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Resumen

En la actualidad, la revolucién tecnolégica ha provocado un gran cambio en la sociedad en la que
vivimos, como por ejemplo la generalizacion y uso de dispositivos moviles por la gran mayoria de las
personas. Con el tiempo, ha permitido que el mundo esté mas conectado que nunca y eso ha
conllevado a la importancia de aprender nuevos idiomas. A la vez, esta facilidad de acceso a los
dispositivos también ha facilitado un aumento en la popularidad de los juegos para esta plataforma,
haciendo posible a su vez la competicién entre sus jugadores. Este Trabajo de Fin de Grado pretende
dar soporte en la parte de backend del proyecto existente CoP (Clash of Pronunciation), un juego
multijugador multiplataforma en el que los jugadores se enfrentan entre ellos al mismo tiempo que
refuerzan su aprendizaje en un idioma distinto al suyo. En concreto, proporciona los servicios para el
juego necesarios para poder administrar el modo multijugador y poder gestionar las partidas, asi como
gue los usuarios tengan su propia cuenta y sistema de logros. Este servicio antes era proveido por la
plataforma Google Play Games, pero desde el cierre de sus servidores para tareas multijugador, el
proyecto CoP quedo sin su principal funcionalidad, por lo que este proyecto trata de solucionar este
problema y disefiar una plataforma extensible para futuras funcionalidades.






Abstract

Nowadays, the current technological revolution has greatly changed the society since it has altered
the way we live, work and study by means of smart devices. This has allowed the world to be more
connected than ever and that means that learning different languages is very important. At the same
time, this ease of access to smart devices has led an increase of videogame popularity, and therefore,
competitions among players. This final degree project tries to support the backend part of the existing
project CoP (Clash of Pronunciation). CoP is a multiplayer and multiplatform game in which users play
against each other while they improve their second language proficiency level. In particular, this project
provides the necessary services to maintain the multiplayer mode and to manage the challenges,
personal accounts and achievements information. These services were provided by Google Play
Games until the company shut down them in 2019. This is the main problem this project addresses with
an extensible platform for future functionalities.
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1.1. Motivacion

Capitulo 1

1. Introduccion

1.1. Motivacion

Este proyecto parte de un trabajo previo realizado por el alumno Rafael Sillero Navajas [1] para la
aplicacion CoP (Clash of Pronunciation). CoP es un juego multijugador que se enfoca en la ayuda y el
aprendizaje de la lengua inglesa, adaptable a cualquier otro idioma. Su principal motivacion era el gran
aumento de tiempo que pasaba la poblacion frente a su teléfono mavil principalmente en ocio y
entretenimiento, por lo que se pensé en combinarlo con el aprendizaje de idiomas. Para esto se decidio
utilizar elementos de juego (gamificacion en inglés) como tablas de puntuacion o logros a fin de que el
usuario se sintiera inmerso en un juego, a la vez que utiliza ese tiempo en aprender una materia nueva.
Con esto en mente, se buscaba enfatizar el aspecto social de la aplicacién, permitiendo la interaccion
entre los jugadores mediante la competicion a la vez que se fomenta el aprendizaje. Asimismo, se pudo
realizar una campana experimental durante un mes utilizando CoP [2].

Aproximadamente dos afios y medio después del proyecto de Rafael se llevase a cabo surgié un
grave inconveniente que provoco la creacion de un segundo proyecto a partir del primero. Esto fue
debido a que Google Play Games anuncio el cierre definitivo de sus APIs multijugador por lo que se
dejarian de dar ese tipo de servicios tanto para juego en tiempo real como juego por turnos [3]. Por lo
tanto, el cierre de estas APIs conllevé a que no se pudiera jugar en la aplicacién y fuese necesario la
migracion de la aplicacion a otra plataforma que pudiera mantener estos servicios. La solucién que se
ha considerado y que ha dado lugar a este proyecto es el desarrollar una API propia que pueda
conseguir una funcionalidad lo méas similar posible a la que ofrecia Google Play Games y de esta
manera configurarla a gusto del cliente y no ajustarse a lo que hacia la plataforma anterior.

Otro problema que surgi6é de que el proyecto estuviera alojado en Google Play Games era que se
dependia de tener una cuenta de Google para poder jugar. Si bien en Android esto es muy
generalizado, en otras plataformas como iOS puede que no se disponga de una, lo cual podria disuadir
al usuario de dejarlo de lado. El crear una API propia también terminaria con este problema, ya que es
una solucion multiplataforma en la que no se necesita una cuenta especifica, sino que con un correo
electronico cualquiera se podria jugar.

La principal diferencia entre el proyecto de Rafael y este es que el suyo se centra exclusivamente
en la parte del usuario y en el funcionamiento del juego, utilizando los servicios de Google Play Games
gue realizaba las operaciones pertinentes y devolver una respuesta con ello. Sin embargo, este
proyecto se centra exclusivamente en la parte del servidor que reemplaza a Google Play Games
creando una API propia con el fin de poder proveer los servicios multijugador necesarios para la
aplicacion CoP, independientemente de la plataforma donde se esté ejecutando. Este proyecto se
diferencia también del anterior en que se gestiona sin restricciones externas los elementos del sistema



1. Introduccion

multijugador, como por ejemplo la gestion de los usuarios, la gestion de logros o creacion de las
partidas que se efectuaran en el lado del cliente.

1.2. Objetivos

El objetivo general de este proyecto es el desarrollo y utilizacion de un servicio REST API para
gestionar un juego multijugador orientado a la mejora de la pronunciacion de un idioma. La principal
meta de este proyecto es crear un servidor propio para la aplicacién CoP, que permita configurarlo sin
depender de programas externos y que ademas se adecue a los requisitos del proyecto. Esto aporta
ventajas como una libre configuracion de los requisitos y la gestion propia de los datos.

El objetivo general puede dividirse en varios objetivos especificos:
e Objetivo 1: Implementacién de un sistema de identificacion seguro para los usuarios.
e Objetivo 2: Desarrollo de un sistema de gestion de logros para los usuarios.

e Objetivo 3: Creacion de un ranking por puntuacién, busqueda de oponentes a partir de esto y
creacion de partidas segun modo de juego, idioma y dificultad.

e Objetivo 4: Recopilacion de informacién de los usuarios segun sus historiales de partidas.

1.3. Estado de la cuestidon

Este proyecto surge a raiz de un trabajo anterior llamado CoP (Clash of Pronunciation) que se
trataba de un juego multijugador de teléfono mévil donde el principal objetivo es competir contra otros
jugadores a la vez que se refuerza el aprendizaje de un idioma. Por esto, el enfoque de este proyecto
se basa en crear un servidor APl REST que realice todas que gestione todas las transacciones que
necesita el juego, asi como a su vez, mantener la comunicacion con la base de datos.

1.3.1 Clash of Pronunciation

Clash of Pronunciation (CoP) es un juego en el que se combinan elementos de gamificacién con la
finalidad de practicar la pronunciacion en idiomas extranjeros, llevado a cabo por Rafael Sillero Navajas
como trabajo de fin de carrera en la Universidad de Valladolid [1].

El nacimiento de este nuevo proyecto viene dado de que el juego se apoyaba en la plataforma
Google Play Games para realizar toda la funcionalidad de back end necesaria para poder jugar como
hacer posibles las partidas, un sistema de logros o un ranking. La plataforma dejé de dar servicio a
APIs que eran de tipo multijugador, por lo que el proyecto perdid su principal funcionalidad que era
poder jugar partidas con otros jugadores por lo que se necesitaba una solucién a este problema. Una
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1.3. Estado de la cuestién

de las posibles soluciones era migrar el proyecto a otra plataforma que diese los mismos servicios,
pero teniendo que modificar el proyecto para adecuarlo, o crear una propia REST API en el que poder
proveer los mismos servicios que antes, pero pudiendo afiadir y configurar el servicio de forma
independiente y por tanto ganando una mejor adaptacion de las funcionalidades que se busca obtener.

El juego utiliza tecnologias como TTS (Text-To-Speech en inglés) para que el usuario pueda
reconocer la pronunciacion correcta de las palabras que se muestran. También utiliza la tecnologia
ASR (reconocimiento automatico del habla en inglés) para que las palabras pronunciadas por el
jugador sean interpretadas por el teléfono mévil y comparadas con la version correcta de la palabra.

Las correcciones de las palabras estdn basadas en la comparacion mediante pares minimos de los
fonemas de dos palabras.

La pantalla inicial del juego muestra el perfil del usuario y sus datos personales ademas de tres
opciones diferenciadas que son la de “Ponerse a prueba”’ en la que pasara a elegir modo de juego,
“Acerca de” en el que se mostraran los detalles de la aplicacion o salir de esta. Este primer menu se
puede observar en la Figura 1.

T w4 %%011:07

[ ]

Rafael
Niv. fonético: 2

"‘" 4
“ )’ >

Ponte a prueba

,
=

Figura 1. Pantalla principal de Clash of Pronunciation, adaptado de [1]

A continuacion de pulsar el boton “Ponte a prueba” saldra un desplegable con una lista de idiomas
para elegir, y una lista de modos los cuales aqui se listan:

e Exposicion: Dos palabras de un par minimo de fonemas son reproducidas por el teléfono
movil. De esta manera se puede escuchar un ejemplo de esa pronunciacioén y que el usuario
vaya acostumbrando su oido.
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o Discriminacion: El usuario escucha una palabra aleatoria de cada par minimo y debe elegir
cual ha sido sintetizada por el sistema TTS. En niveles avanzados hay una variacion de este
modo, en el que se tiene que escoger la que no es correcta.

e Pronunciacién: Se le presentan al usuario dos palabras de un par minimo de fonemas a
pronunciar, en el que se utiliza la tecnologia ASR. El resultado de esto es una lista de hasta
cinco resultados segun la pronunciacion del usuario junto con un indicador de confianza. En
funcion de estos mismos se dara como valida o no la intervencion.

e Modo infinito: Este modo mezcla las caracteristicas de los modos Discriminacion y
Pronunciacion y de entre todos los modos, es el que mas desafio ofrece. Aparecen elementos
como “vidas”, contadores de tiempo, puntos, atajos y rondas. El objetivo es avanzar el maximo
namero de rondas ganando todos los puntos posibles y la partida solo terminara cuando el
usuario se quede sin “vidas” con las que continuar.

1.3.2 API REST

REST es un acronimo de Representational State Transfer [4] (transferencia de representacion de
estado en espanfiol). Su caracteristica principal es que no tiene estado (stateless) lo que significa que
entre dos llamadas el servicio pierde todos los datos ya que el estado lo tiene que mantener el cliente,
de aqui su nombre. Si se necesita que un servicio REST recuerde cierta informacién, es necesario
identificarse en cada llamada, ya sea por un usuario y contrasefia, un token u otro tipo de credenciales.

APl es un acrénimo del término inglés Application Programming Interface [5] (en espafiol interfaz
de programacién de aplicaciones). Su principal caracteristica es que permiten que sus productos se
comuniguen con otros sin que estos conozcan su implementacién. De esta manera se simplifican los
costes y programacion y se reducen los tiempos. Su funcionamiento se considera que es parecido a
un contrato, ya que, si el emisor envia una solicitud con una estructura conocida, el receptor podra
realizar la operacion pertinente de forma adecuada y devolver una respuesta con también un cierto
formato establecido.

Un ejemplo de esquema utilizado en las APl REST seria el que se muestra en la Figura 2. Como se
puede observar, muchos clientes con diferentes plataformas e implementaciones pueden acceder a
los servicios del servidor API REST sin darse problemas entre estos.
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Aplicaciéon de escritorio

Aplicacion mévil
Servicio externo

Aplicacion Web Externa

Figura 2. Esquema de ejemplo de una aplicacion APl REST, adaptado de [6]

Una vez definido los dos conceptos, podemos decir que una APl REST es un conjunto de reglas y
especificaciones para conectar dos softwares y que permite el intercambio de mensajes entre ellos.
Sus principales caracteristicas son [7] [8]:

e Protocolo cliente/servidor sin estado: Como se ha mencionado antes, no se guarda el
estado, por lo que al hacer operaciones HTTP se envia solo la informaciéon necesaria, y se
relega a elementos como la caché o token si se necesita guardar cierta informacion.

e Operaciones HTTP: Se utiliza la especificacion HTTP para realizar las operaciones cuyas
cuatro mas importantes son POST (crear), GET (leer y consultar), PUT(editar) y DELETE
(eliminar)

e Uso de una URI: La URI es el identificador Unico de cada elemento de una APl REST. Esto
nos facilita acceder a la informacién que buscamos.

e |Interfaz uniforme: Para las transferencias se realizan acciones concretas sobre los recursos
siempre y cuando estén identificados por una URI. Esto ayuda a sistematizar el proceso de
informacion.

e Sistema de capas: arquitectura jerarquica de capas, las cuales cada una realiza una accion.

e Uso de hipermedios: El concepto de hipermedia explica la capacidad de una interfaz de

desarrollo de aplicaciones de proporcionar al cliente los enlaces adecuados para realizar
acciones especificas.

1.3.3 API REST existentes para la gestion de juegos
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En esta seccidn, se describiran brevemente algunos servicios API de juegos:

Google Play Games [9]: Es una plataforma de juegos dedicada especialmente para Android
(aunque esta disponible en iOS y navegadores web) que ofrece a los desarrolladores
herramientas para poder afiadir funcionalidades a sus juegos como logros, clasificaciones o
guardado en la nube entre otras. Actualmente esta obsoleto, ya que no ofrece servicios a APls
basadas en multijugador.

Google Cloud Open Match [10]: Google y Unity hicieron una colaboracion para crear esta
plataforma como alternativa al obsoleto Google Play Games y ofrece tres componentes
diferentes los cuales son una API de interfaz para el cliente, una API de back-end para el
servidor y un orquestador que permite que ejecuta una légica de emparejamiento personalizada
del juego.

Firebase RealTime Database [11]: Es una base de datos NoSQL que permite el acceso seguro
a la base de datos desde cualquier cliente. Utiliza un lenguaje de reglas basadas en
expresiones que define como se deben de estructurar los datos y cuando leer o escribir. Esta
es una de las alternativas que plantea Google Play Games después de quedar obsoleto.

Steamworks [12]: Es una plataforma de juegos dedicada a ofrecer apoyo y distribucion de
juegos para la biblioteca virtual de Steam. Ofrece diversas herramientas para gestionar todo el
proyecto tanto interno como externo, ya que ofrece servicios de distribucién y marketing y
también funcionalidades para el juego como chats de voz, logros o servidores multijugador.

1.3.4 Entorno y herramientas tecnoldgicas

1.3.4.1 Node

Node.js [13] [14] es un entorno en tiempo de ejecucion multiplataforma desarrollado por Ryan Dahl
en 2009, que esta basado en ECMAScript y que suele ser utilizado en la capa del servidor, pero no
limitado a esta. Fue creado con el objetivo de crear plataformas web de alta escalabilidad ya que otras
tecnologias tradicionales sufren cuando se veian a una gran concurrencia de usuarios. Al estar basado
en ECMAScript el lenguaje en el que se codifica es JavaScript ya que utiliza el mismo motor de codigo
(V8) que Google Chrome.

Las principales caracteristicas de Node.js son las siguientes:

Entorno asincrono y controlado por eventos: Todas las APIs de la biblioteca de Node.js son
asincronas, es decir, no se pueden bloquear debido a operaciones como las de entrada y salida.
Un servidor basado en Node.js nunca espera que una APl devuelva sus datos, si no que
continta atendiendo otras peticiones y utiliza un mecanismo de notificaciébn de eventos que
ayuda a gestionar las peticiones una vez que se han realizado las operaciones pertinentes y la
API esté preparada para devolver el resultado de la operacion.
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Rapidez: Al estar construido en el mismo motor de cddigo que Google Chrome, la biblioteca
de Node.js es muy rapida en la ejecucion del codigo.

Sin almacenamiento en buffers: Las aplicaciones de Node.js nunca guardaran ningan dato
en buffer (caracteristica del REST). Su funcionamiento se basa en generar y devolver datos en
fragmentos.

