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Resumen

En este documento se describe el desarrollo de una aplicacion web social para la creacion de juec
geograficos a medida. Se trata de una aplicacién, que estara disponible en diferentes dispositivos
navegadores, en la que se puede crear juegos progiegaaamigos, compartir juegos y logros, y
jugar en diferentes modos de juego y en diferentes niveles de dificultad. Este proyecto se ha realizas
siguiendo el Proceso Unificado orientado a Educacién, que consta de las fases de Inicio, Elaboracic
Constuccion 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. Er
fase de Elaboracion se ha llevado a cabo la partealisia y disefio de la aplicacion, con tareas como
la especificacién de casos de uso o el desarrollo de la arquitectura. En la fase de Construccion se
desarrollado el codigo necesario para implementar la aplicacion, teniendo en cuenta el analisis previ
Por ultimo, en la fase de Transicidn se han desarrollado los manuales de usuario e instalacion, y |
pruebas de la aplicacion. Se ha desarrollado una arquitectura basada en microservicios con Spring, Y
ha hecho énfasis en definir un disefio de interissponsive que permite adaptarse a diferentes
formatos y tamafios de pantalla. Se ha documentado un riguroso plan de pruebas tanto de
funcionalidad como de la portabilidad entre diferentes navegadores y sistemas operativos.






Abstract

This document describes the development of a social webgiteaon intended to customize
geographic games. The application allows you to create your own games, to join friends, to shar
games and achievements and to play different gamesraidéfferent levels of difficulty. It will also
be available on different devices and browsers. This project has been developed following the Unifie
Process for Education, which is formed by phases of Inception, Elaboration, Construction anc
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 Elaborati
phase, the applicationbés analsudhissthe apedificatioa sf usg n
cases or architectur al design. I n the Constr
source code according to previous analysis. Finally, in the Transition phase, the user and installatic
manuals and appltion tests were done. The application uses an architecture based on microservice
with Spring. The main focus has been put on defining a responsive interface design that allow:
adaptingto different formats and screen sizes. A rigorous test plan for faumtttionality and
portability between different browsers and operating systems has been documented.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Contexto

Actualmente, existen mas dispositivos conectados que personas en el mundo, por tanto, podem
decir que la mayoria dispone de, al menos, un dispmselectrénico [1]. Esto sélo es el comienzo, ya
gue se estima que en un futuro cercano, en Espafa, exista una media de siete dispositivos conectad
Internet por persona [2]. Se usan para todo, tanto para jugar como para conectar con otros usuario
través de las redes sociales, y dedicamos muchas horas al dia interactuando con ellos. Por tanto
podemos usarlos para casi cualquier cosa, podrian usarse también como una nueva forma de apren
Asi surge la idea de este proyecto, el cual consistel elesarrollo 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, concretamen
como Trabajo de Fin de Grado. Como cualquier proyecto derdés de software, se deben seguir
una serie de fases para llegar a obtener el producto deseado. Primero se debe realizar una parte
planificacion del proyecto y analisis. Despuégria necesariaesarrollar la fase de disefio e
implementacion, y porltimo, 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
el apartado 1.5, se detalla la estructura de esta memoria, pesgesto desarrollado.

1.2. Motivacion

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

En defintiva, es una opcion para que cualquier usuario, pueda aprender desde cualquier lugar y €
cualquier momento, jugando.
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1.3. Objetivos

El objetivo de este proyecto es el desarrollo de una aplicacion web social que permita la generacion
de juegos geografic a medida, y que esté disponible en diferentes dispositivos y navegadores. Se
creara 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 &®assto, podemos definir los
siguientes objetivos:

Objetivos de la aplicacion

1 Desarrollar una aplicacion que sea compatible corpiogipales navegadores: Google
Chrome, Microsoft Edge, Mozilla Firefox y Safari.

1 Disefio de una interfaz atractiva y resgiwa que se adapte a los diferentes tamafos de
dispositivos.

71 Desarrollo de varios modos de juego, para permitir que cada usuario elija lo que mas se

adapte a sus necesidades.

Desarrollo de diferentes niveles de dificultad para mejorar el aprendizaje.

Permtir la creacion de juegos propios.

Fomentar el aprendizaje a través de la consecucién de logros.

Al ser una aplicacion social, permitir el envio de solicitudes de amistad a otros usuarios, asi

como la gestion de la lista de amigos.

Facilitar la comparticid de juegos y logros con otros usuarios.

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

E NE ]

=

Obijetivos de formacién

1 Estudio de OpenStreetMap, Leaflet y Nominatim, para mostrar el mapa al usuario y
gestionar la busquedanyostrado de los puntos geogréficos.

1 Estudio y aprendizaje del framework Spring: Spring Bo8pying Security, para la parte
servidora y, de AngularJS, para la parte cliente.

1 Estudio de AngularTranslate, para permitir que la aplicacion esté disponiblariea v
idiomas: Inglés y Espafiol.

1 Realizar todas las fases y documentacion de un proyecto software como preparacion para el
ejercicio de la profesién
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1.4. Estado de la cuestidon

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

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

Por ello, una forma de adaptarse a los nuevos tiempos y a lass rieevalogias es dar la
posibilidad de que los usuarios puedan aprender a través de cualquiera de sus dispositivos y
cualquier lugar. Es una buena opcion para facilitar el aprendizaje de los nifios, dandoles la posibilide
de mejorar y a la vez de diviese. 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 muc
mas sin apenas esfuerzo. Un ejemplo de esto, podria ser la iniciativa que sesnealizéolegio de
Zaragoza para el aprendizaje a través de experimentos [6].

En cuanto al uso de la gamificacién en la educacién, encontramos ventajas y desventajas que h
que valorar. Entre las ventajas que podemos encontrar, destacan: la motivagiéongaguir que los
contenidos académicos sean mas atractivos, o el trabajo en equipo, ya que se fomenta la cooperac
para conseguir un objetivo comun [7]. Como principales desventajas, destaca el coste que conlleva e
tipo de educacion, ya que estus® preparar este tipo de materiales [8].

Por otro lado, es interesante comentar las diferentes posibilidades que tenemos para el uso de
mapas en las aplicaciones, existen dos fuertes competidores: Google Maps y OpenStreetMaps. Goo
Maps, es amplimente conocido y posee grandes cantidades de informacién de cualquier lugar de
mundo, por el contrario OpenStreetMap, so6lo dispone de grandes cantidades de informacién de I
lugares mas poblados, ya dagnformaciénse va completandde forma colabrativa por los editores.

En cuanto al coste también encontramos diferencias, ya que OpenStreetMap es libre, mientras qu
Google Maps, ofrece una cantidad de peticiones gratuitas pero al superarlas seria una plataforma
pago [9].

En nuestra aplicacioneimos 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 funcionalidadden la Tabla 1.1, podemos observar algunas
aplicaciones existentes y sus caracteristicas.

Aplicacion Resumen

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

Quiz-Juego de Se trata de wuna aplicacion Android que permite aprg

Geografia [11] monumentos, banderas y paises, a través de preguntas con opc
GeoExpert Se trata de una aplicacion disponible para moévil, que pe
Geografia Mundial| aprender paisesnontafias, rios, capitales o banderas, a travé
[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 Mayk@livares, quien desarrollé una aplicacion Android para la generacion de
juegos geogréficosmedida: http://uvadoc.uva.es/handle/10324/15194

1.5. Estructura de la Memoria

El contenido de lanemoria se organiza de la siguiente forma:

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

Capitulo 2: Elicitacién de requisitos y Andlisis. Se trata de la fase de andlisis de la aplicacion.
Incluye la definicion de los roles de la aplicacion, la elicitacion de requisitos, la especificacion de los
ca®s 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 procesc
de desarrollo, la gaén 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 lo
diagramas elaborados en la fase de andlisis de cara a la implementacion de la aplicacion. Se incluye
arquitectura desistema, el diagrama de clases de disefio, los patrones utilizados en el dekarrollo,
explicacion de la APl RESTel modelo de datos y el diagrama de realizacion de un caso de uso
representativo.

Capitulo 5: Implementacién. En este capitulo se describles detalles de implementacion de la
aplicacién. Entre ellos, las tecnologias y herramientas utilizadas.

Capitulo 6: Plan de Pruebas y EvaluacionSe incluye la descripcion de las pruebas realizadas, asi
como sus resultados, para comprobar queplecacion 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 bibliograficas consultadas a lo largo del
desarrollo del proyecto.

Anexos.En esta seccion se encuentran los dos manualesaggidacion: Manual de Instalacion y
Manual de UsuaricAdemas se encuenteestructura 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 aplicacién a desarrollar. Se definen |
actores y roles, se especifican legjuisitos 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\gmea formar parte de la aplicacidPara esta
version de la aplicacion sélo se va a tener en cuenta un Unico actor, que podra realizar cualquier acci
gue se haya implementado.

2.1.1. Usuario

Este sera el Unico actor, para una primera version dé la apa ci - n . El rol AUSs
cualquier persona que se registre e inicie sesién en la aplicacion, con el proposito de usarla. Poc
jugar a un juego, crearlo, interactuar con sus amigos, y en general, realizar cualquier caso de u
identificadb 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 aplicacién:

ID Descripcién

RFO1 El sistema permitira al usuario registrarse en la aplicacion

RFO02 El sistema permitird al usuario identificarse en la aplicacion

RFO3 El sistema permitird al usuario modificar los datos personales de usuar
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RFO04

El sistema permitira al usuario cerrar sesion

RF05 El sistema permitira al usuario envalicitudes de amistad a otros usuari

RFO06 El sistema permitira al usuario aceptar una solicitud de am{stad.2.2.6.
Diccionario de datosEstado de solicitud de amistad).

RFO7 El sistema permitira al usuario rechazar una solicitud de am{stad2.2.6.
Diccionario de datosEstado de solicitud de amistad).

RFO8 El sistema permitird al usuario eliminar amigos

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

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

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

RF12 El sistema permitira al usuario indicar que un jueg@rivado, compartid
con amigos o publico

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

RF14 El sistema permitira al usuario seleccionar un nivel de dificuftéet: 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 dedogr

RF18 El sistema permitir4 al usuario afladir un comentario a un juego

RF19 El sistema permitird 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 usuawompartir 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 jue

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 dguago

RF29 El sistema permitird al usuario agregar un punto geogréfico a un
propio

RF30 El sistema permitira al usuario eliminan punto geografico de un jue
propio

RF31 El sistema permitira al usuario eliminar un juego

RF32 El sistemagermitira 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
estaprimera entrega del proyecto.

ID Descripcién

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

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

RF36 El sistema permitiral usuario eliminar un mensaje asincrono enviado &
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 I
datosque se necesita almacenar en la aplicacion.
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ID Descripcién

RIO1 | El sistema guardara informacion de los usuarios concretamente: nombre
password, email y avatar.

RI0O2 | El sistema almacenara informacion de los juegos, en particular: puntos
forman, usuario que lo cred, puntuaciones de los jugadores y estg
visibilidad del juego.

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

RI04 [ El sistema ahacenard informacion del tipo de punto, en particular, si se trz
tipo Costero, Hidrografico, Relieve o Politich/er: 2.2.6. Diccionario de
datos: Tipos de punto)

RIO5 [ El sistema almacenara informacion de los logros definidos, concretar
nombre del logro, descripcion, nimero de puntos que se requieren
conseguirlo, caracteristica comun de los puntos; tipo o localizacion.

RIO6 | El sistema almacenard informacion del estado de visibilidad de los
conseguidos por el usuario.

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

RIO8 | El sistema almacenara informacién sobre la modalidad de jwegoadpartida
Las modalidades pueden ser: Localizar punto y Nombrar p(Mén: 2.2.6.
Diccionario de datos: Modalidad de juego)

RIO9 [El sistema almacenard informacion de los comentarios concretat
descripcion, emisor, receptor y fecha de emision.

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

RI11 | El sistema almacenara el tipo de estado de la solicitud de amistad: Rec
Aceptada, o PendientgVer: 2.2.6. Diccionario de datos: Estado de solici
de amistad)

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

Publico, Amigos o Privado.Ver: 2.2.6. Diccionario de datos: Estado
visibilidad de logros y juegds

Tabla 2.3: Requisitos de informacién



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

ID Descripcion

RI13 (RI0O3) | El sistema almacenara informaciénlds puntos geograficos, en particul
nombre, coordenadas, tipo de punto y tipo de punto concreto.

RI14 El sistema almacenara informacion del tipo de punto concreto, en part
si se trata de tipo Playa, Bahia, Cabo, Golfo, Rio, Mar, Océano,
Valle, Montafa, Pico, Cordillera, Ciudad o P#\er: 2.e Diccionario de
datos: Tipos de punto concreto)

Tabla 2.4: Requisitosde informacion (Baja prioridad)

2.2.3. Casos de uso

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

ID Descripcion ID Descripcion
Cuo1 Identificarse Cuie Jugar a Localizar punto
Cu02 Registrarse Cul7 Seleccionar modo de juego
Cu03 Cerrar sesion Cu1s Seleccionar nivel de juego
Cu04 Modificar datos personales CuU19 Agregar comentario
CU05 Agregar amigo Cu20 Editar comentario
CuU06 Eliminar amigo Cu21 Eliminar comentario
Cuo07 Consultar amigos Cu22 Consultar juegos
CUO08 | Rechazar solicitud de amista cu23 Crear juego
Cu09 Enviar solicitud de amistad cu24 Modificar nombre de juego
CuUl10 Buscar usuario Cu25 Agregar punto
Cull Compatrtir juego CuU26 Eliminar punto
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Cu12 Compatrtir logro cu27 Buscar juego

Cu1s3 Consultar logros cuz8 Eliminar juego
Cu14 Jugar Cu29 Consultar notificaciones
CuU15 Jugar e&Nombrar punto CU30 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 sobredaperacion ante
fallos.

- Rendimiento: Requisit® sobre el tiempo de respuestiempo de recuperacion.

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

- +: Incluye requisitos adicionales, como por ejemplouigtps de implementacion, de
disefio de la aplicacion, o de hardware.

Segun este sistema de obtener los requisitos, se han obtenido los requisitos no funcionales de la
Tabla 2.6.

ID Descripcién Importancia

RNFO1 | El sistema estara dispotela través den navegador web Critica

RNFO02 | El sistema debera asegurar que los textos tengan c Deseable
adecuados para personas con problemas de vision
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RNFO03 | El sistema estara disponible en dos idiomas, inglés y espa Critica

RNFO04 | El sistema debergarantizar que el 90% de los usuarios st Critica
capaces de usar el 90% de lascfanalidades con 2 horas
uso

RNFO5 | El sistema deberd estar dispdeiltas 24 horas del dia, 3f Baja
dias al afio

RNFO6 | El sistema debera tener un tiempordspuestanaximo de 5 Deseable
segundos

RNFO7 | El sistema debera disponer de una interfaz que se ads Critica
dispositivosmoviles, tablets y ordenadores

RNFO08 | El sistema debera usar OpenStreetMap Critica

RNFO9 | El sistema debera utilizar el formato U8F Deseable

RNF10 | EI sistema debera ser capaz de funcionar en Vv Deseable
navegadores, como Chromeidvbsoft 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 Descripcién

RNO1 | El sistema debera garantizar el registeausuarios con distinto login

RNO2 | El sistema debera garantizar que los usuarios que nansigos 1© 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
eliminar, modificar el nombre, agregar puntos y eliminar gsjngolo las pued
realizar el usuario que lo cre6
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RNO5 [ El sistema debe garantizar que las operaciones de modificacion
comentarios asociados a un juego: editar y eliminar, sélo las pueda red
usuario que lo creo

Tabla 2.7: Reglas denegocio

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 2-8Tabla 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,
afectaran a la funcionalidad

Rang de - Fécil: Al fallar una localizacion de un juego te muestra el f
valores permanent@ente hasta terminar la partida.

- Medio: Al fallar una localizacibnse muestra el fallo, pero
contestar a la siguiente pregurga,oculta

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

Tabla 2.8: Niveles de dificultad

Alias Modalidad de juego

Descripcion| Tipo de juego que se seleccianéa hora de jugar una partida

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

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

Tabla 2.9: Modalidad de juego



Alias

Tipo de punto

Descripcion

Caracteristicgara clasificar los puntos geogréficos, que forman los jue
permiten la conseci@n de logros por tipo

Rango de - Costero: Se encuentran: Playas, Bahias, Cabos, Golfos.
valores - Hidrografico: Rios, Mares, Océanos, Lagos
- Relieve:Se encuentran: Valles, Montafias, 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 u
Rango de - Pendiente:Aln no se ha gestionado la solicitud de amistad recil
valores - Aceptada: Se ha creado la relacion de amistad entre los usuarig
- Rechazada: La relacion de amistad entre los usuarios no s
creado.
Tabla 2.11: Descripcién del estdo 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 sélopara los amigos del usuario.
- Privado: Oculto para todos los usuari@s excepcion de propi
usuario.
Tabla 2.12: Descripcion de la visibilidad de logros y juegos
Alias Email
Descripcion | Restriccion de caracteres relativa al email del usuario.
Longitud Méximo 30 caracteres
Reglas de - Campo obligatorio
validacion - Formato, email: ([&]|[A-Z]|[0-9]I[\-\_\.])+@ ([az]|[A-Z]|[0-9]I[\-

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

Tabla 2.13: Descripcion del email del usuario
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Alias

Comentario

Descripcion | Restriccion decaracteres relativa a los comentarios que puede escr
usuario.

Longitud - Minimo 3 caracteres

- Maximo 100 caracteres
Reglas de - Campo obligatorio
validacion

Tabla 2.14: Descripcién de un comentario

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

- Maximo 30 caracteres
Reglas de - Campo obligatorio
validacion - Formato, sélo letras (con 0 sin acentos) y espaciogzA{g

zaAeEiloOuU4aéi0uaéiouAEIOUAEIOUAE160a8iI0UAEIOURAN
1{3,30}
Tabla 2.15: Descripcién del nombre de usuario y juego

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

- Maximo 12 caracteres
Reglas de - Campo obligatorio
validacion - Formato, sélo letras yimeros: [azA-zANO-9]{3,12}

Tabla 2.16: Descripcion del login de usuario




Alias Password

Descripcion | Restriccion de caracteres relativa a la contrasefa del usuario

Longitud - Minimo 7 caracteres
- Méaximo 12 caracteres

Reglas de - Campoobligatorio
validacion

Tabla 2.17: Descripcion del password de usuario

En la Tabla 2.18, se muestra la descripcién de otra clasificacién de un punto geografico. Consiste ¢
una seriale subniveles del tipo de punto, Vebla 2.10:Tipos de puntopara poder generar otro tipo
de logros mas especificos. Esto no se llevara a cabo en esta pemséadel proyecto.

