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Creacion de una plataforma para la gamificaciéon de una asignatur

Resumen

Este proyecto se ha realizado como Trabajo de Fin de Grado de Ingenieria Informatica con
mencién en Computacion de la Universidad de Valladolid.

En este documento se describe el desarrollo de una plataforma web para albergar minijuegos a
medida, con el objetivo de gamificar una asignatura, y que estara disponible en multiples
navegadores. La plataforma gestionara el control de acceso de los usuarios con distintos roles de
entrada, guardara informacién de todas las actividades realizadas por los usuarios, permitira subir,
cargar, alojar y ejecutar minijuegos ajenos a esta aplicacién, guardara el estado de estos para cada
usuario permitiendo continuar una partida empezada, entre otras funcionalidades.

Este proyecto se ha realizado siguiendo el el desarrollo de software en cascada, que consta de las
fases de planificacion, desarrollo y mantenimiento. En la fase de planificacion se ha realizado el
planteamiento inicial, propuestas y en definitiva la toma de requisitos y analisis. En la fase de
desarrollo se especifica el disefio de la aplicacion, con tareas como la especificacion de casos de uso
o el desarrollo de la arquitectura, la implementacién del cédigo de la aplicacion, teniendo en cuenta el
analisis previo y las pruebas. Por ultimo en la fase de mantenimiento se han desarrollado los
manuales.
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Capitulo 1

Introduccion

Cuando somos jévenes, al jugar ensayamos la vida adulta, aprendiendo que hay reglas,
colaboracién, competicion, roles, premios o peligro en un entorno seguro donde se puede fallar.
También se dice que el juego tiene el poder de liberar tensiones. En la antigua Grecia los juegos
olimpicos era una forma de hacer la guerra pero sin matarse [1].

El sistema de ensefianza tradicional es lineal. Eso implica que los libros de texto se empiezan a
leer por un sitio, se acaban por otro y se debe pasar por todo lo que hay entre medias: toda la
informacién es igual de importante. Este tipo de ensefianza estaba pensado para una época en la
que la informacion era escasa y generalmente el libro de texto era el unico material didactico
disponible [2]. Actualmente existe una gran cantidad de informacion facilmente disponible tanto para
los docentes como para los alumnos, esto permite flexibilizar los métodos de aprendizaje. Se
podrian disefar “rutas” de aprendizaje individualizadas sin tener que recurrir al sistema lineal. Los
juegos son abiertos, tienen un principio y un final pero entre medias tu eliges con qué personajes
hablas, no tienes por qué realizar todos los retos,... tu decides que camino sigues. Este mecanismo
utilizado por los juegos se asemeja mas a como NOS MOvVeMOS en una época con una enorme
cantidad de informacion, y puede acomodarse a las necesidades de los métodos de ensefianza
proporcionando grandes beneficios.

Los juegos poseen caracteristicas que hacen que sean divertidos, lo que los convierte en una
poderosa herramienta para aumentar la motivacién de los estudiantes cuando se utilizan en un
entorno educativo, incluida la ensefianza universitaria. Con esto en mente nos propusimos la
gamificacion de la asignatura de Fundamentos de Programacion, planteando distintos "minijuegos”
asociados con los distintos temas de la asignatura. Con el concepto "minijuego” nos estamos
refiriendo a pequefos juegos, simples y faciles de implementar, en contraposicién a lo que suele ser
habitual que es la gamificacion basada en un unico juego. Como otros juegos deben contener un
objetivo, un marco de tiempo definido, un marcador y un premio. Se busca la creacion de pequefias
piezas (minijuegos), faciles de sustituir y modificar si las circunstancias cambian, logrando un entorno
de gamificacion mas flexible y adaptable. Lo importante dentro de la gamificacion basada en
minijuegos es que el alumno aprenda a su ritmo, el minijuego aumenta la motivacion en el
aprendizaje, ayuda al alumno a adquirir conocimientos de una manera atractiva y contribuye al
desarrollo de competencias [3]. El objetivo final es, principalmente, permitir que los usuarios puedan
aprender a programar de forma mas divertida y motivadora.

El problema de la técnica de gamificacion que se propone, es que se necesita algo que
"ensamble” los distintos minijuegos. Esto es lo que se propone en el presente proyecto. Para dar
libertad de desarrollo, cada minijuego debe ser completamente independiente del resto. La
plataforma sera la que proporcione la sensacion de unidad al entorno de juego. De igual manera
debe gestionar todo lo referente a puntuaciones, usuarios y su evolucion en el juego. Para un uso
mas flexible y amplio (se piensa que su utilizacién pueda ir mas alla del de la asignatura para la que
se ha planteado), se pretende que todo lo referente a minijuegos sea editable: se puedan afadir,
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modificar, eliminar, ocultar y abrir o cerrar minijuegos segun se necesite. Por ultimo debe presentar
un interfaz de comunicacion con los minijuegos estandar.

Para el desarrollo de minijuegos se ha elegido la herramienta Unity. Es una herramienta integrada
de desarrollo de videojuegos muy utilizada actualmente. Aparte de su amplio uso y la gran
documentacion disponible, se puede usar de manera gratuita para fines no lucrativos. Aunque para el
desarrollo de este proyecto se han usado, como se vera, mas plataformas de desarrollo, la eleccion
de Unity ha sido un punto clave, ya que condiciona el entorno de desarrollo de los minijuegos.

1.1 Ventajas e inconvenientes de la gamificacion de una
asignatura

1.1.1 Ventajas

En el siguiente listado aparecen las principales ventajas de la ramificacién de los juegos en el
ambito educativo:

* Aumenta la motivacion de los alumnos.

» El protagonista es el alumno.

* Permite crear diferentes ritmos.

* Fallar no es malo.

* Feedback en tiempo real.

* Los docentes también reciben feedback.

* Los juegos favorecen la sociabilizacion.

* Los juegos favorecen la sana competencia.
» Jugar desarrolla la creatividad.

* Jugar es divertido.

1.1.2 Inconvenientes

En el siguiente listado aparecen los principales inconvenientes de la ramificacion de los juegos en
el ambito educativo:

* Lavisién general del tema quede reducida a puntos demasiados concretos.
* Puede focalizar al jugador en ganar el juego y no en aprender.

» Tentacion de hacer trampas.

* Puede intensificar la desmotivacion ante posibles dificultades.

* Pueden ser adictivos.

* Consumen demasiado tiempo.

* Inconvenientes especificos de cada juego [4].

1.2 Nomenclatura

A lo largo de este documento se usaran distintas palabras que sin un contexto previo a su
significado puede dificultar la comprensién de las mismas. Estas son:
* Minijuego: Pequefios juegos, simples y faciles de implementar, en contraposicién a lo que
suele ser habitual que es la gamificacién basada en un unico juego. Como otros juegos deben
contener un objetivo, un marco de tiempo definido, un marcador y un premio.
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Proyecto del minijuego: Es el cddigo que se asocia a un minijuego.

Mundo: Un mundo se podria explicar como si fuera un tema de una asignatura, en el que hay
una cantidad determinada de minijuegos relacionados con ese tema.

Estrellas: Un sistema de puntuacion que refleja si un minijuego a sido completado.

1.3 Objetivo general

El objetivo general sera la creacion una plataforma para la gamificaciéon de una asignatura basada
en minijuegos.

Este objetivo general se concreta en los siguientes objetivos especificos:

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

Permitir agregar, eliminar, abrir y cerrar minijuegos.

Permitir enlazar los minijuegos con la plataforma de forma automatica.

Fomentar la competitividad entre usuarios y grupos disponiendo de un ranking global.

Permitir a los desarrolladores de los minijuegos guardar el estado del minijuego de cada
usuario en cada partida.

Permitir la investigacion acerca del uso del juego. Para ello debera guardar un registro con
informacién acerca de la interaccion del usuario. El objetivo es aprender, no enganchar y
poder investigar acerca de como el uso de la plataforma y los minijuegos afecta a este
aprendizaje es fundamental.
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Capitulo 2

Conceptos previos
2.1 Unity

Unity es una herramienta de desarrollo de videojuegos creada por la empresa Unity Technologies
y basada en el lenguaje de programacion C#. Unity es lo que se conoce como motor de desarrollo o
motor de juegos. El término de motor de videojuegos hace referencia a un software el cual tiene una
serie de rutinas de programacién que permiten el disefio, la creacion y el funcionamiento de un
entorno interactivo, por ejemplo un videojuego. También se ha utilizado para crear experiencias de
realidad virtual interactivas e incluso miniseries producidas por Disney donde se ha utilizado el editor
para procesar y pre-visualizar en tiempo real todos los capitulos de la miniserie.

Unity es una herramienta que no engloba unicamente motores para el renderizado de imagenes,
de fisicas de 2D/3D, de audio, de animaciones y otros motores, sino que engloba ademas
herramientas de networking para multijugador, herramientas de navegacion NavMesh para
inteligencia artificial o soporte de realidad virtual.[5]

Por otra parte una de las caracteristicas mas importantes y mas comodas de Unity es que soporta
la exportacion a una cantidad enorme de plataformas, entre ellas web utilizando WebGL que es el
que nos va a interesar.

Los elementos mas usados en Unity son los escenas, objetos y componentes. Cada escena
contiene multiples objetos ademas de una camara principal que se encarga de mostrar lo que ve el
jugador. Cada objeto, en el juego es un GameObject, que puede contener desde personajes y
objetos coleccionables hasta luces, camaras y efectos especiales. A cada objeto se le puede afiadir
componentes como los colliders que determinan el ancho y el alto del “terreno” en otras palabras
donde empieza el objeto, un ejemplo de collider seria el area que usarian un enemigos para detectar
que estas cerca de el.

2.1.1 ¢ Por que Unity?

Unity ofrece una gran serie de servicios que seran de gran ayudar en este proyecto ya que
permite:

¢ Monitorizar el juego.

* Realizar analiticas para comprobar cémo se comportan los jugadores.

* Realizar construcciones remotas en la nube.

* Colaborar con otras personas en el mismo proyecto, ofreciendo un sistema similar a un
sistema de control de versiones.

» Obtener la certificacion Unity en los dos tipos de carreras, artistica o técnica, de forma que
podamos validar nuestro conocimiento de cara a un posible empleador.

Y ofrece otras muchas mas herramientas, de colaboracién, retencion de jugadores, compras,
multijugador, diagndsticos, etc.
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También dispone de una excelente documentacion, de las mejores documentaciones de software
que existen. En el manual de Unity [6], se pueden consultar todos y cada uno de sus distintos
apartados, desde cémo actualizar a una versidn concreta, hasta guias de expertos para realizar
tareas bastante avanzadas y que no todo el mundo necesita. En dicho manual también aparece el
historial de las versiones anteriores de su documentacion. Esto permite no estar limitados a la ultima
version del manual de la ultima versién de Unity que exista, sino que se puede consultar todo el
histérico hacia atras.

Otra de las grandes ventajas o virtudes de Unity es la inmensa comunidad de usuarios que tiene,
no solamente dentro de los propios foros de Unity sino por todo Internet.

Es muy extrafio que no surja una pregunta, una duda o algun problema en el desarrollo de nuestro
juego con Unity, que no haya sido ya respondido o se esté discutiendo en algunos de los multiples
foros de Unity, dénde se explican las técnicas empleadas, los problemas que surgen y las soluciones
que se encuentran para los mismos.

Finalmente destacar otra de las ventajas de Unity, y es que permite centrarse en lo es realmente
importante para sus usuarios, la creacion de videojuegos.

2.1.2 Ventajas

* Es facil de usar.

* Permite el manejo de dos lenguajes para sus scripts (C# o JavaScript).

+ Casi todo se puede referenciar con el manejo del raton (arrastrar y soltar).

* Posee la tienda mas completa de complementos para los juegos, la Asset Store.
* Es multiplataforma.

2.1.3 Inconvenientes

* El espacio ocupado por los proyectos elevado.

* Requiere un alto rendimiento (se necesita una maquina preparada para la ejecucion de
emuladores con soltura).

* Puede dar problemas con el mantenimiento de versiones anteriores.

* La sencillez de su manejo permite aumentar la cantidad de juegos pero no la calidad de los
mismos. Es el efecto denominado /nvasién de Juegos

2.2 WebGL

WebGL (Web Graphics Library) es una especificacién estandar que define una AP/ implementada
en JavaScript para la renderizacion de graficos en 3D dentro de cualquier navegador web. WebGL
estd integrada completamente en todos los estandares web del navegador, permitiendo el
procesamiento de imagenes y efectos como parte del lienzo o "canvas" de la pagina web. Los
elementos de WebGL se pueden combinar con otros elementos HTML y estar compuestos con otras
partes de la pagina o del fondo de la pagina. Los programas WebGL consisten en un cdédigo de
control escrito en JavaScript que permite usar la implementacion nativa de OpenGL, un lenguaje
similar a C o C++, que se ejecuta en una unidad de procesamiento grafico (GPU). WebGL esta
disefado y gestionado por el consorcio de tecnologia sin animo de lucro Khronos Group [7].
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Unity WebGL es la opcién de construcciéon de contenido Unity como programas JavaScript que
utiliza tecnologias HTMLS5 y el APl de renderizacion WebGL para correr el contenido de Unity en el
explorador web.
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Capitulo 3

Analisis

En este capitulo, se pasa a describir de forma detallada la aplicacién a desarrollar. Se definen los
actores y roles, se especifican los requisitos y los casos de uso.

3.1 Descripcion de los actores y roles de la aplicacion

En este primer punto, se describen los roles que van a formar parte de la aplicacion. En esta
aplicacion va a haber tres actores que dependiendo de su rol (y por lo tanto, de como inicien su
sesion) podran realizar una serie de funcionalidades u otras.

3.1.1 Usuario

Actor con rol “Usuario” lo representara cualquier persona registrada en el sistema. Podra jugar a
un minijuego, ver su puntuacion, ver la puntuacién de los diez mejores aunque el no este incluido y
ver la puntuacién de su grupo.

3.1.2 Desarrollador

Actor con rol “Desarrollador” lo representara cualquier persona designada como tal por el
administrador. Podra subir y administrar minijuegos hechos por esta misma persona. Ademas podra
hacer las mismas funcionalidades que el actor usuario a excepcion de mostrar su puntuacién ya que
los desarrolladores no participan en la clasificacion.

2.1.3 Administrador

Actor con rol “Administrador”, solo lo representan las personas designadas por otro administrador.
Podra crear y administrar mundos y minijuegos creados por otras personas asi como afadir,
modificar o eliminar usuarios del sistema. También podra cambiar la configuracién de los mundos y
minijuegos, visible o no visible, abierto o cerrado y modificar la asignacién de imagenes asociadas a
cada minijuego. Ademas podra hacer las mismas funcionalidades que el actor usuario a excepcion de
mostrar su puntuacién ya que los administradores no participan en la clasificacion.
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3.2 Especificacion de requisitos

3.2.1 Requisitos funcionales

En la tabla 1, se detallan los requisitos funcionales de la aplicacion.

ID Descripcion
RFO1 El sistema permitira al usuario identificarse en la aplicacion.
RF02 | El sistema permitira al usuario cerrar sesion.
RFO3 [ El sistema permitira al usuario inicial un minijuego.
RF04 | El sistema permitira al usuario consultar su puntuacién personal.
RF05 | El sistema permitira al usuario consultar su puntuaciéon de grupo.
RFO06 | El sistema permitira al desarrollador consultar sus minijuegos agregados.
RFO7 | El sistema permitira al desarrollador afiadir un minijuego a la aplicacion.
RF08 | El sistema permitira al desarrollador modificar sus minijuegos.
RF09 | El sistema permitira al desarrollador eliminar sus minijuegos.
RF10 [ El sistema permitira al desarrollador probar sus minijuegos en la aplicacion.
RF11 El sistema permitira al administrador anadir mundos a la aplicacion.
RF12 | El sistema permitira al administrador modificar mundos.
RF13 | El sistema permitird al administrador eliminar mundos.
RF14 | El sistema permitira al administrador consultar mundos.
RF15 | El sistema permitira al administrador consultar todos los minijuegos agregados.
RF16 | El sistema permitira al administrador afiadir usuarios nuevos.
RF17 | El sistema permitira al administrador modificar usuarios.
RF18 | El sistema permitird al administrador eliminar usuarios.
RF19 | El sistema permitira al administrador afiadir un lista de usuarios.
RF20 | El sistema permitira al administrador eliminar a todos los usuarios.
RF21 El sistema permitira al administrador consultar todos los usuarios.
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3.2.2 Requisitos no funcionales

En la tabla 2, se muestra una serie de requisitos de no funcionales.

ID Descripcion Importancia
RNFO01 |El sistema estara disponible a través de un navegador web. Critica
RNF02 |El sistema debera asegurar que todas las imagenes de los minijuegos se |Deseable

adapten a la aplicacion
RNFO03 |EI sistema debera garantizar que el 99% de los usuarios seran capaces |Deseable
de usar el 99% de las funcionalidades.
RNF04 |El sistema debera estar disponible las 24 horas del dia, 365 dias al ano. |Deseable
RNFO05 |El sistema debera tener un tiempo de respuesta maximo de 5 segundos |Deseable
RNFO06 |El sistema debera disponer de una interfaz que se adapte a dispositivos | Deseable
moviles, tablets y ordenadores
RNFO07 |El sistema debera utilizar el formato UTF-8 Critica
RNF08 |EIl sistema debera ser capaz de funcionar en varios navegadores, como |Deseable

Chrome, Microsoft Edge y Firefox

Tabla 2: Requisitos no funcionales

3.2.3 Requisitos de informacion

En la tabla 3, se muestra una serie de requisitos de informacion.

ID Descripcion

RIO1 El sistema almacena informacién de los minijuegos, en particular: url de imagen,
nombre y puntuacién maxima, entre otros.

RI02 El sistema almacena informaciéon de los mundos, en particular: url del icono, url de
imagen de fondo, nombre y posicién, entre otros.

RI03 El sistema almacena informacién de los usuarios, en particular: nombre, contrasefa,
grupo y rol.
El sistema almacena informacion de los usuarios por minijuego, en particular:

RI04 puntuacién obtenida en el minijuego, tiempo, si se ha completado o no, fecha de inicio y
fecha de fin del minijuego.

RI05 El sistema almacena informacién de la mejor partida jugada en cada nivel de cada
usuario.

RI06 El sistema almacena informacion de todas las interacciones del usuario en la aplicacion.

Tabla 3: Requisitos de informacion
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3.2.4 Casos de uso

En esta seccion, en la tabla 4, se detalla la lista de casos de uso identificados en el proceso de
analisis, para la aplicacion.