Procesos de un solo hilo: Otras tecnologias tradicionales generaban un hilo del sistema
operativo para cada peticidn recibida. Node.js rompe con este esquema ya que cada conexién
ejecuta un evento dentro del entorno que se convierte en un solo hilo del sistema operativo que
se repite en bucle. Este ahorro en hilos permite superar la limitacién que tienen otros entornos
y poder satisfacer un nimero mayor de peticiones y evitar bloqueos. La Figura 3 muestra un
esquema del funcionamiento de Node.js en comparacién con otras tecnologias.
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SERVER CREATES MEW THREAD
FROM UMITED POOL

OR WAITS FOR

AVAILABLE THREAD

HAMNDLES EVENT-BASED
CALLBACK OM SINGLE THREAD

Figura 3. Comparacion de Node.js con otras tecnologias, adaptado de [15]

e Licencia de codigo abierto: Node.js es de caracter publico y cualquiera puede utilizarlo sin
coste alguno. Node.js se distribuye gracias a una licencia MIT.

e Modular: Node.js tiene una estructura en la que se pueden cargar y descargar diferentes
maodulos que amplian o simplifican funcionalidades del entorno base lo que permite una mejor
gestion y ahorro de tiempo.
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La principal motivacion de la utilizacion de Node.js viene de la necesidad de crear un servicio de
API REST que permite gestionar por completo todas las funcionalidades del juego que queremos
lanzar. Para poder controlar todo lo necesario se penso en utilizar la tecnologia de Node.js ya que
como se indico en las caracteristicas del apartado anterior, lo hacen indicado para gestionar numerosas
operaciones de diferentes clientes en tiempo real, ya que otras tecnologias, el servidor empezaria a
crear hilos a la vez que aumenten los clientes, haciéndolo poco practico. Node.js combina los requisitos
que se buscan para crear un servicio REST API rapido y eficiente.

Node.js [16] se esta convirtiendo en una plataforma que cada vez mas empresas buscan tener
desarrolladores que la controlen. Segun la oficina de estadisticas laborales de EEUU se indica que la
demanda de desarrolladores web crecera un 15% entre 2016 y 2026 y si bien este dato no parece ser
muy grande, lo que si se destaca es que, entre estos, la demanda de informaticos que dominen Node.js
es mayor a la de otras tecnologias como por ejemplo PHP.

Estos cambios vienen impulsados por cuatro factores clave a nivel empresarial:

e La creciente popularidad de productos en los que Node.js destaca como dispositivos vy
aplicaciones de 10T con uso intensivo de datos.

e Los beneficios comerciales de utilizar Node.js para los productos mencionados antes (como
ahorro de costes y tiempos).

e Comodidad de utilizar el mismo lenguaje de programacién tanto para el backend como el
frontend.

e La utilizacion de JavaScript como lenguaje para programar en Node.js. Al ser un lenguaje
conocido y ensefiado alrededor del mundo otorga una gran ventaja a Node.js

Si bien hay que tener en cuenta de que Node.js no es un lenguaje de programacion como PHP, por
lo que no es posible realizar comparaciones directas entre estos.

Tanto en el afio 2017 como en el afio 2018 Node.js apareci6é en el primer puesto en las encuestas
de la comunidad Stack Overflow como la tecnologia mas utilizada en la categoria de “Frameworks,
libraries and tools” [17]. Esto nos indica que ademas del uso empresarial, Node.js tiene una gran
comunidad en la gran extension que es internet.

Ademas de esto, existen numerosas empresas que utilizan Node.js cuyos nombres son reconocidos
en todo el mundo. Aqui se listan algunas de ellas [18]:

e Netflix [19]: La gran proveedora de peliculas y series en streaming utiliza esta tecnologia para
proporcionar servicios a unos 104 millones de suscriptores. Recurri6 a Node.js ya que
necesitaba una gran escalabilidad y reducir dependencias.

e Linkedin [20]: La plataforma dedicada a los negocios y empleo traspasé su backend de
aplicaciones moviles de Ruby on Rails a Node.js aumentando su velocidad al doble que su
predecesora.
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e Trello [21]: La aplicacion de gestion de proyectos buscaba un servidor sin bloqueo controlado
por eventos que permitiese tener muchas conexiones activas al mismo tiempo para su
propagacion instantanea de actualizaciones.

e PayPal [22]: La plataforma para pagos en linea utiliza Node.js como la plataforma que pudo
cohesionar los equipos que se dedicaban al codigo especifico del navegador y los equipos que
se dedicaban al desarrollo de la capa de la aplicacion.

1.3.4.2 Postman

Postman [23] es una plataforma que sirve de apoyo en el desarrollo de APIs. Su principal funcién
es disponer de una interfaz personalizable al usuario en el que pueda construir numerosas peticiones
destinadas a una API lo que permite ahorrar tiempo a la hora de realizar las pruebas pertinentes. Esto
se realiza mediante la facilidad de poner una direcciébn web a la que mandar la peticion y la forma
sencilla de personalizar el conjunto de datos de entrada que se enviaran. Esta herramienta es
totalmente gratuita, pero dispone de programas de pago para empresas en las que se amplia su
funcionalidad ejecutando también tests o creacién de distintos entornos de trabajo.

En este proyecto se ha utilizado la version gratuita de Postman y se ha utilizado mediante el
programa de escritorio una vez descargado de la pagina principal.

Client Interfaces

@" - Manage your API data via Postman's desktop, web, CLI, and/or
),

@

Postman AP| Integrations

APl interfaces
API Network

Partners

A range of partner integrations and public APIs in the Postman
API Netwaork

Dedicated Enterprise
. IP Addresses i i i !
Audit Logs Security and governance services designed for enterprise

deployments

Collaboration

A range of tools that enable teams to share and collaborate on
APIs

Lifecycle Management
A comprehensive suite of services for managing the entire API

lifecycle

Monitor

Runtime

Core services for managing API requests, collections, and
autharization

. Envirenments

Figura 4. Esquema de las capas de Postman, adaptado de [23]
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1.3.4.3 IWT

Json Web Token [24] es un estandar abierto que define una forma compacta y autbnoma para
transmitir informacién segura entre dos partes mediante un objeto JSON. Esta informacion es segura
y confiable ya que esta firmada digitalmente y esto se puede hacer de dos formas posibles que son la
firma utilizando un secreto (esta es la firma que se utiliza en este proyecto) o utilizando un par de claves
publicas o privadas.

En este proyecto se utiliza como manera de mantener la sesion de un usuario en el sistema pasando
el nimero de identificacion de este entre las llamadas del cliente y el servidor.

1.4. Metodologia

Se ha decidido que la metodologia que mas se adapta a lo que se busca en este proyecto es el
modelo iterativo e incremental de la metodologia de la ingenieria, debido a que los requisitos y
tecnologia son muy sensibles a cambios a corto plazo. El principal objetivo que se busca con esto es
poder producir versiones mas pequefias del producto que puedan ir validandose periédicamente, con
esto se logran mejoras sucesivas del trabajo realizado para poder presentar un producto final con una
mayor calidad. La Figura 5 ilustra resumidamente los pasos que se siguen en la metodologia aplicada.

El plan inicial se lleva en conjunto con los tutores del TFG donde se acuerdan los requisitos y la
meta de la iteracion: Después de esto se elabora la propuesta y una vez que se aprueba, se procede
a realizar el andlisis y disefio del prototipo para finalizar, se realizan las pruebas pertinentes para
comprobar que se cumplen con los objetivos propuestos. Por dltimo, se extraen conclusiones gracias
al analisis y se procede a realizar la siguiente iteracion del proyecto.

Analysis & Design

Requirements
Implementation
Planning

Deployment

Initial
Planning '
Evaluation
Testing

Figura 5. Modelo iterativo e incremental, adaptado de [25]
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1.5. Estructura de la memoria

En este documento se detallan todos los aspectos relacionados con el desarrollo teérico y practico
del proyecto. Los bloques en los que se ha dividido este documento son los que aqui se muestran:

12

Introduccién: Resumen con los puntos esenciales del proyecto y donde se explican
motivaciones, objetivos y metodologia seguida.

Planificacion: Estimacion y descripcion de los planes iniciales y de sus tiempos a la vez que
se estiman los costes y riesgos.

Descripcién de las iteraciones: Explicacion del desarrollo del proyecto dividido por
iteraciones.

Disefio y estado final de la aplicacién: Diagramas de disefio y andlisis del sistema, asi como
su descripcion.

Pruebas: Descripcion de las pruebas realizadas durante las iteraciones del proyecto, asi como
errores detectados.

Conclusion y trabajo futuro: Conclusiones sobre la realizacion del proyecto e ideas de futuro
como posibles mejoras.

Apéndices: Documentos adicionales del proyecto como son el manual de instalacién, de
despliegue y de usuario, asi como el contenido del adjunto al proyecto.

Bibliografia: Referencias de articulos, proyectos y enlaces a paginas web consultadas durante
la realizacion del proyecto.
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Capitulo 2

2. Planificacion

2.1. Planificacion inicial

En el momento en el que se fue asignado este TFG en octubre del curso 2019-2020, el desarrollador
se encontraba finalizando sus estudios universitarios por lo que se planteé un trabajo de dos horas
diarias hasta comienzos de abril por lo que el tiempo estimado para hacer este proyecto se elevara a
unas 364 horas, sobrepasando asi las 300 horas minimas que se especifica en la normativa vigente
sobre el tiempo que se debe dedicar a un trabajo de fin de grado en el curso 2019/2020.

A partir de los riesgos estimados y sus planes de accion (Seccion 2.3), se detalla una planificacion
final del proyecto (Seccion 2.5). Las 26 semanas de trabajo estimadas se dividiran en cinco
interacciones las cuales llevaran pruebas ligeras sobre su funcionamiento basico sin profundizar en
estas ya que esto de forma mas exhaustiva se realizard en la cuarta iteracion. Es importante remarcar
en que la memoria se escribira en paralelo a cada iteracion. Las interacciones se dividen de esta forma:

e Primeraiteraciéon (1 semana, 14 horas/hombre):
En esta semana se llevaran a cabo reuniones con el cliente (en este caso los tutores del
TFG) para especificar los requisitos y funcionalidades del proyecto, asi como para exponer la
plataforma y herramientas que se utilizara para el desarrollo de esta.

e Segundaiteracion (4 semanas, 56 horas/hombre):

En este mes se trabajara sobre el aprendizaje de las tecnologias elegidas para el desarrollo
de este proyecto, entre las mas importantes se encuentran el lenguaje de programacion
Javascript y la plataforma de desarrollo Node.js. También se procedera a la instalacién y ajuste
de estas herramientas y a la comprobacion de su compatibilidad, asi como a la puesta a punto
de la base de datos MySQL que se utilizara. Ademas, se realizaran pequefias pruebas de
funcionamiento y de conexion.

e Terceraiteracion (14 semanas, 196 horas/hombre):

Se procedera a la implementacion de las primeras funcionalidades de la aplicacién. Se
comenzara por llamadas a la APl mas sencillas como el registro o el login del usuario como
toma de contacto, y después se pasara a funcionalidades mas especificas del proyecto. En
esta iteracion se pondra a prueba el aprendizaje anterior y se intentara implementar todo de la
forma mas eficiente, flexible y ordenada posible a fin de poder realizar mejor la siguiente etapa.

Se realizaran pruebas funcionales de cada llamada para asegurarse que se puede pasar a
la siguiente llamada sin arrastrar errores.

13
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e Cuartaiteraciéon (4 semanas, 56 horas/hombre):
En esta etapa del desarrollo, se efectuaran pruebas exhaustivas del proyecto, asi como las
correcciones de cédigo pertinentes.

e Quintaiteracién (3 semanas, 42 horas/hombre):
Una vez comprobado de que todo funciona correctamente, se procedera al despliegue de la
API en un servidor con sus pertinentes pruebas de conexién y funcionamiento. A la vez de esto,
se retocaran los ultimos apartados de la memoria del proyecto.

Semanas estimadas del proyecto

teracion 5 |
tteracion 4 |
tteracion 3 |

Iteracion 2 _
Iteracion 1 .
0 5 10 15 20 25 30

B Semanas estimadas acumuladas B Semanas estimadas

Figura 6. Gréfica del tiempo estimado en semanas

2.2. Entorno tecnolégico
2.2.1. Herramientas utilizadas

En este apartado se describen las herramientas utilizadas durante el desarrollo de este proyecto, a
su vez que se explica brevemente su funcion:

e Telegram [26]: Es una aplicacion de mensajeria instantdnea usada para la comunicacion con
los tutores.

e Google Drive [27]: Sistema de guardado de archivos en la nube, usado para compartir

documentos que no estén relacionados con el cédigo. También se ha utilizado como editor de
texto.
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Skype [28]: Software de comunicacion por voz. Fue utilizado para realizar las tutorias en
tiempos de la pandemia de la Covid-19.

Visual Studio Code [29]: Aplicacion para la escritura y edicion del codigo en ordenador.

Git for Windows [30]: Conjunto de herramientas que se centra en brindar apoyo para proyectos
Git en Windows. En este proyecto, se ha utilizado Git Bash como interfaz para poder utilizar
lenguaje de comandos en el sistema operativo.

MySQL [31]: Es un sistema de gestion de bases de datos relacional.

MySQL WorkBench [32]: Herramienta de administracion de bases de datos. Se utiliza como
apoyo visual y de edicién directa de la base de datos utilizada.

Node.js [13] [14]: Es un entorno en tiempo de ejecucién multiplataforma basado en el lenguaje
de programacion JavaScript. Esta especialmente orientado a la capa del servidor lo cual lo hace
indicado para este proyecto. Una caracteristica de Node.js es su capacidad de afadir médulos
a nuestro proyecto de manera sencilla pudiendo incorporar frameworks o librerias que
necesitemos. Esto se explica en mas detalle en la seccion 1.3.4.1.

Npm [33]: Es el sistema de gestion de paquetes por defecto que utiliza Node.js. Es el encargado
de gestionar los médulos que se instalan y manejar las dependencias entre estos para que no
haya conflictos.

Gitlab [34]: Es un servicio web de control de versiones y desarrollo de software basado en Git.
Ademas de un gestor de repositorios el sistema también ofrece alojamiento de wikis y un
sistema de seguimiento de errores.

Postman [23]: Es una herramienta que se encarga de mandar peticiones a la APl desde un
programa de escritorio, facilitando mucho la tarea de las pruebas. Para mas informacion,
consultar la seccién 1.3.4.2.

A continuacion, describiremos brevemente los médulos que hemos utilizado en este proyecto.

Express.js [35]: Es un framework que proporciona una infraestructura para aplicaciones web
en node.js. Ofrece caracteristicas muy importantes entre las cuales destacan:

o Manejador de peticiones HTTP y de rutas URL.

o Generacion de respuestas mediante introduccion de datos en plantillas.

o Opciones de ajustes de la aplicacion web como definir el puerto que se utilizara.

Sequelize [36]: Es un framework basado en promesas que nos permite hacer transacciones
con la base de datos de MySQL. Crea migraciones que seria el equivalente a tener el script de
una base de datos y también crea modelos, que servira para unir la aplicacién con la base de

datos.

Router [37]: Es una libreria que permite simplificar las llamadas API que ofrece Express.js

15
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Mysql [38]: Framework que nos permite hacer transacciones con la base de datos. Se utiliza
como apoyo a Sequelize en alguna funcion.

JWT [24]: Libreria que permite utilizar el estdndar de Json Web Token como forma para
autenticarse de los usuarios. Para mas informacion consultar la seccion 1.3.4.3 JWT .

Bcrypt [39]: Libreria que permite codificar contrasefas.
Is-base64 [40]: Libreria que nos permite ver si un elemento en base-64 es correcto.

Body-parser [41]: Analiza gramaticalmente los parametros de entrada de una llamada y
permite su uso en la API.

Validator [42]: Libreria que permite detectar errores en parametros de entrada.

2.2.2. Entorno de trabajo

En la Tabla 1y Tabla 2 se expondran las especificaciones del hardware utilizado en este proyecto:

Ordenador portatil
MSI CX62 6QD
Hardware
Procesador Intel Core i7-6700HQ CPU at 2.60GHz
Memoria RAM 8 GB DDR4
Disco duro 1TB
Tarjeta grafica Nvidia 940 MX 2 GB DDR3 at 1,8GHz
Potencia 120 W
Software
Sistema operativo Windows 10
Arquitectura del sistema 64 bits
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Tabla 1. Caracteristicas del ordenador utilizado.
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Monitor
Tipo de pantalla LCD
Relacién de aspecto 16/9
Resolucion 1920x1080

Tabla 2. Caracteristicas del monitor utilizado.

2.3. Estimacion de riesgos

En esta seccién se describen los posibles riesgos que podrian derivar en retrasos en el proyecto en
el caso de que se cumpliesen o incluso cancelacion de funcionalidades planeadas. Se muestran estos
riesgos en la Tabla 3 en los que se proveera de una breve descripcion, la probabilidad estimada de
gue suceda con un valor entre 0 y 1 (siendo 0 que no existe posibilidad y 1 que es seguro que ocurra)
y un tiempo estimado del retraso en caso de que ocurriese. Una vez estimados los riesgos, se estimara
un posible plan de accion en caso de que estos ocurran, a fin de poder minimizar los costes de tiempo
gue estos pueden conllevar.