Alias Tipo de punto concreto

Descripcion| Caracteristica para clasificar los puntos geograficos en subniveles a p
los niveles generalesver Tabla 2.10: Tipos de puntgue forman los juegd
y permiten la consecion de logros mas especificos

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

Tabla 2.18: Tipos de puntaconcreto

2.2.7. Matriz de correspondencia

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

Para db, en esta seccidn, se detalla la correspondencia que existe entre ellos. Esto se ve refleja
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

Cu4

CU5

CuUb

Cu7

Cus

CuU09

CuU10

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

CU/RF

RF12

RF13

RF14

RF15

RF16

RF17

RF18

RF19

RF20

RF21

RF22

RF23

cuill

Cu12

Cu13

Cuil4

CuUi5

CuUi6

Cul7

Cuis

Cu19

Cu20

Ccu21

Cu22

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




CU/RF

RF24

RF25

RF26

RF27

RF28

RF29

RF30

RF31

RF32

RF33

Cuz23

Cu24

Cu25

CU26

cuz27

cuz28

Cu29

CU30

2.3. Casos de uso

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

2.3.1. Diagrama de casos akn

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




2.3.2. Especificacion de los casos de uso

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

CU-01 Identificarse

Versién 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicién | El usuario esta registrado en el sistema

Descripcion El usuario inicia sesion en el sistema a través 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 sistemamuestra la pagina principal del usuario y el cas

uso finaliza

Postcondicion | Se ha iniciado sesidn en el sistema

Excepciones Paso | Accion

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

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

Comentarios

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

Registrarse

Versién 1.0
Dependencias
Actores Usuario

Precondiciéon

Descripcion Se ha creado un nuevo usuario en el sistema
Secuencia Paso | Accion
normal
1. El usuari o selecciona |l a o
2. El sistema solicita los campos: nombre, login, contrag
confirmacién de contrasefa y correo electronico
3. El usuario introduce los campos: nombre, logontrasefial
confirmacién de contrasefa y correo electronico
4. El sistema comprueba que los datos son correctos y
confirmacion al actor
5. El usuario confirma
6. El sistema registra el nuevo usuario y el caso de uso finaliZ
Postcondicién | Secrea el nuevo usuario en el sistema
Excepciones Paso | Accion
3a, @. | El usuario cancela y el caso de uso queda sin efecto
4a. El sistema comprueba que el nombre no contiene al mend
palabra o tiene mas de 30 caracteres o menos de 3, se if
al usuario del error y el caso de uso vuelve al paso 2
4b. El sistema comprueba que el login no contiene solo nimg

letras o un rango de caracteres distintos-d@,3e informa a
usuario del error y el caso de uso vuelve al paso 2
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4c.

El sistemacomprueba que el correo electronico tiene mas ¢
caracteres o no responde al formato:

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

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

4d.

El sistemacomprueba que la contrasefia tiene un rang
caracteres distintos del2, se informa al usuario del error y
caso de uso vuelve al paso 2

4e.

El sistema comprueba que el logia existe en el sistema,
informa al usuario del error y el caso de uso vuelve al pasd

4f.

El sistema comprueba que las contrasefias no coincidg
informa al usuario del error y el caso de uso vuelve al pasd

Comentarios

Tabla 2.21:Descripcién del caso de uso: Registrarse

CU-03 Cerrar sesion
Versién 1.0
Dependencias

Actores Usuario

Precondiciéon

El usuario esta identificado en el sistema

Descripcion El usuario cierra la sesion de la aplicacion
Secuencia Paso | Accion
normal : _
1. El usuari o selecciona | a o
2. El sistema solicita confirmacion
3. El actor confirma
4, El sistema cierra la sesion del usuario y el caso de uso fing

Postcondicion

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

Paso [ Accion

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

Comentarios

Tabla 2.22: Descripcién del caso de uso: Cerrar sesion

CU-04 Modificar datos personales
Versién 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondiciéon

El usuario esta identificado en el sistema

Descripcion El usuario modifica sus datos personales en el sistema
Secuencia Paso | Accion
normal

1. E I usuario selecciona

2. El sistema muestra los datos del usuammmbre, contrasen

correo electrénico y avatar, y solicita modificacion

3. El usuario modifica sus datos

4. El sistema comprueba que ldatos son correctos y solic

confirmacion

5. El usuario confirma

6. El sistema actualiza los datos dslbario, muestra mensaje y

caso de uso finaliza

Postcondicion

Se han actualizado los datos del usuario en el sistema
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Excepciones

Paso

Accién

3a, 5a.

El usuario cancela y el caso de uso queda sin efecto

4a.

El sistema comprueba que el nombrecantiene al menos ur
palabra o tiene mas de 30 caracteres 0 menos de 3, se if
al usuario del error y el caso de uso vuelve al paso 2

4b.

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

([a-zZ]I[A-Z]I[0-9]I\-\_\.)+@([&-z]|[A-Z]|[0-9]][\-
A\ +Ha-z][a-z][a-z]?

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

4c.

El sistema comprueba que la contrasefia tiene un ran
caracteres distintos del2, se informa al usuaritel error y el
caso de uso vuelve al paso 2

4d.

Si se ha modificado la contrasefa, el sistema comprueb
las contrasefias no coinciden, se informa al usuario del e
el caso de uso vuelve al paso 2

Comentarios

Tabla 2.23: Descripcion del caso deso: Modificar datos personales

CU-05 Agregar amigo

Versién 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicibon |Se ha realizado el .caso de wuso

Se ha recibido una solicitud de amistad

Descripcién

Se agrega un amigo a la listaateigos




Secuencia
normal

Paso | Accion

1. El usuario selecciona | a o

2. El sistema muestra las notificaciones del usuario

3. El usuario selecciona una solicitud de amistad

4, ElI sistema solicita AAcept

5. El usuari o selecciona | a o

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

Postcondicion

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

Excepciones

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

mensaje y el caso de uso queda sin efecto

Comentarios

Tabla 2.24: Descripcién del caso de uso: Agregar amigo

CU-06 Eliminar amigo

Versién 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicibon |Se ha realizado el caso de wuso

Descripcién

Proceso de eliminar un amigo de la lista de amigos del usuario
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Secuencia Paso [ Accién

normal - - = s~ - - -
1. El usuario selecciona laopciGh:El i mi nar a mi

2. El sistema muestra la listae damigos del usuario y solici
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 liata de los usuarios, mues

un mensaje y el caso de uso finaliza

Postcondicion | Se ha eliminado la relacién de amistad entre dos usuarios

Excepciones Paso | Accion

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

2a. Si la lista deamigos esta vacia, el caso de uso queda sin ef

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 reali zado el caso de wuso

Descripcién Proceso de consultar la lista de amigos del usuario




Secuencia
normal

Paso | Accion

1. El usuari o selecciona |l a o
2. El sistema muestra la lista de amigts usuario y el caso d
uso finaliza

Postcondicion

Se ha consultado la lista de amigos del usuario

Excepciones

Paso [ Accion

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

Comentarios

Tabla 2.26: Descripcion del caso de uso: Consultar amigos

CU-08 Rechazar solicitud de amistad
Versién 1.0
Dependencias
Actores Usuario
Precondicion |Se ha realizado el caso de wuso

Se ha recibido una solicitud de amistad

Descripcion Serechaza la relacion de amistad entre dos usuarios

Secuencia Paso | Accion

normal : _
1. E I usuari o selecciona | a o
2. El sistema muestra las notificaciones del usuario
3. El usuario selecciona una solicitud de amistad
4. Elsi stema solicita fARechaza
5. E I usuari o selecciona | a o
6. El sistema actualiza la solicitud de amistad y caso de

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 mu
mensaje y el caso de uso queda sin efecto

Comentarios

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

CU-09 Enviar solicitud de amistad
Version 1.0
Dependencias
Actores Usuario
Precondicion [Se ha reali zado el caso de wuso
Descripcion El usuario realiza una peticion de amistad a otro usuario
Secuencia Paso [ Accion
normal ) -
1. Serealiza el caso de wuso: f
2. El usuari o selecciona | a o
3. El sistema comprueba que nasta ya una relacion de amist
entre los usuarios y pide confirmacion
4. El usuario confirma
5. El sistemaregistra la nueva solicitud de amistad, mue
mensaje y el caso de uso finaliza

Postcondicion

Se ha enviado una solicitud de amistad a 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, el caso df
vuelve al paso 1.

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

muestra mensaje y el caso de uso queda sin efecto.

Comentarios

Tabla 2.28: Descripcién del caso de us&nviar solicitud de amistad

CU-10 Buscar usuario

Version 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicion [Se ha reali zado el caso de wuso

Descripcion Se realiza una basqueda de un usuario en la lista de usuarios del s
Secuencia Paso | Accion
normal
1. El usuari o selecciona |l a o
2. El sistema solicita el término de busqueda
3. El usuario introduce el término de busqueda
4, El sistema muestra la lista desuarios correspondientes a
busqueda golicita seleccionar uno
5. El actor selecciona el usuario correspondiente
6. El sistema muestra el perfil del usuario y el caso de

finaliza.

Postcondicion

Se ha encontrado un usuario en el sistema
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Excepciones

Paso | Accion

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

4a. Si la lista de usuarios es vacia, el sistema muestra mensg
caso de uso vuelve al paso 2.

Comentarios

Tabla 2.29: Descripcién del caso de uso: Buscar usuario

CU-11 Compatrtir juego
Version 1.0
Dependencias
Actores Usuario
Precondicion |[Se ha realizado el caso de uso:
Descripcién El usuario comparte un juego con otros usuarios
Secuencia Paso Accion
normal
1. El usuario selecciona |l a o
2. El sistemanuestra 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 ambito
6. El sistema comprueba que e
APrivadoo, y pide confir ma
7. El usuario confirma
8. El sistema actualiza la visibilidad del juego, muestra
mensaje, y el caso de uso finaliza

Postcondicion

Se ha cambiado la visibilidad de un juego




Excepciones

Paso

Accion

3a,5a, 7a. | El usuario cancela y el caso de uso queda sin efecto

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

6a. El sSi st ema comprueba gue
AAmMi goso o A Pr imemsaeae errorsy el cal
de uso vuelve al paso 4.

8a. Si el §mbito de compart i

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

Comentarios

Tabla 2.30:Descripcién del caso de uso: Compartir juego

CU-12 Compartir logro

Version 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicion |Se ha realizado el caso de uso:

Descripcién El usuario comparte un logro con otros usuarios
Secuencia Paso | Accion
normal _ _
1. E I usuari o selecciona | a opd(
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 comparticiéon
5. El usuario introducel &mbito
6. E I sistema comprueba que el
APrivadoo, y pide confirmaci
7. El usuario confirma
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Secuencia
normal

8. El sistema actualiza el logro, muestra un mensaje, y el ca
uso finaliza

Postcondicion

Se ha cambiado la visibilidad de un logro

Excepciones

Paso Accién

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 mer|
el caso de uso queda sin efecto.

6a. E I sistema comprueba que el
o APrivadoo, se muestra mer
al paso 4.

8a. Si el 8mbito de compartici

a los amigos, se actualiza la visibilidad d&jro, se muestr
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 harealizadoelcasodeusd: dent i fi car se?o

Descripcion Proceso de consultar la lista de logros del usuario
Secuencia Paso | Accion
normal

1. El usuari o selecciona | a o
2. El sistema muestra la lista de logros del usuario y el caso ¢
finaliza

Postcondicion

Seha consultado la lista de logros del usuario
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Excepciones Paso [ Accion
2a. Si la lista de logros es vacia, el sistema muestra un mensa
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 uSldentificars®

Descripcién El usuario juega una partida de un juego en una modalidad y
concretos, registrando la puntuacion en el sistema

Secuencia Paso [ Accién

normal _ _

1. El usuari o selecciona |l a o

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 defs
AF8cil o (PUNTO DESeEXTENSIn
juegoo)

5. E I sistema asume el mo do
puntoo (PUNTO DE EXTENSI ¢
juegoo)

6. El sistema solicita comenzar la partida

7. El usuario acepta

8. El sistema gestiona la partid@UNTO DE EXTENSION:
AJugar partida en un modoo
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Secuencia
normal

9. El sistema comprueba los logros del usuario

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

11. El actor confirma

12. El sistema registra la puntuacién geégo y, el caso de us

finaliza

Postcondicion

Se ha registrado la partida en éstema, afadiendo la puntuaci

obtenida
Excepciones Paso | Accion

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

11a.

2a. El sistema muestra una lista eegos vacia, y el caso de U
gueda sin efecto.

4a. Si el usuario quiere seleccionar un nivel de juego, se real
caso de uso fASeleccionar n
caso de uso continda.

5a. Si el usuario quiere seleccionar el modgubgo, se realiza ¢
caso de uso ASeleccionar f
caso de uso continda.

8a. Si se ha seleccionado el n
reali za el caso de uso: nJ
el caso de uscontinda.

8b. Si se ha seleccionado el N
reali za el caso de wuso: A J
el caso de uso continda.

8c. Si no se ha podido jugar la partida en el modo selecciona
caso de uso queda sfecto.

9a. Si existen logros cumplidos, se muestra el mensaje y el cg
uso continda por el paso 12.

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




Comentarios

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

Tabla 2.33: Descripcién del caso de uso: Jugar

CU-15 Jugar a Nombrar punto
Versién 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondiciéon

Se ha realizado el caso de udldentifi c ar s e 0

Descripcién El usuario juega una partida en el modo: Nombrar punto
Secuencia Paso | Accion
normal : — —
1. El sistema solicita el nombre del punto geografico
2. El actor introduce el nombre del punto
3. El sistema comprueba que el nomimteoducido es correcto
4. El sistema muestra mensaje de finalizacién de la partida

caso de uso finaliza.

Postcondicion

Se ha jugado una partida en el madombrar punto.

Excepciones

Paso | Accion

2a. El usuario cancela y el caso de uso quadafecto.

3a. Si se ha seleccionado el n
el mensaje de acierto del punto, el caso de uso continda
paso 4.

3b. Si se ha seleccionado el n
el mensaje de acierto delinto durante un tiempo limitado,
caso de uso continta por el paso 4.

3c. El sistema comprueba que el nombre introducido es incor

se muestra el mensaje de error si ha seleccionado el
AnF8cil o, el caso de uso co
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Excepciones

3d. El sistema comprueba que el nombre introducido es incor
se muestra el mensaje de error durante un tiempo limitado

seleccionado el ni vel i Med
paso 4.
4a. Si existen mas puntos sin localizavselve al paso 1.

Comentarios

abla 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 uSldentificars®

Descripcién 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 localizacion correspondiente ¢
mapa.
3. El sistema comprueba que la localizaciseleccionada €
correcta.
4. El sistema muestra mensaje de finalizacién de la partida
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 gseda sin efecto

3a. Si el usuari o ha selecci of
mensaje de acierto del punto, el caso de uso continta




Excepciones

3b. Si el usuari o ha seleccion
mensaje de acierto del punto duraaote tiempo limitado, €

caso de uso continla

3c. El sistema comprueba que el nombre introducido es incor
se muestra el mensaje de error si ha seleccionado el

oF&cil o, el caso de uso co

3d. El sistema comprueba que el nomimteoducido es incorrectd
se muestra el mensaje de error durante un tiempo limitado

sel eccionado el ni vel i Med

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

Comentarios

Tabla 2.35: Descripcién del casde uso: Jugar a Localizar punto

CU-17 Seleccionar modo de juego
Versién 1.0
Dependencias
Actores Usuario
Precondicion |Se ha realizado el caso de wuso
Se ha iniciado una partida
Descripcion Proceso de eleccién de una modalidagudgo 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 |
punt oo o fALocali zafinalpaunt oo

Postcondicion

Se ha seleccionado un modo de juego
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Excepciones

Paso | Accion
2a El usuario cancela y el caso de uso queda sin efecto
3a. El sistema comprueba que la modalidad de juego n

ANombrar punt oo o fL omersidyz
caso de uso vuelve al paso 1.

Comentarios

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

CU-18 Seleccionar nivel de juego
Versién 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicion

Se harealizadoelcasodeusd: dent i fi car se?o
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. Elsi stema comprueba que el

AMedi o0 o AAvanzadoo, y el

Postcondicion

Se ha seleccionado un nivel de dificultad

Excepciones

Paso [ Accion
2a El usuario cancela y el caso de uso queda sin efecto
3a. Elsi stema comprueba que el

ifiMedi o0 o nNnAvanzadoo, se n
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

Precondicién Se ha realizado el caso de uso

Descripcién Proceso de afadir un comentario nuevo por parte del usuario a un |
Secuencia Paso | Accion
normal
1. Se realiza el jcmasgodae uso:
2. El usuari o selecciona |l a o
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 aeénsaje
7. El sistema afiade el nuevo comentario al juego, mu

mensaje y el caso de uso finaliza.

Postcondicion

Se afiade un nuevo comentario a un juego

Excepciones

Paso [ Accion

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 pg
5a. El sistema comprueba que el mensaje no esta entre el ran

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

Comentarios

Tabla 2.38: Descripciéndel caso de uso: Agregar comentario
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CU-20 Editar comentario

Versién 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicibon |Se ha realizado el caso de wuso

El actor identificado es el creador del comentario

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

1. Se realiza el caso de wuso:
2. El usuari o selecciona |l a o
3. El sistema muestra la lista de comentarios del juego

4. El usuarioselecciona el comentario a editar

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

y solicita el mensaje nuevo

6. El usuario introduce el mensaje nuevo

7. El sistema comprueba el mensaje y solicita confirmacién

8. El usuarioconfirma el guardado del mensaje

0. El sistema registra la modificacién del comentario en el ju

muestra mensaje y el caso de uso finaliza.

Postcondicion

Se ha editado un comentario de un juego

Excepciones

Paso | Accion

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

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

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




Excepciones

5a. El sistema comprueba que el mensage esta escrito por
usuario, muestra mensaje y se vuelve al paso 3.
7a. El sistema comprueba que el mensaje no esta entre el ran

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

Comentarios

Tabla 2.39: Descripcién del caso de uso: Editar comentario

CU-21 Eliminar comentario

Version 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicion |Se ha realizado el caso de wuso

El actor identificado es el creador del comentario

Descripcién Procesale eliminar un comentario de un usuario en un juego.
Secuencia Paso | Accion
normal _
1. Se realiza el caso de uso:
2. El usuari o selecciona |l a o
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 u
y solicita confirmacion
6. El usuario confirma la eliminacion del mensaje
7. El sistema elimina el comentario del juego, muestra meng

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 p

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

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

Comentarios

Tabla 2.40: Descripcién del caso de us&liminar comentario

CU-22 Consultar juegos

Versién 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicion |Se ha realizado el caso de wuso

Descripcién Proceso de consultar la lista de juegos disponibles del usuario
Secuencia Paso | Accion
normal

1. El usuari o selecciona | a o

2. El sistema muestra la lista de juegos disponibles del usug
el caso de uso finaliza

Postcondicion

Se ha consultado la lista de juegos disponibles del usuario

Excepciones

Paso [ Accién

2a. Sila lista de juegos es vacia, el sistema muestra un mensg
caso de uso queda sin efecto.

Comentarios
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CU-23 Crear juego

Versién 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicibn |Seha eal i zado el caso de uso: A |

Descripcién Se registra un nuevo juego en la lista de juegos del usuario
Secuencia Paso Accién
normal
1. E I usuari o selecciona | a
2. El sistema solicita afiadir un punto geografico
3. Se realiza el caso de wuso
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 opcién de crear
8. El sistema muestra el resumen y solicita confirmacion

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 Accién

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

3a. Si el caso de uso incluido no termina correctaments
vuelve al paso 2.