ID Descripcion ID Descripcién
CUO01 | Identificarse CUO02 | Cerrar sesion
CUO3 | Mostrar puntuaciones CUO04 | Mostrar puntuaciones de grupo
CUO5 | Mostrar mundos CUO06 | Mostrar minijuegos
CUQ07 | Jugar minijuego CU08 | Anadir minijuego
CUQ9 | Anadir proyecto al minijuego CU10 | Revisar minijuegos
CU11 | Modificar minijuego CU12 | Modificar proyecto del minijuego
CU13 | Eliminar minijuego CU14 | Revisar mundos y minijuegos
CU15 | Hacer visible minijuego CU16 | Ocultar minijuego
CU17 | Abrir minijuego CU18 | Cerrar minijuego
CU19 | Cambiar posicion minijuego CU20 | Anadir mundo
CU21 | Modificar mundo CU22 | Eliminar mundo
CU23 | Hacer visible mundo CU24 | Ocultar mundo
CU25 | Abrir mundo CU26 | Cerrar mundo
CU27 | Cambiar posicion mundo Cu28 | Anadir usuario
CU29 | Anadir lista de usuarios CU30 | Revisar usuarios
CU31 | Modificar usuario CU32 | Eliminar usuario
CUS33 | Eliminar todos los usuarios

Tabla 4: Casos de uso
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3.3 Casos de uso

3.3.1 Diagrama de casos de uso

En la figura 1 se presenta el diagrama de casos de uso desarrollado para la aplicacion.

uc Diagrama de casos de uso
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3.3.2 Especificacion de los casos de uso

En las tablas (Tabla 5 - Tabla 37), se encuentran las especificaciones textuales de todos los casos
de uso identificados.

CuU-01

Identificarse

Version

1.0

Dependencias

Actores

Usuario, Desarrollador o Administrador

Precondicion

El usuario esta registrado en el sistema.

Descripcion El usuario inicia sesién en el sistema a través de sus credenciales

Paso | Accién

1. El sistema solicita el nombre de usuario y la contrasenfa.
Secuencia 2. El usuario introduce el nombre de usuario y la contrasefia.
normal 3. El sistema comprueba que los datos son correctos.

4, El sistema muestra la pagina principal.

5. Fin del caso de uso.

Postcondicion

Se ha iniciado sesion en el sistema

Excepciones

Paso | Accion

El sistema comprueba que los datos no son correctos, el caso de uso

3a.
retorna al paso 1.

Comentarios
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CuU-02

Cerrar sesion

Version

1.0

Dependencias

Actores

Usuario, Desarrollador o Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”.

Descripciéon

El usuario cierra sesion de la aplicacion.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1. El usuario selecciona la opcién “Salir”.
2. El sistema solicita confirmacion.

3. El usuario confirma.

4, El sistema cierra la sesion del usuario.
5. Fin del caso de uso.

Postcondicion

Se ha cerrado la sesion del usuario en el sistema.

Excepciones

Paso | Accidn

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

Comentarios

Tabla 6: Descripcion del caso de uso: Cerrar sesion
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CuU-03

Mostrar puntuaciones

Version

1.0

Dependencias

Actores

Usuario, Desarrollador o Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”.

Descripcion

El usuario consulta la tabla de puntuaciones.

Secuencia
normal

Paso | Accién

1. El usuario selecciona la opcion “Ranking”.

2. El sistema muestra la lista de puntuaciones ordenada.
3. Fin del caso de uso.

Postcondicion

Se muestra la lista de puntuaciones ordenada.

Excepciones

Paso | Accion

Comentarios

Tabla 7: Descripcion del caso de uso: Mostrar puntuaciones

CU-04

Mostrar puntuacién de grupo

Version

1.0

Dependencias

Actores

Usuario, Desarrollador o Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Mostrar puntuaciones”.

Descripcion El usuario consulta la tabla de puntuaciones de grupos.

Secuencia Paso |Accién

normal 1 El usuario selecciona el filtro “Grupo”
2 El sistema muestre la lista de puntuaciones de grupos ordenada
3. Fin del caso de uso.

Postcondicion

Se muestra la lista de puntuaciones de grupos ordenada.

Excepciones

Paso |Accion

Comentarios

Tabla 8: Descripcion del caso de uso: Mostrar puntuaciones de grupos
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CuU-05

Mostrar mundos

Version

1.0

Dependencias

Actores

Usuario, Desarrollador o Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse”.

Descripciéon

El usuario consulta los mundos disponibles.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1. El usuario selecciona la opcién “Start”.

2. El sistema muestra los mundos ordenados por posicion.
3. Fin del caso de uso.

Postcondicion

Se muestra los mundos ordenados por posicion.

Excepciones

Paso

Accion

2a.

No hay mundos en el sistema por lo que no muestra ninguno y el caso

de uso continua.

Comentarios

Tabla 9: Descripcion del caso de uso: Mostrar mundos
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CU-06

Mostrar minijuegos

Version

1.0

Dependencias

Actores

Usuario, Desarrollador o Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Mostrar mundos”.
En el sistema haya al menos un mundo.

Descripcion El usuario consulta los minijuegos de un mundo seleccionado.
Paso | Accion

Secuencia 1. El usuario selecciona un mundo.

normal ; . :
2. El sistema muestra los minijuegos del mundo seleccionado.
3. Fin del caso de uso.

Postcondicion

Se muestran los minijuegos de un mundo seleccionado.

Excepciones

Paso | Accion

El mundo seleccionado no tiene minijuegos por lo que no muestra

2a. . :
ninguno y el caso de uso continua.

Comentarios
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Cu-07

Jugar minijuego

Version

1.0

Dependencias

Actores

Usuario, Desarrollador o Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Mostrar minijuegos”.
En el sistema haya al menos un minijuego en el mundo seleccionado.

Descripcion El usuario juega a un minijuego.
Paso | Accién
1. El usuario selecciona un minijuego
5 El sistema comprueba si ha jugado previamente y carga sus anteriores
' resultados.
3. El sistema crea una nueva partida con una fecha de inicio.
Secuencia 4. El sistema ejecuta el minijuego correspondiente.
normal 5. El usuario termina el minijuego.
6. El sistema comprueba los resultados, si son mejores los actualiza.
7 El sistema actualiza los datos de la nueva partida, establece una fecha
' final, puntuacion, tiempo y completado o no.
8. El sistema muestra los minijuegos del mundo seleccionado.
9. Fin del caso de uso.
Postcondicion | El usuario juega a un minijuego.
Paso | Accion
24 El sistema no encuentra datos anteriores de este usuario, el sistema
Excepciones ' continda.
54 El usuario no termina el minijuego, el sistema no establece una fecha
' final y el caso de uso termina.

Comentarios

No es lo mismo los datos de la nueva partida que los datos de guardado. Los
datos de nueva partida se crean siempre que se juega a un minijuego y pueden
repetirse. Los datos de guardado son para que los creadores de minijuegos
puedan guardar un estado del minijuego para ese usuario, lo que comunmente
se conoce como una partida guardada.

Tabla 11: Descripcién del caso de uso: Jugar a un minijuego
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Creacién de una plataforma para la gamificacion de una asignatura

CuU-08

Anadir minijuego

Version

1.0

Dependencias

Actores

Desarrollador o Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse” y el usuario esta identificado en el
sistema como desarrollador o administrador.
Hay al menos un mundo en el sistema.

Descripcion El usuario afnade un minijuego al sistema.
Paso | Accién
1 El usuario selecciona la opcién “Panel de desarrollador’. (“Panel de
' administrador” si es el caso de un usuario administrador).
El sistema muestra un panel de opciones: “Mundos y minijuegos”
2. (“Revisar minijuegos” si el usuario es desarrollador), “Revisar usuarios”,
“Anadir mundo”, “Afadir minijuego” y “Afadir usuario”.
3. El usuario selecciona la opcion “AfAadir minijuego”.
Secuencia ] ] -
4. El sistema muestra el formularios de afiadir minijuego.
normal
5 El usuario ingresa los datos de mundo, nombre, imagen y puntuacién
' maxima en el formulario afiadir minijuego.
6. El sistema comprueba que los datos se han introducido correctamente
7. El sistema afiade el minijuego.
8. El sistema informa al usuario y muestra el cédigo del minijuego creado.
9. Fin del caso de uso.

Postcondicion

El usuario afnade un minijuego al sistema.

Excepciones

Paso

Accion

6a.

El sistema comprueba que los datos no son correctos y el caso de uso
vuelve al paso 4.

Comentarios
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Tabla 12: Descripcion del caso de uso: Afadir minijuego




Creacion de una plataforma para la gamificaciéon de una asignatur

CuU-09

Anadir proyecto al minijuego

Version

1.0

Dependencias

Actores

Desarrollador o Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse” y el usuario esta identificado en el
sistema como desarrollador o administrador.

Se ha realizado el caso de uso: “Afadir minijuego” y en el sistema ya ha
proporcionado el cédigo del minijuego.

Descripcién El usuario afade un proyecto a un minijuego.

Paso | Accion

1. El usuario anade el proyecto con nombre del cddigo facilitado.

2. El sistema comprueba que el proyecto afiadido es el correcto.
Secuencia
normal 3. El sistema afiade el proyecto al minijuego.

4 El sistema informa al usuario que el proyecto ha sido anadido

' correctamente.
5. Fin del caso de uso.

Postcondicion

El minijuego ya esta disponible para jugarse.

Excepciones

Paso

Accion

2a.

El sistema detecta que el proyecto no es correcto y el caso de uso
vuelve al paso 1.

Comentarios

Este caso de uso puede hacerse en cualquier momento: este caso de uso no
tiene por qué ejecutarse inmediatamente después que el caso de uso afadir
minijuego. Pero si necesitas haber ejecutado el caso de uso afadir minijuego
primero.

Tabla 13: Descripcion del caso de uso: Afiadir proyecto al minijuego

35



Creacién de una plataforma para la gamificacion de una asignatura

CuU-10

Revisar minijuegos

Version

1.0

Dependencias

Actores

Desarrollador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse” y el usuario esta identificado en el
sistema como desarrollador.

Descripcion El usuario consulta la lista de minijuegos creados por el usuario

Paso | Accién

1. El usuario selecciona la opcion “Panel de desarrollador”.

5 El sistema muestra un panel de opciones: “Revisar minijuegos”, “Revisar
Secuencia usuarios”, “Anadir mundo”, “Afadir minijuego” y “Afadir usuario”.
normal 3. El usuario selecciona “Revisar minijuegos”

4 El sistema muestra la lista de los minijuegos que pertenecen a este

' usuario y a que mundos pertenecen.
5. Fin del caso de uso.

Postcondicion

El usuario consulta los minijuegos agregados por el usuario.

Excepciones

Paso | Accidon

Comentarios
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Tabla 14: Descripcion del caso de uso: Revisar minijuegos




Creacion de una plataforma para la gamificaciéon de una asignatur

Cu-11

Modificar minijuego

Version

1.0

Dependencias

Actores Desarrollador o Administrador
. Se ha realizado el caso de uso: “Revisar minijuegos” o “Revisar mundos vy
Precondicion - »
minijuegos”.
Descripcion El usuario modifica un minijuego.
Paso | Accidn
1. El usuario selecciona la opcion “Modificar” del minijuego.
5 El sistema carga los datos del minijuego y muestra los formularios de
' afiadir minijuego y anadir proyecto.
4 El usuario modifica los datos de mundo, nombre, imagen y puntuacion
Secuencia ' maxima en el formulario.
normal
5. El sistema comprueba que los datos se han introducido correctamente
6. El sistema actualiza el minijuego.
7 El sistema informa al usuario de que el minijuego ha sido modificado
' correctamente.
8. Fin del caso de uso.
Postcondicion | El usuario modifica un minijuego.
Paso | Accidn
Excepciones 54 El sistema comprueba que los datos no son correctos y el caso de uso

vuelve al paso 4.

Comentarios

Tabla 15: Descripcion del caso de uso: Modificar minijuego
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Creacién de una plataforma para la gamificacion de una asignatura

CU-12 Modificar proyecto del minijuego

Version 1.0

Dependencias

Actores Desarrollador o Administrador

Se ha realizado el caso de uso: “Revisar minijuegos” o “Revisar mundos y

Precondicion L N
minijuegos”.

Descripcion El usuario modifica un minijuego.

Paso | Accion

1. El usuario selecciona la opcion “Modificar” del minijuego.

El sistema carga los datos del minijuego y muestra los formularios de

2. I ..
afiadir minijuego y anadir proyecto.
Secuencia 3. El usuario modifica el proyecto con nombre del cédigo facilitado.
normal 4. El sistema comprueba que el proyecto afiadido es el correcto.
5. El sistema actualiza el proyecto del minijuego.
6 El sistema informa al usuario que el proyecto ha sido afadido
' correctamente.
7. Fin del caso de uso.

Postcondicion | El usuario modifica el proyecto del minijuego.

Paso | Accidon

Excepciones El sistema detecta que el proyecto no es correcto y el caso de uso

4a.
vuelve al paso 3.

Comentarios El codigo facilitado es siempre sera el mismo para ese minijuego.

Tabla 16: Descripcion del caso de uso: Modificar proyecto del minijuego
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Creacion de una plataforma para la gamificaciéon de una asignatur

CuU-13

Eliminar minijuego

Version

1.0

Dependencias

Actores

Desarrollador o Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Revisar minijuegos” o “Revisar mundos y
minijuegos”.

Descripcion El usuario elimina un minijuego.
Paso | Accién
1. El usuario selecciona la opcion “Eliminar” del minijuego.
2. El sistema pide confirmacion.
3. El usuario acepta.
Secuencia
normal 4. El sistema comprueba que no haya puntuaciones de los jugadores.
5. El sistema elimina el minijuego y todo lo relacionado con el.
6 El sistema informa al usuario que el minijuego ha sido eliminado
) correctamente.
7. Fin del caso de uso.

Postcondicion

El usuario elimina el minijuego.

Excepciones

Paso | Accion

Comentarios

Tabla 17: Descripcion del caso de uso: Eliminar minijuego
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Creacién de una plataforma para la gamificacion de una asignatura

CU-14

Revisa

r mundos y minijuegos

Version

1.0

Dependencias

Actores

Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse” y el usuario esta identificado en el
sistema como administrador.

Excepciones

Descripcion El usuario consulta la lista de todos minijuegos creados
Paso | Accién
1. El usuario selecciona la opcion “Panel de administrador”.
El sistema muestra un panel de opciones: “Mundos y minijuegos”,
2. “Revisar usuarios”, “Afadir mundo”, “Afadir minijuego” y “Afadir
Secuencia usuario”.
normal
3. El usuario selecciona la opcion “Mundos y minijuegos”
3 El sistema muestra la lista de los minijuegos que pertenecen a este
' todos los usuario y a que mundos pertenecen.
3. Fin del caso de uso.
Postcondicion | El usuario consulta todos los minijuegos agregados.
Paso | Accién

Comentarios
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Tabla 18: Descripcion del caso de uso: Revisar mundos y minijuegos




Creacion de una plataforma para la gamificaciéon de una asignatur

CuU-15

Hacer visible minijuego

Version

1.0

Dependencias

Actores

Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Revisar mundos y minijuegos”.

Descripciéon

El usuario hara visible un minijuego para el resto de usuarios.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1. El usuario selecciona la opcién “Hacer visible” del minijuego.
2. El sistema hace visible el minijuego.
3. Fin del caso de uso.

Postcondicion

El usuario ya puede ver el minijuego en el mundo que le corresponde.

Excepciones

Paso | Accidén

Comentarios

Tabla 19: Descripcion del caso de uso: Hacer visible minijuego
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Creacién de una plataforma para la gamificacion de una asignatura

CuU-16

Ocultar minijuego

Version

1.0

Dependencias

Actores

Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Revisar mundos y minijuegos”.

Descripcion

El usuario ocultara un minijuego del resto de usuarios.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1. El usuario selecciona la opcion “Ocultar” del minijuego.
2. El sistema oculta el minijuego.
3. Fin del caso de uso.

Postcondicion

El usuario ya no puede ver el minijuego en el mundo que le corresponde.

Excepciones

Paso | Accion

Comentarios

Solo los administradores podran verlo.
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Tabla 20: Descripcion del caso de uso: Ocultar minijuego




Creacion de una plataforma para la gamificaciéon de una asignatur

Cu-17

Abrir minijuego

Version

1.0

Dependencias

Actores

Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Revisar mundos y minijuegos”.

Descripciéon

El sistema permitira el acceso a un minijuego al resto de usuarios.

Secuencia
normal

Paso | Accidn

1. El usuario selecciona la opcion “Abrir” del minijuego.
2. El sistema permite el acceso al minijuego.

3. Fin del caso de uso.

Postcondicion

El usuario ya puede acceder al minijuego en el mundo que le corresponde.

Excepciones

Paso

Accion

Comentarios

Tabla 21: Descripcién del caso de uso: Abrir minijuego
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Creacién de una plataforma para la gamificacion de una asignatura

CuU-18

Cerrar minijuego

Version

1.0

Dependencias

Actores

Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Revisar mundos y minijuegos”.

Descripcion

El sistema no permitira el acceso a un minijuego al resto de usuarios.

Secuencia
normal

Paso | Accidon

1. El usuario selecciona la opcion “Cerrar” del minijuego.
2. El sistema no permite el acceso al minijuego.
3. Fin del caso de uso.

Postcondicion

El usuario ya no puede acceder al minijuego en el mundo que le corresponde.

Excepciones

Paso | Accion

Comentarios

Solo los administradores podran acceder.
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Tabla 22: Descripcion del caso de uso: Cerrar minijuego




Creacion de una plataforma para la gamificaciéon de una asignatur

CuU-19

Cambiar posicion minijuego

Version

1.0

Dependencias

Actores

Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Revisar mundos y minijuegos”.

Descripciéon

El usuario cambiara la posicion del minijuego

Paso | Accion

Secuencia 1. El usuario selecciona la opcién “Subir posicion” del minijuego.

normal 2. El sistema intercambia la posicion con el siguiente minijuego en la lista.
3. Fin del caso de uso.
Paso | Accion

Secuencia 1. El usuario selecciona la opcién “Bajar posicion” del minijuego .

alternativa 2. El sistema intercambia la posicion con el anterior minijuego en la lista.
3. Fin del caso de uso.

Postcondicion

El minijuego ha cambiado su posicion

Excepciones

Paso | Accidn

Comentarios

No es posible subir mas arriba si ya estas en la primera posicion y no es posible
bajar mas abajo si ya estas en la ultima posicion

Tabla 23: Descripcion del caso de uso: Cambiar posicion minijuego
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Creacién de una plataforma para la gamificacion de una asignatura

CU-20

Anadir

mundo

Version

1.0

Dependencias

Actores

Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse” y el usuario esta identificado en el
sistema como administrador.

Descripcion El usuario afiade un mundo al sistema.
Paso | Accién
1. El usuario selecciona la opcion “Panel de administrador”.
El sistema muestra un panel de opciones: “Mundos y minijuegos”,
2. “Revisar usuarios”, “Afadir mundo”, “Afadir minijuego” y “Afadir
usuario”.
3. El usuario selecciona la opcion “Afadir mundo”.
Secuencia 4. El sistema muestra el formulario de afiadir mundo.
normal
5. El usuario ingresa los datos de nombre, imagen y imagen de fondo.
6. El sistema comprueba que los datos se han introducido correctamente.
7. El sistema afiade el mundo.
8 El sistema informa al usuario de que el mundo se ha afiadido
' correctamente.
9. Fin del caso de uso.
Postcondicion | El usuario afiade un mundo al sistema.
Paso | Accion
Excepciones 6a El sistema comprueba que los datos no son correctos y el caso de uso

vuelve al paso 4.

