este punto, tendremos que pulsar el botdn Jugar, Figura 111.46.

Capitales de espafia

iEste juego es tuyo!

Figura 111.46: Jugar

Una vez pulsado, se mostrara un dialogo para seleccionar el nivel de dificultad para jugar, Figura
I11.47. Al pulsar en las interrogaciones que acomparian a los niveles, se muestran las caracteristicas de
cada nivel. Una vez seleccionado, pulsamos en el botén Continuar.
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Seleccion de datos para jugar

Selecciona un nivel de dificultad de juego:
Facil @
0 Medio @

Avanzado @

Figura 111.47: Seleccion nivel de dificultad

A continuacién, se mostrara un didlogo para seleccionar el modo de juego, Figura 111.48. Al pulsar
en las interrogaciones que acomparian a los modos de juego, se muestran las caracteristicas de cada
uno. Una vez seleccionado, pulsamos en el botdn Jugar.

Seleccion de datos para jugar

Selecciona un modo de juego:

O Localizar punto @

Nombrar punto @

Figura 111.48: Seleccion modo de juego

Si se ha seleccionado como modo de juego Localizar punto, ver 111.2.21. Jugar a Localizar punto, si
se ha seleccionado Nombrar punto, ver 111.2.22. Jugar a Nombrar punto.

Una vez terminada la partida, se mostrara el resumen de la misma, Figura 111.49. Aqui, podremos
decidir si guardarla o no, pulsando en Guardar.
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iSe acabo!

A continuacidn se muestra el resumen de la partida, ;quieres
guardar estos datos?

Modo de juego: Localizar punto
Nivel de juego: Medio

Puntuacion: 18

Aciertos
Numero de aciertos: 4
Fallos
Numero de fallos: 1
1. Rio Mifo

Figura 111.49: Resumen partida

Después de guardar la partida, si se ha cumplido algtn logro se mostrara el dialogo de consecucion
de los logros en cuestién, Figura 111.50. Al pulsar en Aceptar, se volvera al perfil del juego. Si no se ha
conseguido ningun logro o si no se ha guardado la partida, también se volvera al perfil del juego.

iHas conseguido 1 logro!

\V 4

O

Madster en Hidrografia
Se han conseguido 5 puntoS de tipo hidrografico

Figura 111.50: Logro conseguido

[11.2.21. Jugar a Localizar punto

Al seleccionar el modo de Localizar punto, se mostraran todos los puntos del juego como
marcadores en el mapa, ademas de informacién de los puntos restantes y el punto a localizar, Figura
111.51.
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Rios de Espaia

Modo de juego: Localizar punto
Nivel de juego: Medio

Te faltan 5/5 puntos

Encuentra el punto: Rio Mundo

.. Leaflet | Map data © OpenStreetMap contributors, CC-BY-SA, Imagery © CloudMade

Figura I11.51: Jugar a Localizar punto

En este punto del ejemplo, tendremos que localizar el punto Rio mundo entre los puntos marcados
en el mapa. Al seleccionar un marcador, nos aparecerd un didlogo de confirmacion, Figura I11.52.
Pulsaremos Si para registrar la respuesta, y No para seleccionar otro punto.

v

q ¢ Estas seguro de que esta es la
respuesta correcta?

Sy T i < jvr‘—v—-v—.-_—w-v/
X

Figura 111.52: Dialogo confirmacion juego

Al pulsar en Si, si jugamos en nivel facil, se nos mostrara si se ha acertado o no durante toda la
partida, si jugamos en nivel medio, se mostrara solo hasta que se responda a la siguiente pregunta, y si
jugamos en avanzado, no se informara sobre los fallos o aciertos hasta el final de la partida. En este
caso de ejemplo, se nos muestra que hemos acertado, y el siguiente punto a localizar, Figura I11.53.
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i

Te faltan 4/5 puntos
La respuesta es correcta
Encuentra el punto: Rio Duero

Figura 111.53: Nuevo punto a localizar

Se continuara de la misma forma hasta terminar de localizar todos los puntos del juego.

[11.2.22. Jugar a Nombrar punto

Al seleccionar el modo de Nombrar punto, se mostrard un marcador en el mapa, correspondiente a
un punto aleatorio del juego. Tendremos que introducir el nombre del punto marcado y pulsar en el

botén Comprobar, Figura 111.54.

GeolocalizationGame Crear juego Notificaciones @) Amigos Logros Juegos Idioma~ Q g2 )

Rios de Espaia

Modo de juego: Nombrar punto
Nivel de juego: Avanzado

Te faltan 5/5 puntos
Introduzca su respuesta...

