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RESUMEN

Resumen

La gamificacién es una técnica de aprendizaje que tiene como objetivo combinar las
mecéanicas de los juegos con la actividad educativa y profesional, mejorando la comprension
de los conocimientos y aumentando el interés. En este proyecto, se aplicara esta técnica al
juego de Crossroads, un juego ya existente, jugado con un simulador y grupos en papel.
Esta nueva version, Crossroads 11, pasard a ser un juego multijugador online por equipos en
una aplicacién web multiplataforma, modificando la dinamica del juego e introduciendo
nuevas posibilidades al proyecto. En este documento se pretende reflejar la vida del
proyecto, sus diferentes fases, tecnologias utilizadas y resultados obtenidos para la creacién
del backend de esta aplicacién.
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ABSTRACT

Abstract

Gamification is a learning technique that aims to combine the mechanics of games with
educational and professional activity, improving the understanding of knowledge and
increasing interest. In this project, this technique will be applied to the Crossroads game,
an already existing game played with a simulator and groups, all done in paper. This new
version, Crossroads II, will become an online multiplayer team game in a multiplatform
web application, modifying the game dynamics and introducing new possibilities to the
project. This document aims to reflect the life of the project, its different phases,
technologies used and results obtained for the creation of the backend of this application.
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

Capitulo 1

Introduccion

1.1. Contexto

Actualmente, el cambio climatico es uno de los temas méas comentados por la gente y los
medios. Como han confirmado estudios cientificos [3], estamos al borde del colapso. Cientifi-
cos de todo el mundo han hablado sobre la fecha limite de 20 anos para rectificar el camino
que hemos tomado [23]. De lo contrario, el dano serd tal que aunque detengamos todo la
sociedad en seco, el destino de la vida, tal y como la conocemos, estaréd sentenciado. Gracias
a la concienciacién de la poblacion, estamos empezando a generar los primeros cambios, pero
este es el primer paso de un largo camino. Existen varios planes y proyectos de medidas
contra el cambio climatico y de concienciaciéon sobre el mismo, y el proyecto europeo LO-
COMOTION [13] es uno de ellos. Dicho proyecto pretende hacer més robusto, transparente,
accesible y confiable el modelo MEDEAS [4], centrdandose este documento en la accesibilidad
del mismo.

Este Trabajo de Fin de Grado (TFG), se centra en el disefio de un juego web multi-
jugador cooperativo y social y su posterior implementacién del backend de la aplicacién.
Como cualquier desarrollo software, se realizard una planificacién del proyecto, andlisis de
los requisitos que debe tener la aplicacién, un disefio del mismo y pruebas para corroborar
su funcionamiento. Se elaborard un seguimiento de cada una de las etapas del desarrollo con
su correspondiente documentacién.

1.2. Motivacion

Aunque gran parte de la poblacién conoce acerca del cambio climético y quiere hacer algo
para cambiar el curso del mismo, poca gente sabe como se debe actuar y cudl es el impacto
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de las medidas politicas en la sociedad. Este proyecto pretende concienciar a la gente de los
efectos de estas politicas y de los sacrificios que debemos hacer como sociedad para poder
frenar la catastrofe a la que nos enfrentamos.

1.3. Breve presentacion de Crossroads

La versién actual de Crossroads [5] es un juego cooperativo y social que se realiza en
grupos. Se desarrolla de forma presencial, rellenando un formulario en papel. El formulario
que completa cada equipo se entrega al moderador que dirige la partida. Este introduce las
respuestas proporcionadas por los jugadores en un simulador desarrollado en Vensim [30] y
devuelve unas graficas como respuesta. Estas simulaciones tardan bastante tiempo, entre 5 y
10 minutos, puesto que cada vez que se introducen los datos se realiza una simulacién. Si son
varios grupos los que juegan a la vez, esto supone un tiempo de espera bastante alto. Por eso
surge la idea de Crossroads II [6]. Se pretende informatizar el juego, para poder jugar tanto
presencial como a distancia, y sin necesidad de esperar para obtener los resultados.

1.4. Revision de juegos relacionados

Varios juegos han sido los que han inspirado el desarrollo de este proyecto, ya sea por su
gestion de salas, o gestion de los usuarios, sistemas de puntuacién o por cémo permiten la
interaccion de las personas en el transcurso de la partida.

1.4.1. Avalon

Este juego [15], tanto de mesa como de dispositivos mdéviles, es un juego por equipos.
En él, un conjunto de soldados formado por los jugadores, irdn embarciandose en misiones.
Dentro del grupo hay unos traidores que intentaran sabotear las misiones.

La dinamica de juego es la siguiente: cada ronda, un lider de grupo propondra a quienes
mandara a la expedicién, (en la primera ronda serén 2 personas, en la segunda 3, en la tercera
4, en la cuarta 3 y en la quinta 4). Esta propuesta se pondra en votacién. Si no es aprobada,
el cargo de lider pasa al siguiente jugador. Si por el contrario es aprobado, los enviados hardn
un voto oculto decidiendo si se completa o no la misién. Con que haya sélo un voto negativo,
la misién se considera como fallida.

El juego lo gana el equipo que obtenga la victoria en 3 rondas, las cuales dependen del
éxito o fracaso de la misién. Entre ronda y ronda se permite a los jugadores discutir el por

qué confian o desconfian de la gente y de sus decisiones como lideres.

Aunque en nuestro proyecto no existe el factor del engafo, esta idea de conversacién y
didlogo sobre las decisiones tomadas entre rondas han influenciado el diseno del mismo.

4
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1.4.2. JackBox Party Pack

Esta coleccién de juegos multijugador cémicos [12] tienen varios campos. Juegos de en-
gano, trivial, dibujo, etc. Para jugar una partida, debes unirte a una sala a través de un
codigo alfabético de 4 caracteres. Las salas son privadas. Cada juego tiene su sistema de
puntos que recompensa las decisiones bien tomadas. Como se muestra en la Figura 1.1, tanto
el juego te otorga puntos por hacer respuestas correctas (columna de la derecha de la imagen)
como los jugadores votan las mejores respuestas de los demds participantes (Thumbs up a la
izquierda de las respuestas).

NAIL CLIPPINGS

IGHTMARES
2 DARKESTN!

Figura 1.1: Captura de pantalla de una partida de Fibagge.

En uno de los juegos, Patently Stupid, en el tiempo de espera mientras los jugadores
completan sus respuestas, la aplicacién proporciona datos sobre la partida, ya sean reales o
comicos, incluso estadisticas de los propios jugadores como se puede ver en la Figura 1.2.
El formato de salas de estos juegos entre cargas son un claro ejemplo de lo que se pretende
hacer con este proyecto.

1.5. Objetivos del TFG

Los objetivos a cumplir en este proyecto son los siguientes:

= Definir y analizar los requisitos del juego, definiendo sus casos de uso y realizando los
diagramas que permiten documentar los resultados de este analisis.

= Realizar el diseno de la interaccién
= Disenar la arquitectura del proyecto.

= Obtener los datos de las simulaciones de Vensim y traducirlos a un formato CSV nece-
sario para poder visualizar los resultados.
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Figura 1.2: Captura de pantalla del tiempo entre rondas de Patently Stupid.

= Redactar un manual de uso para la generacién de datos y su posterior parseo.
= Aprender las tecnologias de SpringBoot, MySQL Workbench, MongoDB Compass.
= Desarrollar el backend de la primera version de Crossroads 2.0 en Java.

= Desplegar el backend en una maquina de la escuela.

1.6. Estructura de la memoria

A continuacién se presentaran cada uno de los capitulos en los que se ha dividido este
proyecto, con sus respectivas descripciones sobre qué se trata en cada uno:

Capitulo 1: Introduccién. En este capitulo se presenta el proyecto, contexto, motivacion,
influencias, objetivos del TFG y estructura de la memoria.

Capitulo 2: Requisitos. Se expondran los conceptos bésicos, requisitos de la aplicacién y
casos de uso, junto con un diccionario de datos para su mayor comprension.

Capitulo 3: Planificacién y seguimiento. Se incluye la planificacién inicial del proyecto,
presupuesto, cambios que hayan surgido y el desarrollo que ha seguido el trabajo a lo
largo de los meses.

Capitulo 4: Analisis. En este capitulo se explicara el modelo de interaccién de los usuarios
con la aplicacién junto con el modelado conceptual.

Capitulo 5: Tecnologias utilizadas. Se presentaran las tecnologias utilizadas a lo largo
del proyecto tanto para la gestién del mismo como para el desarrollo e implementacién.
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Capitulo 6: Diseno. Se documenta la fase de diseno de la aplicacién. Se procede a definir
la arquitectura, tanto la arquitectura légica de la aplicacion y el diseno légico de las
bases de datos, como el despliegue de la arquitectura logica sobre la arquitectura fisica,
junto con el disefio de las llamadas API REST que se han desarrollado y los mockups
del frontend.

Capitulo 7: Implementacién y pruebas. Se detalla el proceso de implementacién del
backend y las pruebas realizadas.

Capitulo 8: Conclusiones y trabajo futuro. Se retinen las conclusiones finales, objeti-
vos cumplidos a lo largo del proyecto y posibles futuras mejoras.

Anexos. Contiene un manual de instalacién y de programador.

Bibliografia. Referencias bibliogréficas consultadas para la realizacién del proyecto.
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CAPITULO 2. REQUISITOS

Capitulo 2
Requisitos

En este capitulo se presentaran los requisitos funcionales, no funcionales y de informacién
que tendra la aplicacién. También se expondran los casos de uso, sus requisitos relacionados
y el diagrama correspondiente.

Antes de explicar todo, serd necesario establecer los conceptos con los que se tratara, asi
como sus definiciones y tipos.

2.1. Definiciones necesarias

2.1.1. Conceptos y roles en el juego

Se distinguen dos tipos de roles en el juego, los jugadores participantes y el moderador.

Los jugadores participantes siempre juegan en grupos. Una partida se realiza en una sala
con un moderador y jugadores que se distribuyen en grupos. La distribucién en grupos puede
ser por seleccién o automaticamente.

El moderador debe crear la sala donde se desarrollard la partida

La partida se dividira en rondas.

2.1.2. Iteracién de las rondas
Las fases del juego en el antiguo diseno se podrian dividir en tres:

= Fase de explicacién y primera ronda (Figura 2.1): El moderador explica a los participan-
tes el funcionamiento del juego y les reparte los formularios (1). Los grupos discuten las

9
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respuestas (2) y entregan el formulario al moderador (3). Este introduce las respuestas
en el simulador (4). Esta fase se realiza solo una vez.

Fase intermedia (Figura 2.2): El moderador obtiene los resultados (5), y se los da a cada
grupo (6). Se discute entre todos los resultados obtenidos (7) y los grupos responden
a las preguntas otra vez para la siguiente iteracién (8). Entregan los resultados al
moderador (9) que vuelve a simularlos (10). Esta fase se repite tantas veces como
rondas se realicen.

Fase final (Figura 2.3): El moderador obtiene los resultados de la tltima simulacién
(11) y se los entrega a los grupos (12). Entre todos se discuten los resultados (13).
Comtinmente, el moderador muestra un escenario con resultados positivos (14). Esta
fase sélo se realiza una vez.
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Figura 2.1: Primera fase del diseno antiguo.

Aplicacion

Figura 2.2: Segunda fase del diseno antiguo.
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Figura 2.3: Tercera fase del diseno antiguo.

Con el nuevo modelo que se presenta, las fases serian ligeramente diferentes, pero a fin
de cuentas, la iteracién del juego seria la misma. Las tres nuevas fases serian de la siguiente
forma:

= Fase de explicacién y primera ronda (Figura 2.4) : El moderador explica a los par-
ticipantes el funcionamiento del juego (1). Los grupos discuten las respuestas (2) y
responden a las preguntas en la propia aplicacién (3). El moderador también tendria
acceso a la aplicacién controlando la Partida. Esta fase se realiza solo una vez.

» Fase intermedia (Figura 2.5) : Los grupos reciben los resultados de la simulacién (4). Se
discute entre todos los resultados obtenidos (5) y los grupos responden a las preguntas
otra vez para la siguiente iteracién (6 y 7). Esta fase se repite tantas veces como rondas
se realicen.

= Fase final (Figura 2.6) : Los grupos reciben los resultados de la dltima simulacién (8).
Entre todos se discuten los resultados (9). Comtnmente, el moderador muestra un
escenario con resultados positivos (10). Esta fase sélo se realiza una vez.

La mayor diferencia entre el antiguo modelo y el nuevo es que ya no es necesario utilizar al
moderador como intermediario, agilizando el juego, y permitiendo la insercién multiple de
respuestas, en vez de depender de una 1nica persona.

Otras diferencias resenables son: a) que la argumentacién en el grupo se debe realizar en
un chat entre los jugadores del grupo, b) de la misma manera para llegar a un consenso entre
los miembros del grupo se realiza a través de la aplicacién, y c) que se introducen elementos
de juego para reforzar positivamente el trabajo del grupo y para competir con el resto de los
grupos jugando en la sala.