Estos planes de accion se describen en la Tabla 4 y cada uno esta asociado a su riesgo pertinente.
Estos se muestran con una breve descripcion de estos acompafiados de su exposicion al riesgo, que
es una estimacién del tiempo promedio que se perderia debido al riesgo, calculado como la
probabilidad de que ocurra el riesgo por el nimero de dias perdidos estimados.
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IDRiesgo Riesgo Probabilidad Descripcién Retraso
RO1 Suspenso de la 0.2 El desarrollador 10
asignatura “Ingenieria tendria que preparar la
del conocimiento” convocatoria
extraordinaria
R0O2 Enfermedad 0.1 El desarrollador debe 3
permanecer en cama
por enfermedad
RO3 Instalacion de 0.5 Dificultad en la 3
todas las herramientas instalacion y su correcto
de desarrollo funcionamiento de las
herramientas
necesarias
RO4 Complejidad de las 04 Retraso en el 15
herramientas de aprendizaje y falta de
desarrollo conocimiento en las
herramientas utilizadas
RO5 Planificacion 0.8 Mala consideracion y 20
inadecuada gestién de riesgos
RO6 Problemas con el 0.1 Retraso debido a 5
equipo informatico malfuncionamiento del
equipo
RO7 Modificacion de los 0.3 Modificacién de los 4

requisitos

requisitos que provoca
modificaciones en las
funcionalidades ya
hechas
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2.4. Estimacion de costes

IDRiesgo Riesgo Exposicion al riesgo Plan de accion
RO1 Suspenso de la asignatura | 2 - Critico Recuperar horas de
“Ingenieria del trabajo una vez pase el
conocimiento” examen
R0O2 Enfermedad 0.3 - Marginal Recuperar las horas
perdidas una vez que se
haya recuperado
RO3 Instalacion de todas las 1.5 - Marginal Buscar soluciones
herramientas de desarrollo alternativas a los
posibles problemas de
compatibilidad
R04 Complejidad de las 6 - Critico Estudiar los posibles
herramientas de desarrollo errores y leer
documentacion sobre el
funcionamiento de las
herramientas
R0O5 Planificacion inadecuada 16 - Critico Replantear planificacion
y recuperar horas
perdidas
R0O6 Problemas con el equipo 0.5 - Marginal Llevar a reparacion el
informatico equipo
RO7 Modificaciéon de los 1.2 - Marginal Hacer el c6digo mas

requisitos

flexible, que permita
cambios

Tabla 4. Tabla de posibles soluciones para los riesgos estimados.

2.4. Estimacion de costes

En este apartado se detalla la estimacion de los costes iniciales de este proyecto y se incluirdn
costes tanto humanos como técnicos. Esta prevision se realizara contabilizando el IVA 'y con el salario
bruto de un trabajador.

2.4.1 Salario del trabajador

El coste estimado del sueldo del desarrollador se calculara teniendo en cuenta el salario medio de
un informético previsto para este tipo de tarea. Segun un estudio de remuneracion de Michael Page
[43] realizado en 2017 indica que el sueldo de un programador con poca experiencia rondaria entre los
18000 y 21000 euros anuales, asi que se tomara el valor de 19500 euros como media por lo que
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2. Planificacioén

resultaria en aproximadamente 10.83 euros la hora entre las 1800 horas anuales. En este caso, la
cuota trabajada seria de 364 horas por lo que obtendremos 3942 euros.

Se tiene que suponer que el proyecto se efectia a manos de un desarrollador autbnomo, por lo
tanto, este tendra que pagar una cuota fija de autbnomos de 50 euros al mes segun el BOE (Articulo

31 bis).

Por lo que el salario final quedaria en unos 3942 + 50*7 = 4292 euros.

2.4.2 Costes indirectos aplicados al espacio de trabajo

El proyecto ha sido realizado en su totalidad en el domicilio personal del desarrollador, por lo que
se tendran en cuenta los gastos de abastecimiento de la vivienda en vista de las facturas recibidas.

Costes indirectos relacionados con el espacio de trabajo
Servicio Coste N° de meses Jornada Coste total
mensual
Luz y gas 200 € 6.5 2 horas/dia 101.11 €
Telecomunicaciones 50 € 6.5 2 horas/dia 25,28 €
Total: 126,39 €

Tabla 5. Costes indirectos del espacio de trabajo.

2.4.3 Costes del hardware

En esta seccion se debe tener en cuenta el coste del material fisico que se ha necesitado para el
desarrollo de este proyecto. Se tienen en cuenta el coste del dispositivo, asi como las horas totales
gue tiene de tiempo desde su compra. Para sacar el calculo del coste aproximado del proyecto en este
ambito, se realizara una tara entre las horas totales del producto y las realizadas exclusivamente en el
proyecto.

Costes del hardware

Dispositivo Coste de Horas del Horas Coste
compra dispositivo utilizadas total
Ordenador Windows 700 € 39000 364 6,53 €

Tabla 6. Costes del hardware.
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2.4. Estimacion de costes

2.4.3 Costes de software y servicios

La API requiere ser alojada en un servidor en la nube donde se aloja toda la aplicacion y base de
datos. Para ello se utilizard un servidor localizado en el grupo de investigacion reconocido de la
Universidad de Valladolid llamado ECA-SIMM. Pero para estimar los costes de uno, utilizaremos un
servicio comun de hosting como es FireBase el cual cuesta 25 ddlares al mes, que serian al cambio
22.15 euros.

Para realizar los diferentes esquemas realizados en el documento del proyecto, se utiliza el
programa ASTAH UML el cual es gratuito para el uso de los alumnos de la UVa, pero de no ser este
el caso, su coste seria de 4.99 ddélares al mes que convertido a euros serian 4.42 euros.

El repositorio utilizado para guardar el proyecto es GitLab el cual da un servicio gratuito a los
alumnos de la UVa, pero si no fuera este el caso, tendria un coste de 4 euros al mes.

Costes de software y servicios

Servicio Coste mensual N° de meses Coste total
Servidor 22.15€ 6.5 1329 €
Astah 442 € 6.5 26,52 €
GitLab 4€ 6.5 24 €

Total: 183,42 €

2.4.4 Costes totales

Tabla 7. Costes del software y servicios.

En la Tabla 8 se recopilan los costes de todos los aspectos que hemos estimado y se muestra en
un computo total estimado del proyecto.
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2. Planificacioén

Costes totales

Nombre Coste

Salario del trabajador 4292 €

Costes indirectos aplicados al espacio de 126,39 €
trabajo

Costes del hardware 6,53 €

Costes de software y servicios 183,42 €

Total: 4608,34 €

Tabla 8. Costes totales.

2.5. Planificacion final

El resultado final del desarrollo del proyecto no resulté como se estimé. Lo primero anomalia que
surgio fue la pandemia del Coronavirus o0 COVID-19 que no pudo ser prevista. Esto provocé un retraso
en la tercera iteracion debido a la rotura de la rutina y problemas psicolégicos derivados del
confinamiento que dur6 casi 2 meses. Esto provocé un retraso de unas aproximadamente 2 semanas
que, aunque no resultaron de forma seguida, se estima que el total de tiempo perdido fue de esta
cantidad, por lo que la duracidn final de la tercera iteracién aumenté a unas 210 horas.

Uno de los riesgos considerados fue el posible mal funcionamiento del equipo (R06), lo que conllevo
llevarlo a reparar y después recuperar los datos del proyecto, que, si bien estaban guardados en git,
se tuvo que rehacer todas las conexiones y configuracion del proyecto. Esto sucedié durante la
segunda iteracion siendo el tiempo de la reparacién de 3 dias, pero la recuperacién del proyecto se
ampli6 otros 2 dias mas, por lo que el tiempo total de la segunda iteracion aumenta a 66 horas.

Otro problema importante que se tuvo durante el desarrollo fue la complejidad de las herramientas
de desarrollo (R04) que se tuvo en la segunda y tercera iteracién debido a que fueron problemas en
dos sitios diferentes.

e En la segunda iteracion sucedié por no comprender del todo el funcionamiento de los tokens
de acceso a datos del usuario y los tokens de refresco lo que aumentd el tiempo de
investigacion en una aproximadamente una semana, lo que provocé otro aumento en esta
etapa que asciende a 80 horas.

e Por otra parte, en la tercera iteracion hubo complicaciones con el entendimiento y manipulacién
de la sincronizaciéon que tiene JavaScript lo que provoco un retraso grave de unas 2 semanas
debido a que no encontraba soluciones con las herramientas que estaba utilizando y se tuvo
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2.5. Planificacion final

gue recurrir a afiadir una herramienta nueva para poder enfrentar el problema de forma efectiva
ya que las funcionalidades implicadas no funcionaban de forma fiable. Esto aumenta el nimero
de horas de la tercera iteracion a 224 horas.

También se efectuaron algunos cambios menores en los requisitos (R07) debido a cambios en ese
momento, o por problemas de entendimiento en la primera especificacién de estos, lo que resultd en
una serie de cambios menores en la cuarta iteracion que se pudieron mitigar a un retraso de 2 dias por
lo que esta iteracibn aumenta a 60 horas.

Durante todo el proyecto, el desarrollador tuvo problemas psicolégicos debidos a la ansiedad que
retrasaron el desarrollo de la aplicaciébn que provocaron unas 10 horas de retraso en cada iteracion
exceptuando la primera, lo que aumenté aun mas el tiempo que se tarddé en completar el proyecto. Por
lo que los tiempos finales quedarian como:

12 lteraciéon: 1 semana

22 lteracion: 5,42 semanas
32 |teracion: 16,71 semanas
42 |teracién: 5 semanas

52 lteracion: 3,71 semanas

La Figura 7 muestra una gréafica con el tiempo real que duré el proyecto.

Semanas reales del proyecto

treracion 5 |
tteracion 4 |
tteracion 3 |

Iteracion 2 _
Iteracion 1 .
0 5 10 15 20 25 30 35

B Semanas reales acumuladas M Semanas reales

Figura 7. Grafico con las horas reales del proyecto.
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2. Planificacion

La Figura 8 muestra una comparativa entre las semanas estimadas y reales:
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Comparacion entre semanas estimadas y reales

lteracion 5
lteracion 4
lteracion 3

lteracion 2

lteracion 1

] 5 10 15 20 25 30
Semanas Semanas
estimadas reales

Figura 8. Gréfico con la comparativa entre semanas estimadas y reales
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3.1 lteracion 1

Capitulo 3

3. Analisis del sistema-Descripcion de las iteraciones

3.1 lteracion 1

En el comienzo del proyecto, el desarrollador se reune con el “cliente” que en este caso son los dos
tutores del TFG, con la intencion de conocer las funcionalidades del proyecto. Esto sirvié como primera
toma de contacto con el proyecto para ir identificando los requisitos e historias del usuario necesarias
para el desarrollo posterior.

El proyecto parte de la base del proyecto CoP del alumno Rafael Sillero Navajas en el que ahora se
busca hacer un servidor APl REST para poder alojar el juego. Por esta razén se parte de unos
requisitos previos que necesitan satisfacer lo que necesita el proyecto CoP.

Planificacion

Una vez gue se identificaron los requisitos y el concepto general del proyecto, se dispone a realizar
una estimacion del tiempo que se empleard en el proyecto, asi como explicar la plataforma y las
herramientas que se utilizaran en este. Se realiza un boceto de cédmo se distribuyen las entidades del
proyecto y cédmo se relacionan entre si con el fin de empezar a conocer la estructura que tomara y el
procedimiento que se abordara para el comienzo del desarrollo.

Descripcion de requisitos
Requisitos funcionales

En esta seccion se describirdn los requisitos funcionales del proyecto. Estos definen una funcion
gue tiene el sistema software dados un conjunto de entradas, comportamientos y salidas. Estos

requisitos se muestran en la Tabla 9 junto con un identificador, nombre, descripcién y prioridad respecto
a las demas (pudiendo ser alta, media o baja).
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3. Andlisis del sistema-Descripcion de las iteraciones

ID Nombre Descripcién Prioridad

RFO1 Registro del | El sistema permitira crear un nuevo usuario. Alta
usuario

RFO02 Identificacion | El sistema permitira que un usuario se Alta
del usuario identifique.

RFO3 Mostrar datos | El sistema mostrara los datos personales de Media
del usuario un usuario.

RF04 Maodificacion | El sistema permitird que un usuario modifiqgue | Alta
de perfil su perfil.

RF05 Mostrar El sistema mostrara la clasificacién por puntos | Alta
clasificacion | de todos los jugadores.

RFO6 Afadir logro | El sistema permitira afiadir un logro a un Media

usuario

RFO7 Mostrar El sistema mostrara los logros ya obtenidos de | Media
logros un jugador.

RF08 Buscar El sistema buscara oponentes adecuados a la | Alta
oponentes puntuacion de un usuario.

RF09 Crear partida | El sistema creara una partida. Alta

RF10 Mostrar El sistema mostrara la informacion completa Alta
informacién acerca de una partida.
de una
partida

RF11 Mostrar El sistema mostrard la informacién sobre las Media
informacion partidas jugadas por un usuario.
de las
partidas de
un usuario

RF12 Comenzar El sistema permitird a un usuario jugar su Alta
turno turno.

RF13 Finalizar El sistema permitira finalizar el turno de un Alta
turno jugador.

Tabla 9. Tabla de los requisitos funcionales del proyecto

Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales describen propiedades del sistema, asi como definir restricciones y
criterios que muestran el cdmo se comporta este. Estos requisitos se muestran en la Tabla 10 junto
con su identificador, nombre, descripcion y relevancia en el sistema (puede ser critica, deseable o
baja).

26



3.1 lteracion 1

Id Nombre Descripcidn Relevancia
RNFO01 [ Notificacion de En caso de que alguna entrada de datos u Critica
errores operacion por parte del usuario sea incorrecta,
el sistema devolverd un mensaje explicando el
problema.
RNF02 [ Almacenamiento El sistema debera tener acceso a una base de | Critica
en base de datos datos de MySQL, la cual se conectara con
gracias al framework Sequelize de Node.js
donde realizara operaciones con esta.
RNFO3 [ Formato de El sistema utilizar4 un formato JSON para Critica
palabras gestionar las palabras.
RNF04 [ Multiplataforma El sistema podra ser utilizado desde diferentes | Deseable
sistemas operativos, como Android 5.0+, iOS
10.0 o superior, Windows 7 en adelante o
Linux 2.6 o superior.
RNFO0O5 [ Escalabilidad de la | El sistema debera permitir que se afladan Critica
base de datos nuevos lenguajes (idiomas) de forma manual
en la base de datos.
RNFO06 [ Facilidad de ser El sistema debe de ser facil de instalar en Deseable
instalado cualquier equipo siempre que se siga el
manual de instalacién adjunto en esta
memoria.
RNFO7 | Privacidad de El sistema debe ser capaz de encriptar datos Critica
datos sensibles sensibles de un usuario (contrasefias)
utilizando la libreria BCrypt de Node.js.
RNFO08 | Seguridad en el El sistema utilizara un sistema de tokens que Critica

acceso a la
aplicacion

sigan el estandar JWT para realizar peticiones
y recibir respuestas del servidor de forma
personal y segura.

Tabla 10. Tabla de los requisitos no funcionales del proyecto

Requisitos de informacién

Los requisitos de informaciébn son aquellos que enumeran propiedades
importantes en el sistema. Estos requisitos se muestran en la Tabla 11 junto con su identificador,
nombre y descripcion.

u objetos que son

Id Nombre Descripcién
RIO1 Datos de los El sistema almacenara a los usuarios con los siguientes
usuarios campos:

- Identificador Unico del usuario.
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3. Andlisis del sistema-Descripcion de las iteraciones

- Nombre del usuario.

- Correo electrénico del usuario.

- Contrasefa del usuario.

- Puntuacién del usuario.

- Fecha de la Ultima conexion del usuario.

R102

Datos de las
partidas

El sistema almacenara a las partidas con los siguientes
campos:

- Identificador Unico de la partida.

- Identificador del creador de la partida.

- Boolean de si la partida es una tarea.

- Modo de juego de la partida.

- Turno actual de un jugador de una partida.
- Dificultad de una partida.

- Nombre de una partida.

- Nombre acortado de una partida.

- Temporizador de una partida.

- Rondas de una partida.