6a. El sistema comprueba que el nombre no contiene al n
una palabra o tiene mas de &fracteres o0 menos de 3,
informa al usuario del error y el caso de uso vuelve al pa
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Comentarios

Tabla 2.42: Descripcion del caso de uso: Crear juego

CU-24 Modificar nombre de juego

Versién 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicibon |Seha reali zado el caso de uso:

El actor identificado es el creador del juego

Descripcién Se modifica el nombre de un juego
Secuencia Paso [ Accién
normal

1. Se realiza el caso de uso:
2. El usuario seleccionalaopcianMo di f i car non
3. El sistema muestra los datos fledgo y solicita el nombre

4, El usuario introduce el nombre del juego

5. El sistema comprueba que los datos sean correctos y s

confirmacion

6. El actor confirma

7. El sistema actualiza la informacion del juego, muestrs
mensaje y el caso de uso finaliza.

Postcondicion

Se ha actualizado el nombre de un juego

Excepciones

Paso | Accién

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

la. Si el caso deso no finaliza correctamente, se vuelve al pas

5a. El sistema comprueba que el nombre no contiene al menc
palabra o tiene mas de 30 caracteres o menos de 3, se infc
usuario del error y el caso de uso vuelve al paso 2.
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Comentarios

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

CU-25 Agregar punto

Version 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicibn |Se ha realizado el caso de wuso

El actor identificado es el creador del juego

Descripcion Con este caso de uso se afiade un nuevo punto geografico a un jue
Secuencia Paso | Accion
normal

1. El sistema selecciona el juego que el usuario ha elg
previament e (PUNTO DE EXTE

2. El usuario selecciona fAAfad
3. El sistema solicita el nombre del punto

4. El usuario introduce el nombre del punto

5. El sistema muestra una ligde los puntos que coinciden cese

nombre, y solicita seleccionar uno

6. El usuario selecciona el punto

7. El sistema solicita glpo de punto

8. El usuario introduce el tipo de punto

9. El sistema comprueba que ¢
AHi drogr 8fi coo, NnRelieveo (
continente

10. El usuario selecciona el pais y el continente ddistza

11. El sistema solicita confirmacion para afiadir el punto

12. El usuario confirma afadir el punto geografico
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Secuencia
normal

13. El sistema registra el nuevo punto en elgpe muestrg
mensajale éxito y el caso de uso finaliza

Postcondicion

Se ha agregado un punto geografico 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 ejec
caso de ujsuoe goBu scaarconti nu
continva.

5a. El sistema no encuentra ningdn punto con ese nomb
muestra mensaje y el caso de uso vuelve al paso 3.

6b. El sistema comprueba que el punto ya existe en el jueg
muestra un mensaje y&so de uso vuelve al paso 3.

9a. El sistema comprueba que

AHi drogr 8fi coo, ARel i eveo
el caso de uso vuelve al paso 7.

Comentarios

Tabla 2.44: Descripcién del caso de uso: Agregaunto

CU-26 Eliminar punto

Version 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicibon |Se ha realizado el caso de wuso

El actor identificado es el creador del juego

Descripcién

Con este caso de uso se elimina un punto geogréficojdegm




Secuencia
normal

Paso | Accion

1. El sistema selecciona guego que el usuario ha elegi
previamente (PUNTO DE EXT

2. El usuari o selecciona |l a o

3. El sistema muestra la listde puntos del juego y solici
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

de usdinaliza.

Postcondicion

Se ha eliminado un punto de un juego

Excepciones

Paso | Accion

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

6a.

la. Si el juego no esta previamente seleccionado, se ejecuta ¢
de us o i B u s ccantinuagion eegieo caso de U
continda.

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

5a Si es el dltimo punto del juego, el sistema solicita confirmal
y el mensaje de confirmacion recordafactor que al eliming
el punto, se eliminara el juego

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

7a. Si es el dltimo punto del juego, se elimina el juego, mus

mensaje, y el caso de uso finaliza.

Comentarios

Tabla 2.45: Descripcion del caso de uso: Eliminar punto
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CuU-27 Buscar juego

Versién 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicibon |Se ha realizado el caso de wuso

Descripcién Se realiza una busqueda de un juego disponible para el usuario
Secuencia Paso | Accion
normal

1. El usuari o selecciona |l a o
2. El sistema solicita el término de busqueda

3. El usuario introduce el término de busqueda

4. El sistema muestra la listde juegos correspondientes a

bldsqueda, golicita seleccionar uno

5. El usuario selecciona el juego correspondiente

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

Postcondicion

Se muestnalos resultados de la busquedaudejuego

Excepciones

Paso [ Accién

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

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

Comentarios

Tabla 2.46: Descripciéon del caso de uso: Buscar juego

CuU-28 Eliminar juego
Version 1.0
Dependencias

Actores Usuario




Precondicibn |Se ha reali zado el caso de wuso
El actor identificado es el creador del juego

Descripcién Proceso de eliminar un juego de un usuario.

Secuencia Paso | Accion

normal _ N _
1. Serealizaelcasodes o: A Buscar juego
2. El usuari o selecciona |l a o
3. El sistema solicita confirmacion
4, El usuario confirma
5. El sistema elimina el juego, muestra mensaje y el caso d

finaliza.

Postcondicion

Se elimina un juego de wsuario.

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 p

Comentarios

Tabla 2.47: Descripcion del caso de uso: Eliminar juego

CU-29 Consultamotificaciones

Version 1.0

Dependencias

Actores Usuario

Precondicibon |Se ha realizado el caso de wuso

Descripcion Proceso de consultar la lista de notificaciones del usuario
Secuencia Paso | Accion
normal _ _ _

1. El usuario seleccionatap ci - n: ANoti ficeé
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Secuencia 2. El sistema muestra la lista de Solicitudes de amistad, L
normal compartidos y Juegos compartidos con el usuario, y el ca
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 muestl
mensaje y 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

Descripcién Proceso de consultar la ayuda de la aplicacién

Secuencia Paso | Accion

normal ) )
1. El usuari o selecciona | a o
2. El sistema muestra la ayuda de la aplicacion

Postcondicién | Se haconsultado la ayuda de la aplicacion

Excepciones Paso [ Accion

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 idemtificadas
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. Propdsito, Alcance y Objetivos

El objetivo de este proyecto es conseguir una aplicacién web, apta para diferentes dispositivos
navegadores, que permita jugar a juegos sobre geografia con el propésito de aprender.

Esta aplicacion permitird crear un juego propio, jugar en diferentdaliti@des y con diferentes
niveles de dificultad. También permitir4 la interaccion con otros usuarios, a través de relaciones d
amistad y de la comparticion de juegos y logros, ademas de otras funcionalidades. Todas ellas est
detalladas en profundidad el Capitulo 2

3.1.2. Definiciones y Acronimos

En la Tabla 3.1, se muestra la lista de acrénimos y definiciones que aparecen a lo largo de
documento presente.

Acrénimo Significado

UPEDU Unified Process for EDUcatipnconjunto de mejores practicas d
permiten agilizar las actividades de desarrollo de software. ES
personalizacion del Proceso Unificado, pero orientado al en
educativo.

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

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

JPA Java Persistenc®PI. Se trata de una API de persistencia que s€
para realizar la correlacion entre la base de datos y el modelo ori
a objetos.
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API Application Programming Interfaces una serie de funciones, rutin
métodos o variables, que se ofrecemapgue lo pueda usar of
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 planific
de proyectos.

IDE Integrated Development Environment. Aplicacion que facilita
desarrollo de software.

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

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

UVa Universidad de Valladolid.

TFG Trabajo de Fin de Grado

MVC Modelo Vista Controlador

Tabla 3.1: Acronimos

3.1.2. Artefactos del Proyecto

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

= 4 4 4 =

Plan de Desarrollo de Software
Requisitos

Analisis y disefio
Implementacion

Test

3.1.3. Evolucion del Plan

El Plan de Proyecto es un documento que describe la planificacion del proyecto en &stalle.
documento se ira actualizando@ada 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 completeodeel tiempo reatle trabajo. Tatmién se llevara un

seguimiento de los riesgos que se produzcan para actuar en consecuencia.

68



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 ingemiggi software sobre el que se trabaja en UPEDU [15].

Requirements
Analysis & Design

Planning Config. & Change

Implementation
Management P

Figura 3.1: Proceso de ingenieria de software [15]

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

A pattir de este proceso, surgen los diferentes artefactos y en cada iteracion se van refinando ha:
gue 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 @eipoalo de vida en UPEDU:
Inicio, Elaboracion, Construccion y Transicion [1Bh Figura 3.2, representa el ciclo de vida del
proceso unificado orientado a educacion.
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Phases

Disciplines Transttion

Requirements

|

Analysis & Design

Implementation

E_
i

Test

|
EEE LR Y

Configuration &
Change Management

Project Management

i

Initial E1 E2 c1 c2 Cc3 ™ T2

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, andlisis de riesg@sesupuestos y costes. Para comprobar su viahilidad

- Determinar lo que se va a hacer y lo que no.
- Casos de uso criticogpyincipales.

- Arquitectura candidata

- Estimar los costes y cronologia del proyecto
- Estimacién de riesgos

- Preparar el entorno del proyecto

Actividades:

- Alcance del proyectoEsto implica capturar el contexto y, los requisitos y
restricciones mas importss.

- Planificacién y preparacion de un caso de nego&i@lisis y Gestion de riesgos,
plan deproyecto y costes.

- Sintetizar una arquitectura candidafastes y viabilidad del proyecto.

- Preparar el entorno, evaluar el proyetterramientas.
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Elaboracion: El objetivo de la fase de elaboracion es, a partir de la arquitectura del sistema,
proporcionar una base estable para la parte de disefio e implementacién, en la fase de construccion.
arquitectura evoluciona a partir de los requisitos m@eitantes (aquellos que tienen un gran impacto
en la arquitectura del sistema) y una evaluacién del riesgo. La estabilidad de la arquitectura se evalu:
través de uno o mas prototipos arquitectonicos.

Actividades:

- Definir y validar la arquitectura.

- Refinacién de la visidn, estableciendo una solida comprension de los casos de uso mé
criticos.

- Crear y alinear planes de iteracion 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 Us:
Sirve para determinar los costes y el calendario de la fase de construccion.

Construccién: El objetivo de la fase de construccion es aclarardqaisitos 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 andlisis, disefio, desarrollo y pruddéodas 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, le
implementacion y probar el software.

- Paralelismo el desarrollo con diferentes tareas.

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

- Desarrollo y prueba de componentes completos para ver si cumplen los requisitos.
- Evaluacioén de lanzamientos de productos contra los criteriaseggacion.

71



Transicién: Garantizar que el software esté disponible para el usuario final. Probar el producto
haciendo reajustes. Ajustar problemas de prmdwonfiguracion, instalacion asabilidad. Ya se han
cumplido todos los requisitos y lo Unico da#ta es cerrar el proyecto.

Objetivos:

- Prueba 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 aplicacién

- Terminar elmaterial de soporte del usuario final

- Probarel 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.Gestidon de Proceso

3.3.1. Plan de Puesta en Marcha

En la estimacion de las tareas a desarrollar, se tendr4 como referencia otros proyectos realizados
antes de caracteristicas similar@ara poder desarrollar el proyecto con calidad y de forma correcta se
necesita adquirir ciertas habilidades:

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

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

Conocimiento del framework Spring y configuracion.

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

Desarrollo con OpenStreetMap y Leaflet.

Conocimientos en Spring Security y configuracion.

= 4 4 4 4

No se necesitard nada adicional, giaeque 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 ldspfasestde asi como
su calendarizacion.

Fase de Inicio

Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin

Inicio 16 dias vie 10/11/17 dom 10/12/17
Inicio de la fase d{O dias vie 10/11/17 vie 10/11/17
inicio

Busqueda del UPEDU| 1 dia vie 10/11/17 vie 10/11/17
Andlisis de requisito{ 2 dias sab 11/11/17 dom 12/11/17

iniciales

Definicion de las tarea
a desarrollar

4 dias

vie 17/11/17

vie 24/11/17

Calendarizacion 2 dias sab 25/11/17 dom 26/11/17
Gestion de riesgos 2 dias vie 01/12/17 séb 02/12/17
Documento dq 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 sab 09/12/17 sab 09/12/17
Preparar el entorno |1 dia dom 10/12/17 dom 10/12/17

herramientas

Finalizacion de fase d
inicio

0 dias

dom10/12/17

dom 10/12/17

Tabla 3.2: Calendarizacion fase de inicio

En las tablas, Tabla 3-3Tabla 3.13, se encuentra la descripcion de cada una de las tareas de la fas
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 Busqueda del UPEDU
Predecesoras |01
Duracién 1 dia
Descripcién Buscar informacion y realizar el desalo sobre el proceso unificag
orientado a educacion. Modelo que se va a usar coetodologia de
proyecto.
Tabla 3.4: Tarea-Busqueda del UPEDU
ID-03 Andlisis de requisitos iniciales
Predecesoras |02
Duracién 2 dias
Descripcién Consiste en la elaboracion deauprimera version de los requisit
funcionales, no funcionales y de informacién, para entendé
funcionamiento general del sistema.
Tabla 3.5: Tarea- Andlisis de requisitos iniciales
ID-04 Definicion de las tareas a desarrollar
Predecesoras |03
Duracion 4 dias
Descripcién Consiste en hacer una lista de las tareas a desarrollar durante tdg

fases del proyecto. Incluyendo duracion, predecesoras y dias en
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
correspondientes a las tareas a desarrollar y a las fases del pn
estableciendo dias de comienzo y de fin, asi cdomacion de la
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 incluy
cuantificacion de los riesgos, descripcion de los riesgtaes dd
contingencia, probabilidad de ocurrencia e impacto de los riesgos.

Tabla 3.8: Tarea- Gestiénde riesgos

ID-07 Documento de seguimiento

Predecesoras |05

Duracion 1 dia

Descripcién Elaboracion del documento de seguimiento, en el cual seeitéjando
los cambios en la calendarizacion, se anotaran las fechas de real
de las tareas, y la ocurrencia y resolucién de los riesgos.

Tabla 3.9: Tarea- Documento de seguimiento

ID-08 Presupuesto

Predecesoras |07

Duracién 2 dia

Descripcién Elaboracion de un presupuesto del proyecto

Tabla 3.10: Tarea- Presupuesto
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ID-09 Documento de costes

Predecesoras |07

Duracion 1 dia

Descripcion Elaboracion de un documento de costes reales del proyecto, en
se realizara un analisis de losstes asoctins al proyecto, y finalment
se obtendran valor estimado dieoste de todo el desarrollo.

Tabla 3.11: Tarea- Documento de costes

ID-10 Preparar el entorno y herramientas

Predecesoras |09

Duracién 1 dia

Descripcién Consiste en lareacion del repositorio remoto, instalacion del IDE
demas herramientas necesarias para ddsarrénstalacion de lo
plugin necesarios, creacion del proyecto, y conexion con el repos
remoto.

Tabla 3.12: Tarea- Preparacion del entorno y heramientas

ID-11 Fin de la fase de Inicio

Predecesoras |10

Duracién 0 dias

Descripcién -

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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de Gantt ddéa Fase de Inicio

: Tareas y diagrama

Figura 3.3




Fase de Elaboracién

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

Modelo de casos de uso | 1 dia sab 23/12/17 séb 23/12/17
Especificacion de casos ( 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 datq 2 dias séab 30/12/17 dom 31/12/17
Investigacion dq 2 dias lun 01/01/18 vie 05/01/18
OpenStreetMap y Leaflet

Investigacion de Angulg 2 dias séb 06/01/18 dom 07/01/18
Translate

Investigacion de Sprin| 2 dias vie 12/01/18 sab 13/01/18
Security

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

Diagrama de clases (3 dias séb 27/01/18 vie 02/02/18
disefio

Diagramas de realizaciq 6 dias séab 03/02/18 vie 16/02/18
de los casos de uso

Fin de Ila fase d{0dias vie 16/02/18 vie 16/02/18

elaboracion

Tabla 3.14: Calendarizacion fase de elaboracion




En las tablas, Tabla 3.15Tabla 3.28, se encuentra la descripcion de cada utes dareas 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 elicitats(
requisitos de la aplicacion. Obtener todos los requisitos funcional
informacion, nduncionales y reglas de negocio.
Tabla 3.16: Tarea- Especificacion de requisitos completa

ID-14 Modelo de casos de uso

Predecesoras |13

Duracién 1 dia

Descripcion Elaboracion del diagrama de casos de uso general de la aplicaci

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 deuna especificacion textual de los casos de
identificados en el sistema.
Tabla 3.18: Tarea- Especificacion de casos de uso
ID-16 Modelo de dominio
Predecesoras |15
Duracion 3 dias
Descripcién Consiste en obtener el diagrama de todas las entidatle®minio dg
la aplicacidon 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
Descripcién Elaboracion del diagrama entideslacion que representadpie se va «
almacenar en la base de datos, conrslaEiones entre si. Generar
scripts de creacion y poblacidte la base de datos.
Tabla 3.20: Tarea- Andlisis de la base de datos
ID-18 Investigacion de OpenStreetMap y Leaflet
Predecesoras |17
Duracion 2 dias
Descripcion Realizar una invegjacion del funcionamiento d®penStreetMap

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

Tabla 3.21: Tarea- Investigacion y pruebas deOpenStreetMap



ID-19 Investigacion y pruebas de Angular Translate

Predecesoras | 18

Duracion 2 dias

Descripcion Realizar una investigacion del funcionamiento de la Angular Tran
para poder traducir a diferentes idiomas la aplicacion. Realizaci
pruebas para entender como funciona y, poder aplicarlo mas facil
a la aplicacion.

Tabla 3.22: Tarea- Investigacitn y pruebas de Angular Translate

ID-20 Investigacion y pruebas de Spring Security

Predecesoras |19

Duracion 2 dias

Descripcion Realizar una investigacion del fionamiento de Spring Securifyara
afadir seguridad a la aplicacién. Realizacion de pruebas para e
cémo funciona y, poder aplicarlo mas facilmente a la aplicacion.

Tabla 3.23: Tarea- Investigacion y pruebas de Bring Security

ID-21 Disefio de las vistas Ul

Predecesoras |20

Duracion 4 dias

Descripcién Realizacion de los bocetos de las vistas de la aplicacion pa
posterior desarrollo.

Tabla 3.24: Tarea- Disefio de las vistas Ul

ID-22 Arquitectura de laplicacion

Predecesoras |21

Duracion 1 dia

Descripcion Consiste en la realizacion de los diagramas correspondientes

arquitectura de la aplicacion. Diagrama de la arquitectura gener{
lado del cliente y del lado del servid®tanificar la estructura.