+

Leaflet | Map data © OpenStreetMap contributors, CC-BY-SA, Imagery © CloudMade

Figura 111.54: Jugar a Nombrar punto

Si jugamos en nivel facil, se nos mostraré si se ha acertado o no durante toda la partida, si jugamos
en nivel medio, se mostrard solo hasta que se responda a la siguiente pregunta, y Si jugamos en
avanzado, no se informara sobre los fallos o aciertos hasta el final de la partida. En este caso de
ejemplo, se muestra el siguiente punto a nombrar, lo que nos quedan por nombrar, y no se muestra si
hemos acertado 0 no, ya que estamos jugando en Avanzado, Figura I11.55.
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Rios de Espafia

Modo de juego: Nombrar punto
Nivel de juego: Avanzado
Te faltan 4/5 puntos

Introduzca su respuesta... Comprobar

g

Leaflet | Map data © OpenStreetiMap contributors, CC-BY-SA, Imagery © CloudMade

Figura I11.55: Nuevo punto a nombrar

Se continuara de la misma forma hasta terminar de nombrar todos los puntos del juego.

[11.2.23. Buscar usuario y/o juego

Para buscar un usuario y/o un juego en la aplicacion, se debe introducir el texto a buscar en el
campo de busqueda de la barra de navegacion, y pulsar en el boton de la lupa, Figura 111.56. También
se puede pulsar el botdn sin introducir ningun texto, de esta forma, se mostraran todos los usuarios y

juegos en el sistema.

EE -

Figura 111.56: Campo busqueda

Una vez hecho esto, se mostrard una pantalla de resultado de buasqueda con todas las
correspondencias por texto de usuarios y juegos, Figura I11.57. En caso de no existir usuarios y/o
juegos para el texto buscado, se mostrara un mensaje.
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Resultados de la busqueda...

Usuarios:

PatriPerez

Patricia Pérez Pérez

e Mares de Europa
e Capitales de espaiia

Figura 111.57: Resultado de busqueda

111.2.24. Modificar datos personales

Para modificar los datos personales del usuario, tenemos que pulsar en nuestro avatar de la barra de

navegacion, para desplegar el mend de usuario. En este mend, tenemos que pulsar la opcion de Datos
personales, Figura I11.58.

iHola Rober22!

rober@gmail.com

Datos personales
Ayuda

Cerrar sesion

Figura 111.58: Menu de usuario

Al pulsar en este boton, se mostrara la pantalla de datos personales, Figura 111.59.
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Datos personales

Avatar:

2T e
? @ 9

0 oD

Usuario:

Rober22

Nombre

Roberto Garcia Mufioz

Email:

rober@gmail.com

Guardar datos

Cambio de contraseiia

*Contrasefia actual:
*Nueva contrasefia:

“Repite la nueva contrasefia:

* Campo obligatorio

Figura 111.59: Datos personales

En esta pantalla, se muestran nuestros datos actuales. Para cambiar el avatar, el nombre y/o el email,
se debera seleccionar el nuevo dato y pulsar en el boton Guardar datos. Este botdn se habilitara cuando
se detecte un cambio en alguno de estos tres campos, Figura I11.60.

GeolocalizationGame  Crear juego

Datos personales

Avatar:

298
@@@’5

Usuario:

Rober22

Nombre

Roberto Garcia Mufoz

Email:

rober@gmail.com

Guardar datos

Figura I111.60: Datos personales primera parte
Para cambiar la contrasefia, se debera introducir la contrasefia actual, la nueva y la nueva repetida.

Si todo es correcto se habilitard el boton Cambiar contrasefia, el cual habrd que pulsar para
actualizarla, Figura 111.61.
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Roberto Garcia Mufioz

Email

rober@gmail.com

Cambio de contrasefia

*Contrasefia actual:
*Nueva contrasefia:

*Repite la nueva contrasefia:

* Campo obligatorio

|
Figura 111.61: Datos personales segunda parte

[11.2.25. Ver ayuda

Para ver la ayuda, tenemos que pulsar en nuestro avatar en la barra de navegacion, para desplegar el
menU de usuario, Figura 111.58. Después, debemos seleccionar el boton Ayuda. A continuacién, se
mostraré la pagina de ayuda de la aplicacion, Figura 111.4.

111.2.26. Cerrar sesion

Para cerrar la sesion, habréa que desplegar el mena del usuario, Figura I111.58, y pulsar en el boton
Cerrar sesion. Se redirigira a la pagina de la portada, Figura I11.1.

[11.3. Cambiar idioma

Pulsando en el bot6n Idioma de la barra de navegacion, tanto para la parte publica como la privada,
se muestra un desplegable con los idiomas permitidos, Espafiol e Inglés. En la Figura 111.62 se muestra
este desplegable. Seleccionando uno de ellos se actualizarén todos los textos al idioma seleccionado.

ros Juegos Idioma~

Espariol

Inglés

e y—my 5"

Figura I111.62: Menu seleccion idioma
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