11
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Figura 2.5: Segunda fase del nuevo diseno.
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Figura 2.6: Tercera fase del nuevo diseno.
2.2. Especificacion de requisitos

La descripcién de la version inicial de Crossroads, entrevistas con los autores de la misma
y con investigadores del proyecto LOCOMOTION, asi como con profesores del grupo de
interés ECO-profes, han sido las principales fuentes de la elicitacién de requisitos.

2.2.1. Requisitos funcionales

Tras analizar el juego en su version inicial, las mejoras y modificaciones que se desean
introducir y las nuevas necesidades que surgen, se han identificado una serie de requisitos.
Estos se dividen entre los que serdn implementados es una primera versién y en requisitos pro-
puestos para futuras versiones. En ellos se hara referencia a conceptos definidos previamente.
Para mayor informacion sobre los conceptos en cuestion, se puede consultar el diccionario de
datos (en el apartado 2.2.4).

En la Tabla 2.1 se presentan los requisitos funcionales que se tendran en cuenta en la
primera version. En la Tabla 2.2 se presentan los requisitos funcionales que se han definido
pero no se tendran en cuenta en la primera version, quedando para futuras versiones.

13
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Tabla 2.1: Requisitos funcionales de la primera versién

N° Requisito

RFO1 El sistema permitird al usuario no registrado registrarse en la aplicacién

RF02 El sistema permitird al usuario registrado identificarse en la aplicacién

RF03 El sistema permitird al usuario registrado recuperar sus credenciales

RF04 El sistema permitird al usuario registrado ver su Informacién personal

RF05 El sistema permitird al usuario registrado cerrar su sesién

RFO06 El sistema permitird al usuario registrado crear una Sala

RFO7 El sistema permitird al usuario registrado buscar Sala

RF08 El sistema permitira al usuario no registrado unirse a una Sala a través de
un cédigo alfanumérico

RF09 El sistema permitird al usuario con Rol '"Moderador' iniciar una Partida

RF10 El sistema permitird al usuario con Rol 'Jugador’ abandonar una Sala

RF11 El sistema permitira al usuario registrado modificar su Informacién personal

RF12 El sistema permitird al usuario con Rol 'Jugador’ cambiar de Chat en una
Sala o Grupo

RF13 El sistema permitird al usuario con Rol 'Jugador’ enviar mensajes en el
Chat de una Sala o Grupo

RF14 El sistema permitird al usuario con Rol 'Jugador’ moverse en el Formulario

RF15 El sistema permitira al usuario con Rol 'Jugador’ responder a las preguntas
del Formulario

RF16 El sistema permitird al usuario con Rol "Jugador’ responder a la trama
narrativa.

RF17 El sistema permitird al grupo resolver Conflictos en la Propuesta

RF18 El sistema permitird al usuario con Rol 'Moderador’ generar Informe

RF19 El sistema permitird al usuario con Rol 'Moderador’ terminar la Partida.

RF20 El sistema resolverd automaticamente conflictos cuando se da por termi-
nada la Ronda.

RF21 El sistema deberd mostrar al usuario con Rol "Jugador’ los resultados ob-
tenidos por el grupo al final de la Ronda.

RF22 El sistema deberda mostrar al usuario con Rol "Jugador’ los Medallas obte-
nidos por el grupo al final de la Ronda.

RF23 El sistema deberd mostrar al usuario con Rol 'Jugador' los resultados ob-

tenidos por el grupo al final de la partida asi como la posicién del grupo
respecto a los demds grupos en la Sala en cuanto a los diferentes Medallas.
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Tabla 2.2: Requisitos funcionales para futuras versiones

N° Requisito
RF24 El sistema permitird al usuario elegir el Modo de juego
RF25 El sistema permitird al usuario cambiar el idioma del juego
RF26 El sistema permitird al usuario unirse a una sala de diferentes formas
RF27 El sistema permitird al usuario elegir la Dificultad de una Partida
RF28 El sistema permitird al usuario reconectarse a una Sala
RF29 El sistema permitird al usuario con Rol '"Moderador’ monitorizar a los grupos.
RF30 El sistema permitird al usuario con Rol 'Moderador’ expulsar a un jugador.
RF31 El sistema permitird al usuario con Rol '"Moderador’ expulsar a un Grupo.
RF32 El sistema permitira al usuario con Rol "Moderador’ eliminar mensajes de un Chat.
RF33 El sistema permitird al usuario agregar a otros usuarios.

2.2.2. Requisitos no funcionales

En la Tabla 2.3 se presentan los requisitos no funcionales que se tendran en cuenta en la
primera versién. En la Tabla 2.4 se presentan los requisitos no funcionales que se han definido
pero no se tendran en cuenta en la primera version, quedando para futuras versiones.

Tabla 2.3: Requisitos no funcionales de la primera versién

N° Requisito
RNFO1 El sistema deberd garantizar que el 90 % de los usuarios utilizardn la aplicacién sin
necesidad de volver a consultar la ayuda en el 95 % de las veces.
RNFO02 La aplicacién devolverd un resultado en menos de 1'5 segundos.
RNF03 La aplicacién contard con manuales de usuario bien estructurados.
RNF04 La aplicacién deberd utilizar la codificacién de caracteres UTF-8.

Tabla 2.4: Requisitos no funcionales para futuras versiones

N° Requisito
RNFO05 La aplicacién debe poder realizar llamadas asincronas.
RNF06 La aplicacidn sera una aplicaciéon web multiplataforma.
RNFO7 La aplicacién soportara varios idiomas, inicialmente castellano e inglés.
RNF08 La aplicacién web debe poseer un disefio ‘Responsive’ con el fin de garantizar la adecuada
visualizacién en cualquier plataforma.
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2.2.3. Requisitos de informacién

En la Tabla 2.5 se muestra la especificacion de los requisitos de informacion elicitados.

Tabla 2.5: Requisitos de informacién de la aplicacién

N° Requisito

RI01 El sistema debera almacenar informacién sobre los usuarios, en particular: nombre,
apodo (nick), password, email, fecha de nacimiento y pais.

R102 El sistema deberd almacenar informacién sobre las salas, en particular: nombre,
tamafio, n° de rondas que se jugardn y cédigo de la sala.

RI03 El sistema deberd almacenar informacién sobre los grupos, en particular: tamano,
integrantes y resultados de las rondas.

R104 El sistema deberd almacenar informacidn sobre las preguntas, en particular: el iden-

tificador, el texto de la pregunta, el tipo de la pregunta (hipétesis, objetivo, medida),
sus opciones y el texto de las opciones.

RIO5 El sistema deberd almacenar informacidén sobre mensajes, en particular: quien lo
envid, tipo de chat en el que se envid, pregunta y respuesta sobre la que se habla
en el mensaje y momento de envio y el sentido del mensaje (a favor, en contra o

neutral).

R106 El sistema deberd almacenar informacién sobre el tipo de chat, en particular: si es
chat de grupo o chat de sala.

RI07 El sistema deberd almacenar informacién sobre las acciones de los usuarios, en par-

ticular: qué jugador realizé la accién, cudndo la realizé y tipo de accién (elegir
respuesta, enviar mensaje, enviar propuesta, resolver conflicto, entrar en un grupo o
pasar una pregunta).

R108 El sistema deberd almacenar informacién sobre los resultados, en particular: relacién
entre las respuestas y los resultados con sus respectivas gréficas.
RI109 El sistema deberd almacenar las argumentaciones finales de los jugadores: explicacién

de sus respuestas, independiente de cada jugador y realizado al final del formulario.
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2.2.4. Diccionario de datos

En esta seccién se explican detalladamente todos los conceptos que aparecen de forma
corta en la especificacién de requisitos. Las Tablas de la 2.2.4 a la 2.23 muestran las diferentes
entradas del Diccionario de Datos.

Tabla 2.6: Sala,

Espacio digital formado por los grupos que participan en la Par-
tida. Al terminar la Partida, la sala desaparece.

» Introduciendo un cédigo de 4 caracteres alfanuméricos (No
requiere inicio de sesién, se introduce en la pdgina de Login).

Tabla 2.7: Partida

Actividad que tiene lugar en la sala. Las personas con Rol ‘Juga-
dor’ son los que responden a las preguntas y obtienen puntuacion
y el ‘Moderador’ es quien va guiando el juego.

17
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Tabla 2.8: Grupo

Conforman una sala. Conjunto de usuarios que comparten pro-
puesta. Deben llegar a un consenso en todas las respuestas a las
diferentes preguntas.

= Pueden ser formados por los jugadores (uniéndose a los gru-
pos) o de forma aleatoria.

= Hasta que todos los usuarios del grupo no estén de acuerdo
en la respuesta final, no se permitira enviar la respuesta.

= Posee un canal comun para que sus integrantes chateen.

Tabla 2.9: Informacién personal

Datos relevantes del usuario de la aplicacién.

= Apodo: Nombre que verdn el resto de usuarios de la aplica-
cién. Modificable.

= Contrasena: Cadena de caracteres alfanuméricos para iden-
tificar al usuario. Modificable.

= Correo electrénico: Email asociado a la cuenta. Modificable.

Tabla 2.10: Chat

Plataforma de mensajeria instantanea para que los jugadores con-
versen.

= Global: Chat comun para todos los jugadores de la sala.

= Grupal: Chat privado para los jugadores pertenecientes a un
grupo.

18
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Tabla 2.11: Modo de juego

Especifica como se jugara la Partida, cuantas personas y con qué
tipo de interaccién. Elegido en el mentu principal.

= Un jugador: No se crean grupos ni se une a una sala. Se

abre el formulario para una persona, para que sea capaz de
ejecutar pruebas al momento. No existe ni puntuacién ni
chat (futuras versiones).

Local: Simula la ejecucién online en un solo ordenador. El
jugador tiene el rol de ‘Moderador’. Es capaz de crear grupos
y realizar pruebas asociadas a los grupos. No existe chat,
pero s puntuacién (futuras versiones).

Online: Se busca o crea una sala para jugar con mas usuarios
en grupos. Existe puntuacién y chat tanto de grupo como
global (en la versién inicial).

Cantidad de informacién y preguntas que se realizaran al jugador.

Tabla 2.12: Dificultad

= Basico: Preguntas bésicas, con mucha informacién para en-

tender las preguntas y con resultados finales sencillos y faci-
les de entender. En esta versién solo se tendrd en cuenta esta
dificultad.

Experto: Preguntas mas técnicas, con menor informacion
en las preguntas pero mayor en los resultados, siendo mas
especifico. Preparado para personas con conocimientos pre-
vios.
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Tabla 2.13: Formulario

Documento de hipétesis, objetivos y medidas que se les propone
a los grupos. Posee un campo de trama narrativa donde se pide
una argumentacién de las respuestas escogidas. Es personal y no
tiene por qué coincidir con el de los companeros. La complejidad
de las preguntas depende de la dificultad seleccionada, aunque en
esta version solo existe la dificultad béasica

Tabla 2.14: Propuesta

Respuesta realizada por el grupo al conjunto de hipétesis, obje-
tivos y medidas (ver Tabla 2.13). Para que una propuesta pueda
ser enviada se necesita consenso, es decir, que las respuestas de
todos los integrantes del grupo sean iguales.

Tabla 2.15: Conflicto

Situacién de desacuerdo al realizar una propuesta. Ocurre cuando
las respuestas de los integrantes del grupo a alguna(s) pregun-
ta(s) no coinciden. Los miembros del grupo deberdn debatir en
el chat privado del grupo qué propuesta desean enviar. Mientras,
se permitird a los jugadores responder de nuevo las preguntas del
formulario que generen dicho problema.

Tabla 2.16: Rol

Nivel de privilegios y funcionalidades que posee un usuario.

= Jugador: Puede unirse y salir de una sala, reconectarse, res-
ponder a las preguntas, usar el chat, argumentar, solucionar
conflictos, enviar una propuesta y cambiar de idioma.

= Moderador: Coordinador de la sala. Puede crear y configurar
las Salas, iniciar una Partida y finalizarla antes de tiempo,
iniciar y terminar rondas y crear PDFs.
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Tabla 2.17: Ronda

Iteracién de la Partida. Cada jugador debe hacer su turno en este
periodo de tiempo. Cada ronda tiene una duracién indeterminada,
puesto que esta en manos del ‘Moderador’ elegir cuando se pasara
de ronda. También puede finalizar antes de que el ‘Moderador’
tome la decision si todos los Grupos ya han llegado a un consenso
y enviado sus propuestas.

= Formulacion de objetivos: Se preguntan los objetivos al ju-
gador.

= Ronda de preguntas: Se responden a las preguntas del for-
mulario.

= Trama narrativa: Se rellena una argumentacién de la elec-
cion de las respuestas.

= Envio de las preguntas: Se espera a que todos envien su
respuesta.