Tabla 3.25: Tarea- Arquitectura de la aplicacion
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ID-23 Diagramas de clases de disefo
Predecesoras |22
Duracién 3 dias
Descripcion Elaboracion de los diagramas de clases de disefio. Representar t(
clases de laplicaciéon en disefio.
Tabla 3.26: Tarea- Diagramas de clases de disefio
ID-24 Diagramas de realizacion de los casos de uso
Predecesoras |23
Duracién 6 dias
Descripcién Elaboracion de los dgramas de realizacion para un caso de
representativale la aplicacion.
Tabla 3.27: Tarea- Diagramas de realizacién de los casos de uso
ID-25 Fin de la fase de Elaboracion
Predecesoras |24
Duracion 0 dias
Descripcién -

Tabla 3.28: Tarea- Fin de la fase de Elaboracién

En la Figura 3.4, se muestralshgrama de Gantt de la Fase de Elaboracion.
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Fase de Construccion

Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin
Construccion 51 dias vie 16/02/18 sab 02/06/18
Inicio de la fase d{O dias vie 16/02/18 vie 16/02/18
construccion

Configuracion del clientg 3 dias sab 17/02/18 vie 23/02/18
Configuracion de| 3 dias sab 24/02/18 vie 02/03/18
servidor

Implementar las vistal 14 dias sab 03/03/18 mié 28/03/18
estaticas

Implementar lg 18 dias jue 29/03/18 vie 04/05/18

funcionalidad de la vista

Implementar los servicio| 31 dias jue 29/03/18 séab 02/06/18

Fin de Ila fase d{O0dias sab 02/06/18 sab 02/06/18

construccion

Tabla 3.29: Calendarizacion de la fase de construccion

En lastablas, 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 Construcciéon

Predecesoras |25

Duraciéon 0 dias

Descripcion -

Tabla 3.30: Tarea- Inicio de la fase deConstruccion
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ID-27 Configuracion del cliente
Predecesoras |25
Duracién 3 dias
Descripcién Consiste afadir todas las dependencias del lado del cliente.
configuradas todas las herramientas que se utilizan, entre ellas, A
TranslateBootstrap y jQuery.
Tabla 3.31: Tarea- Configuracion del cliente
ID-28 Configuracion del servidor
Predecesoras |26
Duracion 3 dias
Descripcion Consiste en la configuracion de la parte servidora con toda
dependencias necesarias, creaci@olylacion de la base de datos (
datos de prueba, y configuracion de la base de datos y de
Security.
Tabla 3.32: Tarea-Configuracion del servidor
ID-29 Implementar las vistas estéticas
Predecesoras | 27
Duracién 14 dias
Descripcién Consisteen la elaboracién de todos los HTML y CSS de las pag

gue se disefaron 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 ddoda la funcionalidad asociadaas vistas, navegacic
entre paginas, validacibn de campos, controladores, ser\
funcionalidad del juego, mostrado deoges y conexion con el servidc

Tabla 3.34: Tarea- Implementar la funcionalidad de la vista

ID-31 Implementar los servicios

Predecesoras |28

Duracién 31 dias

Descripcion Consiste en la elaboracion los controladores, servicios, entida
persistencia de la parte back et sistema, ademas de las excepcig
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

Duracién 0 dias

Descripcién -

Tabla 3.36; Tarea- Fin de la fase deConstruccion

En la Figura 3.5, se muestra el Diagrama de Gantt de la Fase de Construccion.
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Figura 3.5: Tareas y diagrama de Gantt de la Fase de Construccion
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Fase de Transicion

Nombre de tarea Duracion | Comienzo Fin
Transicion 19 dias | sab 02/06/18 dom 15/07/18
Inicio de la fase de transicion| O 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 usuariq 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 lastablas, Tabla 3.38 Tabla 3.43 seencuentra la descripcion de cada una de las tareas de la

ID-33 Inicio de la fase de Transicién

Predecesoras |31

Duracién 0 dias

Descripcién

Tabla 3.38: Tarea- Inicio de la fase de Transicion

ID-34 Pruebas de la aplicacion completa

Predecesoras |32

Duracién 10 dias

Descripcién Consiste en la realizacion de todas lasepasde la aplicacion y |4
resducion de errores en casecesario. Asegurarse de gue la aplica
funciona correctameatDocumentar las pruebas y logsos de error.

Tabla 3.39: Tarea- Pruebas de la aplicacién completas



ID-35 Elaborar el manual de usuario

Predecesoras |33

Duracion 3 dias

Descripcion Consiste en la redaccion del manual de uso de la aplicacién, para
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 aplicacig
este se explicara como desplegaoyer en marcha la aplicacion.

Tabla 3.41: Tarea- Elaborar el manual de instalacion

ID-37 Elaborar el manual del programador

Predecesoras |35

Duracién 3 dias

Descripcién Consiste en la redaccion del manual del programador del sisten
este seexplicard como seguir el desarrollo de la aplicacién en ca
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 fasede Transicién

En la Figura 3.6, se muestra el Diagrama de Gantt de la Fase de Transicion.
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Figura 3.6: Tareas y diagrama de Gantt de la Fase de Trans
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3.3.2.1. Seguimiento del plan de trabajo

En esta seccién, se detalla el seguimiento de las taedaproyecto segun la planificacién
establecida en las primeras fases del proyecto.

Para cada una de las fases se presenta una tabla con todas las tareas realizadas y los tien
estimados y reales de inicio y de fin. Posteriormente, en el Budi® 2.Seguimiento de riesgose
detallan los riesgos y resultados obtenidos.

Seguimiento de la Fase de Inicio

Enla Tabla 3.44se muestra el seguimiento de las tareas para la primera fase del proyecto: Fase
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

Andlisis de | 2 dias 2 dias sab dom sab dom

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

iniciales

Definicién 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 sab dom sab dom

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

Gestion de 2 dias 2 dias vie sab vie sab

riesgos 01/12/17 | 02/12/17 |[01/12/17 |02/12/17

Documento | 1 dia 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

Tabla 3.44 Seguimiento de la fase de Inicio

Seguimiento de la Fase de Elaboracion

En la Tabla 3.45, se muestrasefuimiento de las tareas para la Fase de Elaboracion.

Nombre dg Duracion | Duracion | Comienzo | Fin Comienzo | Fin real

tarea prevista | real previsto previsto | real

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

Inicio fasede | O dias 0 dias vie vie vie vie

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

Especificacio| 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 séb sab séab séab

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

Especificacio| 3 dias 5 dias dom mar mar séab

n de casos d¢ 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 séab dom dom mar
base de dato 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
gestiéon de 12/02/18 | 12/02/18
riesgos

Revision de |- ldia - - 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

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

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

y diagrama

de clases

Investigacion| 2 dias 2 dias sab 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

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

casos de uso

Matriz de - 1 dia - - séab sab
corresponder] 19/05/18 | 19/05/18
cia

Desarrollo de| - 4 dias - - mar séb

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

arquitectura

diagrama de

despliegue

Desarrollo de| - 4 dias - - sab mar

la memoria 23/06/18 17/07/18
Diagramas d¢q - 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 lag 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 d¢ 6 dias 5 dias sab 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
elaboracion

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 tare{ Duraciéon | Duracion [ Comienzo | Fin Comienzo | Finreal
prevista | real previsto previsto real

Construccion 51 dias |[51dias |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 construcciéon 16/02/18 |16/02/18 | 07/04/18 07/04/18

Configuracion | 3 dias 2 dias sab vie vie sab

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

Configuracion | 3 dias 5 dias sab vie lun jue

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

Implementar lag| 14 dias | 15 dias |sab 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 log 31 dias | 29 dias |jue séab mié mié

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

Fin de la fase dq O dias 0 dias sab sab mié mié

construccion 02/06/18 |02/06/18 |12/12/2018 | 12/12/2018

Tabla 3.46 Seguimiento de la fase de Construccién




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 Duracion | Duracion | Comienzo | Fin Comienzo Fin real

tarea prevista | real previsto previsto real

Transiciéon 19 dias |18 dias [sab 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 lal 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 - - séab jue

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

Fin de la fase| O 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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Tabla 3.47 Seguimiento de la fase de Transicion




3.3.3. Plan de Gestién de Riesgos

La Gestion de Riesgos es el proceso de valorar y controlar los riesgos que afectan a un produc
proceso o proyecto de software. Se trata de identificar problemas que pueden ocurrir durante
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 exposicién 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 qt
se llama Plan de Contiagcia de un riesgo.

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

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

P::;EEE; 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 exposicién de cada uno de ellos, se de
realizar un plan de contingencia, teniendo especial relevancia aquellos riesgos que tengan una a
exposicion

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

3.3.3.1. Andlisis de riesgos

En esta seccion se encuentra el andlisis dedesgos identificados para el proyecto a desarrollar.
Para cada uno de ellos se ha elaborado una tabla, con los siguientes campos:

97



- ldentificador del riesgo

- Breve descripcion del riesgo identificado

- Impacto: Grado de importancia del riesgo

- Probabilidad decurrencia del riesgo

- Exposicion al riesgo: Probabilidad/Impactel riesgo segun la Tabla 3.48

- Plan de mitigacién: Medidas de prevencion del riesgo

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

En las tablas, Tabla 3.49abla 358, se muestran la serie de riesgos identificados.

Identificador | RO1- Fallo en la planificacién

Descripcion | La planificacion de tiempos no es suficiente para el desarrollo de las tare|
por tanto no se cumplen los plazos establecidos @ldadarizacion

Impacto Critico

Probabilidad | 60%

Exposicion | Alto

Plan de Analizar las tareas adecuadamente para evitar planificar tiempos insuficig

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

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

contingencia

cambios en la aplicacién, reevaluar los riesgos que puedan producirse, y
replanificar las tareas en tiempo (calendarizacidn) para conseguir desarrg
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 trab&stablecido debido a la indisponibilidad
trabajo, ya que el desarrollador se encuentra empleado por otra empresg

Impacto Critico

Probabilidad | 60%

Exposicion Alto
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Plan de Dedicar los dias no laborales sin excepcion al desarroljoragécto, es decir

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

Plan de Replanificar las tareas en tiempo para ocupar el margen de tiempo que 9

contingencia | priorizar las tareas, realizarlgseevaluar los riesgos

Tabla 3.5Q R02 - Indisponibilidad del desarrollador

Identificador | RO3- Enfermedad

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

Impacto Marginal

Probabilidad | 30%

Exposicion Ninguno

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

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

Plan de Replanificar las tareas en tiempo para ocupar el margen de tiempo que s

contingencia

priorizar las tareas, realizarlas y reevaluar los riesgos

Tabla 3.51 R0O3 - Enfermedad

Identificador | RO4- Pérdida de datos o/y documentos

Descripcion | Seproduce la pérdida de algun documento o de datos ya desarrollados, €
pérdida de tiempo empleado en el desarrollo del proyecto

Impacto Catastrofico

Probabilidad | 10%

Exposicién Bajo

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

mitigacion algun documento o se haya avanzado consecuentemente en el trabajo
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Plan de Evaluar el impacto y volver a planificar en consecuencia
contingencia
Tabla 3.52 R04 - Pérdida de datos o/y documentos
Identificador | RO5- Falloen 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 posibleg
mitigacion anomalias detectadas
Plan de Arreglar u obtener otra maquina, y manél entorno de nuevo ya gestara
contingencia | disponible en el repositorio remoto
Tabla 3.53 R05 - Fallo en la maquina
Identificador | RO6 Ausencia de comunicacion
Descripcion | No se consigue contacémtre el desarrollador y el cliente, y por tanto, no s¢
puede continuar con el trabajo
Impacto Critico
Probabilidad | 60%
Exposicion Alto
Plan de Contactar con antelacion a los periodos criticos para detectar posibles eri
mitigacion cuanto antes
Plan de Replanificar las tareas en tiempo para ocupar el margen de tiempo que s
contingencia | priorizar las tareas, realizarlas y reevaluar los riesgos
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Identificador | RO7- Falta de comprension de loequisitos

Descripcion | No se han entendido correctamente algunos requisitos indispensables pa
funcionamiento de la aplicacion

Impacto Critico

Probabilidad | 60%

Exposicion Alto

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

mitigacion realizar un andlisis lo mas cencaposible a los requerimientos

Plan de Replanificar las tareas y corregir el error

contingencia

Tabla 3.55 RO7 - Falta de comprensién de los requisitos

Identificador | RO8- Disefio maklaborado

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

Impacto Critico

Probabilidad | 50%

Exposicién Moderado

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

Plan de Replanificar las tareas y corregir el error

contingencia

Tabla 3.56 R08 - Disefio mal elaborado

Identificador | R09- Conocimiento insuficiente sobre las tecnologias

Descripcién El tiempo que se ha establecido para aprelagegecnologias y herramientas
usar, no es suficiente para desarrollar todo lo que se requiere en la aplicg

Impacto Critico
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Probabilidad | 40%

Exposicion Bajo

Plan de Realizar una labor de investigacion para vermjuel de conocimiento se va 3
mitigacion necesitar de cada tecnologia, y establecer el tiempo de aprendizaje en b3
partes que se van a usar, para ser mas precisos en tiempo.

Plan de Replanificar las tareas y priorizarlas, dedicando mas tiengpbsqueda 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 kacontrado nuevos requisitos que 1
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 primer
mitigacion del proyecto. Teneslaros los requisitos al inicio al ser un proyecto libre
Plan de Evaluar el impacto, régnificar las tareas, priorizarlgsrealizar las acciones

contingencia | necesarias para resolverlo

Tabla 3.58 R10 - Cambios en los requisitos

3.3.3.2. Seguimiento desgos

En esta seccidn, se detalla el seguimiento realizado de los riesgos producidos para cada una de la:
fases del proyecto.

Seguimiento de la Fase de Inicio

En esta fase de han producido los siguientes riesgos:

- RO02- Indisponibilidad deldesarrolladarNo 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 compresion de los requisitds ser el principio del proyecto, se han tenido
bastantes dudas, respecto a los requisitos. Se ha solventado con la comunicacion con
cliente. También se ha tenido que replanificar el desarrollo de tareas fugrarideb
establecido.

En esta fase, ooo se puede ver en la Tabla 3detl punto3.3.2.1. Seguimiento del plan de trahajo
la fecha de fin prevista era del dia 10/12/17 y su fin real se ha producido el dia 04/02/18. Por tantt
debido a los riesgos produosl hemos obtenido un retraso en la entrega de dos meses, sin embargo s
han dedicado los dias de trabajo que fueron planificados.

Seguimiento de la Fase de Elaboracion

- RO2- Indisponibilidad del desarrolladoNo se ha dispuesto de disponibilidad paoader
desarrollar las tareas en los dias planificados.

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

- RO06- Ausencia de comunicaciorAl hacer el proyecto a distanciage han producido
problemas a la hora de resolucién de dudas.

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

- R10 - Cambios en los requisitodHa supuestaareasadicionalesde revision de los
requisitos, casos de uso, modelo de dominio y modelo de datos.

Todos estos riesgos han supuesto la replanificadéntareas fuera del periodo de tiempo
establecido, y por consiguiente, la ampliacién de tiempo de finalizacion del proyecto.

Como podemos ver en el pur@8.2.1. Seguimiento del plan de trabajo la Tabla 3.45en esta
fase, el fin previsto era del di®/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 m.
puesto que se han producido los riesgos comentados y ademas han surgido teveadrde

Seguimiento de la Fase de Construccion

- RO02- Indisponibilidad del desarrolladoNo 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 desarrollagasdias no contemplados. De esta fornoaya podemos ver
en la Tabla 3.4@el apartad®.3.2.1. Seguimiento del plan de trabaje,han dedicado seis meses mas
para la consecucion de esta fase, ya que su fecha de fin se planific6 para el 02/06/2048 y se h
finalizado el 12/12/2018. En este caso, s6lo ha supuesto el retraso en la entrega del proyecto, ya que e
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 proiiacningun 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 ficaqoana pesar de
surgir alguna nueva tarea.

Como podemos ver en la Tabla 3dél apartad@®.3.2.1. Seguimiento del plan de trahage han
dedicado 7 meses mas para la consecucion de esta fase, ya que su fecha de fin se planificd para ¢
15/07/18, y seha 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 herrafrersts. seccion se
describen todos los recursos necesarios para desarrollar el proyecto.

1 Recursos personales: En este caso el desarrollo lo realizara una persoréadgaitiendo
diferentes roles a lo largo del proyecto, con diferentes costes asociados. Los roles a desempefar
seran:

Jefe de proyecto
Analista
Disefiador
Programador
Probador

O O O o o

1 Equipos y herramientas: Se necesitaran las siguientes herramientasipaearello:

o Ordenador portatil
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MSProyect

Astah Professional
IDE Eclipse
Google Drive
Postman

Spring Boot
MySQL

Bitbucket

O O O O 0o 0o o o

1 Materiales: Otros materiales no informaticos:

o Papel
o Boligrafos
o Otros

1 Servicios necesarios:
o Conexion a internet
1 EspacioPrincipalmente, la aplicacion se desarrollara en casa

1 Tiempo: En nuestro caso, acorde con la planificacién, necesitaremos las siguientes horas
cada rol para la consecucion del proyecto:

Jefe de proyecto160 horas
Analista - 88 horas
Diseflador 176 horas
Programador 408 horas
Probador 80 horas

O O O 0o o

71 Dinero: Necesario para la adquisicion de ciertos recursos.

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

El tiempo estimado necesaide 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, sathenu@naiio de

experiencia, el coste se calculara a partir del sueldo de un desarrollador junior, independientemente ¢
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 u
afo de experiencia, los costes brutos al afio serian de 18.00(Esteas0ste 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. Ralawdimos las
horas trabajadas al afio. Tenemos 40 horas semanas de trabajo y 52 semanas al afio, por tanto, 4
horas/semana x 52 semanas = 2.080 horas. A estas horas tenemos que restarle los dias festivos, que s
14 al afo. Por tanto, 14 dias festivos lxoBas =112 horas. Asi, obtenemos, 2080 hotd® 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 laxd9&tbbrales.
En la Tabla 3.60se muestra el coste total para cada de los roles.

En base a esto, a continuacion pasamos a detallar los costes de cada recurso necesario para ¢
desarrollo del proyecto. Estos, se estableceran en base a las horas de duracion que se han estimado ¢
la planificacion de cada una de lasglas a desarrollaver3.3.2. Plan de Trabajo

Equipos y herramientad Ordenador portatil El equipo tendra cost@ por ya haberlg
MSProject amortizado en proyect@steriores.
Astah Professional
IDE Eclipse 1. 3 6 9dge lcéncialMSProject [19].
Google Drive
Postman 8,500 x 7 meses $£9,50 de licencia
Spring Boot Astah Professional [20].
MySQL
Bitbucket El resto de herramientas tiene cdytse

usara la version libre.

Materiales Papel 100
Boligrafos
Otros
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Tabla 3.6Q Plan de costes estimados del proyecto

En la Tabla 3.60encontramos el resumen de costes de los recursos necesarios para el desarrollo c

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

Espacio Local (casgarticular) ou
Servicios Conexion a interndR1] 380 x 7 e els =
Tiempo Jefe de proyecto160 horas| Jefe de proyecto:

30.005 u / 1968 hor
bruto/hora = > 15
horas=2 . 438, 4 U

Resto de roles:
18.000 U /
bruto/hora

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

19689140

9,14 bruto/hora x 752 horas6=873,28
u

Tota: 9. 311, 68

11.015,88

proyecto. En total, los costes seran de 11.01%,88p desawmollar 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

necesitdicencia, MSProject y Astah Professional, se usaré la licencia de la UVa.

En cuamo a los servicios necesarios, también se considera que sera coste cero puesto que
conexion de red utilizada seré la de casa, de la que ya se disponia, y por tanto no es un coste adicic
derivado del proyecto. También se usaran conexiones de ditetagtges pero todas ellas a coste

cero.

En cuanto a los materiales no informaticos necesarios, se utilizaran los que ya se disponen y p
tanto no existird ningun gasto adicional para el proydetola Tabla 3.61, se muestran los costes

reales de los oairsos necesarios para el desarrollo del proyecto.
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Equipos y herramientg Ordenador portétil El equipo tendra cost®  por ya

MSProject haberlo amortizado en proyect
Astah Professional anteriores.

IDE Eclipse

Google Drive Para MSProject y Astah Professiona
Postman usard la licencia de la UVa y por taf
Spring Boot el costereal serade 0

MySQL

Bitbucket El resto de herramientas tiene cddte

se usara la version libre.

Materiales Papel 0 U, se usara material del que
Boligrafos disponian anteriormente
Otros

Espacio Local (Casa particular) ou

Servicios Conexion a internet ou

Tiempo Jefe de proyecto160 horas| Ya que esto es un proyecto acadén
Analista- 88 horas realizado por un estudiante, el coste
Disefiador 176 horas desarrolladore8 U .

Programador 408 horas
Probador 80 horas

Tabla 3.61 Plan de costes reales estimados del proyecto

Como mdemos observar en la Tabla 3.@l tratarse de un proyecto académico realizado por un
estudiante, el coste total real del desarrollo de la aplicacién seré de A Agi, en la secciGd4.1.
Seguimiento de presupuesto y costes reales del progeaacuentra la desviacion geksupuesto.