RIO3

Datos de las
palabras

El sistema almacenara a las palabras con los siguientes
campos:

- Identificador Unico de la palabra.

- Nombre de la palabra.

- Pronunciacion fonética de la palabra.
- Audio de la palabra.

- URL de la palabra.
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3.1 lteracion 1

- Dificultad de la palabra.

RI04 Datos de los El sistema almacenara a los lenguajes con los siguientes
lenguajes campos:

- Identificador Unico del lenguaje.
- Nombre del lenguaje.

- Cadigo del lenguaje.

RIO5 Datos de los logros | El sistema almacenara a los logros con los siguientes
campos:

- Identificador Unico del logro.
- Nombre del logro.
- Descripcion del logro.

- Imagen del logro.

RI06 Almacenamiento de | El sistema almacenara a los tokens de refresco con los
los tokens de siguientes campos:
refresco

- Identificador Unico del token.
- Contenido del token.

- Tiempo de expiraciéon del token.

Tabla 11. Tabla de los requisitos de informacién del proyecto

Descripcion de API
En este proyecto se va a implementar un servicio APl REST en Node.js.
La API funcionard como servidor de un juego movil enfocado al aprendizaje de palabras de
diferentes idiomas (CoP). Se utilizara una base de datos de MySq|l para guardar toda la informacién

del programa.

Se realizaran 14 llamadas en la APl que constituirAn estas caracteristicas que se quieren
implementar (se detallaran en la seccion de Anexo C. API):

- Registro e identificacion de usuarios con un sistema de reconocimiento por token.

- Sistema de logros los cuales podran ganar los usuarios a medida que cumplan ciertos objetivos.
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3. Andlisis del sistema-Descripcion de las iteraciones

- Un ranking de todos los usuarios basados en su puntuacion.

- Busqueda de oponentes para las partidas segun tu rango actual en el ranking, buscando
el enfrentamiento entre usuarios de parecido nivel.

- Partidas las cuales se podran jugar por turnos o todos los jugadores a la vez.
- Informacion acerca de todas las partidas, tanto acabadas o como en curso.

- Al final de estas, se otorgara una puntuacion a cada jugador, incluyendo un extra si
logré sobresalir frente a los demas lo cual le permitird subir en el ranking.

3.2 lteracion 2

En esta iteracion se comienza una toma de contacto con las herramientas que se utilizaran durante
el proyecto a fin de tener un mejor entendimiento sobre en lo que se trabaja para posteriores
iteraciones.

Implementacion de cédigo basica

Como primera toma de contacto del proyecto, se realizan pequefias implementaciones de cddigo
cémo comprobar el envio y recepcién de las peticiones, la importacion de médulos, o transacciones de
informacién de prueba con la base de datos.

Esto permite ir familiarizandose con el lenguaje utilizado (JavaScript) e ir realizando pequefias
comprobaciones de configuraciones y conexiones del proyecto, a fin de agilizar la codificacién
posterior.

Despliegue de tecnologia: estado de la cuestion de herramientas actuales

En esta parte, se empieza a desplegar la plataforma de trabajo, para esto se crea el proyecto
utilizando una plantilla de Express en el que se crean los directorios y ficheros basicos para poder
arrancar el programa. Ademas de esto, se instalan los moédulos que se conocen de antemano que
seran utilizados para ir probando su funcionalidad.

Se descarga y se instala también otros programas externos que se utilizaran como apoyo del
proyecto como MySQL WorkBench o Postman en los que se conectaran con el proyecto y sus

respectivas configuraciones. Ademas de esto se creara un repositorio virtual donde alojar el proyecto
para tener una copia de seguridad.

Pruebas de concepto
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3.3 lteracion 3

Estas pruebas se realizan para comprobar si se saben aplicar bien los conceptos que se necesitan
ala hora de realizar el proyecto. Algunos ejemplos de conceptos serian la utilizacién del formato JSON,
la no sincronicidad de JavaScript o aplicar correctamente el estandar de JWT.

3.3 lteracion 3

En esta iteracién se comienza la programacion de la funcionalidad que se busca en este proyecto.
Esto engloba las numerosas llamadas que tienen que se requieren y que estas funcionen
correctamente. Esta es la iteracion mas larga del proyecto.

Implementacion de cddigo avanzada

La implementacién avanzada consiste en comenzar la codificacion de las funcionalidades
especificas del proyecto. Esto se basa en utilizar el lenguaje de programacion, la plataforma y las
herramientas disponibles para crear la funcionalidad que satisfaga los requisitos especificados.

Esta iteracion fue la mas larga y compleja en comparacion a las otras, y esto es debido a la gran
implementacion de cédigo que se hacia en esta fase. Se fueron implementando poco a poco todos los
requisitos del proyecto, sin embargo, algunos de ellos al ser mas complejos y debido a la inexperiencia
del desarrollador resultaron en que se utilizara mas tiempo en ello para poder solucionar los problemas.

Los principales problemas que se han hecho frente han sido:

Callback hell: Este nombre viene del inglés y significa “el infierno de las llamadas de retorno”
y esto se debe principalmente a que JavaScript es un lenguaje asincrono, por lo que, si se llama
a una funcion, puede que esta no tenga el resultado de su operacion antes de que el codigo
continte su con su flujo normal. Esto ha provocado que muchas veces que se ha llamado a la
base de datos (sobre todo cuando se realizaban blUsquedas multiples) no se tuviera un
resultado y por tanto el programa devolviese constantemente un valor indefinido que provocaba
errores. Esto se pudo solucionar utilizando promesas adicionales, y utilizando el médulo de
MySQL para poder gestionar mejor las busquedas multiples que Sequelize no podia hacer bien.

Busquedas multiples: Este problema vino de la mano del anterior, ya que llego un momento
gue se necesitaban hacer busquedas de varios elementos de un grupo de elemento, por lo que
al principio se pensé en hacer bucles con framework de Sequelize, pero sin embargo esto
ocasiono los callback hell hablados en el anterior punto, ya que el programa tardaba mas de lo
planeado y continuaba su flujo. Esto se solucioné utilizando otro modulo distinto que fue el de
MySQL, que si que permitia realizar busquedas multiples de una sola vez haciendo que el
tiempo de ejecucion que se empleaba en las llamadas de la base de datos, se redujese
significativamente.

Es importante también detallar la implementacion del estdndar JWT para gestionar las sesiones de
los usuarios registrados en la aplicacion. La primera vez que se identifique alguien en la aplicacion, el
sistema le generard un token de acceso el cual estara firmado con el identificador Unico del usuario
por lo que ser& propio de él y que nadie mas poseera. Este token tendra una fecha de expiracion y
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3. Andlisis del sistema-Descripcion de las iteraciones

cuando este pase, dejard de ser valido y se necesitard obtener una nueva clave para poder usar la
aplicacion usando un token de refresco que sera un token que se le dara al usuario a la vez que el de
acceso, pero con un tiempo de expiracion mayor o volviendo a identificarse en el sistema. El token de
acceso es enviado a la aplicacion a través de una cabecera especial de HTTP llamada “Authorization”
y dentro de esta, se utiliza la palabra clave “Bearer” para referirnos a esta. De esta manera el token
solo puede ser accedido de una manera.

Pruebas funcionales

Al mismo tiempo que se implementan las llamadas de la API, se van realizando pruebas funcionales
sobre estas, a fin de ir comprobando que funcionan correctamente antes de proseguir con la siguiente
llamada.

Esto se hace para ir solucionando errores que surgen durante la codificacién y que estos no se

acumulen después. Con esto se puede comprobar que la llamada realiza perfectamente su funcion y
se puede pasar a la siguiente sin ningun tipo de problema.

Redaccion memoria

A medida que se realiza la implementacion del codigo, se va haciendo paralelamente la redaccion
de la memoria del proyecto en donde se comienza escribiendo las estimaciones de tiempos y riesgos
ademas de los requisitos ya especificados anteriormente, asi como la informacién general de las
herramientas utilizadas. A medida que se va completando el proyecto, se pueden ir afiadiendo mas y
mas contenido a la memoria.

3.4 lteracion 4

En esta iteracién se busca terminar la parte practica del TFG y para ello se realizan pruebas y
correcciones de Ultima instancia de cosas que no terminan de encajar bien con lo que se busca.

Pruebas

Una vez terminada la implementacion total del proyecto, se realizan pruebas completas y cubriendo
numerosos casos diferentes de entrada para cubrir la mayor parte de errores que se pueda.

Estas pruebas se hacen con muchos casos diferentes y ademas, como si se tratara de un usuario
nuevo que explora la aplicacion por primera vez, lo que permite ver si todas las funcionalidades estan

bien cohesionadas.

Cambios de codigo generales tras revision final
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3.5 lteracion 5

Después de realizar las pruebas, se apuntan donde se ocasionaron errores o donde el cddigo no
funciond6 de la manera esperada. Posteriormente a esto, se procede a realizar una revisibn completa
del codigo de la llamada donde se encontro el error para solucionarlo.

Ademdas de esto, también se realiza un analisis de la funcionalidad y si es necesario, se corrigen

algunos matices de los requisitos para adecuar aun mas el proyecto a lo que se busca. Al cambiar
estos detalles, se tiene que hacer una correccion en el codigo para mostrar estos cambios nuevos.

Redaccién memoria

Durante esta iteracién se continda con la redaccion de la memoria, afladiendo mas informacion a
medida que se van completando los pasos. En este punto ya pueden realizar algunos diagramas,
completando el documento de la API, las historias de usuario... entre otras secciones.

3.5 lteracion 5

En esta iteracion final, se procede a completar finalmente el documento de la memoria del TFG y el
despliegue de la aplicacion.

Redaccion de la memoria

En este punto se escriben los Ultimos detalles de la memoria y se completan secciones que no se
podian haber realizado anteriormente como por ejemplo los diagramas de actividad, el tiempo real
dedicado al proyecto y las pruebas finales realizadas. Se da también una revision completa a la
memoria y se corrigen los fallos que hubieran.

Despliegue

Para el despliegue, se hizo una reunién con los tutores del proyecto para poder subir el proyecto a
un servidor del grupo universitario ECA-SIMM. En esta reunion se siguieron los pasos mostrados en la
seccion C. Manual de despliegue.
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Capitulo 4

4. Estado final de la aplicacion

4.1 Diagramas de analisis
4.1.1 Historias de usuario

En esta seccion se describiran las diferentes historias de usuario del proyecto. Como podemos ver
en la Figura 9 todas las historias las realiza un cliente APl REST en los que no interactda ningan actor
mas y en las que todas son independientes entre si. Es importante aclarar que, aunque las historias
no dependen unas de otras, la mayoria de ellas necesitan que el usuario esté identificado en el sistema
para poder realizar la funcionalidad principal de la llamada, exceptuando “Register” y “Login” en los
gue no hace falta esto.
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4.1 Diagramas de anélisis

uc COP J

ShowAchievement

% Opponents

ClientAPIREST

CreateChallenge

ListChallenge
InfoChallenge

RefreshToken

Figura 9. Diagrama de los casos de uso

A continuacion, se expondran todas las historias de usuario. Se detallaran en forma de tabla como
se muestra en Tabla 12:
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4. Estado final de la aplicacion

Historia de usuario

Id

Nombre

Prioridad

Riesgo

Descripcion

Validacion

Tabla 12. Plantilla usada para describir las historias de usuario.

Id: Identificador Unico de cada historia de usuario. Su nombre se dara por las letras “HU”
seguidas del numero correspondiente.

Nombre: Nombre corto para mostrar brevemente la funcion de la historia.

Prioridad: Preferencia del desarrollo de la historia comparadas con el resto. Pueden ser “alta”,
“‘media” y “baja”.

Riesgo: Estimacion del peligro que podria acarrear un fallo en la historia respecto al proyecto

”

total. También se califica como “alto”, “medio” y “bajo”.
Descripcién: Informacion resumida de la funcionalidad de la historia de usuario.

Validacién: Condiciones que deben completarse para que la historia se considere como
finalizada.

Historia de usuario

Id HUO1
Nombre Registrar un usuario (Register).
Prioridad Alta
Riesgo Alta
Descripcién Como usuario, quiero registrarme en el sistema.
Validacion - Quiero poder registrarme en el sistema con un nombre de usuario, emalil
y contrasefia.
- Quiero que tanto el nombre como el email sean Unicos.
- Quiero poder registrar una imagen como avatar propio.
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4.1 Diagramas de anélisis

Historia de usuario

Id HUO02

Nombre Identificar a un usuario (Login).

Prioridad Alta

Riesgo Alta

Descripcion ~ Como usuario, quiero identificarme y entrar con mis credenciales en el
sistema.

Validacién - Quiero poder identificarme de manera segura en el sistema.

- Quiero ser notificado en caso de error en alguno de los campos.
- Quiero que se quede constancia de quién soy para proximas operaciones.

Tabla 14. HUO2

Historia de usuario

Id HUO3

Nombre Devolver datos del usuario (UserData).

Prioridad Media

Riesgo Media

Descripcion Como usuario, quiero ver mis propios datos
Validacién - Quiero poder recibir todos mis datos personales.

- Quiero poder conocer la puntuacién que tengo en el juego.
- En caso de tener una imagen, también quisiera poder verla.

Tabla 15. HUO3
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4. Estado final de la aplicacion

Historia de usuario

Id HUO4

Nombre Madificacion de perfil (Modify).

Prioridad Alta

Riesgo Medio

Descripcidn Como usuario, quiero cambiar mis datos personales.

Validacién - Quiero poder cambiar mis datos personales de forma segura.

- Quiero poder cambiar la imagen del avatar si quiero por otra.

Tabla 16. HUO4

Historia de usuario

Id HUO5

Nombre Mostrar el ranking de jugadores (Ranking).

Prioridad Alta

Riesgo Media

Descripcion Como usuario, quiero ver la clasificacion por puntos de los jugadores
Validacién - Quiero poder ver la clasificacion por puntos de los jugadores.

Tabla 17. HUO5

Historia de usuario

Id HUOG6
Nombre Mostrar los logros de un jugador (ShowAchievements).
Prioridad Media
Riesgo Media

Descripcién

Como usuario, quiero ver los logros que he obtenido durante el tiempo.

Validacion

- Sitengo logros, quiero ver una lista de ellos con su informacion.
- Sino tengo logros, quiero saber que no tengo ninguno aun.
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4.1 Diagramas de analisis

Historia de usuario

Id HUO7

Nombre Anadir logro (AddAchievements).

Prioridad Media

Riesgo Media

Descripcidn Como usuario quiero poder afiadirme logros.

Validacién - Quiero poder afiadirme un logro existente a mi cuenta.

- Sino existe el logro, quiero ser informado de ello.

Tabla 19. HUO7

Historia de usuario

Id HUO8

Nombre Buscar oponentes (Opponents).

Prioridad Alta

Riesgo Alta

Descripcion Como usuario quiero buscar oponentes contra los que jugar y que tengan un
nivel parecido al mio.

Validacién - Quiero que me emparejen con otros usuarios activos para poder jugar una

partida.

- Quiero gue me emparejen con otros usuarios activos que tengan un nivel
parecido al mio.

- En caso de que no haya suficientes jugadores disponibles, quiero que se
me informe.

Tabla 20. HUO8
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4. Estado final de la aplicacion

Historia de usuario

Id HUO9

Nombre Crear partida (CreateChallenge).

Prioridad Alta

Riesgo Alta

Descripcion Como usuario, quiero crear una partida contra otros jugadores.

Validacién - Quiero crear una partida con todas las especificaciones que quiero.
- Quiero que se registre una lista de jugadores que jugaran en esa partida.
- Quiero registrar las palabras y lenguajes que se utilizaran en la partida.
- En caso de error, quiero que no se guarde nada.

Tabla 21. HUO9

Historia de usuario

Id HU10
Nombre Mostrar informacion de la partida (InfoChallenge).
Prioridad Alta
Riesgo Media
Descripcién Como usuario, quiero poder consultar la informacién acerca de una partida.
Validacién - Quiero recibir informacion sobre la partida.
- Quiero recibir informacién sobre los jugadores de la partida.
- Quiero recibir informacién acerca de las palabras usadas en la partida y
su emparejamiento.
- Quiero conocer de quien es el turno en la partida en caso de no estar
acabada.

Tabla 22. HU10
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4.1 Diagramas de anélisis

Historia de usuario

Id HU11

Nombre Mostrar informacion de las partidas de un jugador (ListChallenges).
Prioridad Media

Riesgo Media

Descripcidn Como usuario, quiero consultar el historial de partidas en las que jugué.
Validacién - Quiero recibir informacién sobre todas las partidas en las que participe

Quiero recibir informacion sobre los jugadores que participaron en esas
partidas.