= Resultados: Se devuelven los resultados a los jugadores.

Tabla 2.18: Resultado

Gréficas y datos devueltos por la aplicacién a los grupos, obtenidos
segun las propuestas realizadas. El nimero de gréficas y datos
obtenidos dependen de la dificultad seleccionada.

= Gréficas de los objetivos: Se mostrard una guia del objetivo
propuesto por el grupo en la ronda y cémo ha sido el resul-
tado de la simulacién aplicando las medidas propuestas.

= Puntuacion de la ronda: Se concederd una puntuacion sobre
100 que evaliie el resultado del grupo.

= Medallas: Pequenos incentivos que se otorgardn al cumplir
ciertos requisitos (ver posibles medallas en la Tabla de Me-
dallas).
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Tabla 2.19: Medallas

Logros o incentivo que se le otorga a un grupo tras cumplir ciertos
requisitos en los resultados de una ronda.

= Trabajo eficiente: Se ha enviado la propuesta en menos de 7
minutos.

= Perfeccionista: Se ha conseguido un resultado con menos de
0’2 de diferencia frente a los objetivos

= Trabajo en equipo: Se han realizado miltiples argumentos
y no ha habido conflicto.

= Ecoldgico: El resultado final ha cumplido los objetivos base
del modelo.

Tabla 2.20: Informe

Documento autogenerado con la informacién de los resultados ob-
tenidos en la Partida. Apareceréan tantas rondas como se hayan
jugado, y cada ronda contendra los elementos listados a continua-
cion.

= Trama narrativa donde los jugadores explican el por qué de
sus medidas.

= Graficas obtenidas a partir de la simulacién.
= Mensajes enviados a través del chat.

= Elecciones realizadas por cada uno de los jugadores del gru-
po.

= Puntuacién obtenida.
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Tabla 2.21: Errores de datos

Tipo de entradas de datos no admitidos por ser incorrectos o por
poner en peligro la seguridad del sistema.

= Entrada vacia: El campo de datos no ha sido rellenado.

= Tipo de dato: El tipo de dato esperado y el recibido no
coinciden.

= Inyeccion de codigo: La entrada presenta un peligro para la
seguridad al intentar insertar cédigo ajeno en el sistema.

Tabla 2.22: Desconexién

Pérdida de la comunicacién con el usuario.

= Cierre de la aplicacién: El usuario cierra la aplicacién.

= Caida de internet: El usuario pierde la conexién con Internet.

Tabla 2.23: Requisitos de las contrasenas

Minimos de seguridad que deben cumplir las contrasenas de los
usuarios.

= Minimo de 6 caracteres.
= Minimo una letra y un digito.

= Los caracteres especiales (paréntesis, tildes, puntos, comas,
simbolos) no son admitidos.

23



2.3. CASOS DE USO

2.3. Casos de uso

En esta seccién, se detallan los casos de uso para la aplicacion. Estos representan los
requisitos de la interaccién y especifican las acciones que pueden realizar los usuarios del
sistema.

2.3.1. Diagrama de casos de uso

En la Figura 2.7 se muestra el Diagrama de Casos de Uso. El actor Usuario Registrado
podra jugar el Rol de ‘Moderador’ en el juego. Para los actores Jugador y Usuario Registrado
se define una actor generalizacién que permite indicar los casos de uso que ambos tipos de
actores pueden realizar en la aplicacién. Se indica que un usuario no registrado, a través del
caso de uso Registrarse puede pasar a ser Usuario

<<Include>> Enviar <<Include>>
o mensaje o N
iar mensaje en chat grupa
Enviar mensaje en chat global

d una sala
Usuario

Uso general
Responder pregunta

Enviar propuesta Identificarse
Unirse asalaconcodigo )y Editar perfil Recuperar credenciales @

Jugador Usuario registrado
Resolver conflictos

0/0’0 .

Uso moderador

Terminar ronda

Empezar partida

Terminar partida

Usuario no registradg

Figura 2.7: Diagrama de casos de uso.

2.3.2. Descripcion de los casos de uso

Las Tablas de la 2.24 a la 2.43 contiene la descripcién de los casos de uso presentados en
el diagrama de la Figura 2.7.

24



CAPITULO 2. REQUISITOS

Tabla 2.24: CUO1 - Registrarse

ITEM VALUE
UseCase Registrarse
Actor Usuario no registrado

Precondition

Postcondition

El actor posee una cuenta y pasa a ser usuario registrado

Base Sequence

1. El usuario elige crear una cuenta

2. El sistema pide al usuario los datos necesarios (nombre, apellido, fecha
de nacimiento, correo electrdnico, pais, nickname y contrasefia).

3. El usuario rellena los campos de registro y los envia.

4. El sistema comprueba los datos y registra e inicia sesién al usuario.

Exception Sequence

4.1 Los datos son erréneos (ver tabla de Errores de datos), el sistema
vuelve al paso 3.

Tabla 2.25: CUO2 - Unirse a una sala con cddigo

ITEM VALUE
UseCase Unirse a una sala con cédigo
Actor Jugador

Precondition

Postcondition

El jugador entra en la Partida y cambia a estado 'sinGrupo’

Base Sequence

1. El usuario introduce el cédigo de la sala.

2. El sistema confirma el cédigo y muestra la pantalla de seleccién de
nick.

3. El usuario escribe su nick.

4. El sistema comprueba el nick e introduce al jugador en la sala.

Exception Sequence

2.1 El cédigo de la sala no corresponde con ninguna sala activa o es un
dato erréneo (ver tabla de Errores de datos), se vuelve al paso 1.

4.1 El nick seleccionado esta repetido o es un dato erréneo (ver tabla
Errores de datos), se vuelve al paso 3.
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2.3. CASOS DE USO

Tabla 2.26: CUO3 - Responder pregunta

ITEM VALUE
UseCase Responder pregunta
Actor Jugador

Precondition

El jugador esta en estado 'respondiendoPreguntas’

Postcondition

El jugador permanece en estado 'respondiendoPreguntas’ salvo que haya
sido la dltima pregunta

Base Sequence

1. El usuario selecciona una de las posibles respuestas.
2. El sistema guarda la respuesta y actualiza la pagina.
3. El usuario pasa a la siguiente pregunta.

4. El sistema comprueba el estado del formulario y muestra la siguiente
pregunta.

Exception Sequence

4.1 El sistema detecta que ha sido la dltima pregunta y muestra el resu-
men.

Tabla 2.27: CUO4 - Enviar mensaje

ITEM VALUE
UseCase Enviar mensaje
Actor Usuario

Precondition

Postcondition

El mensaje se muestra en chat

Base Sequence

1. El usuario escribe el mensaje

2. El sistema comprueba el mensaje, y actualiza el chat.

Exception Sequence

1.1 El mensaje es un dato erréneo (ver tabla de Errores de datos), se
informa del error y se vuelve al paso 1.
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CAPITULO 2. REQUISITOS

Tabla 2.28: CUQ05 - Enviar mensaje en el chat grupal

ITEM VALUE

UseCase Enviar mensaje en chat grupal

Actor Usuario

Precondition

Postcondition El mensaje se muestra en chat grupal con la informacién sobre la pregunta

Base Sequence 1. El usuario selecciona el chat grupal.

2. El sistema muestra el chat y solicita la pregunta sobre la que se va a
comentar, y la posible respuesta asi como el sentido de la opinién que se
va a emitir (argumento positivo o negativo).

3. El usuario selecciona la pregunta, la respuesta y el sentido de la opinién
(argumento positivo o negativo).

4. El sistema solicita el mensaje (la opinién o argumento del usuario sobre
esa opcidn en la pregunta).

5. Se realiza el caso de uso «CU04 - Enviar mensaje».

Exception Sequence 3.1 El usuario selecciona el chat de sala, el caso de uso queda sin efecto.

Tabla 2.29: CU06 - Enviar mensaje en chat global

ITEM VALUE

UseCase Enviar mensaje en chat global

Actor Usuario

Precondition

Postcondition El mensaje se muestra en chat global

Base Sequence 1. El usuario selecciona el chat grupal.
2. El sistema muestra el chat y solicita el mensaje.

3. Se realiza el caso de uso «CU04 - Enviar mensaje».

Exception Sequence 1.1 El usuario selecciona el chat de sala, el caso de uso queda sin efecto.
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2.3. CASOS DE USO

Tabla 2.30: CUQ7 - Enviar propuesta

ITEM VALUE

UseCase Enviar propuesta

Actor Jugador

Precondition Se han respondido todas las preguntas y no hay conflictos. El jugador estd
en estado 'rellenandoTramaNarrativa’

Postcondition El jugador pasa a estado 'pendienteEnvio’

Base Sequence 1. El usuario rellena la trama narrativa.

2. El sistema comprueba el mensaje, cambia el estado del jugador a 'pen-
dienteEnvio’.

Exception Sequence 2.1 La trama narrativa es un dato erréneo (ver tabla de Errores de datos),
se informa del error y se vuelve al paso 1.
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CAPITULO 2. REQUISITOS

Tabla 2.31: CUO8 - Resolver conflictos

ITEM VALUE
UseCase Resolver conflictos
Actor Jugador

Precondition

Se han respondido todas las preguntas y hay conflictos. El jugador esta
en estado 'rellenandoTramaNarrativa’

Postcondition

Se resuelven todos los conflictos. El jugador vuelve al estado 'rellenando-
TramaNarrativa’

Base Sequence

1. El usuario selecciona la pregunta a resolver.

2. El sistema cambia el estado del jugador a 'revisandoPreguntas’, muestra
la pregunta y pide una respuesta.

3. El usuario selecciona respuesta.
. El sistema guarda la respuesta y pide un argumento.
. El usuario introduce un argumento.

4
5
6. El sistema comprueba el mensaje y lo muestra en el chat grupal.
7. El usuario selecciona la siguiente pregunta.

8

. El sistema comprueba que no hay mas preguntas y pasa a la pagina de
resumen.

Exception Sequence

6.1 El argumento es un dato erréneo (ver tabla de Errores de datos), se
informa del error y se vuelve al paso 4.

8.1 El conflicto no esta solucionado, el sistema vuelve al paso 2.

8.2 Existen mas preguntas con conflicto, el sistema vuelve al paso 2.
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2.3. CASOS DE USO

Tabla 2.32: CU09 - Abandonar una sala

ITEM VALUE
UseCase Abandonar una sala
Actor Usuario

Precondition

El usuario forma parte de una sala en estado de espera.

Postcondition

El usuario se elimina.

Base Sequence

1. El usuario sale de la sala.

2. El sistema elimina al usuario de la base de datos.

Exception Sequence

Tabla 2.33: CU10 - Ildentificarse

ITEM VALUE
UseCase Identificarse
Actor Usuario registrado

Precondition

Postcondition

Base Sequence

1. El usuario selecciona la opcién de inicio de sesién
2. El sistema solicita el correo y la contrasena.
3. El usuario introduce el correo y la contrasefia.

4. El sistema comprueba los datos y muestra el mend principal.

Exception Sequence

4.1 Los datos son erréneos (ver tabla Errores de datos), el sistema vuelve

al paso 3.
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CAPITULO 2. REQUISITOS

Tabla 2.34: CU11 - Cerrar sesidn

ITEM VALUE
UseCase Cerrar sesion
Actor Usuario registrado

Precondition

El usuario estaba identificado

Postcondition

Base Sequence

1. El usuario solicita el cierre de sesién
2. El sistema pide confirmacién de la accidn.
3. El usuario confirma el cierre.

4. El sistema cierra la sesién y vuelve al inicio.

Exception Sequence

3.1 El usuario cancela el cierre, el caso de uso queda sin efecto.

Tabla 2.35: CU12 - Ver perfil

ITEM VALUE
UseCase Ver perfil
Actor Usuario registrado

Precondition

El usuario esta identificado

Postcondition

Base Sequence

1. El usuario selecciona el perfil.

2. El sistema muestra los datos del usuario.

Exception Sequence
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2.3. CASOS DE USO

Tabla 2.36: CU13 - Editar perfil

ITEM VALUE
UseCase Editar perfil
Actor Usuario registrado

Precondition

El usuario esta identificado

Postcondition

Base Sequence

1. Se realiza el caso de uso «CU12 - Ver perfil».
2. El usuario indica que desea modificar los datos.

3. El sistema solicita los datos a modificar (apodo, contrasefia y/o correo
electrénico).

4. El usuario rellena los datos.

5. El sistema comprueba los datos, actualiza la informacién personal del
usuario y vuelve al perfil.

Exception Sequence

5.1 Los datos son erréneos (ver tabla de Errores de datos), el sistema
vuelve al paso 3.
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CAPITULO 2. REQUISITOS

Tabla 2.37: CU14 - Recuperar credenciales

ITEM VALUE
UseCase Recuperar credenciales
Actor Usuario registrado

Precondition

El usuario posee una cuenta en el sistema

Postcondition

El usuario ha iniciado sesién

Base Sequence

. El usuario indica que ya tiene una cuenta.
. El sistema solicita las credenciales de inicio de sesién
. El usuario indica que ha olvidado las credenciales.