Comentarios
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Tabla 24: Descripcion del caso de uso: Afiadir mundo




Creacion de una plataforma para la gamificaciéon de una asignatur

Cu-21

Modificar mundo

Version

1.0

Dependencias

Actores

Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Revisar mundos y minijuegos”

Descripciéon

El usuario modifica un mundo.

Secuencia
normal

Paso | Accidn

1. El usuario selecciona la opcion “Modificar’ del mundo.

2. El sistema carga los datos del mundo y muestra el formulario.

4. El usuario modifica los datos de nombre, imagen e imagen fondo.

5. El sistema comprueba que los datos se han introducido correctamente

6. El sistema actualiza el mundo.

7 El sistema informa al usuario de que el mundo se ha modificado
' correctamente.

8. Fin del caso de uso.

Postcondicion

El minijuego ha sido modificado.

Excepciones

Paso

Accion

5a.

El sistema comprueba que los datos no son correctos y el caso de uso
vuelve al paso 4.

Comentarios

Tabla 25: Descripcion del caso de uso: Modificar mundo
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Creacién de una plataforma para la gamificacion de una asignatura

CuU-22

Eliminar mundo

Version

1.0

Dependencias

Actores

Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Revisar mundos y minijuegos®

Descripcion

El usuario elimina un mundo.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1. El usuario selecciona la opcién “Eliminar” del mundo.

2. El sistema pide confirmacion.

3. El usuario acepta.

4, El sistema comprueba que no haya minijuegos asociados a ese mundo.

5. El sistema elimina el mundo y todo lo relacionado con el.

6 El sistema informa al usuario que el mundo ha sido eliminado
' correctamente.

7. Fin del caso de uso.

Postcondicion

El mundo ha sido eliminado.

Excepciones

Paso | Accion

Comentarios
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Tabla 26: Descripcion del caso de uso: Eliminar mundo




Creacion de una plataforma para la gamificaciéon de una asignatur

Cu-23

Hacer visible mundo

Version

1.0

Dependencias

Actores

Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Revisar mundos y minijuegos”.

Descripciéon

El usuario hara visible un mundo para el resto de usuarios.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1. El usuario selecciona la opcion “Hacer visible” del mundo..
2. El sistema hace visible el mundo..
3. Fin del caso de uso.

Postcondicion

El usuario ya puede ver el mundo.

Excepciones

Paso | Accidén

Comentarios

Tabla 27: Descripcion del caso de uso: Hacer visible mundo
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Creacién de una plataforma para la gamificacion de una asignatura

CU-24

Ocultar mundo

Version

1.0

Dependencias

Actores

Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Revisar mundos y minijuegos”.

Descripcion

El usuario ocultara un mundo del resto de usuarios.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1. El usuario selecciona la opcién “Ocultar” del mundo.
2. El sistema oculta el mundo.
3. Fin del caso de uso.

Postcondicion

El usuario ya no puede ver el mundo.

Excepciones

Paso | Accion

Comentarios

Solo los administradores podran verlo.
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Tabla 28: Descripcién del caso de uso: Ocultar mundo




Creacion de una plataforma para la gamificaciéon de una asignatur

CuU-25

Abrir mundo

Version

1.0

Dependencias

Actores

Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Revisar mundos y minijuegos”.

Descripciéon

El sistema permitira el acceso a un mundo al resto de usuarios.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1. El usuario selecciona la opcién “Abrir” del mundo.
2. El sistema permite el acceso al mundo.
3. Fin del caso de uso.

Postcondicion

El usuario ya puede acceder al mundo.

Excepciones

Paso | Accidén

Comentarios

Tabla 29: Descripcion del caso de uso: Abrir mundo.
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Creacién de una plataforma para la gamificacion de una asignatura

CU-26

Cerrar mundo

Version

1.0

Dependencias

Actores

Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Revisar mundos y minijuegos”.

Descripcion

El sistema no permitira el acceso a un mundo al resto de usuarios.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1. El usuario selecciona la opcién “Cerrar” del mundo.
2. El sistema no permite el acceso al mundo.
3. Fin del caso de uso.

Postcondicion

El usuario ya no puede acceder al mundo.

Excepciones

Paso | Accion

Comentarios

Solo los administradores podran acceder.
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Tabla 30: Descripcion del caso de uso: Cerrar mundo




Creacion de una plataforma para la gamificaciéon de una asignatur

Cu-27

Cambiar posicion mundo

Version

1.0

Dependencias

Actores

Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Revisar mundos y minijuegos”.

Descripciéon

El usuario cambiara la posicion del mundo

Paso | Accion

Secuencia 1. El usuario selecciona la opcién “Subir posicion” del mundo.

normal 2. El sistema intercambia la posicion con el siguiente mundo en la lista.
3. Fin del caso de uso.
Paso | Accion

Secuencia 1. El usuario selecciona la opcién “Bajar posicion” del mundo.

alternativa 2. El sistema intercambia la posicion con el anterior mundo en la lista.
3. Fin del caso de uso.

Postcondicion

El mundo ha cambiado su posicion

Excepciones

Paso | Accidn

Comentarios

No es posible subir mas arriba si ya estas en la primera posicion y no es posible
bajar mas abajo si ya estas en la ultima posicion

Tabla 31: Descripcion del caso de uso: Cambiar posicion mundo
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Creacién de una plataforma para la gamificacion de una asignatura

CuU-28

Anadir usuario

Version

1.0

Dependencias

Actores

Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse” y el usuario esta identificado en el
sistema como administrador.

Descripcion El usuario afiade un usuario al sistema.
Paso | Accién
1. El usuario selecciona la opcion “Panel de administrador”.
5 El sistema muestra un panel de opciones: “Mundos y minijuegos”,
' “Revisar usuarios”, “Afadir mundo”, “Afadir minijuego” y “Afadir usuario”.
3. El usuario selecciona la opcion “AfAadir usuario”.
4 El sistema muestra los formularios de afadir usuario y afadir lista de
' usuarios.
Secuencia . -
El usuario ingresa los datos de nombre, contrasefia, rol y grupo en el
normal 5. . L .
formulario de afiadir usuario.
6. El sistema comprueba que los datos se han introducido correctamente.
7. El sistema comprueba si existe el usuario.
8. El sistema afade el usuario al sistema.
9 El sistema informa al usuario de que el usuario nuevo ha sido anadido
' correctamente.
10. Fin del caso de uso.

Postcondicion

El usuario nuevo ha sido anadido al sistema

Excepciones

Paso | Accién

6a El sistema comprueba que los datos no son correctos y el caso de uso
' vuelve al paso 4.

7a El sistema encuentra un usuario existente, el sistema informa al usuario y

el caso de uso vuelve al paso 5.

Comentarios
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Tabla 32: Descripcion del caso de uso: AAadir usuario




Creacion de una plataforma para la gamificaciéon de una asignatur

CuU-29

Anadir lista usuarios

Version

1.0

Dependencias

Actores

Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse” y el usuario esta identificado en el
sistema como administrador.

Descripcion El usuario anade una lista de usuarios al sistema.

Paso | Accién

1. El usuario selecciona la opcion “Panel de administrador”.

El sistema muestra un panel de opciones: “Mundos y minijuegos”,
2. “Revisar usuarios”, “Anadir mundo”, “Afadir minijuego” y “Afnadir
usuario”.

3. El usuario selecciona la opcion “AfAadir usuario”.

4 El sis.tema muestra los formularios de afadir usuario y anadir lista de
Secuencia usuarios.
normal 5. El usuario ingresa un fichero con la lista de los usuarios.

6. El sistema comprueba que los datos se han introducido correctamente.

7. El sistema comprueba si existen los usuarios.

8. El sistema afade a los usuario al sistema.

9 El sistema informa al usuario de que la lista de usuarios ha sido afadida

' correctamente.

10. Fin del caso de uso.
Postcondiciéon | La lista de usuarios nuevos han sido afiadidos al sistema

Paso | Accion

6a. El sistema comprueba que el fichero no es correcto y el caso de uso
Excepciones vuelve al paso 4.

7a. El sistema encuentra un usuario existente, modifica los usuarios y el

caso de uso continua.

Comentarios

El caso de uso “Afadir lista usuarios” estd pensado para introducir grandes
cantidades de usuarios o resetearlos.

Tabla 33: Descripcion del caso de uso: AAadir lista usuarios
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Creacién de una plataforma para la gamificacion de una asignatura

CU-30

Revisar usuarios

Version

1.0

Dependencias

Actores

Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Identificarse” y el usuario esta identificado en el
sistema como administrador.

Descripcion El usuario consulta la lista de todos usuarios creados.

Paso | Accién

1. El usuario selecciona la opcion “Panel de administrador”.

El sistema muestra un panel de opciones: “Mundos y minijuegos”,

2. “‘Revisar usuarios”, “Anadir mundo”, “AfAadir minijuego” y “Anadir
Secuencia usuario”.
normal

3. El usuario selecciona la opcion “Revisar usuarios”.

4 El sistema muestra la lista de los usuarios que hay actualmente en el

' sistema, ordenados por rol y nombre.
5. Fin del caso de uso.

Postcondicion

El usuario consulta la lista de todos usuarios creados.

Excepciones

Paso

Accion

Comentarios
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CuU-31

Modificar usuario

Version

1.0

Dependencias

Actores

Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Revisar usuarios”

Descripciéon

El usuario modifica otro usuario.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1. El usuario selecciona la opcion “Modificar” del usuario.

2. El sistema carga los datos del usuario y muestra el formulario.

3. El usuario modifica los datos de nombre, contrasena, rol y grupo.

4, El sistema comprueba que los datos se han introducido correctamente

5. El sistema comprueba si existe el usuario

6. El sistema actualiza el usuario.

7 El sistema informa al usuario de que el usuario se ha modificado
' correctamente.

8. Fin del caso de uso.

Postcondicion

El usuario ha sido modificado.

Paso | Accion
Excepciones 4a El sistema comprueba que los datos no son correctos y el caso de uso
' vuelve al paso 3.
54 El sistema no encuentra el usuario que se quiere modificar, el sistema

informa al usuario el caso de uso vuelve al paso 3.

Comentarios

Tabla 35: Descripcion del caso de uso: Modificar usuario
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CU-32

Eliminar usuario

Version

1.0

Dependencias

Actores

Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Revisar usuarios”

Descripcion

El usuario elimina un mundo.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1. El usuario selecciona la opcién “Eliminar” del usuario.

2. El sistema pide confirmacion.

3. El usuario acepta.

4. El sistema elimina el usuario y todo lo relacionado con el.

5 El sistema informa al usuario que el usuario ha sido eliminado
' correctamente.

6. Fin del caso de uso.

Postcondicion

El mundo ha sido eliminado.

Excepciones

Paso | Accidon

3a. El usuario rechaza la confirmacion el caso de uso queda sin efecto.

Comentarios
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CuU-33

Eliminar todos los usuarios

Version

1.0

Dependencias

Actores

Administrador

Precondicion

Se ha realizado el caso de uso: “Revisar usuarios”

Descripciéon

El usuario elimina un mundo.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1. El usuario selecciona la opcion “Eliminar todos los usuarios”

2. El sistema pide confirmacion.

3. El usuario acepta.

4. El sistema pide una segunda confirmacion

5. El usuario acepta.

6 El sistema elimina todos los usuarios con rol usuario y todo lo que tenga
' que ver con ellos.

7 El sistema informa al usuario que los usuarios han sido eliminados
' correctamente.

8. Fin del caso de uso.

Postcondicion

El mundo ha sido eliminado.

Excepciones

Paso | Accion

3a. El usuario rechaza la confirmacion el caso de uso queda sin efecto.

5a. El usuario rechaza la confirmacion el caso de uso queda sin efecto.

Comentarios

Tabla 37: Descripcion del caso de uso: Eliminar todos los usuarios
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3.4 Modelo de dominio

nivel de analisis y las relaciones entre ellas.

60

En la figura 2, se muestra el modelo de dominio. En este, se encuentran las clases identificadas a

pkg Modelo de dominioJ

<<Modelo>>
Usuario

1 0% Juega
- IDUsuario : int - : :
adminitrador | _ Grupo : String - usuario - IDPartida : int
- TipoUsuario : TipoUsuario ii P.untuacm_m I
_________ - Tiempo : int
Cgaa 1 | desarrollador Jusga - Completado : Boolean
- Fechalnicio : Date
- FechaFin : Date
- Libre : String
Crea
¥ 0.*
0.* <<Modelo>>
Minda \ Minijuego
- IDMundo : int s :iwr:?gu:g(? Slcrr]ltn <<enum>>
- Nombre : String e el e2lling TipoUsuario
iy . - Nombre : String -
- UrlimgMundo : String _ . AT - A String
! [FimgBentar e 1 ContieneP 0" PuntuacionMaxima : int i g
- Posicion - int ’ | - Abierto : Boolean s g
: - Visible : Boolean - U : String

- Abierto : Boolean
- Visible : Boolean

- Posicion : int
- Nuevo : Boolean
- Subido : Boolean

Figura 2: Modelo de dominio
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Capitulo 4

Plan de proyecto

4.1 Plan de proceso

Para el desarrollo de la aplicacion se ha decidido utilizar un desarrollo en cascada. En la figura 3
se puede observar el proceso:

Documento
de disefio

Arquitectura
de software

Verificacion
Software

Mantenimiento

Figura 3: Desarrollo en cascada

El desarrollo en cascada es un procedimiento lineal que se caracteriza por dividir los procesos de
desarrollo en sucesivas fases de proyecto. Al contrario que en los modelos iterativos, cada una de
estas fases se ejecuta tan solo una vez. Los resultados de cada una de las fases sirven como punto
de partida para la siguiente.

4.1.1 Funcionamiento

En la practica, se aplican diversas versiones del modelo. Los méas habituales son los modelos que
dividen los procesos de desarrollo en cinco fases.

Analisis: Planificacion, analisis y especificacion de los requisitos.

Diseio: Disefio y especificacion del sistema.

Implementacién: Programacion y pruebas unitarias.

Verificacion: Integracion de sistemas, pruebas de sistema y de integracion.
Mantenimiento: Entrega, mantenimiento y mejora.

aobrwd-~
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Estas fases se pueden agrupar en 3 bloques tal como se muestra en la figura 4:

DEFINICION DEL PROBLEMA

Especificacion

de requisitos |

Andlisis

Y DESARROLLO

Disefio j
‘Implementaci[ﬁn }—*

Pruebas

Y

Instalacion y
mantenimiento

MANTENIMIENTO

Figura 4: Desarrollo en cascada agrupado

En las ampliaciones de la metodologia en cascada se afaden funciones iterativas al modelo
basico como, por ejemplo, los saltos hacia atras, que permiten comparar los resultados de cada una
de las fases con las hipétesis obtenidas en la fase anterior, de modo que se puedan verificar.

En este modelo, las diferentes fases de un proceso de desarrollo se suceden una detras de otra
como en una cascada. Cada una de las fases concluye con un resultado provisional (hito) como, por
ejemplo, un catalogo de requisitos en forma de pliego de condiciones, la especificacién de una
arquitectura de software o una aplicacion a nivel alfa o beta.

4.1.2 Ventajas
» Se obtiene una estructura sencilla gracias a unas fases de proyecto claramente diferenciadas.

» Se genera una buena documentacion del proceso de desarrollo a través de unos hitos bien
definidos.

* Los costes y la carga de trabajo se pueden estimar al comenzar el proyecto.

* Aquellos proyectos que se estructuran en base al modelo en cascada se pueden representar
cronolégicamente de forma sencilla.
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4.1.3 Inconvenientes

* Por norma general, los proyectos mas complejos o de varios niveles no permiten su division
en fases de proyecto claramente diferenciadas.

* Permite poco margen para realizar ajustes a lo largo del proyecto debido a un cambio en las
exigencias.

e El usuario final no se integra en el proceso de produccién hasta que no termina la
programacion.

* En ocasiones, los fallos solo se detectan una vez finalizado el proceso de desarrollo [8].

4.2 Plan de gestion de riesgos

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

Para poder realizar un buen analisis de riesgos y evitar posibles inconvenientes en el desarrollo
del proyecto, se debe realizar una cuantificacion de los riesgos. Para ello, en el proceso de analisis
de los riesgos se debe obtener el grado de exposicién al riesgo. Esto se puede obtener dependiendo
del nivel de impacto (Alto, Medio o Bajo) y de la probabilidad de suceso (Alto, medio o bajo).

4.2.1 Analisis de riesgos

En esta seccion se encuentra el analisis de los riesgos identificados para el proyecto a desarrollar.

Identificador | RO1 - Indisponibilidad del desarrollador

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

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

mitigacion |cumplir con la calendarizacion.

Plan de Priorizar las tareas.
contingencia

Tabla 38: Indisponibilidad del desarrollador
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Identificador

RO0O2 - Enfermedad

contingencia

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

Impacto Alto

Probabilidad | Medio

Plan de -

mitigacion

Plan de -

Tabla 39: Enfermedad

Identificador

RO3 — Perdida de datos o/y documentacién

contingencia

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

Impacto Alto

Probabilidad | Bajo

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

mitigacion [documento o se haya avanzado consecuentemente en el trabajo.

Plan de Evaluar el impacto y volver a planificar en consecuencia.

Tabla 40: Perdida de datos o/y documentacion

Identificador

R04 — Fallo en la maquina

contingencia

Descripcion |Averia del entorno de trabajo producida por causas naturales .

Impacto Medio

Probabilidad | Bajo

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

Plan de Arreglar u obtener otra maquina, y montar el entorno de nuevo.

Tabla 41: Fallo en la maquina

Identificador

RO5 - Diseno mal elaborado

contingencia

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

Impacto Alto

Probabilidad | Medio

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

Plan de Replanificar las tareas y corregir el error.
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Identificador

R0O6 — Conocimiento insuficiente sobre las tecnologias

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

Impacto Alto

Probabilidad | Medio

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

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

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

contingencia

ejemplos y usos de las tecnologias desconocidas, para poder avanzar

Tabla 43: Conocimiento insuficiente sobre las tecnologias

Identificador

RO7 — Cambios en los requisitos

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

Impacto Alto

Probabilidad | Bajo

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

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

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

contingencia

necesarias para resolverlo.

Tabla 44: Cambios en los requisitos

Identificador

RO8 — Fallo en la conexién a Internet

Descripcion |Durante el desarrollo del proyecto hay un corte de suministro de Internet no
planificado y puntual.

Impacto Medio

Probabilidad |Bajo

Plan de -

mitigacion

Plan de Centrarse en las tareas que no requieren de conexién a Internet como la

contingencia

documentacion y actualizar las copias de seguridad cuando esta vuelva.

Tabla 45: Fallo en la conexién a Internet
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4.3 Gestidon de proceso

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

* Conocimientos de tecnologias de la parte Front. HTML5, CSS3, JavaScript y jQuery.