Quiero poder filtrar las partidas entre las acabadas e inacabadas.

Quiero poder filtrar las partidas por fecha.

Tabla 23. HU11

Historia de usuario

Id HU12

Nombre Comenzar el turno de juego (StartMatch).

Prioridad Alta

Riesgo Alta

Descripcion Como usuario quiero comenzar mi turno de una partida.
Validacién - Quiero poder ejecutar mi turno si es que de verdad me toca.

Si no me toca, no debo ser capaz de ejecutar mi turno.

Tabla 24. HU12
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4. Estado final de la aplicacion

Historia de usuario

Id HU13

Nombre Finalizar turno de una partida (FinishMatch).
Prioridad Alta

Riesgo Alta

Descripcidn Como usuario, quiero terminar mi turno de la partida.
Validacion - Quiero poder finalizar mi turno de una partida.

- Quiero que se me sumen los puntos que he ganado.

- Sino es miturno, no debo ser capaz de finalizar el turno.

- En cualquier caso, debo saber el resultado de la operacion.
- Sies el final de la partida, quiero ser informado de ello.

Tabla 25. HU13

Historia de usuario

Id HU14

Nombre Refrescar el token de acceso (RefreshToken).

Prioridad Alta

Riesgo Alta

Descripcién Como usuario, quiero refrescar mi token de acceso en caso de que se caduque.
Validacién - Simitoken esta caducado, quiero que se me actualice por uno nuevo.

Tabla 26. HU14

4.1.2 Modelo de dominio

El modelo de dominio de la Figura 10 nos muestra las relaciones y multiplicidades entre las
diferentes entidades que componen el proyecto.
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4.1 Diagramas de anélisis

pkgCOPAPI

Challenge
User ;
- name : String
- nick : String - isTask : boolean
- email : String - gameMode : int
- image : String > - currentTurn : int
- password : String 0. Match 0. | - difficulty : int
- score :int ' - shortName : Strin
- lastConnection : date LA - timer : int ’
- base :int - rounds : int
0.+ - extra : int
- position : int 1 *
- inRanking : boolean
-turn :int Contains
Has - startDate : date
0.x
0.* Word
Achievement | 0. 1 Language 1 0r | n:?:e.tift'ngtgin
- ot — - name : String phot s 9
- image : String < VuliLanguages - code : String qHas - audio : String
| - - url ; String
. - difficulty : int
MultiLanguages

- name : String
- description : String

Figura 10. Diagrama del modelo de dominio

A continuacion, se describen los elementos mostrados en el modelo de dominio.
Clase: User
e Descripcion: Clase que modela los atributos de un usuario registrado.

e Responsabilidades: Modelar un usuario junto con sus datos personales que permitira
identificarlos en todas las operaciones.

e Atributos:
o nick: Nombre con el que el usuario se dara a conocer en la aplicacion.
o email: Correo electronico del usuario.
o image: Imagen de avatar que el usuario tiene la posibilidad de poner.
o password: Contrasefia encriptada del usuario.
o score: Puntuacion total ganada por un jugador
o lastConnection: Ultima conexion del jugador, (Gtil para saber si es activo o inactivo.

Clase: Challenge
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4. Estado final de la aplicacion

e Descripcién: Clase que modela todas las partidas creadas.

e Responsabilidades: Modelar una partida con todos los atributos necesarios para poder jugar
correctamente.

e Atributos:

o name: Nombre de la partida.
isTask: Sefiala si esta partida es una tarea.
gameMode: Modo de juego de la partida.
currentTurn: Sefiala a qué jugador le toca jugar.
difficulty: Dificultad de la partida.
shortName: Nombre acortado de la partida.
timer: Tiempo que dura una partida.
rounds: Rondas que dura una partida.

O O O O O O O

Clase: Match
e Descripcion: Clase transitiva que modela las partidas individuales de un usuario.

e Responsabilidades: Modelar una partida individual de un jugador, diferente de todas las
demas

e Atributos:
o base: Puntuacion ganada por un jugador en una partida.
o extra: Puntuacién extra que puede ganar un jugador si se cumplen ciertos requisitos.
o position: Posicién del jugador en el ranking justo al crear la partida.
o inRanking: Si se ha actualizado ya su puntuacién, esto impide que pueda volver a
actualizarse.
turn: turno del jugador en esa partida.
o startDate: Fecha de comienzo del turno de un jugador en la partida.

o

Clase: Word
e Descripcién: Clase que modela las diferentes palabras que se registran.
e Responsabilidades: Modelar las palabras que se utilizaran en las partidas.

e Atributos:

o name: Nombre de la palabra.
phonetic: Pronunciacion fonética escrita de la palabra.
audio: Localizacion del archivo de audio de la palabra.
url: Localizacion de la imagen de la palabra.
difficulty: Dificultad de la palabra.

o O O O
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4.1 Diagramas de anélisis

Clase: Language
e Descripcién: Clase que modela los distintos lenguajes de las palabras con las que se juegan.

e Responsabilidades: Modelar la informacion sobre los lenguajes que se utilizan en la
aplicacion.

e Atributos:
o name: Nombre del lenguaje
o code: Cbédigo BCP47 del lenguaje
Clase: Achievement
e Descripcidn: Clase que modela la informacion de los logros.
e Responsabilidades: Modelar la informacién propia de un logro.
e Atributos:
o image: Localizacion de la imagen de un logro.
Clase: Multilanguages
e Descripcion: Clase transitiva que modela la informacion del lenguaje de un logro.
e Responsabilidades: Modelar la informacion que tiene un logro de un lenguaje.
e Atributos:

o name: Nombre del logro en un idioma.
o description: Descripcién del logro en un idioma.

4.1.3 Diagramas de actividad

En este apartado se muestran todos los diagramas de actividad de todas las llamadas del proyecto.
En todos se describen un camino de acciones en el que se efectiia un caso correcto de la funcionalidad
de la llamada, aunque también se muestran caminos error derivados de una sentencia condicional.

Algo que comparten todos los diagramas de actividad es que se necesita que tanto la entrada de
datos como el token para identificar al usuario sean correctos (y en caso del token que no esté
caducado tampoco) ya que esto es necesario para que realizar la funcionalidad tal cual se plane6 sin
problemas durante su ejecucion.
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4. Estado final de la aplicacion

actReqister J

® Register

<<Precondition>>

: 1. Estar conectado a internet
Ejecutar la llamada <<Postcondition>>
Register Ninguna

Comprobar datos
de entrada

450N correctos?

Mo
Si

; Elusuario ha introducido una imagen?
[ Mostrar mensaje de error ] “ g

y salida de lallamada

contrasefa

Asociar direccion Codificar
de la nugva imagen

Guardar imagen Crear usuario

en el servidar sin un avatar
Codificar
contrasefa

Crear usuario
con un avatar

Wostrar mensaje
de exito

®

Figura 11. Diagrama de actividad del registro
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4.1 Diagramas de anélisis

Una vez que se comprueben que los datos son correctos se procede a registrar al usuario en el
sistema, para ello, es importante conocer si el usuario ha introducido una imagen. Si no ha introducido
ninguna imagen se procede a simplemente codificar su contrasefa e introducirla en la base de datos.
Si es el caso contrario, se asigna una direccion unica a la nueva imagen y se decodifica para poder
guardarla en el directorio de imagenes. Después de esto se codifica la contrasefa del usuario y se le

mete en el sistema.

actLogin J

Login

<<Precondition>>

1. Estar conectado a internet
<<PostCondition>>

Ninguna

Mo

Wostrar mensaje de error
y salida de la llamada

|

Ejecutar la llamada
Login

|

Comprobar datos
de entrada

¢, Son correctos?

Si

Actualizacion de la
ultima conexion del
usuario

Actualizacion
del tokeny del
token de refresco

¢Elusuario tenia ya los tokens?

Mo

Creacion del token
y del token de refresco

|

Wostrar mensaje
de exito

®

47



4. Estado final de la aplicacion

Figura 12. Diagrama de actividad de la autentificacion

Una vez que se comprueban que los datos de entrada pertenecen a un usuario y son correctos, se
procede a ver si este ya tenia el token de acceso y de refresco anteriormente. Si este es el caso, se
actualizaran con una nueva fecha de expiraciébn. En caso contrario, se creardn los dos tokens
mencionados antes y se le asignan a su usuario.

actUserData J

@ UserData
<<Preconditions>>
1. Tener conexion a internet
= 2. Estar autenticado en el sistema
Jecutar la llamada .
[ userData ] <<Postconditions>>
Ninguna

Comprobacion de que
el token es correcto

25 ¢, Son correctos?

A

[ Mostrar mensaje de error ] [ Buscar los datos ]

y salida de la llamada del usuario

¢ Elusuario tendria imagen?

Devolver usuario
sin su avatar

Devolver usuario
con su avatar

Figura 13. Diagrama de actividad de mostrar datos del usuario

En este diagrama, una vez que se ha comprobado que el token es correcto, solo hay que hacer una
diferenciacion en si el usuario tiene una imagen o no que devolver.
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act Modify J
®

Ejecutar la llamada
modify

Comprobacion de los
datos de entrada vy token

Modify

<<Preconditions>>
1. Tener conexion a internet

2. Estar

autenticado en el sistema

<<Postconditions>>

Ninguna

iSon correctos?

Mostrar mensaje de error
y salida de la llamada

del usuario

Actualizar datos ]

Actualizar imagen de
avatar del usuario

f’]/

¢ Elusuario ha introducido
unaimagen?

[

Mostrar mensaje ]

de exito

®

Figura 14. Diagrama de actividad de modificar perfil

Este caso es muy parecido al de Register. En caso de que el usuario haya introducido una imagen,
se procede a decodificarla y actualizarla. En caso contrario no hay que realizar este paso.
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4. Estado final de la aplicacion

act AddAchievement)
® AddAchievement
<<Preconditions>>
1. Estar conectado a internet
Se gjecutala 2. Estar identificado
llamada addAchievermnant <<Postconditions>>
Existencia del logro
Se comprueban los
parametros de entraday token
¢Elusuario ya tiene ese logro?
Se le afiade el logro Mostrar mensaje de que
al usuario el usuario ya tiene ese logro
Mostrar mensaje
de exito

Figura 15. Diagrama de actividad de afiadir logro

Para afadir un logro, hay que tener en cuenta en si el usuario ya tenia ese determinado logro o no.

En caso de que lo tenga se le afadira, pero en caso de que no, se mostrara un mensaje de que ya lo
tenia.
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act ShowAchievements )

® ShowAchievements
<<Preconditions>>

1. Estar conectado a internet

2. Estar autenticado en el sistema

[ Se gjecuta la llamada ]

showAchievements <<Postconditions>>
Ninguna
[ Se comprueba el token ]
¢,5on correctos?
MNo Si
Mostrar mensaje de error Se comprueba si el
y salida de la llamada usuario tiene logros

¢, Tendria logros?

Si/ No

Se buscan los datos Mostrar mensaje de que
de los logros que tiene el usuario no tiene logros

Mandar mensaje de exito
e informacion de los logros

®

Figura 16. Diagrama de actividad de mostrar logros del usuario

Una vez que se compruebe si el token es correcto, se deberd observar si el usuario tiene algun
logro ganado. Si no lo tiene, se mostrara un mensaje de que no tiene ningun logro. En caso contrario

se hara una busqueda de los logros que tenga y se mostrara su informacion.
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actRanking J

Ranking

<<Preconditions>>
Se ejecuta la llamada 1. Estar conectado a internet
ranking 2. Estar autenticado en el sistema

<<Postconditions>>
Ninguna

[ Se comprueba el token ]

;,Son correctos?

Nc/ \Si

Mostrar mensaje de error Se busca la clasificacion
y salida de la llamada de jugadores por puntuacion

Wostrar mensaje de exito
v clasificacion de los jugadores

®

Figura 17. Diagrama de actividad del ranking

En caso de que los datos sean correctos, se mostrara la clasificacion general de los jugadores.
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act Opponents J

|

Se gjecuta la llamada
opponents

Opponents

<<Preconditions>>

1. Estar conectado a internet

2. Estar autenticado en el sistema
<<Postconditions>>

Ninguna

[ Se comprueba el token

)

¢ Es correcto?

Wostrar mensaje de error
y salida de la lamada

| l

Se buscan los jugadores’
disponibles para jugar

¢ Hay jugadores disponibles?

/\

|

Mostrar mensaje de que
no hay oponentes disponibles

Mostrar mensaje de exito
e informacion de los oponentes

|

Figura 18. Diagrama de actividad de la busqueda de oponentes

Una vez que se haya comprobado el token de entrada del usuario, se realiza una busqueda de los
usuarios disponibles para posteriormente crear una partida nueva. Para buscar los usuarios se busca
primero a jugadores activos (que se hayan conectado en una cierta cantidad de tiempo) y después por
proximidad en puntos respecto al usuario que ha invocado esta llamada. En el caso de que no haya
suficientes jugadores que cumplan los requisitos como para formar una partida, se notificard de que
no hay oponentes disponibles. En caso contrario se devolvera la informacion de estos adversarios.
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4. Estado final de la aplicacion

act CreateChallenge )

CreateChallenge

<<Preconditions>>

Se ejecuta la lamada
createChallenge

1. Estar conectado a internet
] 2. Estar autenticado en el sistema

3. Haber buscado con anterioridad los oponentes
<<Postconditions>>
1. Agregar datos sobre los idiomas

Se comprueban los
datos de entrada vy el token

)

Nc/

[ Mostrar mensaje de error ]

y salida de la llamada

®

&Son correctos?

Si

{

Se buscan los datos acerca
de los lenguajes de las palabras

Se crean |a partidas con
SUS jugadores

Se buscan los datos acerca de
las palabras introducidas

¢Las palabras estan
ya en la base de datos?

M \Si

Sereqgistranen la
base de datos

Se busca la informacion
acerca de estas palabras

Se emparejan las palabras por
grupos segun su pronunciacion

Mostrar mensaje de exito
e informacion de la partida

Figura 19. Diagrama de actividad de crear una partida
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4.1 Diagramas de anélisis

A la hora de crear una partida, primero se comprueban los humerosos datos de entrada que hay
que introducir, después se crea la partida junto con los oponentes encontrados en la llamada anterior,
luego se comprueban los datos acerca de los lenguajes de las palabras introducidas y por ultimo se
comprueba si estas palabras ya se encontraban en el sistema, si no lo estaban, se meten en este
gracias a que se pasa la lista de palabras como entrada y si ya estaban, se realiza una busqueda a
partir de los datos de entrada.

Por dltimo, se agrupan las palabras segun su pronunciacion, esto viene dado en los datos de entrada
también y si todo es correcto, la partida se creard con éxito.
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4. Estado final de la aplicacion

actInfoChallenge J

InfoChallenge
<<Preconditions>>
Se gjecuta la llamada 1. Estar conectado a internet
infoChallenge 2. Estar autenticado en el sistema

<<Postconditions>>
1. La partida tiene que existir

Se comprueban los
datos de entrada v el token

£,Son correctos?

No S

2
Mostrar mensaje de error Se busca la partida
y salida de la llamada con sus jugadores

Se busca el conjunto de
palabras y sus emparejamientos
de la partida

Se busca de quienfes
es el turno

Es modo de juego en paralelo o en secuencial?

Paralelo

Secuencial

Se devuelve todos
aquellos a los que les toque
jugar

Se devuelve de
quien es el turno

|

Mostrar mensaje de exito
e informacion de la partida

Figura 20. Diagrama de actividad de mostrar informacién de una partida

En esta llamada, una vez se comprobaron los datos de entrada y token, se realiza una busqueda
completa de toda la informacion de una partida. Primero se busca la partida y a sus jugadores, después
el conjunto de palabras y sus emparejamientos y, por ultimo, de que jugador es el turno en caso de
que la partida siga activa. Si es un modo de juego secuencial, se pasara una Unica identificacion del
jugador al que le toque. En caso de ser un modo en paralelo, se mostrara la identificacién de todos los

jugadores a los que les toque.
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actListChallenges J

o .
ListChallenges

<<Preconditions>>
1. Estar conectado ainternet
2. Estar autenticado en el sistema

Se gjecuta lallamada
listChallenges

<<Postconditions>>
Ninguna
Se comprueban los
datos de entrada y el token
¢Son correctos?
/ A
Mostrar mensaje de error Se comprueba si hay
y salida de la llamada filros de busqueda

¢ Que filtros hay?