1
2
3
4. El sistema solicita el correo electrénico.
5. El usuario introduce su correo.

6

. El sistema comprueba el correo y envia un email a dicho correo con el
enlace a la pdgina de modificacién de contrasefia.

7. El usuario entra en enlace.
8. El sistema pide la nueva contrasena 2 veces.
9. El usuario rellena los campos.

10. El sistema comprueba la contraseiia y pasa al menu principal.

Exception Sequence

6.1 El correo es erréneo o no existe, el sistema vuelve al paso 4.

10.1 Las contrasefias no cumplen los requisitos minimos de seguridad (ver
tabla de Requisitos de las contrasefias) o no son iguales, el sistema vuelve
al paso 8.
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2.3. CASOS DE USO

Tabla 2.38: CU15 - Crear sala

ITEM VALUE
UseCase Crear sala
Actor Usuario registrado

Precondition

El usuario ha iniciado sesién

Postcondition

El usuario ha creado una sala y esta en espera de jugadores

Base Sequence

1. El usuario selecciona la creacién de una sala
2. El sistema solicita los parametros de la sala.
3. El usuario rellena los campos de la sala.

4. El sistema comprueba los datos y cambia a la sala de espera.

Exception Sequence

3.1 El usuario cancela la creacién de sala, el caso de uso queda sin efecto.

4.1 Los datos son erréneos (ver tabla de Errores de datos), el sistema
vuelve al paso 2.

Tabla 2.39: CU16 - Empezar partida

ITEM VALUE
UseCase Empezar partida
Actor Usuario registrado

Precondition

El usuario ha creado una sala y hay minimo un jugador por grupo

Postcondition

Se inicia la Partida para todos los jugadores, los jugadores pasan a estado
'respondiendoPreguntas’

Base Sequence

1. El usuario indica que quiere empezar la Partida

2. El sistema cambia al usuario registrado a la sala de control y a los
jugadores a las preguntas, cambiando el estado de éstos a 'respondiendo-
Preguntas’.

Exception Sequence

1.1 El usuario cancela la Partida, el caso de uso queda sin efecto.
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CAPITULO 2. REQUISITOS

Tabla 2.40: CU17 - Empezar una ronda

ITEM VALUE

UseCase Empezar una ronda
Actor Usuario registrado
Precondition El usuario se encuentra en una Partida empezada

Postcondition

Base Sequence 1. El usuario selecciona el inicio de ronda

2. El sistema genera una nueva ronda y cambia el estado de todos los
jugadores activos a 'respondiendoPreguntas’.

Exception Sequence

Tabla 2.41: CU18 - Terminar una ronda

ITEM VALUE

UseCase Terminar una ronda
Actor Usuario registrada
Precondition El usuario se encuentra en una Partida empezada y en ronda activa

Postcondition

Base Sequence 1. El usuario selecciona el fin de ronda

2. El sistema popula el tiempo de fin de ronda, comprueba si los grupos
han terminado, genera los resultados de los grupos y cambia el estado de
todos los jugadores activos a 'viendoResultados'.

Exception Sequence




2.3. CASOS DE USO

Tabla 2.42: CU19 - Terminar partida

ITEM VALUE
UseCase Terminar partida
Actor Usuario registrado

Precondition

El usuario se encuentra en una Partida empezada

Postcondition

La Partida finaliza y todos los jugadores pasan al estado 'viendoResulta-
dosFinales’

Base Sequence

1. El usuario indica que desea finalizar la Partida
2. El sistema solicita confirmacidn.
3. El usuario confirma la accién.

4. El sistema cierra la sala, cambia el estado de los jugadores a 'vien-
doResultadosFinales’ muestra los resultados globales a los jugadores y al
usuario.

Exception Sequence

3.1 El usuario cancela la accién, el caso de uso queda sin efecto.

Tabla 2.43: CU20 - Generar informe

ITEM VALUE
UseCase Generar informe
Actor Usuario registrado

Precondition

El usuario acaba de terminar una Partida

Postcondition

Se genera y descarga en la maquina del usuario un informe

Base Sequence

1. El usuario indica que desea imprimir los resultados.

2. El sistema genera un informe con los detalles de la Partida e inicia una
descarga del documento en la maquina del usuario.

Exception Sequence
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CAPITULO 3. PLANIFICACION Y SEGUIMIENTO

Capitulo 3

Planificacion y seguimiento

3.1. Planificacion inicial

Para la planificacién del proyecto, se ha escogido el Proceso Unificado de Desarrollo
Software (UP) [17]. Esta es una metodologia estandar basada en componentes e interfaces,
que junto con el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) [11] conforman la técnica més
utilizada para el analisis, implementacién y documentacién de sistemas orientados a objetos.

Una de las caracteristicas que define UP es su desarrollo iterativo e incremental. Estos
incrementos pueden ser en diferentes fases como por ejemplo en las fases de definicién de los
requisitos del sistema, o en fases en las que se desarrolla funcionalidad en el cédigo. Las fases
que componen el ciclo de vida de un proyecto en esta metodologia son:

Fase de concepcién o inicio: Definir visién, objetivos y alcance del proyecto. En esta eta-
pa se pretende obtener una lista de casos de uso y otra de factores de riesgo del proyecto.
Esta fase esta prevista que termine a principios de febrero.

Fase de elaboracién: Completar el andlisis de los casos de uso, definicién de arquitectura
y generacién de una aplicacién ejecutable. En este proyecto también se contempla en
esta fase la obtencion de los resultados de las simulaciones de Vensim junto con la
transformacién de sus datos a un formato legible. La fecha prevista para finalizar esta
fase es finales de marzo.

Fase de construccién: Compuesta por varias iteraciones, en esta fase se iran implementan-
do los casos de uso definidos previamente, aumentando la funcionalidad de la aplicacion.
El fin de esta fase esta previsto para mediados de mayo.

Fase de transicion: Despliegue de la aplicacién y sistema en fase de produccion. En el caso

de este proyecto, seria el despliegue en una maquina del servidor, pudiendo realizar
consultas a la misma. Esta fase esta prevista que termine a finales de mayo.
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3.2. MODIFICACION DE LA PLANIFICACION INICIAL

La aplicacién de estas fases en la calendarizacion del proyecto puede verse en el diagrama
de Gantt de la figura 3.1. En cada fase se diferenciado dos tareas a realizar para el desarrollo
de la etapa.

Para asegurar un correcto desarrollo del proyecto, se han establecido una serie de reunio-
nes semanales con los tutores para la revision del trabajo y correcciones en caso necesario.
Por otro lado, se ha acordado reunirse con los miembros de ECO-Profes en febrero para una
presentacién de la aplicacién, aclaracién de conceptos y obtencion de feed-back.

3.1.1. Diagrama de Gantt inicial

o nov'19 dic'1s ene’20 feb 20 mar'20 abr 20 may 20 jun 20
de v Nombredetorea ~ Duraciéw Comienzo v Fin v |Prede| 2804 111825 02 091623 30 06 1320 27 03,10 17 24 @@ 162330 06 1320 27 04 111825 01 08 15 22
1 - 4 TFG-LOCOMOTION-JUEG 160 dias lun 18/11/19 dom 28/06/20 T
2 & A  Fase Inicio s5dias  lun 18/11/19 vie 31/01/20 [— 1
3 # Visiony objetivos 15dias  lun 18/11/19 vie 06/12/19 [
4 A Casos de uso 40 dias Iun 09/12/19 vie31/01/20 3 ?
5 & A 4 Faseelaboracion  41dias  lun03/02/20 sab 28/03/20 %
6 # Definicion 15dias  lun 03/02/20 vie21/02/20

arquitectura

7 b Simulaciones 36dias  lun 10/02/20 sab 28/03/20
Vensim
8 (B | A 4 Fase construccion 35dias  lun 30/03/20 vie 15/05/20 F\
9 A Implementacién ~ 30dias  lun 30/03/20 sab09/05/20 7
cédigo
10 P Bateria de pruebas 15dias  lun 27/04/20 vie 15/05/20 9 H
1" 4 Fase transicién 31dias  lun 18/05/20 sib 27/06/20 %
12 E Despliegue 14dias  mar13/05/20 vie 05/06/20 1

3 Documentacion  26dias  lun 25/05/20 sab 27/06/20 1:

|

I

Figura 3.1: Diagrama de Gantt del proyecto inicial (Parte 1).

3.2. Modificacién de la planificacién inicial

Teniendo en cuenta los problemas surgidos a lo largo del proyecto, descritos en la seccién
3.6, se ha realizado un nuevo diagrama de Gantt (figura 3.2) para la nueva planificacién del
proyecto. En esta nueva planificacién se ha tenido en cuenta lo que faltaba por desarrollar
del proyecto y se ha dividido por fases de implementacién.

3.2.1. Diagrama de Gantt modificado
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< Sprint1  1adias lun 03/08/20 jue 20/08/2C r 1
Inicio de Ocias 1un 03/08/20 lun + 0308
Sprint 03/08/20
Weekly Odias 1un10/08/20 lun 10/08/2C + 1008
asprint2  14dias lun17/08/20 jue 03/09/2( r
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sprint 17/08/20
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Weekly Odias 1un07/09/20 1un 07/05/2C « 0709
Entrega Odlias jue 24/05/20 jue - 2409
6 2/09/20

Figura 3.2: Diagrama de Gantt modificado.
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CAPITULO 3. PLANIFICACION Y SEGUIMIENTO

3.3. Presupuesto inicial

A continuacion se presentard el presupuesto inicial del proyecto, por tipos de gastos.

Concepto Cantidad Precio por unidad Total
Trabajo humano en horas 338 15,00€ 5070€
Dominio 0 - 0€
Alojamiento 0 - 0€
Licencia Visual Paradigm 1 86,67€ 86,67€
Licencia Mockplus 1 174,23 € 174,23 €
Licencia Vensim 1 77,92€ 77,92€
Licencia MS Project 1 849,00 € 849,00€
6.257,82€

Tabla 3.1: Presupuesto inicial

El coste en licencias Software corresponde a la licencia permanente béasica de cada uno
de los especificados. Visual Paradigm, MS Project y Vensim son gratuitos para alumnos
adheridos a la UVa por lo que finalmente no ha repercutido en el coste del proyecto. Por otro
lado, se ha utilizado el mes de prueba para la licencia de Mockplus, ahorrandose también
su coste. El proyecto se ha realizado sin gastos anadidos por software. El tinico software de
pago utilizado ha sido amortizado con anterioridad y su pago no ha ido destinado al proyecto
en exclusiva. El resto de software utilizado es gratuito o bien ofrece algin tipo de licencia
gratuita. En la Tabla 3.2 se listan los que han sido utilizados en el proyecto. Respecto al pago
del trabajo humano, se ha contado con la beca ofertada por el proyecto LOCOMOTION,
que otorgaba una financiacién de 285,51 € mensuales, durante 8 meses, sumando un total de
2.284,08 €.
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3.4. SOFTWARE UTILIZADO

3

4.

Software utilizado

Nombre

Descripcién

Uso dado en el proyecto

Sublime Text 3

Editor de texto y cdédigo fuente

Se utilizara para la programacion de
los scripts utilizados.

IntelliJ IDEA

IDE

Se utilizard para el desarrollo del
codigo.

MS Project Software de gestién de proyectos Se utilizara para la planificacién del
calendario, proyecto y la creacién de
los diagramas de Gantt.

Postman Plataforma de desarrollo de APIs Se utilizara para la prueba de la apli-
cacion.

Visual Para- Editor UML Se utilizard para la creacién de dia-

digm 15.1 gramas UML.

Vensim 7.3.1 Simulador de modelos Se utilizara para la obtencién de re-
sultados del modelo MEDEAS.

Mockplus Software de diseno de interfaces Se utilizard para los mockups de la
aplicacion web, como prototipo de
las interfaces.

MySQL Work- Software de administracién de Se utilizard para disenar y guardar

bench bases de datos la informacién de las partidas y los

jugadores.

MongoDB Com-
pass

Software de administracién de
bases de datos no relacionales

Se utilizard para guardar los resulta-
dos y patrones de las simulaciones.

Tomecat

Servidor de aplicaciones

Se utilizard como servidor que so-
porte la légica de la aplicacion web.
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CAPITULO 3. PLANIFICACION Y SEGUIMIENTO

3.5. Analisis de riesgos
Identificador RO1 - Fallo en la planificacién del proyecto
Descripcién Los tiempos especificados para las tareas a realizar en el proyecto
son insuficientes.
Impacto Critico
Probabilidad 5%

Plan de mitigacién

Tratar de realizar las tareas en los tiempos establecidos, utilizando
los weeklies para buscar las tareas que requieran mayor esfuerzo.

Plan de contingen-
cia

Priorizacién de las tareas, reduccion del campo de trabajo y re-
planificacién del proyecto.