* Conocimientos de tecnologias de la parte Back: PHP.

* Conocimiento del framework Unity y C#.

e Configuracién del proyecto y arranque de la aplicacion en el servidor TomCat con

WampServer.

No se necesitara nada adicional, puesto que es un proyecto que forma parte del proceso formativo

de los estudios, y por tanto su desarrollo sera local (casa particular).

4.3.1 Plan de trabajo

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

Fase de inicio

En la tabla 46 se muestra la calendarizacién de las tareas de la fase de inicio, tareas que son

descritas en las tablas 47 a 58.

de inicio

Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin

Fase inicial 72 horas Mier. 12/02/2020 Sab. 22/02/2020
Inicio 0 horas Mier. 12/02/2020 Mier. 12/02/2020
Planteamiento inicial 1 horas Mier. 12/02/2020 Mier. 12/02/2020
del problema.

Toma de requisitos. 2 horas Mier. 12/02/2020 Mier. 12/02/2020
Analisis de viabilidad 10 horas Jue. 13/02/2020 Vie. 14/02/2020

del proyecto.

Definicién de las tareas |15 horas Sab. 15/02/2020 Mar. 18/02/2020
a desarrollar.

Calendarizacion. 10 horas Mier. 19/02/2020 Jue. 20/02/2020
Riesgos. 1 horas Vie. 21/02/2020 Vie. 21/02/2020

Memoria 30 horas Mier. 12/02/2020 Lun. 14/09/2020
Presupuesto 1 hora Sab. 22/02/2020 Sab. 22/02/2020
Documento de costes. |1 hora Sab. 22/02/2020 Sab. 22/02/2020
Preparar el entorno y 1 hora Sab. 22/02/2020 Sab. 22/02/2020
herramientas.

Finalizacion de la fase |0 horas Sab. 22/02/2020 Sab. 22/02/2020
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T-01 Inicio de la fase de Inicio

Descripcion -

Tabla 47: Inicio de la fase de inicio

T-02 Planteamiento inicial del problema.

Descripcion Consiste en la recogida de informacién de forma general sobre que hara la
aplicacion y como lo hara, asi como una idea general del aspecto que se
espera que tendra una vez finalizada.

Tabla 48: Planteamiento inicial del problema.

T-03 Toma de requisitos

Descripcion Consiste en la elaboracion de una primera version de los requisitos
funcionales, no funcionales y de informacion, para entender el
funcionamiento general del sistema.

Tabla 49: Toma de requisitos

T-04 Analisis de viabilidad

Descripcion Busqueda de informacién sobre los requisitos funcionales establecidos para
determinar si las herramientas seleccionadas son las adecuadas para la
elaboracion de este proyecto.

Tabla 50: Analisis de viabilidad

T-05 Definicion de las tareas a desarrollar

Descripcion Consiste en hacer una lista de las tareas a desarrollar durante todas las fases
del proyecto. Incluyendo duracién y dias en los que se realizaran.

Tabla 51: Definicién de las tareas a desarrollar
T-06 Calendarizacién
Descripcion Esta tarea consiste en la elaboracién de los tiempos de las tareas a

desarrollar y a las fases del proyecto, estableciendo dias de comienzo y de
fin, asi como duracion de las tareas.

Tabla 52: Calendarizacion
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T-07 Gestion de riesgos
Descripcion Elaboracion del documento de riesgos. En este se incluye la cuantificacion de
los riesgos, descripcion de los riesgos, planes de contingencia y probabilidad
de ocurrencia.
Tabla 53: Gestion de riesgos
T-08 Memoria
Descripcion Elaboracion de la memoria del proyecto.
Tabla 54: Memoria
T-09 Presupuesto
Descripcion Elaboracion de un presupuesto del proyecto.
Tabla 55: Presupuesto
T-10 Documento de costes
Descripcion Elaboracion de un documento de costes reales del proyecto, en el cual se
realizara un analisis de los costes asociados al proyecto, y finalmente se
obtendra un valor estimado del coste de todo el desarrollo.
Tabla 56: Documento de costes
T-11 Preparar el entorno y herramientas
Descripcion Consiste en la instalacion de Unity y las demas herramientas necesarias
para desarrollar la aplicacién.
Tabla 57: Preparar el entorno y herramientas
T-12 Finalizacién de la fase de inicio
Descripcion -
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Fase de analisis

En la tabla 59 se muestra la calendarizacion de las tareas de la fase de analisis, tareas que son
descritas en las tablas 60 a 68.

de analisis

Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin

Fase de andlisis 100 horas Lun. 24/02/2020 Mar. 17/03/2020
Inicio 0 horas Lun. 24/02/2020 Lun. 24/02/2020
Modelo de casos de 15 horas Lun. 24/02/2020 Mier. 26/02/2020
uso.

Especificaciéon de casos |10 horas Jue. 27/02/2020 Vie. 28/02/2020

de uso.

Modelo de dominio. 5 horas Sab. 29/02/2020 Sab. 29/02/2020
Investigacion de 10 horas Lun. 02/03/2020 Mar. 03/03/2020
WebGL.

Investigacién de Unity. |25 horas Mier. 04/03/2020 Lun. 09/03/2020
Investigacion de PHP.  [10 horas Mar. 10/03/2020 Mier. 11/03/2020
Disefio de las vistas Ul. |25 horas Jue. 12/03/2020 Mar. 17/03/2020
Finalizacion de la fase |0 horas Mar. 17/03/2020 Mar. 17/03/2020

Tabla 59: Calendarizacion fase de analisis

T-13 Inicio de la fase de analisis

Descripcion -

Tabla 60: Inicio de la fase de analisis

T-14 Modelo de casos de uso.

Descripcion

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

Tabla 61: Modelo de casos de uso.

T-15 Especificacion de casos de uso.

Descripcion

Elaboracién de una especificaciéon textual de los casos de usos identificados
en el sistema funcionales, no funcionales y de informacién, para entender el
funcionamiento general del sistema.

Tabla 62: Especificacion de casos de uso.
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T-16 Modelo de dominio.
Descripcion Consiste en obtener el diagrama de todas las entidades del dominio de la
aplicacion con sus atributos y relaciones.
Tabla 63: Modelo de dominio.
T-17 Investigacion de WebGL.
Descripcion Realizar una investigacién del funcionamiento basico de WebGL.
Tabla 64: Investigacion de WebGL.
T-18 Investigacion de Unity.
Descripcion Realizar una investigacion exhaustiva del funcionamiento de Unity,
realizacién de pruebas para poder aplicarlo mas facilmente a la aplicacion.
Tabla 65: Investigacion de Unity.
T-19 Investigacion de PHP.
Descripcion Realizar una investigacion del funcionamiento de PHP.
Tabla 66: Investigacion de PHP.
T-20 Diseno de las vistas Ul.
Descripcion Realizacién de los bocetos de las vistas de la aplicacion para su posterior
desarrollo.
Tabla 67: Disefio de las vistas Ul.
T-21 Finalizacion de la fase de analisis
Descripcion -
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Fase de diseio

En la tabla 69 se muestra la calendarizacién de las tareas de la fase de disefo, tareas que son
descritas en las tablas 70 a 74.

Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin

Fase de diseio 17 horas Mier. 18/03/2020 Vie. 20/03/2020

Inicio 0 horas Mier. 18/03/2020 Mier. 18/03/2020
Investigacion del patrén |2 horas Mier. 18/03/2020 Mier. 18/03/2020
de disefio de la

aplicacion

Arquitectura de la 10 horas Mier. 18/03/2020 Jue. 19/03/2020
aplicacion.

Diseno de la base de 5 horas Vie. 20/03/2020 Vie. 20/03/2020

datos.

Finalizacion de la fase |0 horas Vie. 20/03/2020 Vie. 20/03/2020

de disefo

Tabla 69: Calendarizacion fase de disefio

T-22 Inicio de la fase de diseio

Descripcion -

Tabla 70: Inicio de la fase de disefio

T-23 Investigacion del patron de disefo de la aplicacion

Descripcion Realizar una investigacion sobre cual seria los patrones de disefio que mas
se adapta a la aplicacion planteada.

Tabla 71: Investigacion del patron de disefio de la aplicacion

T-24 Arquitectura de la aplicacion.

Descripcion Consiste en la realizacion de los diagramas correspondientes a la
arquitectura de la aplicaciéon. Diagrama de la arquitectura general, del lado
del cliente y del lado del servidor. Planificar la estructura.

Tabla 72: Arquitectura de la aplicacion.

T-25 Diseino de la base de datos.

Descripcion Consiste en la realizacion del diagrama entidad relacién y el diagrama
relacional de la base de datos de la aplicacion.

Tabla 73: Disenio de la base de datos.
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T-26 Finalizacion de la fase de diseno

Descripcion -

Tabla 74: Finalizacion de la fase de disefio

Fase de implementacién

En la tabla 75 se muestra la calendarizacion de las tareas de la fase de implementacion, tareas
que son descritas en las tablas 76 a 84.

Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin

Fase de 213 horas Sab. 21/03/2020 Vier. 08/05/2020
implementacién

Inicio 0 horas Sab. 21/03/2020 Sab. 21/03/2020
Configuracién del 2 horas Sab. 21/03/2020 Sab. 21/03/2020
servidor.

Configuracion de Unity. |1 hora Sab. 21/03/2020 Sab. 21/03/2020
Implementacion de las |50 horas Sab. 21/03/2020 Mier. 01/04/2020
vistas de Unity.

Implementacion de las |50 horas Jue. 02/04/2020 Lun. 13/04/2020
funcionalidades de las

vistas de Unity.

Implementacion de las |50 horas Mar. 14/04/2020 Vie. 24/04/2020

vistas de la Web.

Implementacion de las |50 horas Sab. 25/04/2020 Mier. 06/05/2020
funcionalidades de las

vistas de Web.

Implementacion de la 10 horas Jue. 07/05/2020 Vie, 08/05/2020

conexion Unity — Web.

Finalizacién de la fase |0 horas Vie. 08/05/2020 Vie. 08/05/2020

de implementacion.

Tabla 75: Calendarizacion fase de implementacion

T-27 Inicio de la fase de implementacion
Descripcion -
Tabla 76: Inicio de la fase de implementacion
T-28 Configuracién del servidor.
Descripcion Consiste en la configuracion de la parte servidor con todas las dependencias
necesarias, creacion de la base de datos y configuracion de la misma.
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T-29 Configuracién de Unity.

Descripcion Consiste en la configuracion del entorno Unity ajustando la interfaz al gusto y
agregado de assets.

Tabla 78: Configuracion de Unity.

T-30 Implementacion de las vistas de Unity.

Descripcion Consiste en la realizacion del diagrama entidad relacion y el diagrama
relacional de la base de datos de la aplicacion.

Tabla 79: Implementacién de las vistas de Unity.

T-31 Implementacién de las funcionalidades de las vistas de Unity.

Descripcion Elaboracion de toda la funcionalidad asociada a las escenas, navegacion
entre escenas, controladores, mostrado de errores y conexidn con el servidor.

Tabla 80: Implementacion de las funcionalidades de las vistas de Unity.

T-32 Implementacion de las vistas de la Web.

Descripcion Consiste en la elaboracion de todos los HTML y CSS de las paginas que se
disefiaron anteriormente, sin funcionalidad asociada.

Tabla 81: Implementacion de las vistas de la Web.

T-33 Implementacion de las funcionalidades de las vistas de Web.

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

Tabla 82: Implementacion de las funcionalidades de las vistas de Web.

T-34 Implementacion de la conexion Unity — Web.

Descripcion Consiste en la realizacion de la union entre los componentes Web y con Unity
con mutuo intercambio de informacion.

Tabla 83: Implementacion de la conexion Unity — Web.

T-35 Finalizacion de la fase de implementacién

Descripcion -

Tabla 84: Finalizacion de la fase de implementacion
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Fase de pruebas

En la tabla 85 se muestra la calendarizacion de las tareas de la fase de pruebas, tareas que son

descritas en las tablas 85 a 93.

Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin

Fase de pruebas 120 horas Sab. 09/05/2020 Vier. 05/06/2020

Inicio 0 horas Sab. 09/05/2020 Sab. 09/05/2020

Pruebas individuales de |25 horas Sab. 09/05/2020 Jue. 14/05/2020

funcionalidad de Unity.

Pruebas individuales de |25 horas Vie. 15/05/2020 Mier. 20/05/2020

funcionalidad de la

Web.

Pruebas de la 50 horas Jue. 21/05/2020 Lun. 01/06/2020

aplicacion completa.

Pruebas de carga y 5 horas Mar. 02/06/2020 Mar. 02/06/2020

descarga de datos.

Pruebas de velocidad. |5 horas Mier. 03/06/2020 Mier. 03/06/2020

Elaborar el manual de |10 horas Jue. 04/06/2020 Vier. 05/06/2020

usuario.

Finalizacién de la fase |0 horas Vier. 05/06/2020 Vier. 05/06/2020

de pruebas

Tabla 85: Calendarizacion fase de pruebas

ID-36 Inicio de la fase de pruebas

Descripcion -

Tabla 86: Inicio de la fase de pruebas

ID-37 Pruebas individuales de funcionalidad de Unity.

Descripcion Consiste en la realizacion de todas las pruebas de funcionamiento de la parte
de Unity y la resolucion de errores en caso necesario. Asegurarse de que la
esta parte funciona correctamente.

Tabla 87: Pruebas individuales de funcionalidad de Unity.
ID-38 Pruebas individuales de funcionalidad de la Web.
Descripcion Consiste en la realizacién de todas las pruebas de funcionamiento de la parte

de la Web y la resolucion de errores en caso necesario. Asegurarse de que la
esta parte funciona correctamente.
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ID-39 Pruebas de la aplicacion completa.

Descripcion Consiste en la realizacion de todas las pruebas de funcionamiento a nivel
general de la aplicacion. Asegurarse de que la aplicacion esta completa y
funciona correctamente.

Tabla 89: Pruebas de la aplicacion completa.

ID-40 Pruebas de carga y descarga de datos.

Descripcion Consiste en la realizacion de las pruebas con acceso a datos asegurarse de
que la esta parte funciona correctamente.

Tabla 90: Pruebas de carga y descarga de datos.

ID-41 Pruebas de velocidad.

Descripcion Consiste en la realizacion de las pruebas de velocidad en los puntos mas
relevantes de la aplicacién, cargar mundos, cargar minijuegos...

Tabla 91: Pruebas de velocidad.

ID-42 Elaborar el manual de usuario.

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

Tabla 92: Elaborar el manual de usuario.

ID-43 Finalizacion de la fase de pruebas

Descripcion -

Tabla 93: Finalizacion de la fase de pruebas.

Resumen

Fase Horas

Fase de inicio 72 horas

Fase de analisis 100 horas

Fase de disefio 17 horas

Fase de implementacion 213 horas

Fase de pruebas 120 horas

Total 522 horas

Tabla 94: Resumen del plan del proyecto
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4.3.2 Seguimiento del plan de trabajo

En este apartado se muestra la calendarizacién prevista junto a la calendarizacion real de las

tareas realizadas.

Fase de inicio

Nombre de Duracion [Duracion |Comienzo |Comienzo |[Fin previsto |Fin real
tarea prevista real previsto real
Fase inicial 72 horas 72 horas |Mier. Mier. Sab. Sab.
12/02/2020 [12/02/2020 |22/02/2020 |22/02/2020
Inicio 0 horas 0 horas Mier. Mier. Mier. Mier.
12/02/2020 [12/02/2020 (12/02/2020 |12/02/2020
Planteamiento 1 horas 1 horas Mier. Mier. Mier. Mier.
inicial del 12/02/2020 [12/02/2020 |[12/02/2020 [12/02/2020
problema.
Toma de 2 horas 2 horas Mier. Mier. Mier. Mier.
requisitos. 12/02/2020 [12/02/2020 (12/02/2020 |12/02/2020
Analisis de 10 horas 10 horas |Jue. Jue. Vie. Vie.
viabilidad del 13/02/2020 [13/02/2020 |14/02/2020 [14/02/2020
proyecto.
Definiciéon de las |15 horas 15 horas |Sab. Sab. Mar. Mar.
tareas a 15/02/2020 [15/02/2020 |[18/02/2020 [18/02/2020
desarrollar.
Calendarizacion |10 horas 10 horas |Mier. Mier. Jue. Jue.
19/02/2020 [19/02/2020 ([20/02/2020 |20/02/2020
Gestion de 1 horas 1 horas Vie. Vie. Vie. Vie.
riesgos 21/02/2020 [21/02/2020 |(21/02/2020 [21/02/2020
Documento de 30 horas 30 horas |Mier. Mier. Lun. Lun.
seguimiento. 12/02/2020 [12/02/2020 ([14/09/2020 |14/09/2020
Presupuesto 1 hora 1 hora Sab. Sab. Sab. Sab.
22/02/2020 [22/02/2020 |(22/02/2020 [22/02/2020
Documento de 1 hora 1 hora Sab. Sab. Sab. Sab.
costes. 22/02/2020 [22/02/2020 [22/02/2020 |22/02/2020
Preparar el 1 hora 1 hora Sab. Sab. Sab. Sab.
entorno y 22/02/2020 [22/02/2020 |(22/02/2020 [22/02/2020
herramientas
Finalizacion de la|0 horas 0 dias Sab. Sab. Sab. Sab.
fase de inicio 22/02/2020 [22/02/2020 |(22/02/2020 [22/02/2020
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Fase de analisis

Nombre de Duracion Duracion |[Comienzo Comienzo Fin Fin real

tarea prevista real previsto real previsto

Fase de analisis[100 horas |95 horas Lun. Lun. Mar. Sab.
24/03/2020 24/03/2020 17/03/2020 |14/03/2020

Inicio 0 horas 0 horas Lun. Lun. Lun. Lun.
24/02/2020 24/02/2020 24/02/2020 |124/02/2020

Modelo de casos |15 horas 15 horas Lun. Lun. Mier. Mier.

de uso. 24/02/2020 24/02/2020 26/02/2020 |26/02/2020

Especificacion 10 horas |15 horas |Jue. Jue. Vie. Sab.

de casos de uso. 27/02/2020 27/02/2020 28/02/2020 129/02/2020

Modelo de 5 horas 5 horas Sab. Dom. Sab. Dom.

dominio. 29/02/2020 01/03/2020 29/02/2020 [{01/03/2020

Investigacién de |10 horas 10 horas Lun. Lun. Mar. Mar.

WebGL. 02/03/2020 02/03/2020 03/03/2020 [03/03/2020

Investigacion de |25 horas 25 horas Mier. Mier. Lun. Lun.

Unity. 04/03/2020 04/03/2020 09/03/2020 [09/03/2020

Investigaciéon de |10 horas |0 horas |Mar. Mar. Mier. Mar.