Mo hay filtros Filtro de partidas t/ \ Filtro de fecha

Los dos filtros

Se realiza una busqueda )

Se realiza una busqueda Se realizar una busqueda Se realiza una busqueda
de solo partidas posteriores -

de todas las partidas de solo partidas acabadas RGEE combinando los dos filtros

Se buscan los jugadores
de esas partidas

e informacion de las partidas

®

Figura 21. Diagrama de actividad de mostrar las partidas de un usuario

[ Mostrar mensaje de exito ]

Una vez que se han hecho las comprobaciones pertinentes, se mira si se han seleccionado algun
método de filtraje de las partidas. Por defecto se devolveran todas las partidas tanto terminadas como
sin terminar, y sin ningan tipo de fecha limite. En caso de activar uno de estos filtros, se devolveran las
partidas que cumplan con esa clase de requisitos. En las dos opciones se devuelve tanto la informacion
de las partidas y los jugadores que patrticipan.
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act RefreshToken )

. RefreshToken
<<Preconditions>>
So o 1. Estar conectado a internet
e gjecuta lallamada .
[ T ] <<Postconditions>>
Ninguna

Se comprueba &l
token de refresco

¢ Es correcto?

/\

Mostrar mensaje de error Se actualiza el
y salida de la llamada token de acceso

8.3 Maostrar mensaje de exitoy
el nuevo token

®

Figura 22. Diagrama de actividad de refrescar el token de acceso

Una vez que se comprueba que el usuario tiene un token correcto y que no esta caducado su token
de refresco, se le actualiza su token de acceso con una nueva fecha de expiracion.
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act StartMatch J

® StartMatch
<<Preconditions=>>
1. Estar conectado a internet
l Se ejecuta la llamada J 2. Estar autenticado en el sistema
startMalch 3. El jugador esta en partida

<<Postconditions>>
Ninguna

Se comprueban los

datos de entrada y el token

:Son correctos?

Mostrar mensaje de error Se comprueba de quien es
y salida de la llamada elturno

¢La partida es secuendial o paralela?

\Secuenca

Se comprueba a
quienes les tocan

Paralela

Se comprueba a
quien le toca

¢ Coincide el turno con el jugador?

N[/
Se manda mensaje de Se manda mensaje de
que no es el turno del exitoy el jugador puede

Jugador Jugar

Figura 23. Diagrama de actividad de comenzar turno

Para este caso, después de comprobar los datos de entrada, se comprueba que modo de juego se

esta jugando en la partida, si es secuencial se devuelve una lista de todos a los que le toquen y se
comprueba si el usuario esta entre ellos. En cambio, si es secuencial, tiene que coincidir el identificador
del usuario con el de quien le toca. Una vez se ha comprobado, si es turno del jugador se notifica que
puede jugar y en caso contrario, no podra hacerlo.
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actFinishMatch J

FinishMatch
<<Preconditions>>
1. Estar conectado a internet
Se gjecuta la lamada 2. Estar autenticado en el sistema
finishMatch 3. Estar en una partida
<<Postconditions>>
Ninguna
Se comprueban los
datos de entrada vy el token

Mastrar mensaje de error
el turno

vy salida de la llamada

Se comprueba de guien es ]

¢ La partida es secuendial o paralela?

Paralela

Se comprueba a
quien le toca

Secuencial

Se comprueba a
quienes les tocan

¢, Coincide elturno con el jugador?

No Si
Se manda mensaje de Se actualiza su
que no es el turno del puntuacion base y
jugador se comprugba si es

el ultimo en jugar

¢,Es el ultimo en jugar?

o \SI

Se actualiza la puntuacion
extra de todos los jugadores
y se actualiza la puntuacion

Se actualiza su puntuacion
base y se pasa al siguiente

Jugador total de todos los jugadores
Se muestra mensaje Se muestra mensaje
de exito de exito y de fin de la partida

Figura 24. Diagrama de actividad de finalizar turno
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4.2 Diagramas de disefio

El caso para finalizar el turno comienza de forma similar al de comenzar el turno, se comprueba

primero si la modalidad es en paralelo o secuencial y después se valida con el identificador del usuario.

Una vez pasado este punto, se actualiza la puntuacion base del jugador y por Gltimo se comprueba si

después de esta jugada se termina la partida, si es asi, se actualizaran todos los puntos extra y
puntuacion final de todos los jugadores a la vez. Si este no es el caso, esta accion no se realizara.

La manera en la que se afadiran puntos extra a los jugadores viene dada de la manera en la que,
si un jugador en una posicion mas baja del ranking gana a uno o varios de los que estdn mas arriba
gue el en la clasificacion, este serd recompensado con una cantidad de puntos extra para reflejar que
ha sobrepasado a jugadores por encima de él y que jugaba con una desventaja de nivel. Al igual que
si un jugador con mejor clasificacion pierde ante otros con puntuacién menor sera penalizado debido
a que se considera que parte con mas ventaja que los demas jugadores.

Condition Extra points
IsCreator MaxBaseScore BetterRank n=2 n € {3,4,5)}
T I I 0 0
T I F rankl rank?2 3% (n 1)
T F T (rankl rank2) (m 1)
T F F 0 0
F T T 0 0
F F rank] rank?2 (n—1)
E
F

|
|
F I 0 0
F F () ()

Figura 25. Tabla de puntos extra en los desafios, adaptada de [2].

4.2 Diagramas de diseio
4.2.1 Estructura de un proyecto Node (explicacion adaptada a este proyecto)

La estructura de un proyecto en Node.js puede variar, ya que se pueden utilizar diferentes
frameworks como plantilla. Esto permite dar distintos enfoques a los proyectos ya que cada frameworks
puede ofrecer diferentes funcionalidades y comodidades y por tanto tener algo mas de flexibilidad en
el tipo de proyecto que se quiera realizar.

En este proyecto, se ha utilizado el framework Express como base por tanto se utilizé una plantilla
que viene dada por el complemento “Express Generator”. Por tanto, todos los proyectos de este tipo

tendran una estructura por directorios igual o0 muy parecida a la que a continuacion se va a explicar.

El proyecto se divide en estos directorios mostrados en la Figura 26:
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 COP
» client
~ cop
» bin
» config
» migrations

» models

» public
» routes
» seeders
JS app.js

{} packagejson

i} package-lock.json

.gitignore
{} package-lockjson
README.md

Figura 26. Clasificacion por directorios del proyecto Node.js

Client: En esta carpeta se encuentran los ficheros del cliente de prueba utilizados en las
primeras pruebas del proyecto, esto va aparte de nuestra API.

Bin: Contiene el fichero “www” el cual es el primero que se ejecuta cuando se arranca el
servidor y ofrece ciertas configuraciones como el nimero del puerto del servidor.

Config: Contiene el fichero “config” el cual recoge las configuraciones que conectan la API con
la base de datos de MySQL.

Migrations: Esta carpeta contiene todas las migraciones del framework “Sequelize”. Esto se
podria considerar como los scripts de la base de datos.

Models: En este directorio se encuentran la capa de modelo de nuestra aplicacién. Cuando se
invocan estos modelos en el codigo, permite que se realicen transacciones directas con la base
de datos.

Node_modules: Aqui se encuentran guardados todos los médulos (en los que se engloban
frameworks y bibliotecas) que utiliza Node.js y Express. Hay que destacar que aqui se
encuentran los que son nativos de Node.js y los que se afiaden a mayores al proyecto.

Public: Aqui se encuentra el directorio donde se guardaran todas las imagenes de los usuarios
y de los logros y las cuales serdn accedidas mediante una direccion.



4.2 Diagramas de disefio

e Routes: Contienelaldgicade negocio del sistema (controlador). Este es el directorio donde
se concentra el trabajo del proyecto. Aqui es donde se alojan las llamadas de la API las cuales
seran llamadas por un cliente externo para realizar determinadas acciones. También se
guardan aqui el fichero de constantes y el fichero de funciones que sirven de apoyo a las
llamadas.

e Seeders: Este directorio contiene los ficheros que una vez se ejecuten, permiten poblar la base
de datos de forma automatica. Esto es especialmente Util en produccion cuando se necesitan
hacer varias migraciones y entre ellas se pierden los datos guardados en la base de datos.

e App.js: Este fichero contiene la llamada a algunos modulos necesarios para el funcionamiento
del servidor, ademas que aqui se declaran los nombres de las llamadas que luego utilizara el
cliente para enviar peticiones.

e Package.json: En este fichero se encuentran el nombre y version de los distintos modulos que
el desarrollador ha incluido a mayores de los que venian. Este fichero también sirve para
reinstalar todos estos médulos de forma automética en caso de ser necesario.

e Package-lock.json: Informacion completa acerca de todos los médulos que incorpora Node.js
y Express ademas de los afiadidos por el desarrollador.

e Gitignore: Fichero que aflade Git para no guardar los médulos en el repositorio.

e Readme.md: Pequefio fichero de texto que resume informacién sobre el proyecto.

4.2.2 Modelo de la base de datos

En la Figura 27 se muestra el diagrama del modelo de la base de datos MySQL de la aplicacion.
Este modelo determina la estructura légica de una base de datos y muestra de forma concentrada la
manera en la que se almacenara y se relacionara la informacion de esta. El diagrama que se muestra
es un entidad-relacion en el que las diferentes tablas de la base de datos se tratan como si fueran
entidades y a estas se las completa afiadiendo sus respectivos atributos y relacionandolas con otras
entidades creando un esquema que aporta una gran cantidad de informacién de forma muy resumida.
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_| challenges v
"] usermatches ¥
I users ¥ id INT(11)
id INT{11)
id INT(11) 1 creatorUserId INT(11)
userld INT(11)
nick VARCHAR(255) u ) 0..* isTask TINYINT (1) _| wordchallenges ¥
challengeld INT(11) -
email ¥ ARCHAR(255) : gameMode INT(11) id INT{11)
base INT{11)
image VARCHAR(255) 1 currentTurn INT{11) wordId INT(11)
0.* extra INT(11) = ) 1 =
password VARCHAR(255) -|-|—|—|_ difficulty INT{11) challengeld INT({11)
position INT(11)
score INT(11) name W ARCHAR(255) order INT({11)
) inRanking TINYINT(1) .
lastConnecton DATETIME | 1 1 shorthlame V ARCHAR{255) createdAt DATETIME
turn INT{11)
createdAt DATETIME H— - timer INT{11) updatedat DATETIME
| startDate DATETIME .
updatedAt D ATETIME | rounds INT(11) >
| createdAt DATETIME
> 0.1 createdAt DATETIME =
1 Y- updatedAt DATETIME 1.
1 /M . updatedaAt DATETIME
_| refrashtokens ¥ 3
id INT{11)
0.* token VARCHAR(255) 1
_| userachievements ¥ time DOUBLE ] words v
11
id INT(11) # userld INT(11) _| multilanguages ¥ id INT(11)
userld INT(11) createdAt DATETIME id INT{11) "] languages ¥ name VARCHAR(255)
achievementid INT{11) updatedat DATETIME name VARCHAR(255) id TNT(11) phonetic VARCHAR(255)
o
createdAt DATETIME 0.* description VARCHAR(255) | 1| ¥ name VARCHAR(255) 1 (Q..*|©audio VARCHAR(255)
updatedat DATETIME e achievementid INT(11)  B-H{© code VARCHAR(255) HH— —j<] & url Y ARCHAR(255)
> I ¥ languageld INT(11) 0..% | & createdAt DATETIME difficulty INT{11)
0.* | createdAt DATETIME updatedat DATETIME 2 languageld INT{11)
_| achievements ¥ I updatedAt D ATETIME > createdat DATETIME
id INT{11) | > updatedat DATETIME
1 | image vARCHAR(255) | >
-
createdat DATETIME 1
updatedat DATETIME
-

Figura 27. Modelo de la base de datos.

En el diagrama de la Figura 27 mostrado se ven las relaciones entre las tablas. La tabla users
(usuarios) es la mas importante del modelo, ya que almacena la informacién de los usuarios de la
aplicacion. La tabla refreshToken (token de refresco) dependen de users ya que uno de estos token
tiene que estar asignado a un usuario. También salen las tablas intermedias de userAchievements
(logros de un usuario) y userMatches (partida de un usuario) relacionadas con achievements (logros)
y challenges (partidas) ya que se necesita de estas tablas intermedias con identificadores de ambas
partes, para poder representar que un determinado usuario tiene un determinado logro o partida. La
tabla userMatches también tiene atributos propios de una partida individual, por lo que se colocan ahi.

La tabla achievements esta unida con la tabla intermedia multilanguages (multilenguajes) que se
relaciona con la tabla languages (lenguajes) ya que se necesita identificar un determinado logro con
un determinado lenguaje, de forma parecida al caso anterior, ademas de afiadir atributos propios que
no pueden ser colocados en las otras tablas.

La tabla challenges contiene la informacidén de las partidas y esta relacionada tanto con users
como con userMatches, debido a que se necesita la informacion de quién es el creador de la partida,
asi como la de los jugadores que participan, por lo que el atributo del creador al ser Unico se pone en
la tabla challenges, y los demas atributos propios de la partida y sus jugadores, se ponen en la tabla
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4.2 Diagramas de disefio
intermedia. También se relaciona con la tabla words (palabras) y se hace una tabla intermedia
(palabras de una partida) que contiene las palabras que seran utilizadas en la partida y por tanto para
identificarlas se realizar esto.

Por dltimo, la tabla words también se relaciona con la tabla languages para asignar un idioma
determinado a todas las palabras. Como es una relacion de 1 a 0 a muchos, no se necesita de una
tabla intermedia en este caso.

4.2.3 Diagrama de paquetes

En la Figura 28 se muestra el diagrama de paquetes del proyecto:

pkg

Layered Application

[ 1
Security Layer

[ 1
Node Security

[
Node_modules Business Entities |
Operational Management

| —

] v JWT
Data Layer
[ 1] [ 1
Data Acess Sequelize models ]
BCrypt
)
v

|
MySQL Database

Figura 28. Diagrama de paquetes.

El proyecto se divide en tres partes principales las cuales son:

e Business layer: Esta es la capa de negocio o la capa del controlador. Aqui es donde se reciben
las peticiones del cliente y se realizan operaciones que realizan las funcionalidades que se
buscan en el proyecto a partir de los datos recibidos. Esta capa se compone a su vez:
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4. Estado final de la aplicacion

o Application facade: Es la fachada de la aplicacion. Aqui es donde llegan las peticiones
de los clientes y los datos de estas son redireccionados a la entidad correspondiente
gque se encargara de resolverlas.

o Node_modules: Son los mdédulos que se afladen a Node.js para expandir sus
funcionalidades o simplificar el codigo que se tiene que hacer para realizar una
determinada tarea. Depende de la Application Facade.

o Business entities: Estas son las entidades que controlan los datos recibidos y realizan
operaciones con ellos a fin de poder resolver una tarea determinada y devolver una
respuesta al usuario. Dependen de la Application Facade.

o Data layer: Esta es la capa de modelo o la capa de datos. Esta parte se encarga de conectar
la capa de controlador con la base de datos en caso de que haya que realizar transacciones
con esta. Esta capa se compone de dos elementos:

o Data access: Aqui se encuentra la configuracion necesaria para conectar el proyecto
con la base de datos, como, por ejemplo, la direccion, el nhombre, el usuario y su
contrasefa entre otros.

o Sequelize models: Estos modelos que provienen del framework de Sequelize son
como el puente intermedio entre las tuplas de la base de datos y el cédigo. Gracias a
esto, la informacién de la base de datos puede ser utilizada en el controlador y
viceversa.

e Security Layer: También conocida como capa de seguridad. En esta capa se encuentran todos
los elementos utilizados para mantener la mayor seguridad posible dentro del proyecto. Se
compone de estos elementos:

o Node Security: Es la seguridad que provee la propia plataforma de Node.js.

o Operational Management: Este es el controlador que utiliza Node.js para atender a las
peticiones de diferentes usuarios. Cuando llega una peticién se queda en espera hasta
que es resuelta, entonces se notifica al controlador de Node.js para que pueda ser

respondida al cliente.

o JWT: Es el estandar de firma digital que se utiliza en este proyecto para que un usuario
pueda acceder a sus datos de forma individual y segura.

o BCrypt: Libreria de Node.js que permite codificar contrasefias y datos sensibles para
garantizar su seguridad.

e MySQL database: Aqui se encuentra la base de datos en la que se guardan todos los datos
del proyecto.

66



4.2 Diagramas de disefio

4.2.4 Diagrama de despliegue

El cliente mediante la aplicacion movil del juego se conectard al servidor de Node.js mediante una
peticion HTTP y por donde accede a la APl CoP que estd programado en JavaScript. El servidor
Node.js a su vez estd conectado con una base de datos MySQL gracias a JDBC.