Tabla 3.3: Riesgo de fallo en la planificacion

Identificador R02 - Indisponibilidad del desarrollador

Descripcién El desarrollador no puede dedicar el tiempo suficiente al proyec-
to ya sea por enfermedad, otras tareas o asuntos personales, no
llegando a las fechas de entrega.

Impacto Catastrofico

Probabilidad 50 %

Plan de mitigacién

Establecer un colchén de tiempo para suplir los posibles dias de
baja.

Plan de contingen-
cia

Replanificaciéon de los sprints, del proyecto y atrasar la fecha de
entrega.

Tabla 3.4: Riesgo de indisponibilidad del desarrollador
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Identificador RO3 - Curva de aprendizaje demasiado larga

Descripcién El tiempo necesario para controlar las tecnologias a utilizar es
demasiado alto, o su complejidad escapa las capacidades del desa-
rrollador, suponiendo una demora en el proyecto.

Impacto Critico

Probabilidad 80 %

Plan de mitigacién

Realizacion de cursos diversos, e investigacion en las tecnologias de
forma previa, haciendo el aprendizaje desde el inicio del proyecto.

Plan de contingen-
cia

Replanificacién de los sprints, solapando tareas.

Tabla 3.5:

Riesgo de curva de aprendizaje demasiado larga

Identificador R04 - Tecnologia no valida

Descripcién Las tecnologias escogidas para la realizacién del proyecto no son
capaces de cumplir con todos los requisitos especificados.

Impacto Catastroéfico

Probabilidad 15%

Plan de mitigacién

Investigacién de cada tecnologia y del proyecto, asegurandose de
que son capaces de cubrir todos los objetivos especificados.

Plan de contingen-
cia

Busqueda de tecnologias de respaldo que si puedan realizar dichos
objetivos, y reorganizar el proyecto.

Tabla 3.6: Riesgo de tecnologia no valida

Identificador RO5 - Ausencia de comunicacion

Descripcién Mala comunicacién entre el alumno y los tutores, provocando ma-
lentendidos y retrasos en el proyecto

Impacto Critico

Probabilidad 20 %

Plan de mitigacién

Reuniones semanales (sprints y weeklies) donde se especifiquen las
tareas de la semana y se hagan revisiones de lo ya realizado.

Plan de contingen-
cia

Replanificacién de las tareas, y aumentando el nimero de reunio-
nes, realizando un seguimiento mas cercano.

Tabla 3.7: Riesgo de ausencia de comunicacion




CAPITULO 3. PLANIFICACION Y SEGUIMIENTO

3.6. Seguimiento del Proyecto y dificultades encontra-
das

Estos han sido las tareas realizadas a lo largo de los cinco primeros meses del proyecto:

= Diciembre: Reunién con David Alvérez, informarse del proyecto, del funcionamiento
de la herramienta Vensim, y de la versién actual de Crossroads. Primer borrador de los
requisitos del sistema y busqueda de posibles tecnologias para el proyecto.

= Enero: Segundo borrador de los requisitos, definiciones del diccionario de datos y
bisqueda de referencias.

= Febrero: Reunién con el grupo de GEEDS para probar la versiéon actual del juego,
realizacién de pruebas con scripts Python para la automatizaciéon de simulaciones de
Vensim. Creacién de los Mockups de las paginas web de la aplicacién para la reunion
con el grupo GEEDS. Presentacién a miembros del grupo GEEDS y de ECO-Profes.

= Marzo: Preparacién de las simulaciones de Vensim y redimensién del proyecto. Defi-
nicién de los casos de uso, y transformacion de las pruebas.

= Abril: Arreglos a los casos de uso, requisitos, y creacién de los diagramas de arquitec-
tura y despliegue. Formacion en SpringBoot.

El trabajo realizado durante el primer mes de diciembre fue productivo. La familiarizacién
con las herramientas, la biisqueda de tecnologias y las preparaciones de las simulaciones iban
en el tiempo esperado. A mayores, la presentacién del proyecto al grupo GEEDS y a los
miembros de ECO-Profes con los mockups marcé la linea que se debia seguir. Aunque se
empezaban a presentar problemas en el diseno de la aplicacion, sobre todo en la parte de
requisitos funcionales.

El proceso de aprendizaje de las librerias necesarias para la creacién de los script Python,
utilizados para la obtencion de las simulaciones y su posterior parseo, fue lenta. La necesidad
de hacer multiples pruebas y el tiempo que requeria realizarlas, y teniendo en cuenta que el
tiempo para el proyecto estaba limitado por otras asignaturas, se retrasé la obtencién de los
datos de las simulaciones.

A partir del 10 de marzo, todo el trabajo empez6 a sufrir retrasos, falta de horas y
de calidad de trabajo. Debido a la pandemia mundial, el COVID-19, que ha obligado a la
poblacion a realizar cuarentena en sus domicilios, haciendo necesario el trabajo desde casa. La
ensenanza paso de ser presencial a ser completamente online, y requiriendo un mayor nimero
de horas de trabajo, teniendo que priorizar asignaturas frente al proyecto. A mayores, por
temas personales y de salud, la productividad cayé en picado a mediados de abril, no habiendo
recuperado el trabajo hasta inicios del mes de Julio. Teniendo en cuenta todos los problemas
y riesgos, se decidié hacer una modificacién a la planificacién inicial del proyecto, aplazando
la entrega al mes de septiembre.

Posteriormente, en septiembre, debido a problemas en la economia de la familia del es-
tudiante, las horas se vieron reducidas por tener que incorporarse al mundo laboral a media
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3.6. SEGUIMIENTO DEL PROYECTO Y DIFICULTADES ENCONTRADAS

jornada. Se propuso pedir un aplazamiento de la entrega a la primera semana de diciembre,
junto con una nueva planificaciéon por hitos:

Entrega de los datos de las simulaciones. Para el 2 de septiembre.

= Creacién de las APIs del usuario registrado. Para el 1 de noviembre.
s Creacién de las APIs del jugador. Para el 10 de noviembre.

» Creacién de las APIs de obtencién de datos. Para el 20 de noviembre.

= Documentacién del proyecto. Para el 23 de noviembre

En cuanto a los problemas técnicos, el desarrollo sufrié grandes bloqueos a la hora de
implementar. Por un lado debido al desconocimiento del framework SpringBoot y de la base
de datos no relacional MongoDB. Para entender el funcionamiento de estas herramientas fue
necesaria mucha formacién, por ejemplo la proporcionada en el foro de ProgrammingTechie
[31], en el cual se explica como funciona SpringBoot, la conexién con MySQL y MongoDB.

Tras este aprendizaje, la implantacién del cédigo se realizé de manera casi mecanica: se
disenaba una API, se programaba, se probaba en Postman, corregian posibles fallos y se
pasaba a la siguiente. Para finales de noviembre ya se tenian todas las llamadas API REST
terminadas y probadas.

Todos los cambios de planificaciéon y problemas surgidos a lo largo del proyecto han
supuesto un aumento en las horas dedicadas al proyecto, estimandose cerca de las 450 horas.
Este aumento de horas supondria un aumento del presupuesto del proyecto de 1680<€.
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CAPITULO 4. ANALISIS

Capitulo 4

Analisis

4.1. Modelado de la interaccion

En esta seccién se detalla la interaccion que realizardn los usuarios de la aplicacién, dife-
renciando entre jugadores y el moderador. El modelado de la interaccion se realiza mediante
diagramas de méaquinas de estado y se muestran en las Figuras 4.1, 4.2 y 4.3.
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Cerrar sesion

Mend pm
—

Pagina inicio

Tengo cuenta

[hldade sesiﬁn]

Identificarse

-~

Cancelar Nueva partida
Configuracion Cancelar partida
de sala
[ Imprimir resultados ]
Empezar partida 1\

Sala de control
entry /inicio partida Finalizar partida
exit/ fin partida

Expulsar grupo
Maonitorizar Seleccion grupo Monitorizar grupo
partida

Siguiente ronda

[‘Selecmnar jugador ] [Expulssr pqadur]
]

Figura 4.1: Modelado de la interaccién de un usuario con el rol ‘Moderador’
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[Eleoc\c')n de nick

Entrar en sala

Explicacion de Juego]

Yasejugar

Salir de |a partida

Jugando una ronda

Interrupcion===Siguiente ronda

Moderador®Interrupcion

Tipo de interrupcion

Figura 4.2: Modelado de la interaccion de un usuario con el rol ‘Jugador’

Interrupcian==Fin de partida rResuItadas finales
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Las hipétesis solo se
responden en la primera

ronda Siguiente pregunta

Preguntas

Resumen Resumen (con fallos)

. Resolver conflictos
Envio de respuestas

Resolucién

|« ]
[ Resultado ] Resolucion de conflicto (no quedan) Resolucién de conflicto (queda 1+)

Figura 4.3: Modelado de la interaccién de un usuario con el rol de ‘Jugador’ mientras estd
jugando una ronda en una partida.

4.2. Modelado conceptual

A partir del anélisis de los requisitos de informacién, funcionales, y de la interaccién, asi
como de otras necesidades que se prevén en el futuro se realiza un modelado conceptual del
dominio que se refleja en el diagrama de clases que muestra la Figura 4.4.
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4.2. MODELADO CONCEPTUAL

La clase Jugador describe objetos que pasan por diferentes estados. Estos cambios son
generados a lo largo de la partida. Este objeto se modela como una maquina de estados que
se muestra en la Figura 4.5.

El estudio conjunto del jugador como méquina de estados, del disefio de la interaccién
basado en maquinas de estado y de los tipos enumerados definidos en el modelado del dominio
que describen el estado del jugador y los tipos de acciones nos permite concluir sobre la
consistencia del analisis.

Desconexién

seleccion de grupo

Desconexién

J U

seflalModerador == inicioPartida
{ en partida A
exit/ sefialModerador

respondiend oPreguntas

Preguntas respondidas

Desconexion (s'ncnnaxm
(S j

Conflicto resuelto

Desconexion

L \ & dor == siguienteRond /\ sefialModerador == finPartida ViendoResultadosFinales
K Seiial
e

enalModerador == expulsion
expulsado

Figura 4.5: Anélisis de los objetos de la clase Jugador como una méquina de estados
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CAPITULO 5. TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Capitulo 5

Tecnologias utilizadas

En este capitulo se repasardn las tecnologias utilizadas durante el desarrollo de este pro-
yecto, tanto para gestionarlo como para disenarlo e implementarlo.

5.1. Gestion del proyecto

5.1.1. Memoria

Para la documentacién del proyecto, se ha utilizado Overleaf [19], editor de texto colabo-
rativo de LaTeX [25] en la nube. Es utilizado comuinmente para la redaccién de documentos
cientificos y de proyectos universitarios, gracias a su facilidad de uso, la posibilidad de editar
el documento simultdneamente entre sus integrantes y por la versatilidad que ofrece La-
TeX. Respecto a los documentos, se ha utilizado tanto el propio Overleaf como una carpeta
compartida del OneDrive de la Universidad.

5.1.2. Comunicacién

Para la comunicacion entre las distintas partes del proyecto se ha utilizado principalmente
el correo electrénico, la aplicacién mévil Whatsapp [10], el software empresarial gratuito
RocketChat [7], y la plataforma de videoconferencia Skype [22]. Sobre todo desde el inicio
de la pandemia, ha sido méas importante utilizar medios como éstos, debido a la necesidad
de mantener las distancias de seguridad y evitar los espacios cerrados.
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5.2. DESARROLLO

5.1.3. Planificacién

Para la planificaciéon del proyecto se ha hecho uso de la herramienta proporcionada por
Microsoft Office, MS Project [21]. Este software permite gestionar proyectos desde su linea
temporal hasta el presupuesto necesario que requerira. Principalmente utilizada para la ilus-
tracién de las figuras 3.1 y 3.2, también se ha utilizado para marcar las reuniones y fechas
relevantes que han surgido, como las reuniones mencionadas en la Seccién 3.6.

5.2. Desarrollo

5.2.1. SpringBoot

Para la implementacién de esta aplicacion en el lado del servidor se ha decidido utilizar
SpringBoot [24]. Es un framework Open Source pensado para facilitar la creacién de apli-
caciones en Java, Kotlin y Groovy. En nuestro caso, Java como lenguaje. Spring cuenta con
una modularizacién modificable, pudiendo utilizar sélo aquellas partes que sean necesarias
para nuestra aplicacién, enfocando esta tecnologia a la Programacién Orientada a Aspectos
0 AOP. En la figura 5.1 se muestra un esquema con los médulos que proporciona Spring por
defecto.

La inyecciéon de dependencias que proporciona Spring, facilita la programacién, permi-
tiendo a los componentes que conforman la aplicacién depender de interfaces, ahorrando
cédigo y eliminando el acoplamiento. Gracias a las multiples librerias que posee, se ha faci-
litado las conexiones con las bases de datos y la creacién de documentos del proyecto. Atn
teniendo todas las comodidades que ofrece, Springboot nos permite si queremos granular
mas el cédigo, pudiendo hacer, por ejemplo, consultas mucho més complejas con una simple
etiqueta.