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 realizé. En ul
principio, se pnificd un proyecto de siete meses de duracion y, finalmente, se ha retrasado otros sie
meses. En la Tabla 3.62, podemos ver los costes finales del proyecto. En este se han ajustado las h
y los meses adicionales de utilizacion de los recursos.

Equipos y herramientad Ordenador portatil El equipo tendra cost® por ya haberlg
MSProject amortizado en proyectos anteriores.
Astah Professional
IDE Eclipse 1. 3 6 9de lxéncialMSProject [19].
Google Drive
Postman 8,50 U x 14 meses =119 u de licencia
Spring Boot Astah Professional [20].
MySQL
Bitbucket El resto de herramientas tiene coBtese

usara la version libre.

Materiales Papel 100
Boligrafos
Otros
Espacio Local (casa particular) ou
Servicios Conexion a interndgR1] 380 x 14 5B&s dls =
Tiempo Jefe de proyecto192 horag Jefe de proyecto:
Analista- 216 horas 30,0050 / 1968 horas
Disefiador 192 horas = > 15,24 brut g

Programador432 horas |2. 926, 08 U
Probador 48 horas
Resto de roles:

18.000u /19 ®840h domr ard
216 horas + 192 horas + 432 horas +
hora = 888 horas

9,14 bruto/hora x 888 horas8=. 1 1 6 ,

Total :11.042, 4 U

Tabla 3.62 Plan de costes finales dgiroyecto
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Realizando la comparacion entre los costes iniciales y los finglesadses, Tabla 3.60 y Tabla
362 obtenemos wuna diferencia de aproxi madament ¢
La diferencia esta, en que se han necesigédgionos recursos durante mas 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 seguiré siefdo @igesar deletraso de
siele meses que se ha producido y de la necesidad de ampliar el tiempo de $os rgdirados. En la
Tabla 3.63 podemos ver los costes reales finales del proyecto, que coincrdérsaestimamos en la
Tabla 3.61

Equipos y herramientas | Ordenador portdti El equipo tendra cost® por ya
MSProject haberlo amortizado en proyect
Astah Professional anteriores.
IDE Eclipse
Google Drive Para MSProject y Astah Professional
Postman usard la licencia de la U\a por tanto
Spring Boot el coste real serade U
MySQL
Bitbucket El resto de herramientas tiene co3i@

se usard la version libre.

Materiales Papel 0 0, se usarda material del que
Boligrafos disponian anteriormente
Otros

Espacio Local (Casa particular) ou

Servicios Conexion a internet ou

Tiempo Jefe de proyecto192 horas| Ya que esto es un proyecto acadén
Analista- 216 horas realizado por un estudiante, el coste
Disefiador 192 horas desarrolladore8 U .

Programador 432 horas
Probador 48 horas

Tabla 3.63 Plan de costes reales finales del proyecto
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Capitulo 4
Diseno

Después de realizar el Andlisis, el siguiente paso en el prazesb,Disefio de la aplicacioA.
continuacion, se detallan las decisiones de disefio tomadas, la arquitectura del sistema, subsistemas
la aplicacion, relaciones entre ellos, y la explicacion de diferentes tecnologias que se usaran en
desarrollo.

4.1. Decisiones de disefo

En estaseccion, se detallan las decisiones de disefio que se han tomado para desarrollar
aplicacion.

1 Se utilizara una arquitectura Clierervidor.

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

Se usara el framewordibernate como implementacion de la especificacion de JPA, para la
persistencia de los datos.

Se dispondra de una base de datos relacional MySQL.

El desarrollo sera con el framework Spring y Java 8.

Se usard un servidor Tomcat 8 para desplegar la aphcacio

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

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

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

E |

= 4 4 4 4

4.2. Arquitectura del sistema

4.2.1. Arquitectura propuesta

4.2.1.1. Arquitectura légica

En la Figura 4.1, encontramos la arquitectura l6gica definida para la aplicacion, en este caso se
optado por una arquitectura Clier@ervidor. Disponemos de una capgpdesentacion o interfaque
represental 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 API REST disponible en el lado de
servidor.
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| ]
Cliente Servidor
I 1 conf
css js | |
_I _| security exceptions
<<MVC Controlador>> <=MVC Modelo>>
controllers services
lib I ]
“““ > <<layer>>
<< )G controllers <<layer>>
app.js services
translations <<MVC Vista=> <<MVC Vista=> | |
templates eHTML> <<layer>> << ':}yer»
. resources persistence
index.html

Figura 4.1: Arquitectura légica

4.2.1.1. Despliegue

En la Figura 4.2, se representa el diagrama de despliegue de la aplicacibn. Contamos con una
arquitectura clientservidor. En este caso, tenemos nuestra aplicacion desplegada en un Apache
Tomcat, que se conecta con el servidor de My$&@a 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 servidol
a través de un navegador web por http.

Servidor externo

OpenStreetMap 2 |

|

Servidor
OpensStreetMap
1
<<http== Apache Tomcat
0+
Enterprise Application
Cliente <<igbcss | MySQL Server
Navegador Web 0.% =<htp=> 1 <<wars> 2]
g g O GeolocalizationGame
GeolocalizationGame

Figura 4.2: Diagrama de despliegue
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4.2.2. Arquitectua Cliente

En la Figura 4.3 se muestra la arquitectura en la parte Cliente. En este caso se esta usando el pa
MVC, detallado en el punt.6.1. Patron MVC

En la secciont.7. Disefio mas detallagdge detallan todos los artefactos que se encuentrawo de
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
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| w 7~

1 : \

| ‘ !

: : << /S>>

| ; app.js

| : '

1 ! 1

1 ' 1

1 ! |

| : . - |

1 v P 1

I L, I

i | A4

| lib |

e o2 2 D > 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 Ser@ioimo se puede observar, se esta

utilizando una arquitecturde capas. Tenemns | a capa A c o nlosrcantrolagoresque q u
reciben las peticiones del cliente. Estos se conectah @n capa fAser vioLsersiados q u e
di sponi bl es, que se conectan c odelalcanexidracprda béase e r
de dat os, en ella se definen todas | as consu
entidades del dominio.

Por otro | ado, di sponemos de un paquete fe
definidas en e$istema.

Tambi ®n tenemos un paquete fAconf o, qgue cont i
lado de servidorei ncl uye otro paquete con | a configur é
conecta con | a capa assenciadeurusuarioguwanda se niciangesion éndar
aplicacion.
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Figura 4.4: Arquitectura del lado del servidor

4.3 Spring Framework

En el desarrollo de nuestra aplicacion, se ha optado por el uso de Spring. Se trata de un framework
del lenguaje dva 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 vamplemeéntarlas. 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 cohesién y bajo acoplamient@&sa trav
del uso de interfaces y de unas capas bien diferenciadas. Ademas, promueve el uso de clases simple
de Java (POJO) como objetos del negocio, para la configuracién de servicios y la programacion a
través de interfaces. Es decir, trata el paradigma dggmacion AOP (Programacion Orientada a
Aspectos). Este propone la modularizacion de las aplicaciones y el reparto de responsabilidades entre
los diferentes médulos, cada uno tendra una responsabilidad.

Este framework, se puede definir en base a dosnasrde software guson: la Inversion de
Control,4.6.4. Patron loCy la Inyeccion de Dependencids6.3. Patrén Dl
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Se divide en un conjunto de médulos que se pueden utilizar en el desarrollo de las aplicaciones. N
tienen que utilizarse tod@n unamisma aplicaciéon. En laifura4.5, se muestra un esquema con los
mabdulos 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 Containeles 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 inyectal
bean del tipo correspondiente en la variable que corresponda.

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

Como podemos observar también dispone de modulos para Weldlpsdd acceso a datos, como
ORM, ademaspermite integrar tawlogias como JPA o Hibernate, ved. Hibernate También
dispone de un mddulo, test, para realizar pruebas sobre el cédigo. En definitiva, es un framework mt
potente que, actualmente, se usa en gran variedad de proyectaeahaichas posibilidades.

Spring también dispone de proyectos, que facilitan el desarrollo y configuraciones iniciales de la
aplicaciones. En nuestro caso, de la gran lista de proyectos de los que dispone, se han usado Spi
Boot y Spring Security.
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Spring Boot, es un proyecto d&pring, que permite la creacion de un proyecto parte de
configuracién ya inclda. Para desarrollar un proyecto Spring, necesitariamos crear un proyecto
Maven y descargar todas las dependencias necesarias a través del pom.xml, después desarrollar ¢
cddigo, 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], afiadiendo todas las dependencias que se necesiten. De esta forma, no s
necesitaran pasos previos de configuracién 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. Btw,tan nuestro proyecto, nos servira para
agilizar el proceso y desarrollo al inicio. Adicionalmente, también se tendré que afadir configuracion
especifica de nuestra aplicacion, ya que esto es algo general.

Spring Security, permite asegurar las aplicaegdesarrolladas con Spring. Ofrece funcionalidades
de autenticacion y de control de acceso, que se pueden adaptar de forma sencilla a cada aplicacior
especifica. Protege contra ataques por fijacion de sesidisgacking falsificacion de solicitudes
entre sitios, entre otros.

En nuestro caso, desarrollaremos una aplicacion creada a través de Spring Boot, que dispondra de
las dependencias Web, y de Seguridad. Ademas, también incluiremos la dependenéiacgie JP
incluye ORM e Hibernatpara el accesa base de datos.

4.4 Hibernate

Hibernate [24] es un framework ORM (Objdelational 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 lagributos de una base de datos relacional y las entidades del dominio de la
aplicacion.

El uso de Hibernate permite la realizacion automatica de las operaciones béasicas de acceso a datos
CRUD (Create Read Update Delete), que se utilizan en la mayolis dasos. Es decir, con solo
configurar Hibernate para nuestra aplicacién, se pueden realizar de forma automética estas
operaciones, y soélo tendriamos que crear nuevas consultas a la base de datos para las operaciones m
complejas que se necesiten.

Todo esto, se consigue a través de una serie de anotacioresmpeesarimcluir 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 unirecerie 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 realiza
este mecanismo de persistencia, en nuestra aplicacion también lo vamos a utilizar, ya que esta API n
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 dgsin tener que preocuparnos alizar grands labores de configuracion,
pudiendo centrarnos en el problema real a resolver. Es una forma de facilitar el desarrollo, y disponer
de un cédigo legible y mantenible.
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4.5. Diseno de la APl REST

En este punto se detallan todas daracteristicas 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 derespuesta:

{

"login":"PatriPerez",
"nombre":"Patricia Pérez Pérez",
"email":"patri@gmail.com”,
"avatar":"4",
"juegos™[
{
"idJuego™:103,
"nombre":"Mares de Europa”,
"visibilidad":{
"idTipoVisibilidad™:3,
"tipoVisibilidad":"publico”
2
"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

contenttype [ application/xwww-form-urlencoded

Atributo Tipo Requerido | Descripcién
username | String | Si Representa el id dekuario.
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 | Descripcion

login String Si Representa el id delusuario. Debe seguir
siguiente formato con caracteres entre 3 y 12
zA-zANO-9]

nombre String Si Caracteres entre 3 y 30 con formato:-zfe
zaA8E60uUaéI0uaciIOUAEIOUAEIOUAGIBNARI]
AEIOURN ]

email String Si Méximo 30 caracteres con formato:-gH[A-Z]|[0-
AIN-\_\D+@([&z]|[A-Z]|[0-9]I1\-\_\.])+[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

{
il ogi no:
finombr
femai | o:
ipasswor do:
fflavatar o0:

}

Ejemplo de respuesta: No aplica

GET /usuarios
Obtiene todos los usuarios del sistema.

fRober 220,

e0o GaRecBar Garc2 ao,

iroberto@ymail . como,

n OII

Aimypasswordl230,

Atributo

Tipo

Requerido

Descripcion

text

String

No

Si es vacio sdevuelven todos los usuarios del sistema
Si se incluye, se obtienen los usuarios cuyo nomh
login contenga el valor dext.

Ejemplo: htp://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"

}

"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 derespuesta:

{

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”
2
"fechaCreacion":1536570000000
}
1
"logros™:[
{
"id":{
"tipoLogro":{
"idTipoLogro™:4,
"logro":"Masteren Espafia",
"descripcion":"Se han conseguido 10 puntos de Espafa”,
"puntosAConseguir*:10,
"idTipoPunto":null,
"continente":null,
"pais":"spain”
}

h
"fechaConseguido":1531422900000,

"fechaModificacion":1536660972000,

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



http://localhost:8080/usuarios/PatriPerez

GET /usuarios/:login/amigos
Obtiene los amigos de un usuac@ncreto.

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 espafa”,
"visibilidad":{
"idTipoVisibilidad":2,
"tipoVisibilidad":"amigos"
3
"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

h
"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™[
],
"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 introduc| Caracteres entre 3 y 3fbn formato:
emaily/o avatar [a-zA-
zaAgEi60uUAaéi60uaéi6UAEIOUAEIC
Ua6160aeiouAEIOURN ]
email String | Solo si se introduc| Maximo 30 caracteres con forma
nombrey/o avatar | ([a-z]|[A-Z]|[0-9]|[\-\_\.])+@([az]|[A-
Z]|[0-9]I1\-\_\.)+[a-z][a-Z][a-z]?
avatar Integer | Solo si se introduc|f Niumero entre 0y 7
nombrey/o email
newPassword | String No Caracteres entre 7y 12
currentPassword String Solo si se introduc| Caracteres entre 7y 12
el newPassword

122



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"

2
"fechaCreacion":1536570000000
}
1,
"partidasJugadas":[
1,
"comentariosCreados":[
{
}
1,
"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”
}
3

"fechaConseguido":1531422900000,
"fechaModificacion":1536660972000,
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http://localhost:8080/usuarios/PatriPerez

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

}
}
]
}

PUT /usuarios/:login/amigos/:loginAmigo

Afade 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 esrue se agregara el nuevo amig

Si su valor esalsese eliminara.

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

45.4. Solicitudes de amistad

POST /solicitudes

Crea uanueva solicitud de amistad

Atributo Tipo | Requerido | Descripcién

emisor String | Si Representa &tl del usuario que envia la solicit

receptor String | Si Representa el id del usuario que recibg
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 pars

estado de una solicitud de amist#teptada
Rechazada 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 pars

estado de una solicitud de amist#dteptada
Rechazada 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"
2
"fechaCreacion":1536570000000
}
1,

"partidasJugadas":[

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

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 pars

estado de una solicitud de amista#dteptada
Rechazada 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"
h

"fechaCreacion":1548270262000

3
{
"idJuego™:104,
"nombre";"Cabos de espafa”,
"visibilidad":{
"idTipoVisibilidad":2,
"tipoVisibilidad":"amigos"
3
"fechaCreacion'1536570000000
}
],

"partidasJugadas":[
]‘comentariosCreados":[
1,
"logros™:[
]

}

}
]

4.5.5. Juego

POST /usuarios/:login/juegos

Crea un nuevo juego asociado ausnario.
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Atributo | Tipo Requerido Descripcién

login String | Si Representa el id del usuario

nombre | String | Si Caracteres entre 3 y 30 con formato:zfa
zaAEEi60uU4aéI6uacioUAEIOUAEIOUAGIONAS
UAEIOURN ]

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

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

{

"nombre":"Capitales de Espafa”,
"puntos":[
{
"nombre":"Valladolid",
"latitud":"41.6521328",
"longitud":"-4.728562",
"pais":"spain",
"continente™:"europe”,
"tipoPunto":"politico"
2
{

"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 Descripcién

login String | Si

Representa el id del usuario

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

Ejemplo de respuesta:

[

{
"idJuego™:71,
"nombre":"Capitales de Espafa”,
"visibilidad":{
"idTipoVisibilidad":1,
"tipoVisibilidad":"privado"
h
"fechaCreacion":1548441166000
}
]
GET /juegos

Obtiene una serie de juegos por coincidencia con un texto.

Atributo | Tipo | Requerido

Descripcién

t

ext String | No

Si esvacio se obtendran todos los juegos con visibil
publica o amigos (para amigos del usuario identificado).

Si no es vacio, se obtendran los juegos con visibilidad pd
0 amigos (para amigos del usuario identificado), cuyo nof
contenga elextintroducido.

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

Ejemplo de respuesta:

[

{
"idJuego™:105,

"nombre":"Capitales de espafia”,

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

}

"fechaCreacion":1536656400000
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GET /juegos/:idJuego
Obtiene un juego por identificador.

Atributo | Tipo Requerido Descripcién

idJuego | Integer| Si Representa el id de un juego

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

"nombre":"Capitales de espafia”,
"visibilidad":{
2
"creador":{
"login":"Rober22",
"nombre":"Roberto Garcia Mufi",
"avatar":"7"
2
"fechaCreacion":1536656400000,
"fechaModificacion":1536656400000,
"partidas":[
1
"comentarios";[
{
"idComentario":100,
"descripcion":"Me ha gustado mucho, jugar si podéis.",
"fechaCreacion":15365700000,
"fechaModificacion":1536570000000,
"creador":{
"login":"PatriPerez",
"nombre";"Patricia Pérez Pérez",
"avatar":"0"

}
2
{

"idComentario™:101,
"descripciof:"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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http://localhost:8080/juegos/105

}
}
1,

"puntos”:[

{

"idPunto":106,
"nombre":"Madrid",
"latitud":40.4167047,
"longitud™:-3.7035825,
"pais":"spain",
"continente™:"europe”,
"idTipoPunto":{
"idTipoPunto™:4,
"tipoPunto":"politico"

}
12
{

"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 Descripcién

login String | Si Representa el id de un usuario

idJuego Integer| Si Representa el id de un juego

nombre String | Solo si no se h{ Caracteres entre 3 y 30 con formato:-zfa

introducido
visibilidad

zaA&EiioOuUaéiouaciouAEIOUA
IOUAN ]

n
El

OUA4éio0aeiou
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visibilidad [ Integer | Solo si no se h{ Namero entre 1y 3:

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

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

{

"idJuego™:71,

"nombre":"Capitales de Espafa”,

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

2

"fechaCreacion":1548441166000

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

Atributo | Tipo Requerido Descripcién
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 geogréfico

POST /juegos/:idJuego/puntos
Agregar un nuevo punigeografico 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 geogréafica 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 valo

Apolitico, Ahidrografi
pais String | Si Caracteres quespresenta el pais del punto
continente | String | Si Caracteres que representan un continente

Ejemplohttp://localhost:8080/juegos/74/puntos

{

"nombre";"Salamanca",

"latitud":"40.9651572",

"longitud™:"-5.6640182",

"idTipoPunto™:{

"tipoPunto":"politico”

}

"pais":"spain",

"continente"::"

}

Ejemplo de respuesta: No aplica

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

europeo

Atributo | Tipo

Requerido

Descripcién

idJuego | Integer

Si

Representa el id de un juego

Ejemplohttp://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":"Valladoid",
"latitud":41.6521328,
"longitud™":-4.728562,
"pais":"spain”,
"continente":"europe",
"idTipoPunto":{
"idTipoPunto™:4,
"tipoPunto":"politico”
}
2
{
"idPunto":77,
"nombre":"Salamanca”,
"latitud":40.9651572,
"longitud":-5.6640182,
"pais":"spain”,
"continente":"europe",
"idTipoPunto":{
"idTipoPunto™:4,
"tipoPunto":"politico”
}
}
]

DELETE /juegos/:idJuegdpuntos/: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 may
igual que 0.
modalidadJuego| JSON | Si JSON con formato: {
"modalidad":"localizar"
}
El val or de modal i dad

finombrar oO.

nivelDificultad |[JSON | Si JSON con formato: {
"nivelDificultad":"medio”

E I val or de ni vel Di f
fimedi o0 o Aavanzadoo.

puntosAcertados| JSON | Si Debe tener el formato que se describe en el POS
un punto ent.5.5. Punto geografico

puntosFallados | JSON | Si Debe tener el formato que se describe en el POS
un punto ent.5.5. Punto geografico

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

{

"puntuacion™:5,

"modalidadJuego":{
"modalidad":"localizar"

2

"nivelDificultad":{
"nivelDificultad":"medio"
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}

}

"puntosAcertados":[
{
"idPunto":76,
"nombre";"Valladolid",
"latitud":41.6521328,
"longitud™:-4.728562,
"pais":"spain”,
"continente":"europe",
"idTipoPunto™:{
"idTipoPunto™:4,
"tipoPunto":"politico"
}
}
1
"puntosFallados":[
{
"idPunto":77,
"nombre":"Salamanca",
"latitud":40.9651572,
"longitud":-5.6640182,
"pais":"spain",
"continente™:"europe”,
"idTipoPunto™:{
"idTipoPunto™:4,
"tipoPunto":"politico"
}
}
]

Ejemplo derespuesta: 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 aeaomentario
descripcion | String | Si Caracteres con un minimo de 3 y un maximo de 1
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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"
}
|3
{

"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 descripcion 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 15

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 | Descripcion

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 hanonseguido 20 puntos de tipo relieve",
"puntosAConseguir*:20,
"idTipoPunto™:{

h
"continente":null,
"pais":null

}

3
"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 |
conseguido algun logro cuantla terminado una partida.