PHP. 10/03/2020 10/03/2020 11/03/2020 |10/03/2020

Disefio de las 25 horas 25 horas Jue. Mar. Mar. Sab.

vistas Ul. 12/03/2020 10/03/2020 17/03/2020 [14/03/2020

Finalizacion de la|0 dias 0 horas Mar. Sab. Mar. Sab.

fase de analisis 17/03/2020 14/03/2020 17/03/2020 |14/03/2020

Tabla 96: Calendarizacion real de la fase de analisis

Fase de diseiio

Nombre de Duracion Duracion |Comienzo Comienzo Fin Fin real

tarea prevista real previsto real previsto

Fase de diseio |17 horas 17 horas Mier. Lun. Vie. Mier.
18/03/2020 16/03/2020 20/03/2020 |18/03/2020

Inicio 0 horas 0 horas Mier. Lun. Mier. Lun.
18/03/2020 16/03/2020 18/03/2020 [16/03/2020

Investigacién del |2 horas 2 horas Mier. Lun. Mier. Lun.

patrén de disefio 18/03/2020 16/03/2020 18/03/2020 | 16/03/2020

de la aplicacion

Arquitectura de |10 horas 10 horas Mier. Lun. Jue. Mar.

la aplicacién. 18/03/2020 16/03/2020 19/03/2020 |17/03/2020

Disefio de la 5 horas 5 horas Vie. Mier. Vie. Mier.

base de datos. 20/03/2020 18/03/2020 20/03/2020 [ 18/03/2020

Finalizacion de la|0 horas 0 horas Vie. Mier. Vie. Mier.

fase de disefio 20/03/2020 18/03/2020 20/03/2020 |18/03/2020

Tabla 97: Calendarizacion real de la fase de disefio
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Fase de implementacion

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

Fase de 213 horas |388 horas Sab. Jue. Vier. Mar.

implementacion 21/03/2020 (19/03/2020 |08/05/2020 |16/06/2020

Inicio 0 horas 0 dias Sab. Jue. Sab. Jue.
21/03/2020 [19/03/2020 |21/03/2020 |19/03/2020

Configuracion del |2 horas 2 horas Sab. Jue. Sab. Jue.

servidor. 21/03/2020 [19/03/2020 [21/03/2020 |19/03/2020

Configuracién de |1 hora 1 hora Sab. Jue. Sab. Jue.

Unity. 21/03/2020 [19/03/2020 |21/03/2020 |19/03/2020

Implementacion |50 horas (100 horas |Sab. Jue. Mier. Vie.

de las vistas de 21/03/2020 [19/03/2020 |[01/04/2020 |10/04/2020

Unity.

Implementacion |50 horas |75 horas |Jue. Sab. Lun. Mar.

de las 02/04/2020 |11/04/2020 |13/04/2020 |28/04/2020

funcionalidades

de las vistas de

Unity.

Implementacion |50 horas |80 horas Mar. Mier. Vie. Sab.

de las vistas de la 14/04/2020 (29/04/2020 |24/04/2020 |16/05/2020

Web.

Implementacion |50 horas (80 horas |Sab. Lun. Mier. Jue.

de las 25/04/2020 |[18/05/2020 |06/05/2020 |04/06/2020

funcionalidades

de las vistas de

Web.

Implementacion |10 horas |50 horas Jue. Vie. Vie, Mar.

de la conexioén 07/05/2020 |05/06/2020 |08/05/2020 |16/06/2020

Unity — Web.

Finalizacion de la |0 dias 0 dias Vie. Mar. Vie. Mar.

fase de 08/05/2020 |16/06/2020 |08/05/2020 |16/06/2020

implementacién
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Fase de pruebas

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

Fase de pruebas |120 horas 80 horas [Sab. Mier. Vier. Lun.
09/05/2020 [17/06/2020 |05/06/2020 |06/07/2020

Inicio 0 horas 0 horas Sab. Mier. Sab. Mier.
09/05/2020 [17/06/2020 |09/05/2020 |17/06/2020

Pruebas 25 horas 5 horas |Sab. Jue. Jue. Jue.

individuales de 09/05/2020 [18/06/2020 |14/05/2020 |18/06/2020

funcionalidad de

Unity.

Pruebas 25 horas 5 horas |Vie. Vie. Mier. Vie.

individuales de 15/05/2020 |19/06/2020 |20/05/2020 |19/06/2020

funcionalidad de

la Web.

Pruebas de la 50 horas 50 horas Jue. Sab. Lun. Mier.

aplicacion 21/05/2020 |20/06/2020 |01/06/2020 [01/07/2020

completa.

Pruebas de carga |5 horas 5 horas Mar. Jue. Mar. Jue.

y descarga de 02/06/2020 [02/07/2020 |02/06/2020 |02/07/2020

datos.

Pruebas de 5 horas 5 horas Mier. Vie. Mier. Vie.

velocidad. 03/06/2020 |[03/07/2020 |03/06/2020 |03/07/2020

Elaborar el 10 horas 10 horas Jue. Sab. Vier. Lun.

manual de 04/06/2020 [04/07/2020 |05/06/2020 |06/07/2020

usuario.

Finalizacion de la |0 horas 0 horas Vier. Lun. Vier. Lun.

fase de pruebas 05/06/2020 |[06/07/2020 |05/06/2020 |06/07/2020

Tabla 99: Calendarizacioén real de la fase de pruebas

Resumen

Fase Horas previstas Horas reales
Fase de inicio 72 horas 72 horas
Fase de analisis 100 horas 95 horas
Fase de disefio 17 horas 17 horas
Fase de implementacion 213 horas 388 horas
Fase de pruebas 120 horas 80 horas
Total 522 horas 652 horas

Tabla 100: Resumen del plan del proyecto
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4.3.3 Desviaciones

Durante el desarrollo de las distintas fases del proyecto ha habido algunas desviaciones en la
duracién prevista.

Estas desviaciones se han producido en gran parte por el riesgo R06 (Conocimiento insuficiente
sobre las tecnologias), en especial Unity con C# pues, si bien es un lenguaje sencillo de aprender,
se complica cuando intentas salir de este entorno y se agrava dependiendo de lo detallado que se
quiera que sea lo desarrollado. En el entorno web ha ocurrido algo similar pero en menor medida
debido a que los lenguajes utilizados eran conocidos exceptuando el lenguaje PHP.

Otro riesgo que se ha dado ha sido el RO7 (cambios en los requisitos), que si bien la variaciéon de
estos no han sido muy grandes, han supuesto cambios en bastantes ficheros.

4.4 Presupuesto

El proyecto contara con una persona como desarrollador, y ademas se necesitaran otra serie de
recursos para poder realizarlo, entre ellas, un equipo y una serie de herramientas. El presupuesto se
tomara de forma global, es decir, el presupuesto se realizara en funcién de la cantidad total de horas
que lleve desarrollarlo independientemente de los actores que intervengan en su desarrollo. En esta
seccion se describen todos los recursos necesarios para desarrollar el proyecto.

* Recursos de personal: En este caso el desarrollo lo realizara una persona.
* Equipos y herramientas: Se necesitaran las siguientes herramientas para el desarrollo:
o Ordenador (portatil o de sobremesa).
o Sistema Operativo Windows 10.
o Astah Professional.
o Google Dirive o similar.
o |DE Unity.
o Notpad++ o similar.
o MySQL o MariaDB.
o WampServer 3.2
» Espacio: Principalmente, la aplicacién se desarrollara en casa.

* Tiempo: En este caso, acorde con la planificacién, necesitarian 522 horas y acorde con el
desarrollo real, se han utilizado 652 horas.

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

El tiempo estimado necesario proviene de dividir en horas la planificacién que se ha desarrollado
con anterioridad en la calendarizacion.

Dado que el proyecto va a ser desarrollado por una persona con un afio de experiencia, el coste
se calculara a partir del sueldo de un desarrollador junior (18.000€ brutos anuales). Este es el dato
que se ha utilizado para los calculos de la tabla 101.
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Equipos y herramientas

Ordenador

SO Windows 10.
Astah Professional.
Google Dirive o similar.
IDE Unity.

Notpad++ o similar.
MySQL o MariaDB.
WampServer 3.2

El equipo tendra coste 0€ por ya haberlo
amortizado en proyectos anteriores. Lo
mismo ocurre con el sistema operativo del
equipo y Astah.

El resto de herramientas tiene un coste 0€,
puesto que se usara la version libre.

Espacio

Local (casa particular)

0€

Tiempo

Desarrollador

Coste previsto

(18.000€ / 253 dias laborables / 5 horas/dia) *
522 horas = 7427,67€

Coste real

(18.000€ / 253 dias laborables / 5 horas/dia) *
652 horas = 9277,47€

Total

Coste previsto: 7427,67€

Coste real: 9277,47€

Tabla 101: Plan de costes del proyecto

En la tabla 101 se encuentra el resumen de costes de los recursos necesarios para el desarrollo
del proyecto. En total, los costes previstos eran de 7427,67€ pero, basandose en el desarrollo real,
los costes para desarrollar este proyecto seria de 9277,47€. Aunque el coste real es de 0€ ya que se
trata de un proyecto de fin de carrera.
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Capitulo 5

Diseno

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

5.1 Patron MVC

Para el disefio de la aplicacion se ha seguido el patron arquitecténico MVC (modelo vista
controlador), que se basa en separar los datos de una aplicacién, la interfaz de usuario y la légica de
control en tres componentes distintos con responsabilidades bien diferenciadas.

* Modelo: Contiene una representacion de los datos que maneja el sistema, su légica de
negocio y sus mecanismos de persistencia. El modelo es responsable de acceder a la capa
de almacenamiento de datos. Lo ideal es que el modelo sea independiente del sistema de
almacenamiento. El modelo define las reglas de negocio (la funcionalidad del sistema).

» Vista: O interfaz de usuario, compone la informacién que se envia al cliente y los mecanismos
de interaccién con este. Las vistas son responsables de recibir datos del modelo y mostrarlos
al usuario. O de mandar informacién a su controlador asociado para solicitar datos al modelo.

» Controlador: Actia como intermediario entre el Modelo y la vista, gestionando el flujo de
informacién entre ellos, las transformaciones para adaptar los datos a las necesidades de
cada uno y las comprobaciones o validaciones. El controlador es responsable de recibir los
eventos de entrada (un clic, un cambio en un campo de texto, etc.). Contiene reglas de
gestion de eventos, que pueden suponer peticiones al modelo o a las vistas [9].

La gran ventaja que posee esta técnica de programacion es que permite modificar cada uno de
ellos sin necesidad de modificar los demas, lo que permite desarrollar aplicaciones modulares y
escalables que se puedan actualizar facilmente y afiadir o eliminar nuevos médulos o funcionalidades
de forma paquetizada, ya que cada “paquete” utiliza el mismo sistema con sus vistas, modelos y
controladores [10].
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5.2 Arquitectura del sistema

5.2.1 Arquitectura légica

En la figura 5 se encuentra la arquitectura I6gica definida para la aplicacién, en este caso se ha
optado por una arquitectura Cliente-Servidor. Se dispone de una capa de presentacion o interfaz, que
representa el lado del Cliente, y por otro lado el servidor que contiene toda la I6gica de negocio.

pkgArquitectura logica J

|
I
Clisnte Servidor
1 1
css js
[ 1
<<MVC Controlador>> ] ]
controllers <<layer>> <<layer>>
ffffffffff 1 controllers persistence
UnityLoader
<<MVC Modelo>>
; <<PHP>>
<<MVC Vista>> | | <<MVC Vista>> Modelo.php
; <<HTML>>
Unity
index.html

Figura 5: Arquitectura légica

5.2.2 Despliegue

En la figura 6 se representa el diagrama de despliegue de la aplicacion. Se cuenta con una
arquitectura cliente-servidor. En el caso particular de este proyecto, se tiene la aplicacion desplegada
en un servidor que usa Apache Tomcat, que se conecta con MySQL para acceder a la base de
datos. Por otro lado el cliente se conecta al servidor a través de un navegador web por HTTP.

pkgDiagrama de despliegue)

Servidor

Cliente Apache Tomcat

Enterprise Application

Navegador Web 2] . <<war>> 2] MysSQL
0. 1 WebApp

Figura 6: Despliegue
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5.2.3 Arquitectura cliente

En la figura 7 se muestra la arquitectura en la parte Cliente. En este caso se esta usando el patrén

MVC:

pkgArquitectura CIienteJ

<<MVC Vista>>
<<HTML>>
index.html

_IV

css

1

js

o ] E—

”””””” ------| <<MVC Controlador>>

controllers

N
|

!
UnityLoader

5.2.4 Arquitectura servidor

Figura 7: Arquitectura cliente

En la figura 8, se muestra la arquitectura en la parte Servidor. En ella aparece el conjunto de
controllers que incluye los controladores que reciben las peticiones del cliente, con la informacion
obtenida del modelo estos se conectan con persistence encargado de la conexién con la base de

datos.

pkgArguitectura ServidorJ

controllers

<<MVC Modelo>>
<<PHP>>
Modelo.php

1

persistence

Figura 8: Arquitectura servidor
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5.3 Modelo de datos

5.3.1 Modelo entidad-relacion

En la figura 9, se incluye el modelo entidad-relacion de la base de datos. En este diagrama se
representan las tablas, las relaciones entre ellas y los campos necesarios para la aplicacion.

pkgModelo de datos

<<table>>
<<relation>>
usuariominijuegoguardado
- <<PK>> |DUsuarioMinijuegoGuardado : Integer(10)
- <<PK>> IDUsuario : Integer(10)
- <<PK>> IDMinijuego : Integer(10)
- Libre : Varchar(100)
<<table>>
<<entity>>
<<table>> minijuegos !
<<ent§y>> - <<PK>> IDMinijuego : Integer(10) usuariominijulegoguardadw <<table>>
i - <<FK>> IDMundo : Integer(10) ' <<entity>>
- <<PK>> IDMundo : Integer(10) - Urlimagen : Varchar(100) ) usuarios
- Nombre : Varchar(100) - Nombre : Varchar(100) . o
- UrlimgMundo : Varchar(100) 1 0..*| - PuntuacionMaxima : Integer(10) [0..* : 0.* ::375::%\I/I;)iiiar\(r;oob;nteger(10)
- UrlimgDentro : Varchar(100) - Abierto : Tinyint(1) usuariorﬁinijuego> _ Nombré - Varchar(100)
- Posicion : Tinyint(1) - Visible : Tinyint(1) ' _ Contraséna - Varchar(100)
- Abierto : Tinyint(1) - Posicion : Integer(10) -
- Visible : Tinyint(1) - IDUsuario : Integer(10) <<table>>
- Nuevo : Tinyint(1) <<relation>>
- Subido : Tinyint(1) usuariominijuego

- <<PK>> |IDUsuarioMinijuego : Integer(10)
- <<PK>> IDUsuario : Integer(10)

- <<PK>> IDMinijuego : Integer(10)

- Puntuacion : Integer(10)

- Tiempo : Integer(10)

- Completado : Tinyint(1)

- Fechalnicio : Date

- FechaFin : Date

Figura 9: Modelo entidad-relacion

5.3.2 Modelo relacional

En la figura 10, se incluye el modelo relacional de la base de datos.

mundos ( IDMundo, Nombre, UrllmgMundo, UrlimgDentro, Posicion, Abierto,Visible)

]

minijuegos ( IDMinijuego, IDMundo, Urllmagen, Nombre, PuntuacionMaxima, Abierto, Visible, Posicion, IDUsuario, Nuevo, Subido)
2 2

usuariominijuego ( [DUsuarioMinijuego, IDUsuario, IDMinijuego, Puntuacion, Tiempo, Completado, Fechalnicio, FechaFin)

usuarios ( IDUsuario, Grupo, TipoUsuario, Nombre, Contrasena)
1

usuariominijuegoguardado ( IDUsuarioMinijuegoGuardado, IDUsuario, IDMinijuego, Libre)
]

Figura 10: Modelo relacional

5.4 Realizacion en diseno de casos de uso

En este punto, se detalla la comunicacion entre las diferentes capas del lado del cliente y del
servidor para realizar un caso de uso concreto mediante diagramas de secuencia. A continuacion se
muestran los diagramas de realizacién de la mayoria de los casos de uso. No se han incluido todos
porque algunos son muy similares, aunque se indicaran en cada caso los casos de uso que
comparten diagrama.
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5.4.1 CU-01: Identificarse

sd CU-01: Identificarse

1.1.1.4: usr = getUsuario()

<<Vista>> <<Controlador>> <<Controlador>> DB | <<Modelo>> <<Vista>> <<Controlador>> <<Modelo>> <<Controlador>> <<Vista>>
i ACtOF‘USUariO HTML : ITdeX.php JS: comtr?ladorLogin PHP : comprTbarLogin.php ‘ Clase : ‘Usuario HTML : I‘nicio.php JS : UnityLoader Clase : Usuario Unity : Es‘tadoJuego Unity : St‘ar‘[Scene
1 1. introducelnformacion(nombre, passwor Iii;cgquLangmemm_passwor ‘ 1.1.1: comprobarLogin(hombre, passwor 1 1.1.1.1: db = connect() J }
I
1112 15 = excuteQuery(db, nombre. Ea;;WLFH i
77777777777777777777777777 \ }
?(IDtorrecta] 1.1.1.3: setUsuario(rs) i J
|
[

1.1.1.6.1.2: usr = qetUsuario(usre
< ,,,,,,,,,,,,,,,,,

] ] |

[Incorrecta]

1.1.2. mostrarMensajeError()

Figura 11: Caso de uso identificarse
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5.4.2 CU-02 Cerrar sesion

sd CU-02: Cerrar sesion)

% <<Vista>> | : Session | <<Vista>>
: Actor‘usuario HTML : Inicio.php HTML : Index.php

\
1 1: seleccionaCerrarSesion() | 1.1: SessionDestroy()

|

|
1
X

1.2: Location(Index.php)

L

Figura 12: Caso de uso cerrar sesion

5.4.3 CU-03 Mostrar puntuacion

En este diagrama se reflejan los casos de uso de mostrar puntuaciones grupo (CU-04), revisar
minijuego (CU-10), revisar mundos y minijuegos (CU-14) y revisar usuarios(CU-30).

sd CU-03: Mostrar puntuacionesJ

% <<Vista>> <<Controlador>> : Session <<Modelo>> | DB <<Vista>>
:Actor‘usuario HTML : Inicio.php PHP : cargarRanking.php Clase : Usuario HTML : Ranking.php
T |

| 1: seleccionaRanking() T 1.1: cargarRanking() . | |
1.1.1: usr = getSession() o

1.1.2: usr = getUsuario(usr) &
T
,,,,,,,,,,,,,,,, A
|
|
|
1.1.4: r$ = executeQuery(db) }
T
‘ Lo

I

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

| =

| a

I

Ul
o

! n

! o

| o

| =]
=]

| [

&

| ~

|

|

|

—I

|

|

|

|

|

|

|

|

|

N S

I
} 1.1.5: Location(Rankihg.php, rs)
|

}
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i
I | gl

Figura 13: Mostrar puntuacion

5.4.4 CU-05 Mostrar mundos

En este diagrama se refleja el caso de uso de mostrar minijuegos (CU-06).
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5.4.5 CU-07 Jugar minijuego
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5.4.6 CU-08 Anhadir minijuego

En este diagrama se reflejan los casos de uso de afadir proyecto al minijuego (CU-09), modificar
minijuego (CU-11), modificar proyecto del minijuego (CU-12), afiadir mundo (CU-20), modificar
mundo (CU-21), afiadir usuario (CU-28), afnadir lista de usuarios (CU-29) y modificar usuario (CU-31).

y

dyd tesinaiq : TWLH
<<BISIN>>

ollensn : ese|n
<<0[8poy>>

U0ISS8g

dyd-oBenfiuipipeiue : dHd
<<I0pB|oU0D>>

m

()iouzalesusyyiensow 7'’}

o TBUIERId UsBet SIqWoN "0pUN|NjoBan UIPEIUYIOPE[ORu0d 1| T

BN PeUYIOPEIAWOD : S
<<IOPE|0AU0D>>

BUWREfTd "U0ew] SIqWON "ORUNy)U0IEWICHUGaNpoAu 1

dyd-oBanfuiuy : TWIH
<<BSIN>>

Y

|
10pg]joLesaq |

§

(oBenfluw 1peyy 90N PS

Figura 16: Afiadir minijuego
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5.4.7. CU-12 Eliminar minijuego

En este diagrama se reflejan los casos de uso abrir mundo (CU-25), cerrar mundo (CU-13),
hacer visible mundo (CU-23), ocultar mundo (CU-24), cambiar posicion mundo (CU-27), abrir
minijuego (CU-17), cerrar minijuego (CU-18), hacer visible minijuego (CU-15), ocultar minijuego (CU-
16), cambiar posicién minijuego (CU-19), eliminar mundo (CU-22), eliminar usuario (CU-32) y
eliminar todos los usuarios (CU-33).
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a "
Tcgrrec c? 1.1.2: mostrarMensajeCorrecto()

[Incorretto] 1 1.3 mostrarMensajeEror)

<<Controlador>>
JS : comtroladorEliminarMinijuego
T
|
|

1.1: controladorEliminarMinijuego(IDMinijueg

<<Vista>>
HTML : Drevisar.php
T
[

L 1: seleccionaEliminarMinijuego(IDMinijueg

- Desarrollador
\

sd CU-12: Eliminar minijuegoJ

Figura 17: Eliminar minijuego
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Capitulo 6

Implementacion

6.1 Entorno de desarrollo

Se ha utilizado Unity junto a Visual Studio para el desarrollo de la parte grafica de la aplicacion y
para la parte web se ha utilizado el editor de cédigo fuente gratuito Notepad++ y el entorno de
desarrollo web WampServer simulando un entorno cliente-servidor en local.