SpringBoot es una version mas simplificada de Spring, gracias a sus dos principales me-
canismos

= Contenedor de aplicaciones integrado: SpringBoot permite compilar las aplicaciones
Web en un ”.jar”. En esta aplicacién no se ha hecho uso de este mecanismo.

= Starters: Proporciona una serie de dependencias llamadas starters, que se pueden anadir
al proyecto. Al anadirlo, nos proporcionara las dependencias necesarias tanto de Spring
como de software de terceros que necesitemos. Los més relevantes en este proyecto a
utilizar son los necesarios para los controladores REST, documentacién en Swagger y
para la creacién de documentos PDEF.

5.2.2. Tomecat

Tomcat [1] es un contenedor de servlets desarrollado con java utilizado principalmente
como servidor web. Para este proyecto, se ha utilizado un servidor embebido para el despliegue
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Web

(MVC / Remoting)

B

Core Container

EDEENENE

Figura 5.1: Tlustracion de los diferentes médulos de Spring

de la aplicacién. Es el servidor mas comun para el desarrollo con Springboot.

5.2.3. MySQL Workbench

MySQL Workbench [8] es una herramienta de visualizacién, diseno, desarrollo y adminis-
tracién de bases de datos MySQL. Esta herramienta proporciona herramientas de modelado
de datos, consultas y control sobre las tablas de las bases de datos, pudiendo gestionar como-
damente la informacion contenida, y facilitando el uso de la misma. Proporciona instrumentos
para mejorar el rendimiento de las aplicaciones MySQL.

Su uso principal en este proyecto ha sido la monitorizacién de los datos, y el uso de sus
editores de tablas para la administracion de las mismas.
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Scher: crossroads-mysal schema

@ hction Output

© 1103338 SELECT " FROM ‘osmmadsmysdlachena’quesion LIIT 0, 1000 [ 0000382 /0000sec

Figura 5.2: Interfaz de MySQL Workbench

5.2.4. MongoDB Compass

MongoDB Compass [16] es una interfaz gréfica para la visualizacién y gestién de una
base de datos MongoDB. Al igual que MySQL Workbench, MongoDB Compass permite
el modelado de datos, consultas y control sobre las colecciones de datos. La necesidad de
guardar gran cantidad de valores para las graficas de los resultados de las simulaciones hizo
que se utilizara una base de datos no relacional como MongoDB.

5.2.5. Postman

Postman [9] es una plataforma de desarrollo de APIs basado en el modelo de desarollo API
First [33]. Esta aplicacién permite la creacién, monitorizacién y envio de peticiones HTTP
a servicios REST mediante una interfaz grafica. Estas pueden ser guardadas y almacenadas
en colecciones. Ademds, permite compartir las APIs y peticiones entre equipos de trabajo,
creacién de mockups, gestion de la documentacion y generacién de pruebas.

El uso que se le ha dado a esta potente herramienta en el proyecto ha sido principalmente
para la prueba de las APT RESTs, creando las peticiones HT'TP pertinentes. En la figura 5.4
se muestra como se realizan las peticiones en la aplicacion.
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* MongoDE Compass - localhost:27017/cressroads. graphics - ] X
Connect View Collection Help
crossroads.graphics N
Schema
crossroads.graphics vocunents 437.4K  11c8 moexes 1 4.0MB 4.0MB
Schema
localhost-27017
Standalone
Query retumed 437400 documents. This report is based on a sample of 1000 documents (0.23%). @
MongoDB 4 4.1 Gommunity
i IR | ¢ |
objectid T T
LT
_class
wwing .
:
code Array lengths
min: 12 average: 120 max: 12
oy
et
» data Document with 4 nested fields.

Figura 5.3: Interfaz de MongoDB Compass

5.2.6. IntelliJ IDEA

IntelliJ IDEA [18] es un IDE gratuito para programas informdticos. Soporta multiples
lenguajes de programacién y tiene integracién con Git, simplificando el control de versiones.
Con funcionalidades como el control de versiones, de calidad asegurando que no exista cédigo
duplicado y ofreciendo la opcién de refactorizaciéon en caso necesario, soporte de multiples
frameworks, servidores, hacen de este IDE una herramienta idénea para este proyecto.

5.2.7. SourceTree

Cliente GUI para manejar repositorios git y mercurial. Desarrollado por Atlassian, Sour-
ceTree [2] permite gestionar los repositorios de los proyectos de una manera muy sencilla y
amigable, facilitando el control de versiones de nuestra aplicacién. Permite un uso de las op-
ciones del repositorio (realizar commits, pushear/pullear los cambios, crear y moverse entre
ramas) facilmente, sin interferir en el IDE utilizado.
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&) Postman - [m] X

File Edit View Help

88 My Workspace ~

Q ] No Environment v ® =
Launchpad ogin Crear sala . w90
History Collections APIs » Crear sala Examples 0 v
N ction Trash
POST v http://localhost:8080/api/roem “ Save ¥
s 9 iarmg
= Params  Authorization ®  Headers (10) Body ®  PrerequestScript  Tests  Settings Cookies Code
nene form-data x-www-form-urlencoded ® raw binary GraphQL  JSO v B
1 q
2 “roomiame”: "Full Game",
3 3
4 4
5 4
7
&
Body Cockies (1) Headers (9)  Test Results @® 2000k 131ms 340B Save Response v
Pretty ~ Raw  Preview  Visualize  JSON v = mQ
1 d
2 “id": 16,
3 “roomCode”: "edda2”
4 [
Q FindandReplace  [5] Console © Bootcamp Build M &

Figura 5.4: Interfaz de Postman

5.2.8. Sublime Text 3

Sublime Text 3 [14] es un editor de texto y de cédigo fuente gratuito. Con un soporte para
el reconocimiento de una amplia variedad de lenguajes, y posibilidad de instalar paquetes
que aumenten su funcionalidad, es la herramienta utilizada para la programacién de los
scripts utilizados en Vensim, tanto para la obtencién de los datos como para su posterior
transformacién.
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Capitulo 6

Diseno

Tras haber analizado el proyecto, el siguiente paso es disenar la aplicacién. Teniendo en
cuenta las tecnologias que se han definido en el capitulo anterior, se procede a definir la
arquitectura, despliegue y APIs que compondran el backend.

6.1. Mockups

Para la presentacién del proyecto a los profesores y para la planificacién del futuro front-
end que dispondré, se disenaron los siguientes mockups.

Las figuras 6.1 y 6.3 son las salas de conexién e introduccién de datos del jugador para
entrar a la partida. En la siguiente ventana (Figura 6.3), se mostrard la informacién acerca
de Crossroads II: quiénes lo conforman, objetivos, descripcion del juego, funcionamiento del
mismo y como se desarrollaré.
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;Quieres unirte directamente a una sala?

jintroduce el codigo!

caracteres
alfanuméricos

Ya tengo una cuenta

Figura 6.1: Ventana de Pagina de Inicio

Elige el nombre de usuario con el que se te identificara

iIntroduce tus datos!

[Nombre de usuari.. |
o 1]
[Fecha denadimiento. |

Ya tengo una cuenta

o8

Figura 6.2: Ventana de Introduccién de datos
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iBienvenido a nuestro juego!

Breve descripcion de nosotros

Breve descripcion del juego
En esta seccién se podia explicar quiénes somos, que

hacemos y como, nuestros objetivos y otros posibles
proyectos interesantes, También es espacio para redes
sociales, paginas web, documentacion.

En esta seccion se podria explicar el funcionamiento del
juego, reglas, pasos, que hay que hacer, y como se puntia

Ya se como
funciona

Figura 6.3: Ventana de informacién para el jugador

Una vez dentro de la sala, los jugadores podran escoger el grupo al que desean unirse en

una ventana como la que se ve en la figura 6.4. Aqui esperardn hasta que el moderador de la
partida inicie el juego.

R

usuario0001

usuario0002 Descripcién de la sala:

usuario0003

R Nombre: Test
Grupos: 4

usuario0005

Rondas: 5
Tamafio del grupo: 5

Cédigo de la sala: Jugadores en la sala:

Ccop3 20/20

Este botdn sera visible SOLO si
el creador de la sala no ha
seleccionado la opcion de

"Grupos aleatorios” Asf los
usuarios podran unirse al grupo
que quieran

Inicio > Crear sala

Figura 6.4: Ventana de espera del jugador

99



6.1. MOCKUPS

En cuanto comience la partida, los jugadores responderdn a las preguntas (figura 6.5),
argumentando sus elecciones. Una vez hayan respondido a todo, pasaran a ver la tabla de
estado de la ronda (figura 6.6), donde podrdn comprobar en que estado se encuentran sus
companeros y donde deberan redactar una pequena trama narrativa explicando el por qué
de sus respuestas. En caso de que exista conflicto en alguna pregunta, se pasaria a la ventana
de la figura 6.5, donde se poblara una matriz con los argumentos a favor y en contra de cada
respuesta. Estos argumentos son los mensajes que han enviado los jugadores a lo largo de
la partida sobre cada una de las posibles elecciones. Ademds se podra ver que opcién estd
votando cada jugador.

Medida 1
Evolucion planeada del Producto Interno Bruto (PIB) per capita:

O a) Menor crecimiento que el histrico. e

O b) Continuaci6n de las tendencias histéricas.

® ) Mayor crecimiento que el histérico.

[Medida 1 [~ Topcion ) [~]

[ Arg. Positivo [ Ao Negatvo |

[ sala ] Grupo |

© ©

Enviar

Inicio > Buscar sala >

Figura 6.5: Ventana de pregunta
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Ejeplos de posibles
estados de los
comparieros, pero

en este punto,
todos estarfan en
“Esperando envio"

Respuestas

User 1
HI a
H a
H a
o1 2
o2 70
M1 a
M2 a
Mz a
[ a
Ms a
M6 a
[ a
M8 a
Mg a

User2 User3
a a
a a
a a
2 2
7 70
a a
a a
a a
a a
a a
a a
a a
a a
a a

Userd
a
a
a

a
a
a
a
a
a

a
a

User s
a
a
a

a
a
a
a
a
a

a
a

[ —
trama narrativa
1 esperndoenio

FY epondeno
Hipétesis

Trama narrativa.

LAXLAXLAXLLLLL

[Medida 1 [~ Topcion a) [~]

[ Arg. Positivo [ Ao Negatvo |

Enviar
Inicio > Buscar sala > Medidas > Resumen
Figura 6.6: Ventana de resumen
Medida 1
Evolucién planeada del Producto Interno Bruto (PIB) per capita:
© a) Menor crecimiento que el histérico, 0
(O b) Continuacién de las tendencias histéricas. o
@® c) Mayor crecimiento que el histdrico,
Votos
+ - Total actuales
) oo ApAapn 8 ann
a 22510 00002 n
b) oapoan Aoapnn 5
01207 00320
0 oapoan Aoapnn 6 n i
07321 00014
[Medida 1 [~ Topdiona [+]
‘ Arg. Positivo ‘ Arg. Negativo ‘

Inicio > Buscar sala >

Figura 6.7: Ventana de conflicto

©

Mensaje. Enviar
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Una vez terminada la ronda, los jugadores podrén ver sus resultados (en caso de tenerlos)
con la puntuacién obtenida (figura 6.8). Cuando terminen la partida, podrén ver la ventana
de la figura 6.9, con las estadisticas de todos los grupos a lo largo de las rondas.

Resultado

Objetivo 1 Objetivo 2

jHabéis estado bastante cerca, buen trabajo!

Puntuacion: 70/100

Respuesta reldmpago

Enviar

Trabajo en equipo Ecolégico Perfeccionista
) Medida 1 [~ Topcion a) [~]
Medallas otorgadas a los grupos tras
alcanzar ciertas metas Arg. Positivo Arg. Negativo
sala Grupo

Inicio > Buscarsala > Resultado

Figura 6.8: Ventana de resultado

RESULTADOS FINALES

Mejor puntuacion: Grupo 3
Grupo 1 Grupo 2
Objetivo 1 Objetivo 2
x2 x4
Respuesta relampago Perfeccionista
Grupo 5 Grupo 3
x2 X3 Puntuacién: 70/100
Trabajo en equipo Ecolégico

Inicio > Buscarsala > Resultado final

Figura 6.9: Ventana de resultado final
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Las vistas de las figuras 6.10 y 6.11 indican los campos necesarios para la creacion de una
cuenta del usuario y su posterior inicio de sesién. En caso de que el usuario no recuerde sus
credenciales, tendra una ventana de recuperacion de cuenta como la que se ve en la figura
6.12. Una vez dentro el usuario verd el ment (figura 6.13), donde podra acceder a su perfil
(figura 6.14), a las salas que ha creado (figura 6.15) o crear una nueva sala (figura 6.16).

iRellena los campos para crear tu cuenta!

ilntroduce tus datos!