Atributo Tipo Requerido | Descripcién

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":"Méaster en Hidrografia",
"descripcion":"Se han conseguido 5 puntos de tipo hidrogréfico",
"puntosAConseguir":5,
"idTipoPunto":{

}

"continente"null,
"pais":null
}
3
"fechaConseguido™:1548445728441,
"fechaModificacion":1548445728441,
"tipoVisibilidad":{
"idTipoVisibilidad":1,
"tipoVisibilidad":"privado"
}
}
]

4.6. Patrones

En esta seccién, se definen una serie de patrones de software que se han utilizado en la aplicaciér
desarrollada. En cada apartado, se realiza una explicacion concreta del patrén, y a continuacion, se
detalla cdmo y donde se aplica en nuestro sistemarioha fespecifica.

4.6.1. Patron MVC

El patron arquitectonicMVC, se basa en separar la vista, o interfaz de usuario, de la l6gica del
dominio de la aplicacion. Esto se consigue a través de tres capas diferenciadas, de las cuales, cada un
tiene una resp@abilidad 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.
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- Vista: Se encarga de mostrar los datos en un formato &spesiegun la instrucciones del
controlador. La vista no debe realizar ningoparacion de l6gica de negocio.

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

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

En la aplicacién usamos el patrén MVC en la capa de presentacion, es decir, en el lado del cliente.
través del framework AngularJS. En la Figura 4.3, del aparta@@®. Arquitectura Clientese puede
observar la aplicacidén de este patron en nuestro sistema.

La Vista, seria el artefacto index.html, vista principal de la aplicacién, y el resto de vistaleparcia
contenidasenle paquete de fAtempl ateso.

ElICont rol ador s e oftraler® En epteasg aneuerdrandoelos fox controladores para
cada funcionalidad del lado del cliente. Cada uno de ellos tendra una correspondencia con un Servic
concretg segun la funcionalidad que representen. Se encargan de recoger los datos de la vista, reali:
las validaciones, y conectar con los servicios cuando se necesite realizar una peticion al servidor.

El Model o, S e rel§ice®, leste xantipnedaibsdos sewvicia¥ por funcionalidad de la
parte cliente. Estos se encargan de realizar las peticiones http al servidor, y de gestionar las respue:
recibidas.

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

4.6.2. Patron DAO

Se utiliza el patron de software DAO (Data Access Objeotmo patrén de acceso a datBsi
funcion es encapsular la recuperacion y el almacenado de los datos, para que todas estassoperacic
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.
cliente accede a través de esta interfaz DAO que se encarga de acceder a la fuente de dates de ma
transparente, devolviendo la respuesta correspondiente.

Facilita el cambio de fuente de datos, y simplifica el cédigo desarrollado, siendo mas facil de
enteneér ya que todo el accessta centralizado en una capa.

En nuestro caso, dispemos de la cap@ p er s i s t Fegara €4 Arquieetura del lado del

servida, en la que se incluye el acceso a datos de la aplicacion. En ella, disponemos de una interf:
DAO por cada entidad del dominio o tablala base de datos.
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Para el desarrollo de esta capa,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 BAO de la
entidades correspondientes. Esto facilita el desarrollo ya que para afacdiuawsaentidad solo
tendriamos que generar su DAO y afiadir en él las operaciones de acceso a datos necesarias, ademas
usar el repositorio de JPA, las operaciones mas basicas de acceso a datos: creacion, lectura
actualizacion y borrado (CRUD), ya estéaplemenadas y disponibles. Por tansmlo seria necesario
afadir las operaciones de acceso a datos mas complejas.

4.6.3. Patron 1oC

Inversion de Control (loC) es un patron de disefio de software. Se basa en el principio de
Hol | ywood: ANor mo sl d | lalme@ma memwod 0 . Otro agente
flujo de la aplicacion. La inversion de control se puede aplicar de diferentes formas.

En nuestra aplicacién usamos el patron de Inversion de Control, a través de Spring. Se utiliza el
paton de Inyeccibn 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 inyeccid de dependencias (DI) aga forma de implementar el patrde Inversion de control
Se trata d@roveer a las varidés el objeto que necesitan.

En la aplicacion se esta aplicando el patrén de Inyeccion de Dependencias, a twésgdese
declaran variablese anotan clases y se definen beans, de esta forma, el core caldgdspeing se
encarga de crear esos beans y de gestionar su ciclo de vida. Asi, Spring inyecta esos beans en la
variables que corresponda segun el tipo requerido.

Ademas, en el lado del cliente el framework AngularJS también utiliza la ldpeats
Depen@ncias en layariables que se le pasan como pardmetro a los diferentes controladores y
servicios.

4.6.5. Patron Singleton

El patron de Singleton d®sa en disponer de una Unica estancia de una clase y de un Unico punto
de acceso a ella. Es decir, sepdize 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 instanci
solicitada.

En nuestra aplicacion, se esta usando este patron a través de Spring. Cada firéamy skeeficarga
de crear una instancia de una clase concreta, con unas propiedades especificas, de forma que cuando
necesite un objeto de esa clase, Springdta ese bean en la variald® necesidad de crear la
instancia por nosotros mismos.
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4.7. Dseflio mas detallado

En la capa de presentacion sepdizen de una serie de paquetes,Rigura 4.3: Arquitectura del
lado del clienteque pasamos a describir en este punto.

En primer lugar, se ha desarrollado uBangle Page Applicatiorpor tanto, lavista esta formada
por elindex.htm] que es la pagina que se carga en el navegador. Este contiene la parte fija de |
aplicacién. Esta vista vaayectando una serie de plantillas el cuerpo, dependiendo de Egpa a
mostrar En la figura 4.6, se delah todos Istemplate® plantillasdesarrollados.

]
<<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.jses el artefacto principal, contiene la configuracion para el enrutamiento de las paginas, y I
configuracién necesaria para cambiar entre los diferentes idiomas disponibles.

Por otro lado, tenemos el paquete dedontroladores que gestionas tatos ge 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 paqueservices que incluye los serviciague € encargan de realizar las llamadas
HTTP al servidor y devolver leespuesta 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 disponentode un paquetessque incluyeel estilos.csqque contiene todos los estilos
definidos para la capa de presentacion. Ademas, dentro de este paquete también disponemos de ul
directorioimagesque contiendas imagenes que se usan en la aplicagi@trodirectorioiconos,que

contiene los iconos devatar disponibles.
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En el paquetéb se incluyen todas las librerias utilizadas, detalladas en la Figura 4.9.

]
lib
angular angular-translate angular-sanitize EOER R RES RN
angularlocale_es-es
angulartranslate-loader-static-files angular-route
tmhDynamicLocale
jquery-3.3.1
awesomemarkers RERNE
bootstrap
leaflet.awesome-markers
Figura 4.9: Lib

El paquetdranslations,ver Figura 4.10, contiene los json de cada idioma, en este caso, disponemos
de dos idioma Espdol e Inglés, teniendo yeon para cada unes.jsory en.json

translations

es en

Figura 4.10: Translations
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4.8. Modelo de datos

En la Figura 4.15ke incluye el modelo entidadlacion de la base de datos. En este diagrama se
representan las tablas, las relaciones entre ellas y los campos necesarios para la aplicacion.

|
<<table>> |
<=enum==> :
TipoLogro . :
- <<PK>>idTipoLogro: INTEGER <<relation>> Ay
- logro : VARCHAR(20) Amistad <<table>> <<table>>
_ <<FK>> idTipoPunto - INTEGER - =<FK== \ogmAm\?o VARCIHAR(Q) EstadoSolicitudAmistad TipoDePunto
- continente - VARCHAR(20) ! ! - <<PK>> isEstadoSolicitud : INTEGER - <<PK=>>idTipoPunto : INTEGER
- pais : VARCHAR(30) ,‘ : - estado : VARCHAR(10) - tipoPunto : VARCHAR(15)
/N | ‘ N A
1 | ' I I
' 1 [ | |
' I I | I
I AV AV |
<<table>> <<table>> Ke--- :t:n%‘;z 1
<<enty-> ST SolicitudAmistad |
Logro Usuario |
- i I
- <<PK, FK>> loginLogro : VARCHAR(12) } - - ---= > - <<PK>>login: VARCHAR(12) k= - - ----—---—- - ::EE::\‘jggtlgggglmszdIh‘lﬁ-lE-l(E}(IBEER |
- <<PK, FK==>idTipoLogro : INTEGER -nombre : VARCHAR(30) ) .
fechaEnvio : TIMESTAMP !
- fechaConseguido : TIMESTAMP - password : VARCHAR(100) 'f haModif TIMESTAMP !
- fechaModificacion : TIMESTAMP email: VARCHAR(30) [N "=7==---- A i ffﬂif ! IC&CIDQ/ARCHAR = !
- <<FK>> idTipoVisibilidad : INTEGER _ avatar - VARCHAR(1) ' LR emser VARCHA(RHJZ) \
: AR S ! . 1
I I
! : L ! ;
' I i I ! I
| I I I 1 I
I I Lo i
: S ; A ! . :
Vi . I i 1 <<table>>
<<fable>> 1 : ! : <<entity>>
Pi— ! ! i . — PuntoGeografico
. i I <<table>>
TipoDeVisibilidad w ! \ ot - <<PK>> idPunto | INTEGER
I
- <<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 - TMESTAMP | _<<FK>>idJuego : INTEGER
I : - fechaMedificacion : TIMESTAMP } | | :
; i | - <<FK>> idduego INTEGER | | i '
l . - <<FK>> loginCreador : VARCHAR(12) } | ' :
5 : : ! ! ! ;
'
! | H | <<table>> ! :
: : <<table>> SCETPS : '
<<table>> | . ' <<entity>> -~ - Fallo ' H
<<entity>> i ) I !
Juego L 5 Partida - <<FK>>idPartida ' INTEGER ' 1
A '
- :  —<PKo» idParida INTEGER - «<<FK=>>idPunto ' INTEGER : 1
- <<PK=>idJuego : INTEGER . _ puntuacion - REAL ' :
:S?ﬁi gﬁRCVHAEE%O)d_‘NTEGER - <<FK=> idhivelDificultad : NTEGER ; '
- iaripovisiolicad - === -| - <<FK>> idViodalidad - INTEGER ! H
- <<FK=> loginCreador: VARCHAR(12) | tachaPartida - TIMESTAMP <<table>> I N
- fechaCreacion : TIMESTAMP i ) iCF;)f \tljJie o INTEGER SREEEE <<relation=> . !
- fechaModificacion : TIMESTAMP 1 B <<FK== login g\IARCHARHQ) Acierto ---- i
) -
N : T - <<FK>> idPartida : INTEGER :
| i i - <<FK>> idPunto ' INTEGER '
I '
: v v !
H <<table>> <<table>> !
1 <<enums== <<enums=> 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. Disefno de la Interfaz de Usuari

Para el desarrollo de la capa de presentacion, o lado del cliente, se utilizara el frameworl
AngularJS. Ademas, se usard el patron MVC que ofrece este framework para desarrollar esta parte
la aplicacion. En el puntd.6.1. Patron MVCgse detalla como se usa el patron MVC a través de
AngularJS, y en el pun#.2.2. Arquitectura Clientese representa su uso en el sistema.

4.10. Realizacion en disefo de casos de uso

En este punto, se detalla la comunicacion entre las diferentes cagadoddel cliente y del
servidor para realizar un caso de uso concreto. Para explicar esta interaccion, endel puintGrear
juego,se muestra el diagrama de realizacion del caso de uso Crear juego. Sélo se ha detallado un Un
caso de uso, ya quedos los demas siguen la misma ldgica.

4.10.1. Crear juego

En las siguientes figuras, Figura 12 a la Figura 23, se muestra la realizacion en disefio del caso
uso Crear juego mediante diagramas de secuencia. En la Figura 12, podemos ver la peicugralia
de este caso de uso, en la cual aparecen las clases principales que participan tanto del lado clie
como del lado servidor. En las siguientes figuras, desde la Figura 13 hasta la Figura 23, se muestra
detalle de cada parte que compone laesecia principal de este caso de uso.
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sd ProcesoParaAgregarPuntoVista )

Usuario

| vista : crearJuego |

| vistaMapa : mapa || vistaController ; crearJuegoController | | mapaVista : mapaController

| introducePuntoGepgrafico()

|
|
> |

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 )

mapaVista: mapaController

buscarPunto(textSearch)

mapaServiceClients : mapaService

resultado = obtenerDirecciones(textSearch)

alt
for]

[lerror&&resultado.len

error(error)

success(resultado)

loop

el

slltado length=0] )

createMarker(resultado[i])

[lerror&&resultado.len

success(resultado)

resultado

Figura 4.14: Buscar punto geografico
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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: Afadir 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>
<<create>> U
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Json = JSONObjectljusgo) _ pom———— -

7777777777 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

| \
visibilidad = obtenerVisibilidadByNombre("privade”) : TipoVisibilidad g
»

tipoVisibilidadRepository : TipoVisibilidadRepository

visibilidad = obtenerVisibilidadByNombre("privade") : TipoVisibilidad
o viblidd
visiblidad
U
[
reak ‘
isibtidadl=null <<(Create>» [
L _ _ _ _ _ _ TipoVisiblidadNotFoundExceptiony _ _ _ _ _ _ _ >| TipoVisibilidadNotFoundException
| )
\
T \ ‘

Figura 4.19: Obtener tipo visibilidad

sd ObtenerTipoPunto J

puntoGeograficoService : PuntoGeograficoService tipoPuntoService : TipoPuntoService

tipoPuntoRepository : TlpoPuntoReposwtow

tipo = obtenerTipoPuntoByMNombre(tipoPunto) : TipoPunto o | |
tipo = obtenerTipoPuntoByNombre(tipoPunto) : TipoLogro o |
tipo

e ——————— & RO
G tpo _ _ _ _ _ _ _ __ |
| |
T T
break J ‘ |
=null <<creates> \ |
,,,,,,, TipoPuntoMotFoundExceptionf) Ji>| - TipaPuntohotFoundException |
\ |
| ] |
! ‘ !
i f

Figura 4.20: Obtener tipo de punto geografico
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sd CrearJuego J

juegoService : JuegoService
<<Create==

| _ _ _ _ _ _ _ _luegoCreado=Juegof):void >

juegoCreado : Juego

Juego(nombreJuego) : void

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 )

punto ; JSONObject

puntoGeograficoService : PuntoGeograficoService

|
|
nombre = getString("nombre") ;. String l

g
latitud = getDouble("atitud") . double >=
longitud = getDouble("longitud") . double >
pais = getString("pais") : String >

continente = getString("continente") : String

Y

tipoPunto = getString("tipoPunta") : String

h 4
H

Figura 4.22 Obtener datos jsondel punto geogréfico
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sd CrearPunto J

|
1

puntoGeograficoService | PuntoGeograficoService

<<create>>
puntoGeografico = PuntoGeografico()

sethombre(nombre) : void

puntoGeografico : PuntoGeografico

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 Diseno

En este punto se detallan a nivel de disefio las diferentes capas de la aplicacién.

4.11.1. Controladores

En la Figura 4.24, se detalla la capa de controladoresdetor.
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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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- nombre : String

- currentPassword : String
- newPassword : String

- email : String

- avatar: String

EstadoSolicitudAmistad

- idEstadoSolicitud : Integer
- estado : String

MapeoUser()

+ getNombre() : String

+ setNombre(nombre : String) : void

+ getCurrentPassword() - String

+ setCurrentPassword(currentPassword - String) © void
+ getNewPassword() : String

+ setNewPassword(newPassword : String) : void

+ getEmail() : String

+ setEmail(email : String) : void

+ getAvatar() : String

+ setAvatar(avatar : String) : void

MapeaUser(nombre : String, currentPassword : String, newPassword : String, email . String, avatar . String)

<<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
0.x 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>>

1 1
<<entity>> <<gntity=>
ModalidadDeJuego NivelDificultad

- modalidad : String

- idModalidad : Integer

- idNivelDificultad : Integer
- nivelDificultad : String

Figura 4.25: Diagrama recursos en disefio
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4.11.3. Servicios

En la Figura 4.26 y la Figura 4.25%¢ 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

157



<<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>>

UserDetailsServicelmpl

- usuarioRepaository

UsuarioRepository

+ loadUserByUsemal

me(legin : String) : UserDetails

1

org.springframework.security.core.userdetails

UserDetailService

Figura 4.27: Diagrama servicios en disefio 2
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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 aplicaciéon a nivel de disefio.

exceptions

UserNotFoundException

MalformedRequestException

- description : String = Usuario no encontrado - description : String = Los datos enviados son invalidos
-code ;int= 111 -code int=112

+ UserMotFoundException() + MalformedRequestiException()
+ UserNotFoundException(detail : String) + MalformedRequestException(detail : String)

UserExistException

UserPassException
- description . String = El usuario ya existe - description : String = La password actual no es igual a |a recibida
-code:int=113

-code :int=114

+ UserExistException()

+ UserPassException()
+ UserExistException(detail : String)

+ UserPassException(dstail : String)

SolicitudAmistadExistException

SolicitudAmistadNotFoundException
- description . String = Ya existe una solicitud de amistad pendiente
“codeint=115 - description : String = No se ha encontrado la solicitud
—_— -code:int=116
+ SolicitudAmistadExistException()
+ SolicitudAmistadExistException(detail : String) e A mistechiciaoundExceriionl]

+ SolicitudAmistadhotFoundException(detail : String)

EstadoSolicitudNotFoundException

AmistadExistException
- description : String = El estado de solicitud no existe

Tcode int= 117 = g;ggrl;ﬂ;}f 1‘15g|nq = La relacion de amistad ya existe
+ EstadoSolicitudMotFoundException() X X
+ EstadoSolicitudNotFoundException(detail : String) * AmistadExistException()

+ AmistadExistException(detail : String)

AmistadNotFoundException

TipoLogroMNotFoundException
- description - String = L a relacion de amistad no existe

_code int= 119 - gg;;ru?gtoT 1f,;rmg = Eltipo de logro no existe
—_— - =120

+ AmistadhotFoundException()

+ AmistadNotFoundException(detail : String) + TipoL ogroNotFoundException()

+ 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()

+ TipoVisibilidadMotFoundException()
+ LogroMotF oundException(detail - String)

+ TipaVisibilidadMotFoundException(detail - String)

Figura 4.29: Diagrama excepciones en disefio 1
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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 eglisefio 2
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Capitulo 5

Implementacion

5.1. Entorno de desarrollo

Se ha utilizado el IDE Eclipse para el desarrollo de la aplicacién. Se trata de un entorno d
desarrollo libre y gratuito, que se encuenlispponible en los principales sistemas operativos. También
dispone de gran cantidad de plugiestre 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 haoqmadlySQL [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 libregiéarAn
Translate [26], del framework AngularJS.