6.2 Implementacion de la Base de Datos

Como Sistema Gestor de la Base de Datos (SGBD), se ha optado por MySQL [11] en su versién 8
proporcionada por WampServer 3.2.

6.3 Copias de seguridad

Se ha utilizado un programa propio para la realizacién de copias de seguridad. El programa copia
todos los archivos especificados a una carpeta con fecha y hora en una carpeta compartida de
google drive, cada 24 horas.

6.4 Organizacion del codigo

Al ser una plataforma web todos los archivos y directorios estan en la carpeta publica del servidor.
Dentro del directorio publico del servidor se pueden encontrar los subdirectorios:
» (ss: guarda los archivos CSS que se usan en toda la aplicacion.
* images: guarda todas las imagenes usadas en la aplicacion incluidas la de los minijuegos y
mundos.
* minijuegos: guarda los proyectos de los minijuegos que cargara la aplicacion.
+ texto: guarda el fichero con la lista de usuarios introducida.
* unity: guarda el proyecto Unity principal.

6.5 Integracion de elementos

Durante el desarrollo de este proyecto han surgido diversos problemas, algunos con poca
relevancia y sencillos de resolver y otros no tanto, que han provocado la ampliaciéon temporal del
proyecto. En este apartado se expondran esos problemas asi como su posterior resolucion.

6.5.1 Configuracion del servidor

A pesar de que la configuracion del servidor parecia sencilla inicialmente, ha generado algunos
problemas a partir de su instalacion que se detallan en las tablas 102 y 103.
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WampServer necesita para su funcionamiento estandar que sus tres servicios basicos (Apache
Tomcat, PHP y SQL) estén activos, esto lo muestra con un cédigo de colores en su icono (Verde:
todos activos, Naranja: uno o dos inactivos o Rojo: todos los servicios parados). Esta caracteristica
ha facilitado la deteccion del problema detallado en la tabla 101.

ID-01

Problema con los servicios

Tiempo invertido

Bajo.

Problema El problema radicaba en el servicio del SQL pues en mi caso ya disponia de
un MySQL instalado en mi maquina por lo que por defecto ambos SQL
estaban escuchando en el mismo puerto.

Solucion Configurar el servidor cambiando el puerto de instalacién y escucha de la

base de datos.

Solucion alternativa

Asociar la base de datos ya instalada previamente al WampServer para que
utilice esta en lugar de instalar la de por defecto en el servidor.

Tabla 102: Problema con los servicios

Otro problema relacionado con la configuracién del servidor es que la aplicacion requiere de poder
transferir archivos al servidor con un peso elevado.

ID-02

Problema con imagenes y archivos pesados

Tiempo invertido

Alto.

Problema El problema radicaba en que WampServer tiene por defecto una limitaciéon
maxima de ficheros y de peso que puede subir. Esta limitacién no genera
ningun aviso en el cédigo donde se esta ejecutando por lo que detectar el
problema ha sido complicado.

Solucion Configurar el servidor aumentando la limitacién maxima por defecto.

Solucion alternativa

Subir estos archivos pesado por otros métodos como por ejemplo FireZilla.

Tabla 103: Problema con imagenes y archivos pesados

6.5.2 Comunicacion Web — Unity

Como ya se ha comentado a lo largo de este proyecto, Unity es muy rigido cuando se saca de su
entorno lo que ha generado dificultades mas importantes que se han dado en este proyecto. De
hecho, esta caracteristica ha provocado un problema de tal envergadura que ha llegado a amenazar
la consecucién de uno de los objetivos principales de este proyecto, que era lograr la conexién entre
la parte Unity y la parte Web.

Posiblemente Unity se podria encargar de todo, pero eso supondria usar su plataforma y la opcién
de almacenamiento en la nube. Los problemas de esta opcion son: no se esta seguro de que se
pueda hacer todo lo que queremos, lleva coste (se tendria que usar su plataforma multijugador) y se
pierde el control del servidor, que puede ser importante para la gestion de la informacién

almacenada.
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Inicialmente, este proyecto se estructurd a partir de dos grandes bloques, uno Web y otro Unity,
unidos a través de un controlador (esta estructura se detalla esquematicamente en la figura 18). Este
controlador disefiado como un fichero JavaScript seria el encargado de decidir que se mostraria en
cada momento, la Web o Unity. En este punto surge el principal problema de desarrollo de la
aplicacion.

pkg

\Web Unity ﬁ

| Minijuego 2 |

| Minijuego 1 |
| Modelo |

Lista de minijuegos

| JavaScript ||

Lista de mundos

| Start |

Figura 18: Comunicaciéon Web — Unity, planteamiento inicial.

Al tratarlos como dos bloques independientes, una vez exportado el bloque Unity si se desea
afiadir un nuevo minijuego se necesitaria:

* Parar el servicio.
* Incorporar a Unity ese nuevo minijuego y compilarlo.
* Anadir el cédigo generado a la aplicacion web.

Estos requisitos no son deseables ya que la intencidn original era que la aplicacion gestionase la
administracion de los minijuegos de forma independiente sin necesidad de parar el servicio. Para
solventar este problema se decidi6é descartar la idea de los dos bloques separados, de modo que el
nuevo planteamiento constaba de un HTML que a través de un elemento “iframe” cargara el
componente principal de Unity (a partir de ahora se denominara como controlador principal Unity).
Este componente pasa a ser el controlador de los minijuegos y los minijuegos se los trata como
componentes o aplicaciones independientes acoplables al HTML. Por lo que el funcionamiento
quedaria resumido en que, en el HTML se carga el controlador principal Unity, desde este se
selecciona que minijuego se desea cargar y a través de JavaScript se encargara de cambiar el
controlador principal Unity por el minijuego seleccionado.
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ID-03 Problema con los minijuegos en la union Web — Unity
Tiempo invertido Medio.
Problema Si se trata a Unity como un todo es imposible afiadir minijuegos una vez esta

exportado y subido a la Web sin para el servicio.

Solucién Tratar a los minijuegos como independientes acoplables a través de un
controlador.

Tabla 104: Problema con los minijuegos en la comunicacion Web — Unity

Esta solucion, definida en la tabla 104, resuelve el problema pero genera una dificultad afadida

inesperada. Dado que desde JavaScript no se puede saber que minijuego se ha pulsado en el
controlador principal Unity.

Como primera aproximacion a la solucion, se planted que, dado que es posible utilizar PHP para
carga y descarga de datos en el controlador principal Unity, se podria pasar el controlador de local
en el cliente (JavaScript) a remoto en el servidor (PHP). De esta manera cualquier cambio puede ser
enviado al servidor que es donde reside la base de datos y los ejecutables de los juegos.

pkg

Web

Minijuego 1

Controlador principal Unityﬁ

| Modelo |

Lista de minijuegos |

Lista de mundos

| Start |

Figura 19: Comunicacion Web — Unity, primera solucion.

Esta solucion, mostrada esquematicamente en la figura 19, se implementa siguiendo esta
secuencia de funciones:

* En el cliente, en el controlador principal Unity se pulsa el minijuego que se desea cargar.

» Se ejecuta un fichero PHP a través de un método POST desde el controlador principal
Unity con argumento el identificador del minijuego que se quiere cargar.

* En el servidor el controlador PHP, consulta en la base de datos el minijuego por el
identificador que ha facilitado el controlador principal Unity.
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* En el servidor el controlador PHP facilita la informacion necesaria sobre el minijuego que tiene
que mostrar en el HTML.

* En el cliente el controlador del HTML, el JavaScript, actualiza el contenido del HTML
cambiando el controlador principal Unity por el minijuego seleccionado.

En el caso de pasar alguna informacion de HTML a Unity se tendria que seguir la secuencia de
pasos inversa, apoyandose en la base de datos.

Una vez cerrado el minijuego se carga de nuevo el controlador principal Unity.

ID-04 Problema con el controlador y carga de un minijuego
Tiempo invertido Bajo
Problema Desde el controlador JavaScript no se puede saber que minijuego se ha

pulsado en el controlador principal Unity.

Solucién Cambiar la funcidén del controlador de local en el cliente (JavaScript) a
remoto en el servidor (PHP).

Tabla 105: Problema con el controlador y carga de un minijuego

Con estas modificacion la aplicacion funciona correctamente resolviendo los requisitos principales.

El unico requisito que esta version no contempla es cargar los datos del usuario actualmente
conectado al controlador principal de Unity, requisito imprescindible. Ya que si no se podia
suministrar la informacion del usuario conectado actualmente entonces era imposible determinar que
minijuegos habia jugado, que puntuacion habia obtenido, que progreso habia conseguido,... en
definitiva el propdsito de este trabajo. Lo que derivd en el replanteamiento total de la solucién
planteada.

Para implementar esta funcionalidad se propuso utilizar la variable sesion de PHP (una cookie
generada cuando el inicia sesion en la aplicacion la cual guarda datos del usuario). Las sesiones son
globales, lo que significa que se pasan la informacion entre los ficheros PHP que la soliciten
mediante la variable sesion.

Esta solucion se tuvo que descartar ya que al invocar cualquier PHP desde el controlador
principal Unity ejecutandose en el cliente, tal cual como se venia haciendo en la solucion al
problema anterior, la variable sesion se perdia. Se probd con el uso de bases de datos, archivos de
texto plano, archivos JSON, funciones en Unity que estuvieran constantemente escuchando, entre
otros tipos de intermediarios pero ninguna resolvia el problema satisfactoriamente.

Tras mucha investigacion acompafada de muchas pruebas de ensayo y error, la solucion a este
gran problema vino de la mano de la investigacién del componente al que se exporta Unity para web,
WebGL, puesto que WebGL esta implementada en JavaScript entonces ahi tendria que estar la
clave. Efectivamente, si se tiene el componente que utiliza JavaScript para mostrar Unity en HTML
(que se puede obtener al exportar el proyecto) existe una funcién “SendMessage” que permite
ejecutar un método de ese proyecto Unity pasandole como argumentos los parametros necesarios.
Una vez localizado este método solo hizo falta buscar la contraparte en Unity “ExternalCall”
obteniendo asi la solucion al problema.
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ID-05

Problema con la union Unity — Web

Tiempo requerido

Muy alto.

Problema El problema radicaba en que Unity una vez exportado tiene que poder
comunicarse con el controlador del cliente (JavaScript).
Soluciéon Utilizar JavaScript como controlador entre controlador principal Unity y el

controlador de la web (JavaScript) para enviar informacion. Utilizar en Unity
la funcidon ExternalCall para ejecutar una funciéon en JavaScript con unos
argumentos. Utilizar la funcion SendMessage en JavaScript para ejecutar
una funcién en Unity.

Tabla 106: Problema con la comunicacion Unity — Web

Una vez solucionado este problema solo hizo falta readaptar las problematicas anteriores (ID-03 e
ID-04) a la solucién actual, cambiando el controlador de PHP a JavaScript y utilizando las funciones
“‘SendMessage“ y “ExternalCall” para la comunicacion. La estructura final obtenida se muestra
esquematicamente en la figura 20:

pkg

Web

Minijuego 2
Minijuego 1

| Modelo |

Controlador principal Unity ﬁ

Lista de minijuegos |

| JavaScript ||

Lista de mundos

| Start |

Figura 20: Comunicacion Web — Unity, solucion final.

La secuencia de funciones implementada quedaria:

* En el cliente, en la pagina de inicio HTML se carga el controlador principal Unity.
* En el cliente, el controlador JavaScript ejecuta la funcion “SendMessage” al controlador
principal de Unity pasando la informacién del usuario conectado actualmente.
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Desde el controlador principal Unity pide al servidor la lista de mundos y la lista de
minijuego disponibles para el usuario actual conectado.

Se pulsa en el minijuego que se quiere cargar para jugar.

El controlador principal Unity ejecuta la funcion “ExternalCall” al controlador JavaScript del
HTML pasando la informacién del minijuego pulsado.

El JavaScript solicita al servidor el minijuego especificado.

El servidor, devuelve la direccién del minijuego solicitado.

En el cliente, el controlador JavaScript actualiza el HTML cambiando el controlador
principal Unity por el minijuego.

Una vez terminado el minijuego, se ejecuta la funcion “ExternalCall” al controlador JavaScript
del HTML pasando la informacion de los resultados.

En el cliente, el controlador JavaScript recibe la informacién, se la envia al controlador del
servidor PHP y cambia e minijuego por el controlador principal Unity.

Por ultimo en el servidor, el controlador PHP accede a la base de datos para actualizar los
valores del minijuego jugado por el usuario actual.

6.5.3 Otro problema

Otro problema mas pequefio pero que también fue relevante es el que se detalla en la tabla 107:

ID-06 Problema con la carga de imagenes de forma dinamica

Tiempo requerido Bajo

Problema A la hora de cargar las imagenes si estas son muy pesadas Unity no las
cargaba.

Solucion Forzar a que termine de cargar las imagenes para pasar a la siguiente
escena.

Tabla 107: Problema con la carga de imagenes de forma dinamica
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Capitulo 7

Plan de pruebas y evaluacion

En este capitulo se describe la bateria de pruebas realizada para comprobar el correcto
funcionamiento de la aplicacién, asi como los resultados obtenidos. Se trata de una serie de pruebas
de caja negra guiadas por los casos de uso. Se han realizado pruebas de todas las funcionalidades
desarrolladas, en diferentes navegadores, pero dado el volumen de datos generado solo se
describiran los casos de prueba mas relevantes y que han servido para detectar fallos en la
aplicacion.

7.1 Casos de prueba

7.1.1 Usuarios

CP-01 Anadir un nuevo usuario

Descripcion ARadir un nuevo usuario al sistema con rol “Desarrollador”

Desde el panel de administrador se selecciona “Afadir usuario” y en el
formulario de “Afadir nuevo usuario” se introduce:
* Nombre: juarodr

Entrada * Contrasena: j546
* Rol: Desarrollador
Se selecciona “Afadir”.
Resultado El desarrollador se ha anadido correctamente y se puede ingresar con el sin
esperado problemas.

Tabla 108: Afaadir un nuevo usuario
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CP-02 Anadir lista de usuarios
Descripcion Afadir una lista de usuarios al sistema.
Desde el panel de administrador se selecciona “Afadir usuario” y en el
formulario de “Afadir lista de usuarios nuevos” se introduce un fichero con estas
caracteristicas:
* Nombre: datos
* Extensién: csv
Entrada * Formato: Grupo;Rol;Nombre;Contrasefia:
1. L1;U;fragome;f873
2. L2;U;marmule;m224
3. L2;U;fragome;f849
4. L3;D;andlope;a958
Se selecciona “Afadir”.
Los usuarios 1y 2 se han introducido correctamente.
El usuario 1 se modifica con los datos del 3 por lo que se actualiza y el usuario
Resultado 1 deja de existir. _ .
El desarrollador 4 se introduce correctamente y su grupo se cambia del L3 a D
esperado
(grupo de desarrolladores)
El desarrollador 4 se introduce correctamente y su grupo se cambia del L3 a D
(grupo de desarrolladores)
Tabla 109: Anadir lista de usuarios
CP-03 Modificar un usuario
Descripcion Modificar un usuario ya ingresado.
Desde el panel de administrador se selecciona “Revisar usuarios” se selecciona
la opcion “Modificar” del usuario y en el formulario se introduce:
* Nombre: juarodr
Entrada ~ .
* Nueva contrasefa: (dejamos el campo en blanco)
* Rol: Administrador
Se selecciona “Modificar”.
Resultado . i - . . ~
El usuario pasara a ser administrador manteniendo la misma contrasefa.
esperado
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CP-04 Eliminar un usuario

Descripcion Eliminar un usuario ya ingresado.

Entrada Desde el panel de administrador se selecciona “Revisar usuarios” se selecciona
la opcion “Eliminar” el usuario “juarodr”.

Resultado . .
El usuario sera eliminado de la base de datos

esperado

Tabla 111: Eliminar un usuario

7.1.2 Mundos y minijuegos

CP-05 Anadir un nuevo mundo
Descripcion Anadir un nuevo mundo al sistema.
Desde el panel de administrador se selecciona “AfAadir mundo” y en el
formulario se introduce:
* Nombre: Tema 1
Entrada * Imagen del mundo: Introducimos una imagen de un planeta.
* Imagen de fondo: Introducimos una imagen de un fondo con nubes para
el interior de ese mundo.
Se selecciona “AAadir”.
Resultado . .
El mundo se creara en el sistema.
esperado
Tabla 112: Ahadir un nuevo mundo
CP-06 Modificar un mundo
Descripcion Modificar un mundo previamente creado.
Desde el panel de administrador se selecciona “Mundos y minijuegos” y en el
formulario se introduce:
* Nombre: Tema 2
Entrada . . .
* Imagen del mundo: Introducimos una imagen de un planeta distinto.
* Imagen de fondo: (No introducimos nada)
Se selecciona “Modificar”.
Resultado Se modifica el nombre del mundo, la imagen del mundo y se eliminara la
esperado anterior imagen del mundo.