Volvera la pagina inicial

Figura 6.10: Ventana de registro

Introduce tus credenciales

oo, ]

Iniciar sesién

¢Has olvidado la contrasefia?

Figura 6.11: Ventana de inicio de sesion
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Introduce el correo de tu cuenta para
recuperar la contrasefia

Figura 6.12: Ventana de recuperaciéon de cuenta

Amigo 1

Amigo 2

Amigo 3

Amigo 4

Amigo 5

Amigo 6

Amigo 7

Amigo &

Amigo 9

Moderador

Buscar sala
Crear sala

Partida local

Inicio

Figura 6.13: Ventana de ment de usuario
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Inicio > Buscar sala

Amigo 1
Amigo 2
Amigo 3
Amigo 4
Perfil d '
Amigo 5
i erril ae usuario
Amigo 7
Amigo 8
Amiges Nombre: Lucas Matias
e— Apellidos: Gonzilez Caldersn
Fecha de nacimiento: 25/03/1998
Pals: Espafa
C test ¢ illatest.
Inicio
Figura 6.14: Ventana de perfil del usuario
Amigo 1
Amigo 2
Amigo 3
Amigo 4
Amigo 5
PG Jugadores Normbre sala
Amigo 7 1516 Solaprvada 1
Amigo 8 a8 Sala privada 2
Amigo 9 20120 Sala pablica 1
Maoderador 16720 Test
74 Sala privada 5

Volver

Figura 6.15: Ventana de buisqueda de salas
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Nombredetasaa [ ]

Namero de rondas

Namero de grupos
3

Tamafio del grupo

[ Grupos aleatorios

Inicio > Crear sala

Figura 6.16: Ventana de crear sala

Tras crearla, tendrd una ventana similar a la de los jugadores (figura 6.17) en esperard
a que los jugadores entren e iniciard la partida cuando considere. Mientras la partida este

en curso, el moderador podra coordinar el juego con las opciones que se pueden ver en la
ventana de la figura 6.18.

EEr—

e ~

o Descripcion de la sala:

usuario004 Nombre: Test Rondas: 5

usuario005 Grupos: 4 Tamafio del grupo: 5

Cédigo de la sala: Jugadores en la sala:
CoD3 20/20
Empear partids

Inicio > Crear sala

Figura 6.17: Ventana de espera de moderador
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Esta sala solo

“ o | o | ot |

- Ronda 1/5
Ronda 2
Estado de la ronda, respuestas
respondidas, Monitorizar
Ronda 3 argumentos, conflictos...
Vist: ral
Ronda 4 de los usuarios
pero sin poder
jugar
Ronda 5
Imprimir PDF Siguiente Ronda ‘ Presentacion

Solo se puede hacer si han
enviado la propuesta
Obliga a todos los usuarios a ver
Ia presentacion

Expulsar

Terminar ‘

Inicio > Crear sala > Nombre de la sala > Sala de control

Figura 6.18: Ventana de control del moderador

6.2. Diseno de datos

En esta seccion se ilustrard el modelado de datos de las bases de datos de MySQL y

MongoDB.

6.2.1. MySQL

Se ha utilizado una base de datos relacional para el almacenado del modelo de la aplicacién
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6.2. DISENO DE DATOS

 username VARCHAR(255)
> bithday DATETIME(&)

> country VARCHAR(255)
 email VARCHAR(255)

- first_name VARCHAR(255)
* passwd VARCHAR(255)

* sumame VARCHAR(255)
> verified BIT(1)

7 room_name VARCHAR(255)

¥ id BIGINT(20)
 expiry_date DATETIME(6)
 token VARCHAR(255)

2 usermname VARCHAR(255)

© Id BIGINT(20)
 created_date DATETIME(S)
 token VARCHAR(255)

¥ id BIGINT(20)
> max_groups INT(11)
> max_reunds INT(11)
2 room_code VARCHAR(255)

 state INT(11)
 time_created

* id BIGINT(20)
@ age INT(11)
 country VARCHAR (255)
& nickname VARCHAR(255)
© state INT(11)
id_group INT(11)

2 id_reom BIGINT(20}

¥ round INT(11)

2 creator VARCHAR(255)

i INT(11)
 max_players INT(11)
 id_room BIGINT(20)

 code VARCHAR(255)
 points_eco INT(11)
¥ points_perf INT(11)

2 points_team INT(11)
& points_time INT(11)

> end_time DATETIME(S)
& start_time DATETIME(6)

¥ id BIGINT(20)

. time_choice DATETIME(6)
1d_message BIGINT(20)
“id_player BIGINT(20)
“id_room BIGINT(20)

@ round INT(11)

1 time_send DATETIME(6)
> agreement BIT(1)
id_group INT(11)

id_room BIGINT(20)
round INT(11)

¥ id BIGINT(20)

> message VARCHAR(255)
> place INT(11)
 time_send DATETIME(6)
 type_message INT(11)
id_answer INT(11)

2 d_player
2 id_question INT(11)

7 id INT(11)

- answer VARCHAR(255)
 label CHAR(1)

 type INT(11)

< ig_question INT(11)

Figura 6.19: Diagrama de la base de datos de MySQL
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6.2.2.

MongoDB

Se ha utilizado una base de datos no relacional para el almacenado de los resultados de
las simulaciones de Vensim y de los patrones que se producen en los resultados.

}

_id: ObjectlD
code:String []

data: {
codePIB:Integer — |

codeTemp: \nteger/

dataPIB: double[]
dataTemp: double[]

_class:"com.crossroads.spring.model.Graphic”

6.3.

6.3.1.

{

_id:ObjectlD
=———">>number:Integer

type:String

data: double[]
_class:"com.crossroads.spring.model.Pattern”

Figura 6.20: Diagrama de la base de datos de MongoDB

Arquitectura

Diseno de la arquitectura logica

En la Figura 6.21, encontramos la arquitectura logica definida para la aplicacion, en este
caso se ha optado por Cliente-Servidor. Se presenta el cliente, un navegador web, y por otro
lado el servidor que contiene toda la légica de negocio y las bases de datos. La comunicacion
se realiza a través de peticiones HT'TP a una API REST. En este proyecto se disefiara e
implementara toda la parte del servidor.

Cliente

Figura 6.21: Diagrama de la arquitectura logica de la aplicacion

Servidor
ﬁ ﬁ
,,,,,,,,,,,,, > exceptions <<layer>>
services
" Mj Mﬂ
<<layer>>
controllers <<layer>> o config
persistance
security
Mﬁ
<<layer>>
_1 _1 resources _1
dto mapper model
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Figura 6.22: Diagrama de la arquitectura logica del servidor

] ]
config
[ l
security
a s
s
’
<<layer>>
controllers

<<layer>>
services
I
I
I
] v
a
<<layer>>
resources
i
<<layer=>

persistance

6.3.2. Diseno del despliegue

En la figura 6.23 se ilustra el diagrama de despliegue de la aplicacién. La arquitectura
del proyecto es cliente-servidor. En nuestro backend, podemos comprobar que tenemos el
despliegue en un Apache Tomcat, conectado con las bases de datos MySQL y MongoDB a
través de los drivers de SpringBoot. Las peticiones que se realizan al servidor son peticiones

HTTP.
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<<executionEnvironment>>
: Tomcat

<<executionEnvironment>>

MysQL

- - <<component>> a
<<executionEnvironment>> <<https>> <<war>>
<<web browser>> Crossroads <artfact>> B

: browser <<Relational Schema>>

Mysql-crossroads-schema

<<component>> 5]
<<angular SPA>>
app

<<executionEnvironment>>
: MongoDB

<<artifact>> D
<<NoSQL Schema>>
Graphic

<<artifact>> D
<<NoSQL Schema>>
Pattern

Figura 6.23: Diagrama de despliegue de la aplicacién

6.4. Estructura de las API REST

En esta seccién, utilizando la documentacién generada por Swagger [26], se expondrin
todas las llamadas API REST con su respectivos pardmetros y resultados.

6.4.1. AuthController

ﬂ /api/auth/accountVerification/{token} verifyAccount

Parameters Try it out

Name Description
token * Uit token
string

(path)

Code Description

ExampleValue | Model

string

Figura 6.24: Esquema de la API verify Account
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m /api/auth/edit-profile editProfile

Parameters Try it out

Name Description
userEditRequest * "= userkditRequest
(body)

Example Value | Model

UserEditRequest ~ {

Field string
usernane string
value string

Code Description

Example Value | Model

string

Figura 6.25: Esquema de la API editProfile

Parameters Tryitout

Name Description
credentialRequest * "= credentialRequest
(body)

Example Value | Model
CredentialRequest v {
email string
¥

Responses Response content type | */* ~

Code Description

Example Value | Model

string

Figura 6.26: Esquema de la API forgotAccount
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Parameters

Name

loginRequest * "

(body)

Responses

Code

200

Description
loginRequest
Example Value | Model

LoginRequest v {
passwd string
username string

Response content type

Description

Example Value | Model

AuthenticationResponse v {
authenticationToken string

expiresAt string (Sdate-time)
refreshToken string
usernane string

Figura 6.27: Esquema de la API login

Parameters

Name

refreshTokenRequest * "*%""*

(body)

Responses

Code

200

Description
refreshTokenRequest
Example Value | Model

RefreshiokenRequest v {
refreshToken string
username string

Response content type | */*

Deseription

Examplevalue | Model

string

Figura 6.28: Esquema de la API logout
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“ /api/auth/profile/{username} getbrofile

Parameters

Name Description
username * reuired username

string
(path)

Responses Response content type | */*

Code Description

Example Value | Model

ProfileResponse v {

birtnday string
country string
email string
Firsthame string
surname string

Figura 6.29: Esquema de la API getProfile

m /api/auth/refresh/token refreshTokens

Parameters
Name Description
refreshTokenRequest * =7 refreshTokenRequest
(boay)
Example Value | Model
RefreshTokenRequest v {
refresnToken string
username string
}
Responses Response content type
Code Description

Example Value | Model

AuthenticationResponse v {
authenticationToken string

expiresat string(sdate-time)
refreshToken string
username string

Figura 6.30: Esquema de la API refreshToken
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Parameters
Name Description
registerRequest * "=\ registerRequest
‘body)
= Example Value | Model
RegisterRequest v {
birthday string($date-tine)
country string
email string
firstiane string
passwd string
Surname string
username string
}
Responses Response content type | */*
Code Description
Example Value | Model
string

Figura 6.31: Esquema de la API signup

6.4.2. ChatController

Parameters

Name Description

chatRequest * "% chatRequest

(body)
Example Value | Model
ChatRequest v ¢
idpLayer integer($int6s)
timeSend string ($date-tine)
‘typeChat string
Enum:
> Array [ 2]
3
Responses Response content type | */*
Code Description

Example Value | Model

v [MessageDto v {

idAnsuer integer ($int32)
qdPlayer integer ($ints4)
idQuestion integer($int32)
message string
timesend string(sdate-tine)
typechat string

Enun:

[ GROUPCHAT, ROONCHAT 1
‘typeMessage string
Enum:

~ [ POSITIVE, NEGATIVE, UNSPECIFIED ]

Figura 6.32: Esquema de la API get AllMessages
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Parameters
Name Description
messageDto messageDto
(boay)
Example Value | Model
MessageDto v {
dansuer
dPlayer
idQuestion
message
tineSend
typeChat
typellessage
b
Responses
Code Description

integer($int32)
integer($int64)
integer($int32)

ring
string($date-time)

string
Enum:

> array [ 21
string
Enum:

> Array [ 31

Response contenttype | */* ~

Example Value | Model

string

Figura 6.33: Esquema de la API createMessage

6.4.3. FormController
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ﬂ /api/form/answers/{id} getAllAnswersByQuestion

Parameters

Name

jd * reauied

integer ($int32)

(path)

Responses

Code Description

Description

id

Response content type | */* ~

Example Value | Model

~ [AnswerDto v {

answer
id
label

n

string

integer ($int32)
Character » {...}

Figura 6.34: Esquema de la API getAllAnswersByQuestion
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m /api/form/choice createchoice

Parameters

Name Description

choiceRequest

choiceRequest * "=
(boay) Example value | Model
ChoiceRequest v {

messags MessageDto > {...}
round integer(§int32)

Responses Response content type | */*

Code Description

Example Value | Model

ChoiceResponse v {
sgreement boolean
allPlayersFinished boolean
conflictQuestionsId [integer(3int32)]

ELEVERESISLE v [PlayerStateDto v {
nickname string
response S
state string
Enum:

[ NOGROUP, WATTSTARTGANE, ANSWERQUESTION, WRITINGEXFLANATION, CHECKANSWERS, WALTSEND, ROUNDRESULTS, FINALRESULTS,
NOCONNECTION, KICKED ]