5.3.2. Bootstrap

Se ha usado como base el framework Bootstrap, que contiene ficheros CSS y JavaScript, pa
definir los estilos del frorénd o interfaz de la aplicacion, ademas disponemos de nuestro @&fpio
para afdir estilos customizados. Tambjé&e ha utilizadda pagina Font Aweasne [27] para obtener
losiconosusadosen 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 tre
de software libre que permite, facilmente, afiadir mapas en una aplicacion e interactuar con ellos. Pa
todo el proceso de mostrado y gestion de los msgpas usado la libreria Leaflet [29]. Ademas, se ha
incorporado la libreria Nominatim [30], para la busqueda de puntos geograficos por nombre
AwesomeMarkers [31] para el disefio de los marcadores del mapa.
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5.4. Control de versiones

Se ha utilizado Git pa el control de versiones con un repositorio en GitLab, cuya url es:
https://gitlab.inf.uva.es/crigome/GeolocalizationGame.git

5.5. Organizacion del cédigo

El proyecto disponele diferentes directorios dénde se encuentrarfitbgeros fuentede nuestra
aplicacion.

En src/main/java/es/uvaltfg/geolocalizationgane@contramos todo el coédigo de la parte del
servidor de nuestro proyecto, ademas de la clase que pone en marcitadgdapDentro de esta ruta
encontramos los siguientes directorios:

conf: Contiene las clases de configuracidén del proyecto, tanto de seguridsstueity como
de base de datos.

controllers: Contienen todos los controladores de la aplicacion gfieetiela 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 definicién de todas las entidades del dominio, ademéas de k&s clase
de utilidad que representabjetos de nuestra aplicacion.

persistenceSe encuentran las interfaces que contienen todas las operaciones necesarias para
realizar contra la base de datos.

exceptionsSe encuentran todas las excepciones definidas.

Por otro lado, esrc/main/resourcesdentro destatic encontramos todo el cédigo de la parte cliente
del proyecto. En esta ruta existen diferentes directorios:
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css Contiene el archivo de estilos, y las carpatasgese 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 @pentrollersy 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 glantde.
- templatesEncontramos todas las vistas de la aplicacion.
- translations Incluye un fichero con btextos paraada idioma, Inglés y Espafiol.

La estructura por capas del servidor viene determinada por el uso del franggwioik ya que
proporciona controladores, servicios y repositorios claramente diferenciados, y que deben estar ¢
diferentes capas.

Para la parte cliente, se ha seguido esta estructura por el uso del framework AngularJS, ya q
también define una estructumodelevistacontrolador. 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 proyadiacjigar el
desarrollo.

5.6. Disefio responsive

El disefio responsive es el que puede adaptarse a los diferentes tamafios de pantalla de
dispositivos que nos podemos encontrar, tanto moéviles, tablets u ordenadores, con el objetivo de g
su visualiacién siga siendo correcta.

En esta aplicacion se ha implementado este tipo de diseficéa tiel uso de Bootstrap y CEh
la Figura 5.1 se puede apreciar un ejemplo de la pantalla de la home del usuario, para versién
escritorio, y en la Figura 5.ppdemos 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

° Se han conseguido 10 puntos de tipo costero

\ Y 4

Master en Europa
o 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 realmada comprobar el correcto
funcionamiento de la aplicacion, asi como los resultados obtenidos. Se trata de una serie de pruebas
caja negra guiadas por los casos de uso. Se han realizado pruebas de todas las funcionalida
desarrolladas, en diferenteavegadores 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

CP1 Agregar un nuevo punto al juego

Descripcién Afadir un nugo punto al juego que se esta creando

Entrada Desde | a pantalla de Crear |
se le da a Buscar. Se selecciona el punto encontrado y se in|
tipo de punto: #APol2ticoo0o, <c

acepta agregar dicho punto.

Resultado esperado

En la lista de puntos afiadidos del juego se ha agregado el
AMadri do.

CP-2 Agregar un punto ya existente
Descripcion Afadir un punto que ya hemos afiadido al juego que se esta cr
Entrada Desdel a pantalla de Crear jueg

se le da a Buscar. Se selecciona el punto encontrado.

Resultado esperado

Se muestra un mensaje de error que especifica que ya
afiadido este punto al juego.
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CP-3

Buscar un punto que rexiste

Descripcion Buscar un punto que no existe
Entrada Desde la pantalla de Crear juego, se introduce el
Apuntoguenoexisteo y se pul sa

Resultado esperado

Se muestra un mensaje de error que especifica que no s
encontrado puntoson ese nombre.

CP-4 Crear juego
Descripcién Crear el nuevo juego en el sistema
Entrada Desde la pantalla de Crear juego, se introduce el nombre del

ANuevo
Crear juego.

juegoo, y se afade al

Resultadaesperado

Se ha creado el nuevo juego, que aparecera en la pantalla que d
la lista de Juegos del usuario.

CP-5 Nombre de juego incorrecto

Descripcién Se introduce un nombre de juego que contiene caracteres que
letras, y no estan eningo de 30 caracteres.

Entrada Desde la pantalla de Crear juego, se introduce el nombre del

AJuego30.

Resultado esperado

Se muestra un error en el campo del nombre y no se habilitar el
de Crear juego.
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6.1.2. Eliminar punto geografico

CP-6 Eliminar punto geografico

Descripcién Se elimina un punto de la lista de puntos de un juego.

Entrada Desde | a pantalla del juego i
el i minar para el punto AMadri @

Resultado esperado| El punto geogréfico se elimina de la lista de puntos del juego.

CP-7 Eliminar el Ultimo punto de un juego

Descripcién Se elimina el juego al tratarse del Gltimo punto que contiene.

Entrada Desde | a pantalla del juego AP
el i minar para el punt o HAEspafv:

tratarse del dltimo punto.

Resultado esperad Se elimina el juego de la lista de juegos del usuario, yustve la
pantalla de home.

6.1.3. Jugar

CP-8 Jugar a Localizar punto nivel Facil

Descripcién Se completa una partida con el
de dificultad AF8cil 0.

Entrada Desde | a pantall a del gelaceiona el lfotd
AJugar 0. En el men¥% de modo de
en el ni vel de dificultad AFS8(
map a, y se pulsa en AS20 par a
misma forma, hastbocalizar todos los puntos. Se selecciona guard
partida.

169



Resultado esperad

Se debe cargar el mapa con todos los puntos que contenga el jueg(
Al seleccionar un punto debe salir un dialogo de confirmacion (
respuesta. Una vez seleccionadongsstrara un mensaje de si el puntc
correcto 0 no y cambiard el icono del marcador dependiendo de s
acertado o no, esto permanecera durante toda la partida. Taml
mostrara el siguiente punto a localizar.

Una vez localizados todos los punt@® mostrard el resumen de
partida con la puntuacion obtenida. Se habra guardado la partic
aparecera en la clasificacion del juego.

CP-9 Jugar a Localizar punto nivel Medio

Descripcién Se completa una parti da pcuonn oedl
de dificultad fAMedi oo.

Entrada Desde | a pantalla del juego AC

AJugaro En el menYs de modo de
en el ni vel de di ficul t ad taddwe €l
map a, y se pulsa en fAiS20 para
misma forma, hasta localizar todos los puntos. Se selecciona gua
partida.

Resultado esperad;

Se debe cargar el mapa con todos los puntos que contenga el jueg
Al seleccionar un punto debe salir un dialogo de confirmacion
respuesta. Una vez seleccionado se mostrara un mensaje de si el |
correcto o no y cambiara el icono del marcador dependiendo de s
acertado o no, esto permanecera hasta quensest® al siguiente punt
Al contestar al siguiente punto, el marcador de la respuesta ante
cambiara a un icono por defecto. También se mostrara el siguiente
a localizar.

Una vez localizados todos los puntos, se mostrara el resumen
parida con la puntuacion obtenida. Se habra guardado la partid
aparecera en la clasificacion del juego.
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CP-10 Jugar a Localizar punto nivel Avanzado

Descripcién Se completa una partida con el
dificultadi Avanzadoo.

Entrada Desde | a pantalla del juego nAC
AnJugar 0. En el men¥ de modo de
en el ni vel de dificultad AAval

elmapa,yspul sa en fAS20 para regi st
misma forma, hasta localizar todos los puntos. Se selecciona gua
partida.

Resultado esperad| Se debe cargar el mapa con todos los puntos que contenga el juego.
Al seleccionar un punto e salir un didlogo de confirmacién de
respuesta. Una vez seleccionado, se mostrara el siguiente punto a Ig
Cuando se conteste al siguiente punto, el marcador de la respuesta
cambiarda a un icono por defecto.

Una vez localizados todossguntos, se mostrara el resumen de la pg
con la puntuacion obtenida. Se habra guardado la partida que apare
la clasificacion del juego.

CP-11 Jugar a Nombrar punto nivel Facil

Descripcién Se completa una partida con el modo de jueddo mbr ar pun
di ficultad AF8cil o.

Entrada Desde | a pantalla del j uego i C4
AJugaro. En el men%s de modo de
el nivel de difi cul t addelfpi® mardado.g
el mapa, Yy se pulsa en AComprohp

qgue no queden mas puntos por nombrar. Se selecciona guardar.

Resultado esperad Se carga el mapa con un punto marcado. Una vez contestado, se n
un mensajée si el punto es correcto o no y cambiara el icono del mar
dependiendo de si se ha acertado 0 no, esto permanecera durante
partida. También se mostrara el siguiente marcador en el mapa
siguiente punto a nombrar.

Una vez nombrados toddos puntos, se mostrara el resumen de la p3
con la puntuaciéon obtenida. Se habra guardado la partida que apare
la clasificacion del juego.
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CP-12

Jugar a Nombrar punto nivel Medio

Descripcién Se completa una partida con el modo de jugd¢o mbr ar pu
de dificultad AMedi oo0.

Entrada Desde | a pantalla del juego nAC
AJugar 0. En el men¥ de modo de
en el ni vel de di fi cul t addelfpivho
marcado en el mapa, Yy se pul sa

forma hasta que no queden mas puntos por nombrar. Se selg
guardar.

Resultado esperado

Se carga el mapa con un punto marcado. Una vez contestado, se n
un mensajede si el punto es correcto o no, y cambiara el icong
marcador dependiendo de si se ha acertado o0 no, esto permanece
gue se conteste al siguiente punto. En este momento, el marcadg
respuesta anterior cambiara con un icono por defectmbi€a se
mostrara el siguiente marcador en el mapa con el siguiente pt
nombrar.
Una vez nombrados todos los puntos, se mostrara el resumen de la
con la puntuacién obtenida. Se habra guardado la partida que apareg
la clasificacion del jugo.

CP-13 Jugar a Nombrar punto nivel Avanzado

Descripcion Se completa una partida con el
de dificultad AAvanzadoo.

Entrada Desde | a pantalla del juego AC
AJugar menBndel modo de juego se
en el ni vel de dificultad AAvVa
mar cado en el mapa, Yy se pul sa

forma hasta que no queden mas puntos por nombrar. Se et
guardar.

Resultado esperado

Se carga el mapa con un punto marcado. Una vez contestado, el m
de la respuesta cambiara a un icono por defecto. También se mos
siguiente marcador en el mapa con el siguiente punto a nombrar.
Una veznombrados todos los puntos, se mostrara el resumen de la |
con la puntuacion obtenida. Se habra guardado la partida que apare
la clasificacion del juego.
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CP-14 Jugar y conseguir un logro

Descripcién Se completa una partida conel modgde e go A Nombr a
de di ficultad AAvanzado. Se g
hidrografico y se consigue el logro asociado.

Entrada Desde | a pantalla del juego i
AnJugar 0. En el measdeemoidonade
en el ni vel de dificultad HAAvV{
marcado en el map a, y se pul s

misma forma hasta que no queden mas puntos por nombrg
selecciona guardar.

Resultado esperado| Se carga el mapa con un punto marcado. Una vez contesta
marcador de la respuesta cambiara a un icono por defecto. Taml
mostrara el siguiente marcador en el mapa con el siguiente pd
nombrar.
Una vez nombrados todos losnpos, se mostrara el resumen dg
partida con la puntuacion obtenida. Se habra guardado la partid
aparecera en la clasificacion del juego. Se mostrara un dialogo
|l ogro consegui do: AM8ster en
usuario aparcera el logro conseguido.

6.1.4. Modificar datos personales

CP-15 Cambiar contrasefia
Descripcion Se va a cambiar la contrasefa por una nueva.
Entrada Desde la pantalla de datos personales se introduce la contraseiig

123456701234 5n6u7e8voa vy el campo
f123456780. Se selecciona el b {

Resultado esperad Se muestra un mensaje de éxito y se habra actualizado la contrase
sistema.
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CP-16

Contraserfa actual incorrecta

Descripcién Se va a cambiar la contrasefia por una nueva y la contt
actual no es correcta.
Entrada Desde la pantalla de datos personales se introduce la cont

actual N1234567890, |l a nue
nueva contrasefJa 54d28c& 66004
contrasefao.

Resultado esperado

Se muestra un mensaje de error avisando de que la conf
actual no es correcta.

CP-17 Campo de contrasefia incorrecto

Descripcién Se va a cambiar la contrasefia por una nueva, pero los c
no contienen entre 3 y 12 caracteres.

Entrada Desde la pantalla de datos personales se introduce la cont

670, | a Al2

n120.

actual
contrase¢fa

nueyva

Resultadaesperado

Se muestra error en los campos informando de que no con
el numero de caracteres permitidos.

CP-18 Nueva contrasefia y la repetida no coinciden

Descripcion Se va a cambiar la contrasefia por una nueva. La I
contrasefa no coincide cehcampo de repetir contrasefa.

Entrada Desde la pantalla de datos personales se introduce la cont

f12345670, |l a nueva
contrasefYfa N12345670.

actual
nueva

Resultado esperado

Se muestra un mensaje de error informatel@ue los campdg
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 n(
actual pore | nuevo ACristina G- n
AGuar dar datoso.

Resultado esperado Al cambi ar el nombr e, s e

Cuando se pulse el boton, se muestra un mensaje de
informando de que los datos se han modificamioectamente.

CP-20 Cambiar nombre de usuario por valor incorrecto

Descripcién Se va a cambiar el nombre de usuario por uno nuevo. El ng
no tiene entre 3 y 30 caracteres.

Entrada Desde la pantalla de datos personales se modifica el n(

actualpor el nuevo Aco.

Resultado esperado

Al cambiar el nombr e, no s
En el campo se muestra un error informando de que el ng
introducido no es valido.

CP-21 Cambiar email de usuario

Descripcion Se va a cambiar email por uno nuevo.

Entrada Desde la pantalla de datos personales se modifica el emalil
por el nuevo Acris@ejempl (
AGuardar datoso.

Resultado esperado Al cambi ar el nombr e, s e

Cuandose pulse el botdén, se muestra un mensaje de
informando de que los datos se han modificado correctame
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CP-22 Cambiar email con valor incorrecto

Descripcion Se va a cambiar el email del usuario por uno nuevo. Este
no coincide con elformato de email: ([&]|[A-Z]|[0-9]|[\-
L\ )+@([aZ][[A-Z]|[0-9]I1\-\_\])+[a-Z][a-z][a-Z]?

Entrada Desde la pantalla de datos personales se modifica el email
por el nuevo Acri so.

Resultado esperado Al cambiar el nombre, no se habiltakelot - n f Gu a
Se muestra un mensaje de error en el campo informando (¢
el email no es correcto.

CP-23 Cambiar avatar

Descripcién Se va a cambiar el avatar del usuario.

Entrada Desde la pantalla de datos personales se modifica el i
seleccionado por el tres
dat oso.

Resultado esperado Al seleccionar el nuevo, se marca el avatar tres y se desmj
anterior. Se habilita el b
se mostrard un mensaje de éxitmdardado de los datos.

6.1.5. Buscar usuario

CP-24 Buscar usuario por texto
Descripcién Se busca un usuario por texto.
Entrada Desde | a barra de navegaci

Se pulsa en el botdn de la lupa.

Resultado esperado Se muestra una pantalla con los resultados de busqueda

usuari os que contengan | a |
nombre, excluyendo al usuario logeado. Se muestrar
usuari o0s: APatri Perezo y Al
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6.2. Resultado de las pruebas

En esé punto, se muestran los resultados obtenidos al ejecutar esta serie de pruebas en diferen
navegadores y diferentes dispositivos. Por cada uno, se muestra una tabla con los resultados, los fa
que se han producido y su solucion.

6.2.1. Google Chrome

En la Tabla 6.1, se detallan los resultade las pruebas realizadas en el navegador Google Chrome
desde un ordenador.

Prueba | Resultado Solucion

CP1 Ok -

CP-2 Ok -

CP-3 Fallo: No se habia creaq Se crea el mensajeuevo. Al probarlo de nuevo funciol
el mensaje para es| correctamente.
casuistica

CP-4 Ok -

CP-5 Fallo: No se muestra ¢ El patron que se usaba para controlar los caractere
error en el campo. nombre, no estaba correcto a nivel de vista y se pern

nameros. Se cambia, y@obarlo funciona correctamente.

CP-6 Fallo: Se muestra errd Problema con el borrado de los puntos cuando ya se 1
informando de que no { partidas creadas, o puntos conseguidos por parte ¢
puede borrar el punto. | usuario. Se soluciona de formqae se eliminen primero I

dependencias y por ultimo el punto. Se prueba y funq
correctamente.

CP-7 Fallo: Se muestra errd Problema con el borrado de los puntos cuando ya se 1{
informando de que no { partidas creadas, puntos conseguidos por parte de
puede eliminar el juego. [ usuario. Se soluciona de forma que se eliminen primer

dependencias y por ultimo el punto. Se prueba y fung
correctamente.

CP-8 Ok -

CP-9 Ok -
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que no se ha podio
cambiar la contrasefa.

CP-10 | Ok -
CP-11 | Ok -
CP-12 [ Ok -
CP-13 [ Ok -
CP-14 | Ok -
CP-15 [ Fallo: Muestra error d{ Se trata de que los usuarios creados por defecto en la b

datos, no teniala contrasefa encriptada, de forma que n
correspondia la contrasefia actual con la almacenad
cambian las tuplas en el script de la base de datos. Se |
y funciona correctamente.

botébn para guardar |Ig
datos.

CP-16 | Ok -
CP-17 | Ok -
CP-18 | Ok -
CP-19 |Falloo no se habilitael | La variable que contenia el usuario modificado siempre

la misma que el actual, si se actualizaba una se actualiz
otra. Se realiza el cambio para que sean independienty
prueba y funciona correctamente.

6.2.2. Firefox

En la Tabla 6.2, se detallan los resultade las pruebas realizadas en el navegador Firefox desde

un ordenador.
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CP-20 | Ok -

CP-21 | Ok -

CP-22 | Ok -

CP-23 | Ok -

CP-24 |Falloo No salen lodNo se habia afiadido que ignore entre mayuscul;
usuario que tienen { mindsculas a la hora de realizar las busquedas. Se rea
texto en mindsculas cambio y al probar funcionarrectamente.