ClientAPIREST &

Servidor

Mode js

MySQL Server Im

==Javascript=> & |
COP

Figura 29. Diagrama de despliegue
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Capitulo 5

5. Pruebas

5.1 Pruebas de caja negra

En esta seccidn se detallaran las pruebas de funcionamiento sobre la aplicacion. Estas pruebas han
sido realizadas durante todo el transcurso del proyecto y estas abordan todas las llamadas del
programa.

Las pruebas realizadas siguen el modelo de pruebas de “caja negra”, en las cuales se pretende
probar el cumplimiento de los requisitos definidos, sin embargo, no se espera profundizar en los
detalles técnicos que hay detrds de estos, sino mas bien, en realizar unas acciones y en funcién de
ellas esperar obtener un resultado especifico. Una prueba se considera como “correcta” si recibimos
el resultado esperado, pero se considerara “fallida” en el caso contrario.

Todas las pruebas se han realizado con el programa Postman, aunque al comienzo del proyecto se
utilizé un cliente de prueba de Node.js utilizando el médulo React. Esto se deseché posteriormente y
se utilizé Postman por la mayor comodidad y flexibilidad que ofrecia para las pruebas, asi como un
guardado de las distintas llamadas y no tener que volverlas a meter a mano.

En la parte superior central seleccionamos el tipo de llamada que realizaremos (en nuestro caso,
una llamada POST) junto con la direccion donde se ubica la llamada en nuestro servidor. En el lado
izquierdo tenemos un directorio que recopila las pruebas guardadas. En la pestafia authorization se
escribe el token si es necesario mandarlo, para que se mande dentro de la cabecera siguiendo un
patron ya establecido. La pestafia que se muestra es la de body que es el json de datos de entrada
gue enviamos a la APl y debajo de esto tenemos la respuesta que envia el servidor a la peticion
realizada.

En la Figura 30 se muestra la interfaz del programa Postman para ilustrar mejor cémo se han
realizado estas pruebas.

68



5.1 Pruebas de caja negra

No Environment
POST addAchiv

Collections

» addAchiv B o

POST v http://192.168.1.34:3001/addAchievement

Params  Authorization Headers Sre S T

none form-data xwww-form-urlencoded GraphQL

Figura 30. Imagen ilustrativa de una prueba en Postman

Las pruebas se identificaran con la letra “P” seguido por un nimero segun el orden en el que se han
realizado. Se pondra el nombre de la llamada a la que se manda la prueba, una breve descripcion, el
resultado esperado y el resultado final que nos devuelve. Es importante destacar también se han hecho
pruebas de los casos con respuesta incorrecta pero esperada, sin embargo no han sido incluidas en
la memoria.

Identificador PO1

Nombre Register

Descripcién Introduccién de un nuevo usuario en el sistema.
Resultado esperado Una vez introducidos un nick y username no

repetidos junto con una contrasefia correcta, el
usuario sera introducido en el sistema.

Resultado final Correcto

Tabla 27. Descripcion de la prueba P01
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Identificador P02
Nombre Register2
Descripcion Introducciébn de un nuevo usuario con una

imagen.

Resultado esperado

Mismo caso que en el P01, pero introduciendo
una imagen codificada en base64 la cual se
decodifican y se guardara.

Resultado final

Correcto

Tabla 28. Descripcion de la prueba P02

Identificador P03
Nombre Login
Descripcién Identificacion de un usuario mediante nombre y

contrasefa.

Resultado esperado

Identificacion del usuario y respuesta con los
tokens de acceso a datos y de refresco propios del
usuario.

Resultado final

Correcto

Tabla 29. Descripcion de la prueba P03

Identificador

P04

Nombre

UserData

Descripcién

Obtencion de datos del usuario.

Resultado esperado

Se devolverd una lista con todos los datos
publicos del usuario.

Resultado final

Correcto
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Identificador

P05

Nombre

ShowAchievements

Descripcién

Obtencién de logros de un usuario.

Resultado esperado

Se devolverd una lista con los logros y su
descripcion obtenidos por un usuario.

Resultado final

Correcto

Tabla 31. Descripcion de la prueba P05

Identificador P06
Nombre AddAchievement
Descripcién Afadir un logro a un usuario.

Resultado esperado

Se introducird un logro existente a un usuario.

Resultado final

Correcto

Tabla 32. Descripcion de la prueba P06

Identificador P07
Nombre Modify
Descripcién Modificacion de datos de un usuario.

Resultado esperado

Se devolvera un mensaje de cambio realizado
con éxito. Estos cambios se guardaran en el
sistema.

Resultado final

Correcto

Tabla 33. Descripcion de la prueba P07

Identificador P08
Nombre Modify2
Descripcion Modificaciobn de datos de un usuario con una

imagen.

Resultado esperado

Igual que en el caso P07 pero esta vez con una
imagen codificada en base64.

Resultado final

Correcto

Tabla 34. Descripcion de la prueba P08
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Identificador P09
Nombre Ranking
Descripcion Clasificacién por puntos de los jugadores.

Resultado esperado

Se devuelve la clasificacion de los usuarios en
orden descendente de puntos.

Resultado final

Correcto

Tabla 35. Descripcion de la prueba P09

Identificador P10
Nombre Opponents
Descripcién Oponentes de un jugador.

Resultado esperado

Se buscan jugadores segun los puntos del
usuario que lo llama.

Resultado final

Correcto

Tabla 36. Descripcion de la prueba P10

Identificador

P11

Nombre

CreateChallenge

Descripcion

Creacion de una partida.

Resultado esperado

Se crea una partida a partir de los oponentes
buscados antes y de una lista de palabras.

Resultado final

Correcto

Tabla 37. Descripcion de la prueba P11

Identificador

P12

Nombre

CreateChallenge2

Descripcién

Creacién de una partida con un lenguaje
inexistente.

Resultado esperado

Error en la creacién, salida de la llamada sin
guardar nada.

Resultado final

Fallido
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Identificador

P13

Nombre

InfoChallenge

Descripcion

Devuelve la informacion completa de una
partida.

Resultado esperado

Informacion completa de wuna partida,
incluyendo datos de esta, jugadores, palabras y
turno.

Resultado final

Correcto

Tabla 39. Descripcion de la prueba P13

Identificador

P14

Nombre

ListChallenge

Descripcidn

Devuelve todas las partidas de un usuario
segun fecha y si estan terminadas.

Resultado esperado

Lista con todas las partidas que cumplen los
requisitos.

Resultado final

Correcto

Tabla 40. Descripcion de la prueba P14

Identificador

P15

Nombre

ListChallenge2

Descripcién

Mismo caso que en el P14 pero introducimos la
fecha mal.

Resultado esperado

Captura del error y salida del programa.

Resultado final

Fallido

Tabla 41. Descripcion de la prueba P15
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Identificador P16
Nombre RefreshToken
Descripcion Actualizacion del token de acceso para el

usuario en caso de que se haya caducado.

Resultado esperado

Devuelve un nuevo token de acceso para el
usuario.

Resultado final

Correcto

Tabla 42. Descripcion de la prueba P16

Identificador P17
Nombre startMatch
Descripcion Un usuario comienza su turno.

Resultado esperado

Si es turno del jugador, se informara que es su
turno y podra jugar.

Resultado final

Correcto

Tabla 43. Descripcion de la prueba P17

Identificador P18
Nombre finishMatch
Descripcion El usuario juega su turno

Resultado esperado

Si es turno del jugador, este lo jugara y se
devolvera informacién sobre la partida.

Resultado final

Correcto
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Identificador P19
Nombre finishMatch2
Descripcidn El usuario juega su turno y es el tltimo

Resultado esperado

Si es turno del jugador, este lo jugard y se
informar4d de que la partida terminé y se
actualizaran todas las puntuaciones de todos los
jugadores.

Resultado final

Correcto

Tabla 45. Descripcion de la prueba P19
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Capitulo 6

6. Conclusiones

En este capitulo se recogen las conclusiones a partir del desarrollo de este proyecto, asi como ideas
de cara al futuro que han surgido una vez finalizado el mismo. Lo que primero se ha de resaltar del
proyecto es que es factible realizar una APl REST que funcione como un servidor. Todo esto realizado
por un solo desarrollador novato como TFG en el que el peso del proyecto no es excesivo y de una
complejidad asequible, asi como a la vez cumpliendo los objetivos y requisitos propuestos para que el
juego pueda funcionar correctamente. Este proyecto se encuentra actualmente pendiente de subir a
produccion en el grupo de investigacion reconocido ECA-SIMM.

En segundo lugar, a nivel personal del estudiante a cargo del desarrollo se ha podido sumergir en
un proyecto real que le acerca a tener una experiencia mas real muy parecida a lo que se hace en el
mundo laboral, aportando asi una toma de contacto antes de comenzar a trabajar en una empresa.
Ademas, que ha servido para ganar experiencia y conocimientos sobre cémo crear una APl REST y
con las herramientas mayormente utilizadas como son Node.js, JavaScript y Postman. Gracias a este
estudio se ha podido realizar un proyecto muy completo que aporta la funcionalidad necesaria al juego
CoP que antes proporcionaba Google Play Games.

Por ultimo, el proyecto también ha servido para aprender como comprender y seguir una
planificacion para llevar a cabo un proyecto de longitud media. Ademas, se ha aprendido también a
estimar tiempos, riesgos y costes, asi como planificar una elaboracién de pruebas. Todo ello ha
aportado experiencia que sera Util en proyectos personales o laborales en el futuro.

6.1 Trabajo futuro

A raiz de las pruebas realizadas durante el proyecto y de sugerencias que se han ido aportando, se
podria afiadir algunas mejoras adicionales al proyecto para mejorar su funcionamiento o aportar una
mayor calidad al usuario. Algunas de estas posibles mejoras son:

e Mayor seguridad: Se podria invertir mas tiempo en aumentar la seguridad del proyecto,
protegiendo sobre todo las contrasefias de los usuarios y de los tokens de acceso y refresco,
ademas de bloquear posibles accesos externos en caso de que alguien robe informacion del
sistema ademas de prevenir ataques de fuerza bruta a la autenticacion.

e Aumentar las opciones del jugador: Por ejemplo, se podria invertir tiempo en crear nuevas

funcionalidades para el usuario, como poder registrar amigos, poder jugar con ellos libremente,
jugar partidas libres que no modifiquen la puntuacién o incluso crear un sistema de agrupacion
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por clanes en el que un grupo de usuarios compitan por obtener una mayor puntuacion global
gue el resto de los clanes habiendo una clasificacion propia para esta modalidad.

Mejorar la eficiencia y escalabilidad del proyecto: En este caso, debido a la inexperiencia
del desarrollador en proyectos de este tipo, algunos detalles se pudieron haber implementado
mejor y con mas claridad. En un futuro en el que se cuente con mas experiencia, se podria
mejorar el proyecto en estos &mbitos secundarios:

o Mejorar la sintaxis del codigo. Por ejemplo: utilizar async await en vez de promesas que
las llaves provocan que el cédigo.
Reducir el nimero de bucles necesarios para llevar a cabo una accion concreta.
Buscar si hay mddulos que puedan realizar ciertas funcionalidades de manera mas
sencilla a la presentada.

o Reordenar el cédigo para que sea mas facil poder leerlo.
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Apéndices

A. Acronimos
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API: Application Programming Interface.
CD: Compact Disc.

CoP: Clash of Pronunciation.

CPU: Central Processing Unit.
ECA-SIMM: Grupo de investigacion de entornos de computacion.
HU: Historia de usuario.

JSON: JavaScript Object Notation.
JWT: Json Web Token.

RAM: Random Access Memory.

RF: Requisito Funcional.

RFN: Requisito No Funcional.

REST: REpresentational State Transfer.
TFG: Trabajo de fin de grado.

UVa: Universidad de Valladolid.



B. Manual de instalacion

B. Manual de instalacion

En este apartado de la memoria se explicaran los requerimientos y procedimientos necesarios para
instalar el proyecto en una computadora. En este manual se explicaran los pasos en el caso de utilizar
un sistema operativo Windows 10, algunos pasos podrian variar para otros sistemas.

e |Instalacién de laterminal de trabajo y clonacion del repositorio:

o Se instala git desde el link https://git-scm.com/download/win

o Se aceptan las opciones que nos vienen por defecto.

o Situarse en el directorio en el que queremos clonar el repositorio del proyecto.

o Abrir Git Bash con click derecho en un espacio vacio.

o Se pone el comando git clone https://gitlab.inf.uva.es/anddela/cop.git el cual copiara el
repositorio en el directorio elegido. Esta direccion es donde esta alojado el repositorio
en la nube.

e Instalacion de node y moédulos necesarios:

o Se descarga y se instala Node.js desde esta direccién https://nodejs.org/es/download/

o Se aceptan los términos e instalamos con las opciones por defecto.

o Se comprueba que se ha instalado correctamente poniendo el comando node -v y npm
-v y si nos devuelve la version es que esta correctamente instalado.

o En el terminal donde esta el proyecto, se instalan todos los médulos necesarios para el
funcionamiento del proyecto utilizando los comando npm i y npm install -g sequelize-cli
. Esto har& que se instalen todos los médulos de forma automética gracias al fichero
package.json.

e Instalacion y configuracion de la base de datos:

o Se descarga e instala el programa MySQL Installer Community de esta pagina
https://dev.mysagl.com/downloads/installer/ . También se pueden utilizar otros gestores
de bases de datos como Wamp o Xamp pero las configuraciones de estas serian las
mismas que la primera mencionada.

o Una vez en el instalador, se instala la versién de desarrollador, se deja que se instale
todo y nos aseguramos de crear el usuario “root” con contrasefia “1234”.

o Cuando termine todo de instalarse, en el MySQL Workbench, se crea una conexion de
esta forma:
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m Se selecciona el “+” para afiadir una nueva conexion y se pone de nombre base
de datos como “mydb”.

m El hostname tiene que ser 127.0.0.1.
m Puerto 3306.

m  Usuario “root”.

m Y contrasefa “1234”.

o Una vez afiadida la conexion, hay que dirigirse a la consola de MySQL WorkBench y se
anade este comando ALTER USER ‘'root'@'localhost’ IDENTIFIED WITH
mysql_native_password BY '1234" .

e Migracion de la base de datos:

o Se vuelve a la terminal en el directorio donde se encuentra el proyecto y se introduce

este comando sequelize db:create . Con esto se creara la estructura para las

migraciones y el modelo del proyecto.

o Después se ejecuta este comando sequelize db:migrate y se migraran todas las tablas
ala base de datos.

e Arranque del servidor:
o Para arrancar el servidor, se tiene que situar en el directorio donde se aloje este, abrir

la terminal alli e introducir este comando npm start. Si todo esta bien, el servidor deberia
arrancar con este mensaje de la Figura 31.

MINGWEL:/c/Users/Andres/Documents/Cop/copfcop —

§ npm start

t C:hUsershAndres'\Documents'Cop' cop'.cop

Figura 31. Imagen del arranque del servidor.

e |Instalacidn del programa de pruebas:

o Se descarga el programa Postman de la pagina https://www.postman.com/downloads/
e iniciamos sesion.
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Para preparar la prueba, se necesita ver primero nuestra IP, para esto vamos se da clic
en el simbolo de red de windows y se entra a las propiedades de la red que estemos
utilizando.

Una vez alli, la IP que se necesita es la que viene en el campo IPv4.