Tabla 113: Modificar un mundo

103




Creacién de una plataforma para la gamificacion de una asignatura

CP-07 Anadir un nuevo minijuego a un mundo
Descripcion Afadir un nuevo minijuego a un mundo ya creado previamente.
Desde el panel de administrador se selecciona “Anadir minijuego” y en el
formulario se introduce:
» Seleccionar mundo: Tema 1
Entrada *  Nombre: Minijuego 1
* Imagen: Introducimos una imagen de una isla.
* Puntuacion maxima: 2000.
Se selecciona “Afadir’.
Resultado El minijuego se crea en el mundo designado.
esperado
Tabla 114: Afiadir un nuevo minijuego a un mundo
CP-08 Anadir un proyecto a un minijuego
Descripcion ARadir un proyecto a un minijuego ya creado previamente.
Desde el panel de administrador se selecciona “Mundos y minijuegos” y se
selecciona la opcién modificar del minijuego. Se obtiene el nombre al que hay
que exportar el proyecto:
Entrada « ID:75
* Zip: 75.zip y los archivos internos deben empezar por 75. En caso
contrario indicara que se ha exportado el proyecto mal y fallara.
Se seleccionamos “Subir”.
Resultado Se afiade el codigo al minijuego y ya es posible ejecutarlo en la aplicacion
esperado g juegoyy p ) p .
Tabla 115: Anadir un proyecto a un minijuego
CP-09 Modificar un proyecto de un minijuego
Descripcion Modificar un proyecto de un minijuego por otro con el mismo ID.
Desde el panel de administrador se selecciona “Mundos y minijuegos” y se
selecciona la opcidén modificar del minijuego. Se obtiene el nombre al que hay
que exportar el proyecto:
Entrada * ID:75
* Zip: 75.zip y los archivos internos deben empezar por 75. En caso
contrario indicara que se ha exportado el proyecto mal y fallara.
Se selecciona “Subir”.
Resultado Se modifica el codigo del minijuego.
esperado
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CP-10 Modificar un minijuego
Descripcion Modificar un minijuego sin que afecte al proyecto asociado.
Desde el panel de administrador se selecciona “Mundos y minijuegos”, se
selecciona la opcién modificar del minijuego e introducimos:
Entrada * Nombre: Mlnugego 2
* Imagen: (lo dejamos como esta)
* Puntuacion maxima: 5000.
Se selecciona “Subir”.
Resultado . . . : :
Se modifica el minijuego sin cambiar la imagen.
esperado
Tabla 117: Modificar un minijuego
CP-11 Eliminar un minijuego
Descripcion Eliminar un minijuego junto a su cédigo.
Desde el panel de administrador se selecciona “Mundos y minijuegos”, se
Entrada . cr =t s .
selecciona la opcién “Eliminar” del minijuego.
Resultado Se ha eliminado el minijuego, tanto su cédigo como las imagenes asociadas a
esperado él.
Tabla 118: Eliminar un minijuego
CP-12 Eliminar un mundo
Descripcion Eliminar un mundo sin minijuegos asociados.
Desde el panel de administrador se selecciona “Mundos y minijuegos”, se
Entrada . et e
selecciona la opcion “Eliminar” del mundo.
Resultado Se ha eliminado el mundo y las imagenes asociadas a él.
esperado

Tabla 119: Eliminar un mundo
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7.1.3 Jugar

CP-13 Iniciar un minijuego
Descripcion Se inicializara un minijuego.

Desde el inicio se selecciona el mundo con nombre “Tema 1” y dentro del
Entrada . L -

mundo se selecciona el minijuego con nombre Minijuego 1.
Resultado Se cargara el minijuego 1 y en la base de datos se generara un registro en la
esperado tabla "usariominijuego” con IDUsuario, IDMinijuego y Fechalnicio.

Tabla 120: Iniciar un minijuego

CP-14 Terminar un minijuego
Descripcion Termina un minijuego.
Entrada Dentro del minijuego se hacen los requerimientos pertinentes para conseguir

completar el minijuego.

Se vuelve a la lista de los minijuegos, se actualizaran los puntos y las estrellas
Resultado . . .
esperado que se han obtenido. Y en la base de datos se actualizara el registro creado

P anteriormente con Puntuacion, Tiempo, Completado (si, no) y FechaFin
Tabla 121: Terminar un minijuego

CP-15 Salir de un minijuego
Descripcion Salir sin completar de un minijuego.
Entrada Dentro del minijuego se selecciona la opcion atras.
Resultado : -

Se vuelve a la lista de los minijuegos.
esperado

Tabla 122: Salir de un minijuego

7.2 Resultado de las pruebas

En este punto, se muestran los resultados obtenidos al ejecutar esta serie de pruebas en
diferentes navegadores. Por cada uno, se muestra una tabla con los resultados, los fallos que se han
producido y su solucion. Cabe destacar que algunos fallos producidos han servido para corregir fallos
similares en posteriores casos de prueba, por lo que los fallos encontrados por empezar las pruebas
en un determinado navegador no indica que ese navegador sea mas inestable a la hora de ejecutar

la aplicacion.
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7.2.1 Google Chrome

En la tabla 53, se detallan los resultados de las pruebas realizadas en el navegador Google
Chrome desde un ordenador.

Prueba | Resultado Solucién
CP-01 Correcto. -
Fallo: Se agregan - El problema estaba en la ultima columna de la lista hay que
correctamente pero C - i
CP-02 . agregarle el separador también a esta ultima columna. EJ:
no funcionaba el
o . L1;U;fragome;f873;
inicio de sesion.
CP-03 Correcto. -
CP-04 Correcto. -
CP-05 Fallo: El mundo no se | - Al insertar hay que especificar todas las columnas, incluidas
guarda en la BD. aquellas que su valor quieres que sea por defecto.
CP-06 Correcto. -
CP-07 Correcto. -
- Este error ha sido bastante dificil pues no habia ningun indicio
de que podia estar pasando. No obstante el error no provenia
Fallo: No detecta del cddigo si no de la configuracion del servidor local. Solo
CP-08 o ", . : -
ningun proyecto. admitia una subida de archivos con un tamafio de 8MB como
maximo, por lo que la solucion fue cambiar la limitacién de
tamanio de las subidas.
CP-09 Correcto. -
CP-10 Correcto. -
CP-11 Correcto. -
CP-12 Correcto. -
CP-13 Correcto. -
CP-14 Correcto. -
CP-15 Correcto. -

Tabla 123: Resultado de las pruebas en Google Chrome
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7.2.2 Firefox

En la tabla 54, se detallan los resultados de las pruebas realizadas en el navegador Firefox desde un
ordenador

Prueba | Resultado Solucidén

CP-01 Correcto. -

CP-02 Correcto. -

CP-03 Correcto. -

CP-04 Correcto. -

CP-05 Correcto. -

CP-06 Correcto. -

CP-07 Correcto. -

CP-08 Correcto. -

CP-09 Correcto. -

CP-10 Correcto. -

CP-11 Correcto. -

CP-12 Correcto. -

CP-13 Correcto. -

CP-14 Correcto. -

CP-15 Correcto. -

Tabla 124: Resultado de las pruebas en Firefox
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7.2.3 Microsoft Edge

En la tabla 55, se detallan los resultados de las pruebas realizadas en el navegador Microsoft
Edge desde un ordenador.

Prueba | Resultado Solucién
CP-01 Correcto. -
CP-02 [ Correcto. -
CP-03 [ Correcto. -
CP-04 [ Correcto. -
CP-05 [ Correcto. -
CP-06 [ Correcto. -
CP-07 [ Correcto. -
CP-08 [ Correcto. -
CP-09 [ Correcto. -
CP-10 [ Correcto. -
CP-11 Correcto. -
CP-12 Correcto. -
CP-13 [ Correcto. -
CP-14 [ Correcto. -
CP-15 [ Correcto. -

Tabla 125: Resultado de las pruebas en Microsoft Edge
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Capitulo 8

Conclusiones y trabajo futuro

8.1 Conclusiones

Lo primero y mas importante a indicar es que se han logrado todos los objetivos inicialmente
propuestos. Se ha construido una plataforma que permite integrar distintos minijuegos, desarrollados
de manera independiente. Esta plataforma guarda informacion de las acciones de los usuarios asi
como su evolucion en los distintos juegos, por lo que podra ser usada tanto para gamificar la
asignatura planteada, como para investigar acerca de su uso y su repercusion en el aprendizaje del
alumno. Desde el comienzo se tuvo en mente crear algo abierto, y se ha logrado, por lo que el
proyecto desarrollado esta preparado para ponerse a disposicion de la comunidad académica para
ser usado mas alla de la asignatura planteada.

Este trabajo tiene un caracter integrador de numerosas asignaturas de la carrera. En concreto:
asignaturas de planificacién y gestion de proyectos, analisis y diseio de software, programacion
orientada a objetos, sistemas web, analisis y disefio de bases de datos y la asignatura de
programacion de aplicaciones graficas. Una primera aproximacion al mundo de los motores graficos
y en definitiva al de los videojuegos, un campo de gran interés para mi, pero en el cual nunca habia
trabajado hasta la fecha.

La realizacion de este proyecto ha sido debido a la gran rigidez de Unity al salirse de su
ecosistema. Esto ha supuesto que una gran parte del tiempo se haya dedicado a buscar una manera
de comunicar el HTML y el controlador principal Unity cumpliendo los objetivos planteados para
ella. Teniendo que, durante el desarrollo y pruebas de funcionamiento, duplicar el controlador
principal Unity como dos proyectos diferentes, uno preparado para que funcionara en el entorno de
programacion Unity, y otro con las funcionalidades preparadas para conectarse con el HTML, con
algunas configuraciones distintas y algunos métodos pensados Unica y exclusivamente para
conectarse al HTML.

Aunque ya habia hecho pequefios proyectos en WebGL y web, este proyecto me ha permitido
aprender dos nuevos lenguajes de programacion, cosa que es siempre positiva. Asi como relacionar
dos lenguajes que aparentemente no tienen relacion como C# y JavaScript que ha sido muy
complicado de solucionar.

El trabajo realizado me ha permitido profundizar en el conocimiento de Unity que es uno de los
motores graficos mas populares hoy en dia, ser capaz de adaptar aplicaciones inconclusas por
requisitos del usuario y fundamentalmente aprender a gestionar problemas aparentemente
irresolubles. Considero esta etapa de mi vida como de gran aprendizaje y crecimiento personal.

8.2 Trabajo futuro

En este punto, se incluyen ciertas funcionalidades que seria interesante afiadirlas en futuras
versiones:
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Mejorar el apartado visual de la aplicacion, afiadiendo animaciones, transiciones y trasfondo,
algo mas propio de los videojuegos.

Implementar una APl que permita a los desarrolladores probar sus minijuegos sin necesidad
de subirlo a la aplicacion previamente. Y subirlo a la aplicacién como ultima accién, cuando el
minijuego esté listo para ser jugado.

Implementar una funcionalidad para los administradores que permita ver y analizar los datos
de la base de datos mostrando graficos que permitan usarse con fines de investigacion.

Afadir una nueva funcionalidad de “pasar de curso” para permitir guardar los datos de cursos
anteriores sin necesidad de eliminarlos.

Permitir minijuegos de distintas entornos, no unicamente de Unity. En un principio se planteé
para albergar minijuegos creados exclusivamente por un entorno Unity, pero se ha
implementado de tal forma que con unas modificaciones de configuracién en la base de datos
y en unos cuantos ficheros, se permitirian minijuegos de otro lenguaje siempre y cuando
tengan compatibilidad web.



Creacion de una plataforma para la gamificaciéon de una asignatur

Bibliografia

[1] Johan Huizinga, Homo ludens.
Disponible en: https://www.ekilikua.com/blog/homo-ludens,-dos-visiones-fascinantes-del-juego
[Ultimo acceso: 23-septiembre-2020]

[2] Fundacion Cotec, Mi empleo mi futuro.
Disponible en: https://cotec.es/proyecto/miempleomifuturo/

[Ultimo acceso: 23-septiembre-2020]

[3] Virginia Gaitan. Gamificacion: el aprendizaje divertido.
Disponible en: https://ebot.es/beneficios-gamificacion-aula/

[Ultimo acceso: 23-septiembre-2020]

[4] Alma Maria Pisabarro Marron y Carlos Enrique Vivaracho Pascual, Gamificacion en el aula:
gincana de programacion. Disponible en:

http://www.aenui.net/ojs/index.php?journal=revision&page=article&op=view&path%5B
%5D=402&path%5B%5D=593
[Ultimo acceso: 23-septiembre-2020]

[5] David Erosa Garcia, ¢ Que es Unity?.
Disponible en: https://openwebinars.net/blog/que-es-unity/

[Ultimo acceso: 23-septiembre-2020]

[6] Unity Technologies, Manual Unity.

Disponible en: https://docs.unity3d.com/Manual/index.html.
[Ultimo acceso: 23-septiembre-2020]

[7] Khronos Group, WebGL.

Disponible en: https://www.khronos.org/webgl/
[Ultimo acceso: 23-septiembre-2020]

[8] lonos by 101, Modelo en cascada. Disponible en:

https://www.ionos.es/digitalguide/paginas-web/desarrollo-web/el-modelo-en-cascada/
[Ultimo acceso: 23-septiembre-2020]

[9] Universidad de Alicante, MVC. Disponible en:
https://si.ua.es/es/documentacion/asp-net-mvc-3/1-dia/modelo-vista-controlador-mvc.html
[Ultimo acceso: 23-septiembre-2020]

113


https://www.ekilikua.com/blog/homo-ludens,-dos-visiones-fascinantes-del-juego
https://si.ua.es/es/documentacion/asp-net-mvc-3/1-dia/modelo-vista-controlador-mvc.html
https://www.ionos.es/digitalguide/paginas-web/desarrollo-web/el-modelo-en-cascada/
https://www.khronos.org/webgl/
https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
https://openwebinars.net/blog/que-es-unity/
http://www.aenui.net/ojs/index.php?journal=revision&page=article&op=view&path%5B%5D=402&path%5B%5D=593
http://www.aenui.net/ojs/index.php?journal=revision&page=article&op=view&path%5B%5D=402&path%5B%5D=593
https://ebot.es/beneficios-gamificacion-aula/
https://cotec.es/proyecto/miempleomifuturo/

Creacién de una plataforma para la gamificacion de una asignatura

[10] Marketi Web, Ventajas de usar MVC. Disponible en:
https://marketiweb.com/empresa/blog/item/114-que-es-la-arquitectura-mvc-y-cuales-son-sus-

ventajas
[Ultimo acceso: 23-septiembre-2020]

[11] Oracle Corporation, MySQL.

Disponible en: https://www.mysql.com/
[Ultimo acceso: 23-septiembre-2020]

114


https://www.mysql.com/
https://marketiweb.com/empresa/blog/item/114-que-es-la-arquitectura-mvc-y-cuales-son-sus-ventajas
https://marketiweb.com/empresa/blog/item/114-que-es-la-arquitectura-mvc-y-cuales-son-sus-ventajas

Creacion de una plataforma para la gamificacion de una asignatur

Anhexos

Manual de usuario

Con este manual le permitira aprender a utilizar todas las funcionalidades de la aplicacion.

1.- ¢ Como acceder a la aplicacion?

Acceda a la pagina principal, introduzca su usuario y contrasefia y presione el botén entrar. En el
caso de no disponer de credenciales pongase en contacto con el administrador.

Inicio

{ juarodr }
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2.- ¢, Como jugar a un minijuego?
Una vez iniciado sesiéon se pulsa el boton “Start” que aparece en mitad de la pantalla, nos
aparecera la lista de los mundos disponibles para el usuario conectado.

INICIO RANKING 1% 1000 4 SALIR

Start <=

Se selecciona un mundo de entre los disponibles. Podemos pasar por encima de los mundos con
el ratdbn para conocer informacién de estos y también podemos desplazarnos hacia el lateral

manteniendo pulsado el ratén y moviéndolo horizontalmente.

1% 1000 4

116



Creacion de una plataforma para la gamificacion de una asignatur

Por ultimo se selecciona el minijuego que se quiera iniciar.

INICIO RANKING 1% 1000 4

1000/5000

Acto seguido se mostrara el minijuego en la pantalla.
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3.- ¢, Como ver el ranking de los jugadores?

Una vez iniciado sesion se pulsa el botdn “Ranking” situado en la parte superior de la pagina.

INICIO RANKING 1% 1000 4 SALIR

Start

Aqui se mostraran las distintas posiciones de los usuarios ordenados por la cantidad de estrellas y
los puntos que se hayan conseguido.

INICIO RANKING 1% 1000 4
Posicion Nombre * 4
U fersam L3 1 1500
U Jjuarodr L2 1 1000

4 rocsan L1 1 500

Por ultimo tienes la opcién de ver el ranking de los grupos de usuarios. Que mostrara las distintas
posiciones de los grupos de los usuarios ordenados por la cantidad de estrellas y los puntos que se
hayan conseguido el grupo completo.
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INICIO RANKING 1% 1000 4 SALIR

Ranking: Individual |

U L1 2 1000
U L3 1 1500
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4.- ; Como afadir un mundo nuevo?

Una vez iniciado sesion como administrador, se pulsa el botdn “Panel Administrador” situado en la
parte superior de la pagina.

INICIO RANKING PANEL ADMINISTRADOR SALIR

Start

Aqui se mostraran los distintos mundos y minijuegos creados actualmente y ordenados por
posiciéon. En el panel lateral se pulsa “Anadir mundo” y nos llevara al formulario que nos permitira
afiadir un mundo nuevo.

INICIO RANKING PANEL ADMINISTRADOR SALIR

ey e Mundos y minijuegos

L Tema 1 :ﬂ - @ @

Afiadir mundo

Afadir minijuego

Afiadir usuario

Por ultimo en el formulario se rellenan los campos con: Nombre del mundo, Imagen de la
miniatura del mundo (sera el que aparezca en la seleccion de mundos del controlador principal Unity)
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y la imagen de fondo (Imagen que aparecera como fondo una vez seleccionemos el mundo y se
muestren los minijuegos).

INICIO RANKING PANEL ADMINISTRADOR SALIR

Afnadir nuevo mundo

Mundos y minijuegos

Revisar usuarios Nombre: ‘l Tema 2
Imagen del mundo: * planet_103.png
Afiadir mundo Imagen de fondo: » cielo.jpg
[ 3 Afadir

Anadir minijuego

Afiadir usuario

Se puede comprobar que se ha afadido correctamente si aparece en el inicio del panel de
administrador.