Tabla 6.1: Resultado pruebas en Google Chrome



Prueba

Resultado

Solucién

CP-1 Fallo: Error de peticion a El problema estaba en que la llamada al servicij
llamar al servicio dq Nominatim debia hacerse mediante Https y
Nominatim mediante Http. Una vez resuelto, se ha vuelto a pi

y funciona correctamente.

CP-2 Fallo: Error de pedtion al| El problema estaba en que la llamada al servicij
llamar al servicio dg Nominatim debia hacerse mediante Https y
Nominatim mediante Http. Una vez resuelto, se ha vuelto a pi

y funciona correctamente.

CP-3 Ok -

CP-4 Fallo: Error de petidn al| El problema estaba en que la llamada al servicij
llamar al servicio dq Nominatim debia hacerse mediante Https y
Nominatim mediante Http. Una vez resuelto, se ha vuelto a pi

y funciona correctamente.

CP-5 Ok -

CP-6 Ok -

CP-7 Ok -

CP-8 Ok -

CP-9 Ok -

CP-10 | Ok -

CP11 | 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 -
CP19 | 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. MicrosoftEdge

En la Tabla 6.3, se detallan los resultade las pruebas realizadas en el navegador Microsoft Edge
desde un ordenador.

Prueba | Resultado Solucién
CP-1 Ok -
CP-2 Ok -
CP3 | Ok -
CP4 |[Ok -
CP-5 Ok -
CP-6 Ok -
CP-7 Ok -
CP8 [Ok -
CP9 |Ok -
CP-10 [ Ok -
CP-11 [ Ok -
CP-12 [ Ok -
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CP13 | Ok -
CP14 | Ok -
CP15 | Ok -
CP16 | Ok -
CP17 | Ok -
CP18 | Ok -
CP19 | 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 dispositiv®@S

En la Tabla 6.4, se encuentran los resultados de las pruebas realizadas en un Iphone XS, a través
Safari.

Prueba | Resultado Solucién
CP1 Ok -
CP-2 Ok -
CP3 | Ok -
CP4 Ok -
CP5 Ok -
CP-6 Ok -
CP-7 Ok -
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CP-8 Ok -
CP9 Ok -
CP-10 [Fallo: La puntuacior La puntuacion total se estaba calculando restando
obtenida es negativa. fallo y sumando cada acierto al contestar a cada resp
en lugar de realizar el célculo al terminar la partida. C
en cada partida los puntos se preguntan fakena
aleatoria, este calculo hacia que la puntuacién obtg
para el mismo caso de prueba fuera diferente, ya q
era lo mismo conseguir tres aciertos seguidos y dos f
gue dos fallos y tres aciertos, por ejemplo. En este ca
fallar varias eces seguidas, se restaba sobre cero p
obteniendo una puntuacién negativa. Se cambia par
el célculo se realice al final de la partida y controland
limite en cero, arreglando asi el problema.
CP11 | Ok -
CP-12 | Ok -
CP-13 | Ok -
CP-14 | Ok -
CP15 | Ok -
CP16 | Ok -
CP17 | Ok -
CP-18 | Ok -
CP-19 | Ok -
CP-20 | Ok -
CP21 | 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 Andro
Sony Xperia Z2, a través de Chrome.

Prueba | Resultado Solucién
CP-1 Ok -
CP-2 Ok -
CP-3 | Ok -
CP4 | Ok -
CP-5 Ok -
CP-6 Ok -
CP-7 Ok -

CP-8 | Fallo: Problema con el vel| Al seleccionar un punto marcado en el mapa, aparg
informativo en el mapa desaparece el velo que informa de cédmo hacer scr
el propio mapa. Se decide quitarlo en version de n|
para mejorar la experiencia de usuario.

CP9 |Ok -
CP-10 | Ok ]
CP11 |Ok -
CP12 |Ok -
CP13 | Ok ]
CP14 |Ok ]
CP-15 | Ok -
CP-16 | Ok ]
CP17 |Ok -
CP18 | 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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Capitulo7

Conclusiones y Trabajo Futuro

7.1. Conclusiones

En este punto, se detallan los objetivos conseguidos con el desarrollo de este trabajo de fin
grado.

- Se harealizado un estudio de como usar OpenStreetMap con Javascript para aplicaciones We

- 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 |
parte dekervidor.

- Se ha conseguido obtener toda la informacion de un punto geografico a través de la busque
por nombre.

- Se han implementado tres niveles de dificultad de juego distintos: Facil, Medio y Avanzado,
cuyas funcionalidades son distintas.

- Se han imementado dos modos de juego distintos: Localizar punto y Nombrar punto.

- Se ha conseguido que la aplicacion esté disponible en idosagl Inglés y Espafiol, siendo
bastante sencillo afiadir cualquier otro idioma adicional.

- Se ha desarrollado una aplicacliien estructurada, de forma que es sencillo afiadir cualquier
funcionalidad nueva.

- Se ha conseguido una interfaz bastante sencilla y atractiva, que se adapta perfectamente
diferentes dispositivos.

- Se ha conseguido gue se pueda jugar a juegos progissgas publicos y a juegos que se
compartan entre amigos.

- Se ha conseguido que se puedan establecer relaciones de amistad entre usuarios de
aplicacion, de manera sencilla, a través de solicitudes de amistad.

- Se ha conseguido realizar una aplicacsoeial, que permite la interaccién entre usuarios a
través de los comentarios y de la clasificacién 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 ideratimairi
lo largo de mi formacion 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 vistal desarrollo de una aplicacion hibrida que pueda funcionar en distintos
dispositivos es algo bastante interesante en cuanto a nivel de implementacion, ya que favorece un
aprendizaje mas especificmbre toda nivel de Fronend. Cada navegador y sisteaperativo 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
navegadores.

Esto me ha ayudadm 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 nmskekarrollado y que seria interesante
anadirlas 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 erio de mensajes asincrono entre usuarios.

- Disponer de una opcién 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 documentacioén, el codigo de la aplicacior
los scripts de la base de datos. A continuacion, podemos ver la estrudiinectigios del CD, en la
gue se muestran los archivos incluidos y la ruta en la que se encuentran.

- software---

- codigo

- GeolocalizationGame.zip
- scriptsbd ----

- creacionBD.sql

- poblacionBD.sql

- documentacion--

- memoria---

- MemoriaTFG.pdf

- manuales--

- ManualUsuario.pdf

- Manuallnstalacion.pdf
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Anexo |l

Manual danstalacion

En esta seccidn se describen los pasos a seguir para poner en marcha la aplicacion, asi como
dependencias requeridas.

II.1. Requisitos de ejecucion

En primer lugar, para la puesta en marcha de la aplicacion se necesita de las siguiente
dependencias:

- Tener instalado Java, version 1.8.
- Tener instalado Maven, versiéon 3.5.2.
- Tener instalado MySQL, version 6.3.

En cuanto a las versiones, estas han sido las que se han usado para desarrollar eprnogscto.
versiones posteriores tambidaberian ser compatibles para la ejecucién de la aplicacion.

I1.2. Iniciar la aplicacion

Antes de ejecutar la aplicacion, debemos lanzar en nuestro MySQL los dos scripts de la base ¢
datos que se encuentran en el CD, Aeexo | Contenido y estructureeldCD. Primero, se debe
ejecutar el script de creacién de la base de dateacionBDsql, y, a continuacion, el script de
poblacion de la mismgoblacianBD.sql

Hecho esto ya tendremos poblada nuestra base de datos, y podemos ejecutar la aplicaciéon. Para e
debemos seguir los sigunites pasos:

1. Crear un directorio en la ruta deseada y descomprimir el zip del proyece goeuentra en el
directorio ®ftware del CD, veAnexo | Contenido y estructura del CD.

2. Abrir una consola de comandos en el directorio raiz del proyecto, yajetwin spring
boot:run

Asi, ya tendremos la aplicacion funcionando en el puerto 80, y podremos acceder a ell
introducienddocalhost:8080en cualquier navegador.
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Anexo I

Manual de Usuario

En esta seccion se describen los pasos a seguir para realizar cada una de las funcionalidas
disponibles en la aplicacion. Todos los datos que aparecen en cada punto, no son datos reales, sino
se han creado a efectos de pruebas de la aplicaciércdrmsiusados para el avatar de usuario son de
libre disposicion elaborados por Freepik [32], se han obtenido de la web de Flaticon [33].

l1l.1. Zona publica
[11.1.1. Acceso a la aplicacion

Para acceder a la aplicacion, se debe introducir la direcciém emvegador web. En la Figura
lll.1, se ve la portada que se mostrara 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.

@ ;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 l11.1: Portada aplicacion
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Para entrar en la aplicacién es necesario pulsar el botdn ¢Ya estas registrado? o el boton Iniciar
sesion de la barra devegacion. En la Figura 1.2 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 contraserf
y pulsar en el botdn 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 lll.1, se debe pulsar en el botén
iComenzar! o en el botdn Registro de la barra de navegacion. En la Figura 1.3, se muestra la pantalla
de registro que se igara 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 lll.3: Registro
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Para registrar el usuario es necesario rellenar todos los campos, usuario, nombre, email, contrase
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 boton Ayuda de la barra de navegacion. En la Figura Il
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 tendrés 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 Ill.4: Ayuda

111.2. Zona privada

Una vez que dalsuario se ha identificado en la aplicacién, se le mostrard su menu de home, el cua
podemos ver en la Figura II1.5. Desde aqui podra 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 IIl.5: Home del usuario

[11.2.1. Crear juego

Para crear un juegnuevo, se debera pulsar en el boton Crear juego de la barra de navegacion. En la
Figura Ill.6, podemos ver la pantalla que se mostrara una vez pulsado el boton.

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... @

|

s ,-
) . Giidn/Xixbn e g e Donostia /. Occitanie
ACoruna ~ = ~—San sebastidn Pau
- tugo Bilbao
_htiago

de Compastela g Vitoria-Gasteiz &

Ledn Burgos Andorra_Perr

vigo ¢ Togrono

2" Ourense g
(G Cototunya™ | ~Gir

B Naree ArngEn teida Barcelona

| Porto s
% ;
| - Tarragona:
| satsmanca

Aveiro 5
970 viseu e

Figura Ill.6: Crear juego
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Para que el boton Crear juego se habilite, es necesario reflemambre del juego, y afiadir
minimo un punto a la lista de puntos del juego. El afiadido de un punto se debe realizar en el aparta
de Afadir puntos al juego, que se muestra en la misma pantalla de Crear juego, Figura IIl.6. En
punto Ill.2.2. Afadir punto geograficp se detalla como agregar un punto a un juego. Ademas,
pulsando en la interrogacién que acompafia al texto de Afadir puntos al juego, se muestra una peque
guia que explica cdmo agregar un nuevo punto.

Una vez relleno el formulari@orrectamente, se podra pulsar en el botén 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 anadidos:

Nombre Tipo Continente  Pais
Madrid Politico  Europa Espafia E

Afadir puntos al juego @

Buscar punto geogréfico...

/
Segovia

o :\\ j )
TR {\ ?

Adla= i {

SO O B
Figura lll.7: Crear juego completo

2

Como podemos ver en la Figura II.7, una vez que se hayan afiadido puntos geogréficos, tendrem
la opcion deeliminarlos, ver puntdil.2.3. Eliminar punto geografico

Al pulsar en Crear juego, se abrird un modal de confirmacién que habra que aceptar, Figura 1.
Hecho esto se almacenard 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 I11.8: Crear juego confirmacién
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[11.2.2. Aiadirpunto geogréfico

En la Figura 111.9, se muestra la pantalla para agregar un punto geogréfico. Para localizar un punto
se debe introducir el texto y pulsar en el boton Buscar.

Buscar punto geogréfico... Buscar
+ ' A Gden!Xlxon Santander. Donostia / Occitan
orufa 2 San Sebastian Pau
Asturno: e y
e Lugo Bilbao
___htiago A
de Compostela el Vitoria-Gasteiz<
Cdn Biged Nafarrot Andorra Perf
Vigo O arse Logrofio
Castilla Cotalunya™ | "Gir
Braga
Al teida Barcelona
Porto. .~
[ Salamanca Té"ﬂ’qﬂnﬂ
Aveiro Vie
o ESpana Castelld
o aste
Méstoles de la Plana
Leiria : A
4 Toledo e B Paln
Ciudad ot
Portugal Mérida Real
. Albacete
=0 Evora Badajoz Alacant /
Lisboa Alicante
Cordoba
Sevilla_ - Andalucia 1€
Huelva Granada
Faro,
- Jerez de

o (P e Malana
Ll Leaflet | Map data @ OpenSireetMap contributors, CC-BY-SA, Imagery © CloudMade

Figura 111.9: Buscar punto geografico

Una vez hecho se mostrard un marcagtorel mapa con el punto encontrado, se puede ver en la
Figura I11.10.

Buscar punto geogréfico... Buscar

v N\
[ LR P "
+ | N TR { //,

N— Y \ ( ﬁ;\/:x"/
\ 4 )2 0 /
N / P R
\ “Segovia /(—\N/ o
T 7 L

o N a2 T
3 Z
J { o /
W A e 7
) J 5
Avilan i SR . Guadalajara
B 0 X & 7%
A - [ “yalcala'de/
= S HEnares
&Y 1(1)"':/”
Mostoles X
Vel a
‘~Parla\
- }\ A\
e U/ (] ‘
; : e
e = / - <X
—— A ( N s
Toleds | N\ -
\ ]
\ _ \
t )

) \
) \ y
Leaflet | Map data @ OpenSireetMap contributors, CC-BY-SA, Imagery © CloudMade

Figura I11.10: Marcador punto geografico
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Pulsando en el marcador, se muestra un dialogo resumen con la informacion del punto, Figur
[.11.

Buscar punto geogréfico...

)

Punto seleccionado

Nombre Madrid, Area metropolitana de
Madrid y Corredor del Henares,
Comunidad de Madrid, 28001, Espafia

w A Agregar punto
Al
N\
Caenc
A
e

N N
Leaflet | Map data © OpenSireetMap contributors, CC-BY-SA, Imagery © CloudMade

Figura Ill.11: Resumen punto geogréafio

Al pulsar en Agregar punto, se mostraran los datos a rellenar para afiadir el nuevo punto, Figur
[11.12. En este formulario, se debera introducir el tipo de punto, el continente y el pais, cuya lista de
paises dependeréa 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 pulsar4 Continuar. A continuacion, aparecera 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: Confirmacién punto geografico

En esta pantalla, al pulsar en Agregartpuse afiadira el punto en el juego seleccionado.

[11.2.3. Eliminar punto geografico

Para eliminar un punto geogréfico, se debe pulsar en el botén de la papelera que acomparfia a la
informacion del punto, Figura 111.14 y Figura I11.15.

Puntos anadidos:

Nombre Tipo Continente  Pais

Madrid Politico  Europa Espana E

Figura 111.14: E liminar 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 botdn, se mostrara un didlogo de confirmacién en el cual habra que seleccior
el botén Eliminar punto. En este momento se elindiehipunto geogréfico 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 geogréfico confirmacion

[11.2.4. Ver listado de notificaciones

Para ver la lista de notificaciones, se debe pulsar en el botén Notificaciones de la barra d
navegacion. Eta 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 ll1.17: Listado de notificaciones

Aqui podemos ver las solicitudes de amistad recibidas y, los juegos y logros que nos hal
compartido nuestros amigos.
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[11.2.5. Aceptar y rechazar solicitute amistad

En la barra de navegaciéon vemos el boton notificaciones que viene acompafado de un namero que
indica las solicitudes recibidas pendientes que tiene el usuario. Desde esta pantalla de notificaciones,
Figura 11.17, se pueden aceptar o rechaaardolicitudes de amistad pendientes. Pulsando el boton
verde de la solicitud, se crearia la relacion de amistad entre los usuarios, y pulsando el botén rojo se
rechazaria esta solicitud, Figura 111.18.

Solicitudes de amistad recibidas:

Z@S Cristina Gémez n
Figura 111.18: Solicitud amistad

[11.2.6. Ver ligado de amigos

Para ver la lista de amigos se debe pulsar el botbn Amigos de la barra de navegacion. Una vez
hecho, se mostrara algo similar a la Figura 111.19.

GeolocalizationGame  Crear juego Notificaciones @ Amigos Logros Juegos Idioma ™ Q ¢

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 deduario, Figura I11.19, se puede eliminar un amigo pulsando en el botén
gue se muestra en la Figura I11.20.
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Figura I11.20: Eliminar amigo

Pulsando este boton se mostrara un modal de confirmacion que se debe aceptar para procede
eliminar el amigo, gura I1.21.

Confirmacion para eliminar amigo

;Estés seguro de que quieres eliminar de tus amigos a Juan
Torres?

Cerrar Eliminar amigo

Figura 111.21: Eliminar amigo confirmacion

Una vez se pulse en Eliminar amigo, se eliminara el amigo de la lista de amigos del usuaric
identificado.

También podemos eliminar un amigo desde su perfil de usuario, con el mismo botdin2\&r
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 el
aplicacién de cualquier usuario, Figura I11.22.

Cris2
Cristina Gomez

Figura 111.22: Datos usuario

Tambiénse puede acceder al perfil de un usuario desde el listado de amigos, Figura I11.19, pulsand
en el boton de perfil de usuario, Figura I11.23.
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Figura I11.23: Botén perfil usuario

Una vez que se pulse uno de estos botones, se mostrara el perfilrie &suka Figura 111.24, se
muestra un ejemplo de perfil.

GeolocalizationGame  Crearjuego Notificaciones @ Amigos Logros Juegos Idioma ~ Q P

Juegos:
4
{ )
et 3
No se han encontrado juegos disponibles
Juanito4
Juan Torres
juan@gmail.com
Logros:

No se han encontrado logros consequidos

Figura I11.24: Perfil usuario

[11.2.9. Enviar solicitud de amistad

Para enviar una nueva solicitud de amistad a un usuario, tenemos que acceder al perfil del usuario
en cuestion, vell.2.8. Ver perfil de un usuarioUna vez dentro, debemos pulsar el botén de agregar
amigo, Figura II1.25.

Juanito4

Juan Torres

Figura 111.25: Agregar amigo

208



A continuacion, se mostrara un didlogo de confirmacién para enviar la solicitud de amistad, Figur:
11.26.

Confirmacion solicitud de amistad

;Quieres enviar una solicitud de amistad a Juan Torres?

Enviar solicitud de amistad

Figura ll1.26: Confirmacién envio solicitud amistad

Al pulsar en Enviar solicitud de amistad, se habra realizado el envio, y el boton de enviar solicituc
aparecera deshabilitado, Figura 111.27.

Juanito4

Juan Torres

Figura I11.27: Boton deshabilitado envio solicitud

[11.2.10. Ver listalo de logros

Para ver la lista de logros, tenemos que pulsar en el boton Logros de la barra de navegacion. U
vez pulsado, se mostrara la lista de logros que tengamos, Figura 111.28.
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GeolocalizationGame  Crear juego Notificaciones @) Amigos Logros Juegos Idioma ~ Q M

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 cenbiar la visibilidad de un logro, ya sea ponerlo privado, publico o s6lo amigos, debemos
acceder al listado de logro$l.2.10. Ver listado de logrosEn la lista, debemos pulsar el botén de
compartir del logro que queramos, Figura 111.29.

Figura 111.2 9: Boton compartir

Una vez pulsado, se mostrar4 un formulario como el de la Figura I11.30. En este tendremos que
seleccionar el tipo de visibilidad deseado y pulsar en el boton Compartir logro.

Figura 111.30: Formulario compartir logro
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