Después se preparan las pruebas, un ejemplo de una seria
http://192.168.1.35:3001/createChallenge.
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C. Manual de despliegue

En esta seccién se explicaran los pasos efectuados a la hora de desplegar el proyecto en un
servidor. Se considerard que es una maquina virtual con un sistema operativo Linux y que por tanto
tendremos a disposicion desde el principio de una terminal de trabajo. En caso de que el servidor tenga
un sistema operativo que utilice Windows, se efectuaré de la misma manera, salvo en que se necesita
descargar la herramienta “Git for Windows” para poder utilizar una terminal de trabajo.

e Instalacion de Node.js:
o Al estar utilizando una terminal, lo que necesitaremos hacer es descargar el instalador

utiizando el comando cp https:/nodejs.org/dist/v12.18.3/node-v12.18.3-linux-
x64.tar.xz.

o Una vez realizado esto, extraemos los archivos del instalador utilizando el comando tar
https://nodejs.org/dist/v12.18.3/node-v12.18.3-linux-x64.tar.xz.

o Una vez extraidos los ficheros, procedemos a entrar en el directorio resultante y
escribimos el comando sudo make install para instalar Node.js.

o Una vez instalado, procedemos a revisar que se instalo correctamente usando el
comando node -v y npm-v y si devuelve el numero de la version, es que esta
correctamente instalado.

o Procedemos a instalar todos los médulos tal cual viene especificado en el manual de
instalacion usando los comandos npm i y npm install -g sequelize-cli.

e Clonando el repositorio de Git:

o Aligual que en el manual de instalacion, necesitamos traer nuestro proyecto al servidor,
por lo que primero instalamos Git para poder clonar nuestro repositorio, por eso usamos
el comando sudo apt-get install git.

o Unavez hecho esto, se clona el repositorio en el directorio que queramos utilizando este
comando git clone https://gitlab.inf.uva.es/anddela/cop.git. De esta manera tendremos
el proyecto en el servidor.

e Preparar la aplicacion para despliegue:
o Una vez que tengamos lo anterior, es necesario configurar el proyecto al estado de

produccidn, para eso tenemos que situarnos dentro del proyecto y utilizar este comando
export NODE_ENV=production.
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e Instalar y preparar la base de datos:

o Lo que primero se tiene que hacer es descargar e instalar un servidor de MySQL, para
ello se utiliza este comando para poder instalarlo directamente sudo apt-get install
mysql-server.

o Unavez instalado, se inicializa utilizando el comando sudo systemctl start mysq|.

o En principio se utilizara la direccion por defecto que viene dada en la instalacién
(127.0.0.1) por lo que no habra que configurar nada en este aspecto. Lo que, si se tiene
gue configurar es el nombre de usuario y la contrasefia, que se hard usando este
comando UPDATE mysql.user SET authentication_string = PASSWORD('password’)
WHERE User = 'user’; en el cual sustituiremos la palabra “user” y “password” por el
usuario y contrasefia que se quiera.

o Creamos una nueva base de datos poniendo este comando CREATE DATABASE
mydb; ya que tiene que coincidir con el mismo nombre que el usado en el proyecto.

o Una vez creada y estando dentro de la nueva base de datos, copiaremos el script del
proyecto para generar las tablas que necesitamos.
e Arranque del servidor:

o Una vez realizado con éxito todo lo anterior, solo queda arrancar el servidor con el
comando npm start y ya estara el proyecto desplegado y listo para recibir peticiones.
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Documentacion de la API

1. Register

Se crea un nuevo usuario en el sistema.

URL

POST http://IP:3001/register

JSON

{
username: String
email: String
pass: String
image: String

formatimage: String (.jpg,.jpeg,png)

}
Campos
username: El nombre del usuario en el juego.
email: Correo electronico registrado del usuario.
pass: Contrasefia del usuario.
image: Imagen codificada en base64 del usuario.
formatimage: Formato de la imagen. Tres posibles opciones jpg, jped, png
Respuesta
{
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Status: JSON({
httpCode: int

message: String

1}

Campos
Status JSON: JSON con todos los datos referidos al resultado de la operacién

httpCode: Codigo numérico del http
message: Mensaje que detalla el resultado de la operacion.
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2. Login

2. Login

Permite al usuario identificarse con su cuenta en el juego.

URL

POST http://IP:3001/login

JSON
{
usernamelLogin: String
passwordLogin: String
}
Campos
usernameLogin: Nombre del usuario en el sistema con el que se identifica.
passwordLogin: Contrasefia del usuario necesaria para identificarse.
Respuesta
{

Data: JSON Array
Authorization: Bearer + token(String)
refreshAuthorization: Bearer + token(String)
expirationToken: int
expirationRefreshToken: int

Status: JSON
httpCode: int

message: String
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Campos
Status JSON: JSON con todos los datos referidos al resultado de la operacién
httpCode: Codigo numérico del http
message: Mensaje que detalla el resultado de la operacion.

token: Cadena de caracteres encriptada que permite al sistema tener constancia
del usuario conectado.

refreshToken: Token de refresco propio del usuario que el sistema utilizara para
comprobar si la sesion sigue activa

expirationToken: Tiempo en horas en el que el token estard activo

expirationRefreshToken: Tiempo en horas en el que el token de refresco estara
activo
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3. UserData

El sistema devuelve los datos del perfil de un usuario identificado.

URL

POST http://IP:3001/userData

Headers

Authorization: Bearer + token (String)

Campos:

Authorization: Token de acceso del usuario

JSON

{

}

Respuesta

{

Data: JSON

nick: String
email: String
image: String

Status: JSON

httpCode: int
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message: String

Campos
Status JSON: JSON con todos los datos referidos al resultado de la operacion
httpCode: Cddigo numérico del http
message: Mensaje que detalla el resultado de la operacion.

Data:
nick: Nombre del usuario en el sistema.

email: Correo electrénico del usuario en el sistema.

image: Direccidn absoluta al alojamiento de la imagen del usuario.
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4.

90

Modify

El sistema permite modificar los pardmetros del perfil de un usuario.
URL

POST http://IP:3001/modify

Headers
{
Authorization: Bearer + token(String)
}
Campos:
Authorization: Token de acceso del usuario
JSON
{
username: String
email: String
pass: String
image: String
formatimage: String (.jpg,.jped,png)
}
Campos

username: El nombre del usuario en el juego.
email: Correo electronico registrado del usuario.
pass: Contrasefia del usuario.

image: Imagen codificada en base64 del usuario.



Documentacion de la API

formatimage: Formato de la imagen. Tres posibles opciones jpg, jpeg, png

Respuesta

Status: JSON
httpCode: int

message: String

Campos
Status JSON: JSON con todos los datos referidos al resultado de la operacién
httpCode: Codigo numérico del http

message: Mensaje que detalla el resultado de la operacion.
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5. Ranking

5. Ranking

El sistema permite ver al jugador una clasificacion por puntos de los jugadores

URL

POST http://IP:3001/ranking
Headers:

Authorization: Bearer + token (String)

Campos:

Authorization: Token de acceso del usuario

JSON

Respuesta

Data: JSON Array
nick: String

score: int
Status JSON

httpCode: int
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message: String

Campos
nick: Nombre de un usuario registrado
score: Puntuacion del jugador

Status JSON: JSON con todos los datos referidos al resultado de la operacion

httpCode: Codigo numérico del http

message: Mensaje que detalla el resultado de la operacion.
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6. ShowAchievements

El sistema muestra los logros personales del jugador.

URL

POST http://IP:3001/showAchievements

Headers

Authorization: Bearer + token (String)

Campos:

Authorization: Token de acceso del usuario

JSON

Respuesta

Data: JSON array
achivementld: int
name: String
description: String

image: String
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Status JSON

httpCode: int

message: String

Campos

achivementld: Identificador del logro

name: Nombre del logro

description: Texto descriptivo sobre el logro
image: Texto en base64 que sirve para reconstruir

Status JSON: JSON array con todos los datos referidos al resultado de la operacion

httpCode: Codigo numérico del http

message: Mensaje que detalla el resultado de la operacion.
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7. AddAchievement

El sistema asocia un logro a un usuario
URL

POST http://IP:3001/addAchievement

Headers

Authorization: Bearer + token (String)

Campos:

Authorization: Token de acceso del usuario

JSON

achievement: int

Campos

achievement: Numero del logro a asignar al usuario

Respuesta

Status: JSON
httpCode: int

message: String

Campos
Status JSON: JSON con todos los datos referidos al resultado de la operaciéon

httpCode: Codigo numérico del http
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message: Mensaje que detalla el resultado de la operacion.
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8. RefreshToken

8. RefreshToken

El sistema renueva el token del usuario a partir de un token de refresco otorgado

URL

POST http://IP:3001/refreshToken

JSON

refreshToken: String

Campos

refreshToken: Token de refresco propio del usuario que el sistema utilizara para
comprobar si la sesion sigue activa

Respuesta

Status: JSON
httpCode: int

message: String

Data: JSON

refreshToken: refreshToken

Campos
refreshToken: Nuevo token de acceso que el usuario usara a partir de ahora.
Status JSON: JSON con todos los datos referidos al resultado de la operacién
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httpCode: Cédigo numérico del http

message: Mensaje que detalla el resultado de la operacion.
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9. Opponents

9. Opponents

El sistema busca oponentes para el usuario, basado en sus puntuaciones y su actividad. De
manera ascendente a la puntuacion por encima, y de manera descendente para posiciones por
debajo.

URL

POST http://IP:3001/opponents
Headers
Authorization: Bearer + token (String)
Campos
Authorization: Token de acceso del usuario

JSON

Respuesta

Status: JSON
httpCode: int

message: String

Lista de oponentes: JSON array
id: string
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nick: String
image: String
score: int
Number: int
}
Campos

Status JSON: JSON con todos los datos referidos al resultado de la operacion
httpCode: Codigo numérico del http
message: Mensaje que detalla el resultado de la operacion.
Lista de oponentes: Lista de los proximos oponentes del usuario
id: Identificador propio del usuario
nick: Nombre del jugador con el que se registré en el sistema
image: Ruta donde esta alojada la imagen de perfil del usuario
score: Puntuacion actual del usuario en ese momento
Number: Namero de oponentes de la sala

Reason: Explicacion del nimero de jugadores de la sala
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10. CreateChallenge

A partir de la lista de oponentes y del propio usuario, el sistema creard una nueva partida.

URL

POST http://IP:3001/createChallenge
Headers

Authorization: Bearer + token (String)

Campos

Authorization: Token de acceso del usuario

JSON

isTask: boolean (int en la base de datos, 0 0 1)
gameMode: int
difficulty: int
currentTurn: int (O paralelo o 1 secuencial)
opponents: JSON Array

id: int

score: int
words:

id: String

name: String
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short_name: String
timer: int
rounds: int
pairs: JSON
words: JSON Array
word: String
url: String

trans: String

lang: String

}
Campos

isTask: Indica si es una tarea o no (Boolean 0 0 1 en la base de datos).

gameMode: Modo de juego de la partida.

difficulty: Dificultad que tiene la partida.

currentTurn: Muestra de que jugador es el turno, o de todos si se juega en paralelo (0
01)

opponents: Lista de jugadores que tendra la partida (JSON ARRAY).
id: Identificador del jugador
score: Puntuacién actual del jugador
words: Lista con todos las agrupaciones y palabras (JSON ARRAY)
pairs: Agrupaciones de palabras
word: Nombre de la palabra
url: direccion de la imagen de la palabra
trans: Traduccion fonética de la palabra

lang: Codigo BCP-47 Lenguaje en el que esta la palabra
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estos cddigos se encuentran en https://tools.ietf.org/html/bcpa7

Respuesta
{

Status: JSON
httpCode: int
message: String

Data:
challengeld: int

}
Campos

Status: JSON array con todos los datos referidos al resultado de la operacion
httpCode: Codigo numérico del http
message: Mensaje que detalla el resultado de la operacién.

challengeld: Identificador de la partida que se ha creado.
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11. InfoChallenge

Muestra informacién sobre un reto determinado y sus partidas.
URL

POST http://1IP:3001/infoChallenge

Headers
{
Authorization: Bearer + token (String)
}
Campos
Authorization: Token de acceso del usuario
JSON
{
challengeld: int
}
Campos

challengeld: Identificador de la partida

Respuesta

Status: JISON
httpCode: int
message: String

Challenge: JSON Array
id: int

isTask: int
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gameMode: int
currentTurn: int
difficulty: int

creatorUserld: int

UserMatch: JSON Array

words:

id: int

base: int

extra: int
position: int
turn: int
challengeld: int
userld: int
JSON Array

id: int

name: String
phonetic: String
audio: String
url: String
difficulty: int

language: String

Turn:int[]

Campos
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Status

JSON: JSON con todos los datos referidos al resultado de la operacion
httpCode: Cédigo numérico del http

message: Mensaje que detalla el resultado de la operacion.

challenge: Toda la informacion acerca de la partida

id: Identificador de la partida

isTask:

gameMode: Modo de juego de la partida
currentTurn: Turno actual de un jugador
difficulty: Dificultad de la partida

creatorUserld: Identificador del creador de la partida

userMatch: Toda la informacién acerca de los jugadores de una partida

words:

id: Identificador de jugador en esa partida

base: Puntuacién obtenida en esa partida por ese jugador

extra: Puntuacion adicional que puede ganar un jugador

position: Posicion en el ranking de un jugador al momento de crear la partida
turn: El nUmero que indica el orden en el que juega en esa partida
challengeld: Identificador de la partida

userld: Identificador del jugador

Toda la informacion sobre las palabras de una partida

id: ldentificador de la palabra

name: Nombre de la palabra

phonetic: Pronunciacion fonética de la palabra

audio: Direccién donde se encuentra el audio con la pronunciacion
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url: Direccién donde se encuentra la imagen de la palabra
difficulty: Dificultad de la palabra

language: Idioma en el que esta la palabra

order: Indica el emparejamiento de las palabras

Turn: indica de quién o quiénes es el turno (id).
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12. ListChallenges

Muestra la informacion de una lista de desafios y las partidas de cada jugador.
URL
POST http://IP:3001/listChallenges
Headers
Authorization: Bearer + token (String)
Campos:
Authorization: Token de acceso del usuario
JSON

ended: Boolean

date: Date ()

Campos
ended: Variable para diferenciar si se quieren partidas terminadas o todas

date: Fecha opcional, se seleccionaran partidas desde esta fecha en adelante
Formato: ‘yyyy-mm-dd’. Poner null si no se necesita

Respuesta
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Status JSON: JSON con todos los datos referidos al resultado de la operacion.
httpCode: Codigo numérico del http.
message: Mensaje que detalla el resultado de la operacion.
Challenge: JSON Array
id: int
isTask: int
gameMode: int
currentTurn: int
difficulty: int
creatorUserld: int
UserMatch: JSON Array
id: int
base: int
extra: int
position: int
turn: int
challengeld: int

userld: int

Campos

Status: JSON con todos los datos referidos al resultado de la operacion
httpCode: Codigo numérico del http

message: Mensaje que detalla el resultado de la operacion.

110



Documentacion de la API

challenge: Toda la informacién acerca de la partida
id: Identificador de la partida
isTask:
gameMode: Modo de juego de la partida
currentTurn: Turno actual de un jugador
difficulty: Dificultad de la partida
creatorUserld: Identificador del creador de la partida
userMatch: Toda la informacién acerca de los jugadores de una partida
id: Identificador de jugador en esa partida
base: Puntuacién obtenida en esa partida por ese jugador
extra: Puntuacion adicional que puede ganar un jugador
position: Posicion en el ranking de un jugador al momento de crear la partida
turn: El nUmero que indica el orden en el que juega en esa partida
challengeld: Identificador de la partida

userld: Identificador del jugador
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13. StartMatch

13. StartMatch

El sistema permite comenzar la partida de un desafio a un jugador

URL

POST http://IP:3001/startMatch

Headers

Authorization: Bearer + token (String)

Campos:

Authorization: Token de acceso del usuario

JSON

challengeld: int

Campos

challengeld: Identificador de la partida

Respuesta

Status: JSON con todos los datos referidos al resultado de la operaciéon

httpCode: Codigo numérico del http
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Documentacion de la API

message: Mensaje que detalla el resultado de la operacion.

play: Boolean

Campos

Status: JSON con todos los datos referidos al resultado de la operacion
httpCode: Codigo numérico del http
message: Mensaje que detalla el resultado de la operacion.

play: Muestra si el jugador puede jugar su turno o no
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14.

FinishMatch

14. FinishMatch

114

El sistema afiade la puntuacién del jugador y termina su turno.

URL

POST http://1IP:3001/finishMatch

Headers

Authorization: Bearer + token (String)

Campos:

Authorization: Token de acceso del usuario

JSON

challengeld: int

base: int

Campos
challengeld: Identificador de la partida

base: Puntuacion obtenida por el jugador

Respuesta



Documentacion de la API

play: Boolean
reason (opcional): String

info (opcional): String

Campos
play: Indica si es turno del jugador o no
reason (opcional): Motivo por el cual el jugador no puede jugar (no es su turno)

info (opcional): Informacion sobre la actualizacion de los puntos
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E. Contenido del fichero adjunto

E. Contenido del fichero adjunto

El contenido del fichero adjunto contiene estos elementos:
Directorio raiz

MemoriaTFGAndresDelLaMazaValles.pdf: Documento con la memoria del proyecto en formato
PDF

cop.zip: Incluye el cédigo de la APl REST desarrollado durante el proyecto descrito en esta
memaoria

pruebas.postman_collection: Fichero con la coleccién de pruebas realizadas.
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