INICIO RANKING PANEL ADMINISTRADOR SALIR

Mundos y minijuegos

Mundos y minijuegos

L Tema 1 é - \E E @

Afiadir mundo

Afadir miniju:

Anadir usuario

También se pude ver como aparece el mundo nuevo en la lista de mundos a seleccionar.
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PANEL ADMINISTRADOR
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5.- ¢ Como modificar un mundo y otras funcionalidades?

Una vez iniciado sesion como administrador, se pulsa el botdn “Panel Administrador” situado en la
parte superior de la pagina.

INICIO RANKING PANEL ADMINISTRADOR SALIR

Start

Aqui se mostraran los distintos mundos y minijuegos creados actualmente y ordenados por
posicion.

INICIO RANKING PANEL ADMINISTRADOR SALIR

Mundos y minijuegos

Mundos y minijuegos

Revisar usuarios Tema 1 ; . @ E @
Afiadir mundo iniil
Anadir minijuego Tema 2 "é./ . % @

Afiadir usuario

Hay distintas opciones que se pueden aplicar a un mundo ya creado:

1. Se puede cambiar la disponibilidad del mundo (Cerrado o Abierto). Por defecto aparece cerrado
a los usuario por lo que solo es accesible para los administradores.
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2. Se puede cambiar la visibilidad del mundo (Visible o Oculto). Por defecto aparece oculto a los
usuario por lo que solo es visible para los administradores.

3. Se puede modificar el mundo. Cambiando el nombre, la imagen del mundo y la imagen de
fondo.

4. Se puede modificar la posicidn del mundo. Por defecto los nuevos mundos se afnaden al final.

5. Se puede eliminar un mundo. Se eliminara todo lo relacionado con el mundo excepto si tiene
minijuegos asociados en ese caso hay que eliminar primero los minijuegos.

INICIO RANKING PANEL ADMINISTRADOR SALIR

Modificar mundo

Mundos y minijuegos

Revisar usuarios Nombre: | Tema 2 ‘
Imagen del mundo: ‘hivo seleccionado
Afiadir mundo Imagen de fondo: ‘hivo seleccionado
Modificar *

Afadir minijuego

Afiadir usuario
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6.- ¢ Como anadir minijuego?
Una vez iniciado sesidén como administrador o como desarrollador, se pulsa el boton “Panel
Administrador” o “Panel Desarrollador” situado en la parte superior de la pagina.

INICIO RANKING PANEL DESARROLLADOR SALIR

Start

Aqui se mostraran los distintos minijuegos asociados a su mundo, creados actualmente por el
desarrollador y ordenados por posicion. En el panel lateral se pulsa “Afadir minijuego” y nos llevara
al formulario que nos permitira anadir un nuevo minijuego.

INICIO RANKING PANEL DESARROLLADOR SALIR

Mundos y minijuegos

Mundos y minijuegos

Anadir minijuego
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En el formulario se rellenan los campos con: mundo al que se va a asociar al minijuego, Nombre
del minijuego, Imagen de la miniatura del minijuego (sera el que aparezca en la seleccion de
minijuegos del controlador principal Unity) y la puntuacion maxima que se puede obtener en el
minijuego.

INICIO RANKING PANEL DESARROLLADOR SALIR

Anadir minijuego

Mundos y minijuegos

e e
Nombre: | Minijuego 1 |‘
— [Seloosora archve sl rg <m
Puntuacién maxima: | 5000 |‘
Afiadir =

Una vez creado el minijuego se puede ver en la lista de mundos creados. Pero aun ha que subir el
cédigo fuente del minijuego para poder ejecutarlo. Para ello primero se pulsa el boton “Modificar del
minijuego”.

INICIO RANKING PANEL DESARROLLADOR SALIR

Mundos y minijuegos

Tema 2 ‘;P/ -
Minijuego 1 ’ 5000

Mundos y minijuegos

Anadir minijuego
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Una vez se ha creado el minijuego hay que facilitar el cédigo fuente del proyecto del mismo, bajo
el nombre de un nimero que nos proporciona la aplicacién (En el caso del ejemplo el nUmero
proporcionado por la aplicacion es el 77).

INICIO RANKING PANEL DESARROLLADOR SALIR
Mundos y minijuegos Modificar minijuego

Afadic minijuego

Nombre: | Minijuego 1 |
Imagen: Ningun archive seleccionado
Puntuacién maxima: | 5000 |
Modificar
ID del proyecto que hay que adjuntar: 77 ‘

Zip del proyecto con el ID proporcionado: Ningun archivo seleccionad‘

Subir ‘

Para la obtencion del cédigo fuente de la aplicacién hay que seguir los siguientes pasos:

1.- Se abre el entorno Unity, en el menu principal se presiona “File”y “Build Settings”

€ TFG_SAME - WebGL - Unity 2019.2.51 Personal [PREVIEW PACKAGES IN USE] <DX11> - X
Fil lets GameObject Component Window Help
New Scene Crl+N 8§ Pivot | @Local > 1l M @colab - | [ & | [Account -~ | [Layers  ~ J{Layour -
Open Scene Ctrl+0
# Scene & Inspector
Save Ctrl+S = - 8 ||| » ~| Gizmos |- | (&) )
. V||| shaded 2D o | g 70 ¥ | m-|a oAl ) o i |()static + -
Save As. Ctrl+Shift+S = -
Tag [Untagged +) Layer | Default ™|
New Project. v Transform EE2
Open Project. Position x [0 v [o z[o
Save Project Rotation X [0 lv[o |z[o
Build Settings. Ctri+Shift+B Scale x[0.2 |y [02 |z [0:27821
Build And Run Ctrl+B ¥ | WMesh Renderer o,
B ¥ Materials
size [T ]
Element O [ ©Font Material o
¥ Lighting
1 1
Cast Shadows [on i)
Receive Shadows
Contribute Global Tiuminal_]
Receive Global lluminatior Light Probes 4]
¥ Probes
Light Probes [ Blend Probes n
Reflection Probes Blend Probes 4
‘Anchor Override None (Transform) ©
¥ Additional Settings
Motion Vectors [ Per Object Motion 4]
‘mroect BB Dynamic Oeclusion 7]
= [ i
| creste -| 5 D [4[% [ # [0 || VT TextMesh @ =
» ./ Favorites 4| Assets » Scenes » GAME Text Fin del Juego 77
v [ Assets
v @ 03. Asset Offset 2 0
& 105 Colorful 2 C# C# C# Character Size i
& Fonts Line Spacing i
v & Resources FIN GAME INICIALG. SALIR Anchor [idale center )
P Algnment (e N
Tab Size i) ]
& Minijuegos Font Size 0 |
@ Mundos Font Style [ vormal ]
& start Rich Text 7] ‘
v @ Scripts Font [a/Kemco Pixel Bold o
& Loading olor ——
& Minijuggos "
{&ModeloDatos ¥ I ¥Box Collider R S

2.- Se selecciona el conjunto de escenas que se quieren exportar (en el caso del ejemplo solo se
quiere exportar una).
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3.- Hay que asegurarse de que el complemento de WebGL esté instalado y seleccionado.

4.- Se presiona el boton “build”.

@ TFG - GAME - WebGL - Unity 2019.2.511 Personal [PREVIEW PACKAGES IN USE] <DX11> - X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

([ 11 [ 1]

3 So 8 Inspector
Build Settings E )
s ) s - &

Tag (Untsgeed  ¢]layer [efak  i]

m

¥ Materials

@ Project

4 Assets » Scenes » GAME
B~

@ (‘ ’ m Xbox One

‘Android

5.- Se selecciona el directorio de destino que queramos y se crea una carpeta nueva pero,
importante el nombre de esa carpeta tiene que ser el numero facilitado por la aplicacion
anteriormente (en este caso 77).

6.- Se selecciona esa carpeta.

@ TFG - GAME - WebGL - Unity 2019.2.511 Personal [PREVIEW PACKAGES IN USE] <DX11> - X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

€ Build WebGL X
« = v 1 | <« Documents > General > Universidad > ZTFG v O | BuscarenzTfG »
Organizar v Nueva cavpe(‘ f= v
~ o - .
S Este equipo Nombre Fecha de modificacion Tipo
& Descargas (G ? 22/09/2020 123
Documentos ' Ejemplo videojuegos 13/03/2019 19:26

B Escritorio ' imagenes 12/02/2020 19:52 m :
= Imagencs 7 Unity 17/04/2020 18:40
“J Objetos 3D e :
8 videos _
& OS_Install (C)
~ Data ()

¥ Red

>

e 7 < |
‘1 Seleccionar carpeta_| ‘ EmdEr ‘
‘ i0s

@ (‘ ! ﬂ Xbox One

‘Android
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7.- Esperamos a que Unity termine de exportar.

€ TFG - Untitled - WebGL - Unity 2019.2.51 Personal [PREVIEW PACKAGES IN USE] <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

(O [4 [ S [ felz ] %] (wrvot [ @oc (> 11 p!

& Collab
= Hierarchy H s @ Inspector
A Build Settings — ]

&
» € Untitled

) ersal Windows Platform
|

@ty tvos

Pra PS4

4 Assets » Scenes » GAME
B -

a (‘ I E Xbox One

‘Android

& Project

8.- Una vez haya terminado de exportar, accedemos al directorio creado, y se accede al directorio

“Build”.
Mombre Fecha de modificacion Tipo Tamafio
. Build 22/09/2020 1:33 Carpeta de archivos
) TemplateData 22/09/2020 1:33 Carpeta de archivos
o index.html 22/09/2020 1:31 Chrome HTML Do... 1KB

9.- Hay que asegurarse de que los archivos generados empiezan por el numero facilitado por la
aplicacion (en este caso 77). En caso contrario es importante no modificarlos manualmente y volver

al paso 1.

Mombre Fecha de modificacion Tipo Tamafio
B | 77.data.unityweb 22/09/2020 1:32 Archivo UNITYWEB 6.269 KB
| | 77json 22/09/2020 1:31 Archivo JSON 1KB
.D T71.wasm.code.unityweb 22/08/2020 1:33 Archivo UNITYWEB 3.551 KB
B | 77.wasm.framework.unityweb 22/09/2020 1:33 Archivo UNITYWEB 75 KB

UnityLoader,js 04/08/2019 15:21 Archivo JavaScript 156 KB
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10.- Se comprime el directorio con el numero facilitado a un comprimido con el mismo nombre y
(importante) con extension .zip.

Nombre Fecha de modificacion Tipo Tamafo
Iri 22/09/2020 1:33 Carpeta de archivos
= 77zip 22/09/2020 1:41 Archivo WInRAR ZIP 1 KB

Una vez se ha obtenido el comprimido del cédigo fuente del minijuego volvemos a la pagina web,
se introduce el comprimido y se pulsa el botén “subir.”

INICIO RANKING PANEL DESARROLLADOR SALIR

Modificar minijuego

Mundos y minijuegos

Atac minijuego
Nombre: | Minijuego 1 |
Imagen: Ningun archivo seleccionado
Puntuacién maxima: | 5000 |
Modificar
ID del proyecto que hay que adjuntar: 77 ‘
Zip del proyecto con el ID proporcionado: Ningun archivo seleccicnad‘

Subir ‘

Por ultimo se puede revisar que se ha subido correctamente ejecutando el minijuego en la lista de
minijuegos del controlador principal Unity.
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7.- ¢ Como modificar minijuego y otras funcionalidades?

Una vez iniciado sesion como administrador, se pulsa el botdn “Panel Administrador” situado en la
parte superior de la pagina.

INICIO RANKING PANEL ADMINISTRADOR SALIR

Start

Aqui se mostraran los distintos mundos y minijuegos creados actualmente y ordenados por
posicion.

INICIO RANKING PANEL ADMINISTRADOR SALIR
undos y minjuegos Mundos y minijuegos
Revisar usuarios Tema 1 é - @ E @
Afiadir mundo
Minijuego 1 . 5000 @ E @
Afiadir minijuego = f ' ' f ﬁ
Afiadir usuario Tema 2 ‘é/ . E @

Hay distintas opciones que se pueden aplicar a un mundo ya creado:
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1. Se puede cambiar la disponibilidad del minijuego (Cerrado o Abierto). Por defecto aparece
cerrado a los usuario por lo que solo es accesible para los administradores y el desarrollador
responsable del desarrollo de ese minijuego.

2. Se puede cambiar la visibilidad del minijuego (Visible o Oculto). Por defecto aparece oculto a
los usuario por lo que solo es visible para los administradores y el desarrollador responsable del
desarrollo de ese minijuego.

3. Se puede modificar el minijuego. Cambiando el mundo al que pertenece, el nombre, la imagen
del mundo y la puntuacién maxima que se puede obtener.

4.- Se puede modificar el codigo fuente del proyecto sobrescribiendo el anterior.

4. Se puede modificar la posicién del minijuego. Por defecto los nuevos mundos se afaden al
final.

5. Se puede eliminar un minijuego. Se eliminara todo lo relacionado con el minijuego excepto si
tiene usuarios que hayan jugado al menos una vez, en ese caso hay que borrar a esos usuarios
primero.

INICIO PANEL ADMINISTRADOR SALIR
D S Modificar minijuego
Revisar usuarlos \M
Nombre: [Minijuego 1 ‘
Ahadir mundo Imagen: Seleccionar archivo |Ningtin archivo seleccions‘
Puntuacién maxima: [5000 *
Aiadir minijuego
Modificar *
Afadir usuario
ID del proyecto que hay gue adjuntar: 75
Zip del proyecto con el ID proporcionado: Seleccionar archivo | Ningtin archive seleccionado
Subir |
INICIO PANEL ADMINISTRADOR SALIR
. Modificar minijuego
e TS

Afiadir mundo

Afiadir minijuego

Nombre:
Imagen:

Puntuacién maxima:

|Minijuego 1 |

Seleccionar archivo |Ningun archivo seleccionado

[5000 |

Modificar
Anadir usuario
ID del proyecto que hay que adjuntar: 75 ‘
Zip del proyecto con el ID proporcionado: Ninguan archivo seleccionad(‘
Subir ‘
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8.- ¢, Como anadir un usuario o una lista de usuarios?

Una vez iniciado sesion como administrador, se pulsa el boton “Panel Administrador” situado en la
parte superior de la pagina.

INICIO RANKING PANEL ADMINISTRADOR SALIR

Start

En el panel lateral se pulsa “Anadir usuario”.

INICIO RANKING PANEL ADMINISTRADOR SALIR

Mundos y minijuegos

Mundos y minijuegos

» Desplegar minijuegos

# Tema 1 é . \E E @

Afiadir mundo P Desplegar minijuegos

~# W & = (= 1 (X

Anadir minijuego

Anadir usuario

Aqui se disponen de dos opciones, o bien agregar un usuario manualmente o bien introducir una
lista de usuarios.
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En el caso de querer agregar un usuario manualmente hay que introducir los siguientes
elementos:

- Nombre de usuario.

-Contrasena.

- Rol (Usuario, Administrador o Desarrollador).
- Grupo de usuarios al que pertenecera.

En el caso de tener un rol de Administrador o Desarrollador el grupo se deshabilitara y no se podra
introducir.

En el caso de que exista un usuario con el mismo nombre, si se introduce una contrasefia esta se
sobrescribira.

INICIO RANKING PANEL ADMINISTRADOR SALIR

Anadir nuevo usuario

Mundos y minijuegos

Revisar usuarios Nombre: | serbarr

Contrasefa: | .......

Afiadir mundo Rol de usuario: ‘

Grupo: | L1

[ Afadir ‘

1 11

Afadir minijuego

Afiadir usuario

Anadir lista de usuarios nuevos

Fichero: Seleccionar archivo |Ningln archivo seleccionado

Afiadir

En el caso de querer agregar una lista de usuarios hay que introducirla con las siguientes
restricciones:

- Formato validos: .txt, .csv, .xls, .doc.

- Cada fila constara de los siguientes campos: Grupo;Rol;Nombre;Contrasena; y tiene que

“,n

terminar en “;”.
- Roles permitidos: U (Usuario), D (Desarrollador) y A (Administrador).

- Cada columna tiene que estar separada por “;” sin espacios entre columna y columna. EJ:
L1;U;fragome;f873;
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INICIO RANKING PANEL ADMINISTRADOR SALIR
P ——— Anadir nuevo usuario
Revisar usuarios Nombre: | |
Contrasefia: | |
Aiadir mundo Rol de usuario:
Grupo:
Anadir minijuego
Afadir |
Afadir usuario
Anadir lista de usuarios nuevos
Fichero: Ninglm archivo seleccionado ‘
Aftadir _
Por ultimo una vez afiadido los usuarios se pueden revisar en “Revisar usuarios”. Que se
encuentra en el panel lateral del “Panel de Administrador”.
INICIO RANKING PANEL ADMINISTRADOR SALIR

Mundos y minijuegos

» Desplegar minijuegos

Mundos y minijuegos

Revisar usuarios
Tema 1

= W & o = 8 X

Afiadir mundo » Desplegar minijuegos

Tema 2
Anadir minijuego

Z I a o = [t X

Anadir usuario
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Aqui se puede revisar la lista de usuarios agregados al sistema, si nombre y su rol.

| [[[e(e] RANKING PANEL ADMINISTRADOR SALIR
Mundos y minijuegos Revisar usuarios
a Administrador‘ & H H ‘ admin  Administrador [ ‘ andlope  Desarrollador ‘ 2 H H
Revisar usuarios ‘ = x = x =2 x
‘ d Desarro\lador‘ & H x H fragome Usuario ‘ & H x H ‘ juarodr Usuario ‘ & H x H
Afiadir mundo
‘ marmule Usuario ‘ & H x H serbarr Usuario ‘ & H x H ‘ u Usuario ‘ & H x H

Afiadir minijuego

Eliminar todos los usuarios
Afiadir usuario

Eliminar todos los desarrolladores

También se puede modificar un usuario y eliminarlo. Como también se puede eliminar todos los
usuarios de la aplicacion (excepto a los desarrolladores y administradores) o eliminar unicamente a
los desarrolladores.

INICIO RANKING PANEL ADMINISTRADOR SALIR

Mundos y minijuegos REVIsar us ual‘ios

a Administrador | [&5 ‘ ‘ admin  Administrador  [&5 ‘ andlope  Desarrollador | [&5 ‘
Revisar usuarios ‘ x x x

‘ d Desarrollador | [&5 x ‘ fragome Usuario I x ‘ ‘ juarodr Usuario x ‘
‘ marmule Usuario x ‘ serbarr Usuario & x ‘ ‘ u Usuario x ‘

Afadir minijuego ‘ '
Eliminar todos los usuarios ‘
Afiadir usuario

Eliminar todos los desarrolladores ‘

&

Afiadir mundo

®

®
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INICIO RANKING PANEL ADMINISTRADOR SALIR

Modificar usuario

Revisar usuarios Nombre: marmule

Nueva contrasefia: |

Afiadir mundo Nuevo rol de usuario: Usuario v

Nuevo grupo: | L2

t 1t

Anadir minijuego
Modificar ‘

Anadir usuario
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