Figura 6.35: Esquema de la API createChoice

ﬂ /api/form/question getallQuestions

Parameters

No parameters

Responses Response content type | */*

Code Deseription

Example Value | Model

v [QuestionDto v {

D ~ [AnswerDto v ¢
answer ring
did integer ($int32)
T Character » {...}
1
id integer ($int32)
question string
‘type string
Enun:

[ HYPOTHESTS, OBJECTIVE, POLICY, EXPLANATION ]

Figura 6.36: Esquema de la API getAllQuestions
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“ /api/form/question-by-type/{type} getalQuestionsByType

Parameters

Name
type * reauies

string
(path)

Responses

Code

200

Description

type

Available values : HYPOTHESIS, OBJECTIVE, POLICY, EXPLANATION

Response content type | */*

Deseription

Example Value | Model

v [QuestionDto v {

T v [AnswerDto v {

answer ring

H4d dinteger($int32)

tebet Character v {

}
1
id integer ($int32)
question string
‘type string
Enun:

[ HYPOTHESTS, OBJECTIVE, POLICY, EXPLANATION ]

Figura 6.37: Esquema de la API getAllQuestionsByType

ﬂ /api/form/question/{id} gewQuestionsyid

Parameters

Name
i * reauired

integer($int32)
(path)

Responses

Code

200

78

Description

id

Response content type | */*

Description

Example Value | Model

QuestionDto v {

snsuers ~ [AnswerDto v {
id integer($int32)
tabet Character 5 {...}
1
id integer(3int32)
question string
‘type string
Enun:

© [ HYPOTHESIS, OBJECTIVE, POLICY, EXPLANATION ]

Figura 6.38: Esquema de la API getQuestionByld
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Parameters

Name Description
roundStatusRequest * " roundStatusRequest
‘bod

(po) Example Value | Model

RoundstatusRequest v {
numberGroup integer (3int32)
roomCode. i

round integer($int32)

Responses Response contenttype | */*

Code Description

EBxample Value | Model

ChoiceResponse v {
sgreement bootean
allPlayersFinished boolean
conflictQuestionsId © [integer(sint32)]

RS v [PlayerStateDto v {
e s

response v e
state string
Enum:

~ [ NOGROUP, WAITSTARTGAME, ANSWERQUESTION, WRITINGEXPLANATION, CHECKANSWERS, WAITSEND, ROUNDRESULTS, FINALRESULTS,
NOCONNECTION, KICKED ]

Figura 6.39: Esquema de la API getRoundStatus

Parameters
Name Description
roundStatusRequest * % roundStatusRequest
bod,

(v Example Value | Model

RoundstatusRequest v {
numberGroup integer($int32)

Found integer($4nt32)

Response content type

Responses

Code Description

Example Value | Model

ScoreResponse v

code string

numberGroup integer($int32)
pointseco integer($int32)
pointsPert integer ($int32)
pointsTean integer($int32)
pointsTine integer($int32)
round integer($int32)

Figura 6.40: Esquema de la API getScore
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ﬂ /api/form/all-scores/{roomCode} zetallscores

Parameters

Name
roomCode * ==

string
(path)

Responses

Code

Description

Example Value | Model

~ [ScoreResponse v {

code string
nunberGroup integer ($int32)
pointsica integer ($int32)
pointsPert integer ($int32)
pointsTean integer ($int32)
pointsTime integer ($int32)
round integer ($int32)

n

Description

roomCode

Response content type | */*

Figura 6.41: Esquema de la API getAllScores

6.4.4. GraphicController

ﬂ /api/graphics/get-results getGraphicByCode

Parameters
Name Description
code * == code
(body)
Example Valua | Model
v [string]
Responses
Code Description

Example Value | Model

ResultsRequest v {

ErEriie Graphic v {
G235 v [string]
data MR
Simulation v {
codePIE
codeTemp
dataPIE
dataTemp
3
id string
}
patternpI8 Pattern v {
data v [nunber ($double)]
number integer($int32)
type string
patternTemp

Pattern >

Response content type | */*

integer($int32)
integer($int32)

& [number ($double)]
~ [nunber (3double)]

Figura 6.42: Esquema de la API getGraphicByCode
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m /api/graphics/upload-graphic uplosdGraphics

Parameters

Name

datapiB * "=
file
(formData)

dataTemp * ===t
rite

(formpata)
dataToPattern * ==

rite
(formpata)

Responses

Code

200

Description

dataPIB
dataTemp

dataToPattern

Response content type | */*

Description

Example Value | Model

string

Figura 6.43: Esquema de la API uploadGraphics

m /api/graphics/upload-pattern uploadPatterns

Parameters

Name

pattern* rewired

(body)

Responses

Code

200

Description
pattern
Example Value | Model

w [Pattern v [

data ~ [number ($double)]
number integer ($int32)
type string

H

Response content type

Description

Example Value | Model

~ [Pattern ~ {

deta v [number($double)]
nunber integer ($int32)
type string

n

Figura 6.44: Esquema de la API uploadPatterns
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6.4.5

82

PlayerController

Name Deseription

playerDto * "= playerDto

(body)
Example Value | Model
PlayerDto v {
age integer($inta2)
country stri
nickname
roomCode string
state string
Enum:
v [ NOGROUP, WAITSTARTGAME, ANSWERQUESTION, WRITINGEXPLANATION, CHECKANSWERS, WAITSEND, ROUNDRESULTS, FINALRESULTS, NOCOMNECTION, KICKED ]
}
Responses Response content type | */*
Code Description

ExampleValue | Model

InfoDto v {
idPlayer integer($inted)
maxGroups integer($int32)
maxRounds integer($int32)
roomNane string
sizeGroup integer($int32)

Figura 6.45: Esquema de la API createPlayer

D p——

Parameters

Name Deseription

id * reasired id
integer($int64)
(patn)

Responses Response content type

Code Description

Example Value | Model

PlayerDto v {

age integer ($int32)
country, string
nickname string
roomCode string
state string

Enum:

v [ NOGROUP, WATTSTARTGAME, ANSWERQUESTION, WRITINGEXPLANATION, CHECKANSWERS, WAITSEND, ROUNDRESULTS, FINALRESULTS, NOCONNECTION, KICKED ]

Figura 6.46: Esquema de la API getPlayer
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“ /api/player/by-group/{id} getAllPlayersByGroup

Parameters

Name
id * resuirea

integer($int32)
(path)

Responses

Code Description

Example Value | Model

~ [PlayerDto v {

age
country.
nicknane
roomCode.
state

Description

id

Response content type | */* ~

imteger($int32)
string

string

string

string

Enum:

v [ NOGROUP, WATTSTARTGAME, ANSWERQUESTION, WRITINGEXPLANATION, CHECKANSWERS, WAITSEND, ROUNDRESULTS, FINALRESULTS, NOCONNECTION, KICKED ]

Figura 6.47: Esquema de la API getAllPlayersByGroup

ﬂ /api/player/by-room/{roomCode} getAllPlayersByroom

Parameters

Name
roomCode * "=

string
(path)

Responses

Code

200

Description

roomCode

Response content type | */* ~

Description

Example Value | Model

~ Playerinfo ~ ¢
integer ($ints2)
i ckname string

bl

Figura 6.48: Esquema de la API getAllPlayersByRoom
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Parameters Try itout

Name Description
removeRequest * == removeRequest
(body)

ExampleValue | Model

RemoveRequest v {
nickname string
roomName string

I

Responses Response content type | */* ~

Code Description

Example Value | Model

string

Figura 6.49: Esquema de la API removePlayer
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Parameters Try it out

Name Description
playerUpdateDto * == playerUpdateDto
(body)

Example Value | Model

PlayerUpdateDto v {
dPLayer integer($ints4)
numberGroup integer ($int32)

¥

Responses Response content type | */* v

Code Description

Example Value | Model

string

Figura 6.50: Esquema de la API updatePlayer
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6.4.6. RoomControler

Parameters

Name

Description
roomDto * =E roomDto
(boay)
Example Value | Model
RoomDto v {
creator string
maxGroups integer ($int32)
maxRounds integer ($int32)
roomCode. string
roomiiane string
sizeGroun integer ($int32)
b
Responses Response content type | */*
Code Description
200

Example Value | Model

RoomResponse v {

integer($int64)

4d
roonCode: string

Figura 6.51: Esquema de la API createRoom

ﬂ /api/room/{id} getRoomended

Parameters

Name

Description

id* =0 id
integer ($ints4)
(path)

Responses Response content type | */*

Code

Description

Example Value | Model

RoomDto v {

creator string
maxGroups integer ($int32)
maxRounds integer ($int32)
roomCode string

roomNane string
sizeGroup

integer ($int32)

Figura 6.52: Esquema de la API getRoomEnded
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ﬂ /api/room/by-code/{code} getRoomByCode

Parameters

Name

code
string
(path)

Responses

Code

Description

Description

code

Response contenttype | */* ~

Example Value | Model

RoomDto v {
creator
maxGroups
maxRounds
roonCode.
roontiane
sizeGroup

strin
integer($int32)
integer($int32)
string

string
integer($int32)

Figura 6.53: Esquema de la API getRoomByCode

ﬂ /api/room/download/{id} getfile

Parameters

Name

i * reauired

integer($int64)

(path)

Responses

Code

Description

Description

id

Response content type

Example Value | Model

InputStreamResource v {

description
file
Filename
inputStream
open
readable
uri

urt

string

File > ...}

string

InputStream > {...}
bootean

bootean

URI > {...}

URL > {...}

Figura 6.54: Esquema de la API getFile
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m /api /room/end-round/{id} endround

Parameters

Name
id* required

integer($int64)
(path)

Responses

Code

200

Description

id

Response content type | */* -

Description

Example Value | Model

string

Figura 6.55: Esquema de la API endRound

m /api/room/end/{id} endGame

Parameters

Name
i * required

integer($int64)
(path)

Responses

Code

200

Description

id

Response content type | */* ~

Description

ExampleValue | Model

string

Figura 6.56: Esquema de la API endGame
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“ /api/room/get-all/{username} getAlRoomsyUser

Parameters

Name

username * "“1=!

string
(path)

Responses

Code

200

Description

username

Response content type | */* v

Description

Example Value | Model

v [RoomDto v {

creator string
maxGroups integer($int32)
maxRounds integer ($int32)
roonCode string
roonName string
sizeGroup integer ($int32)

Figura 6.57: Esquema de la API getAllRoomsByUser

ﬂ /api/room/get-status/{rooncode} getRoomstatus

Parameters

Name

roomCode * "+

string

(path)

Responses

Code

Deseription

roomCode

Description

ExampleValue | Model

StatusDto v {
ganeActive boolean
FoundActive boolean

Figura 6.58: Esquema de la API getRoomStatus
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ﬂ /api/room/is-joinable/{code} isRoomActiveByCode

Name Description

code * =i code
string
(path)

Responses Response content type | */* ~

Code Description

Example Value | Model

boolean

Figura 6.59: Esquema de la API isRoomActiveByCode

m /api/room/next-round/{id}&{round} nextRound

Parameters Tryitout

Name Deseription
P id
integer(intss)

(path)

round * reseired round

integer($int32)
(path)

Responses Response content type | */* ~

Code Description

Evample Value | Model

string

Figura 6.60: Esquema de la API nextRound
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/api/room/start/{id} strtGame

Parameters Tryitout
Name Description

id * e id

integer ($int64)

(path)

Code Description

ExampleValue | Model

string

Figura 6.61: Esquema de la API startGame

6.5. Patrones

En esta seccién se definirdn patrones de diseno software que han sido implantados en la
aplicacién. De detallaran los patrones y dénde han sido aplicados.

6.5.1. Patrén Singleton

Patrén disenado para asegurar una unica instanciaciéon de una clase, teniendo un tnico
punto de acceso a la misma. La clase dispone de una funcién que crea la instancia de la clase
y cada vez que es llamada devuelve esta instancia, evitando la creacién de otras diferentes.
En nuestra aplicacion cada bean de Spring se encarga de crear una instancia de una clase
concreta, de forma que cuando se necesite un objeto de esa clase, Spring inyecta dicho bean
en la variable sin realizar una nueva instanciacion.

6.5.2. Patron IoC

El patrén de inversién de control o IoC es también conocido como principio de Hollywood
por la frase “No nos llame, nosotros le llamaremos”. Este patron hace referencia a los casos
en los que un componente del programa/sistema no dirige el flujo de la ejecucién sino que
el control del flujo queda relegado a un agente externo al componente que decide cémo y
cuando lo llama. En este proyecto, se aplica en la inyeccién de dependencias necesarias para
el funcionamiento de la aplicacién.
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6.5.3. Patrén Inyecciéon de Dependencias

Aplicacién del patrén IoC. Se trata de suministrar a una clase de los objetos que necesite
sin la necesidad de instanciarlos. En el proyecto, se aplica al inyectar en las variables que lo
necesiten los beans creados por el core containter de Spring.

6.5.4. Patrén de mapeo de datos

El patrén de mapeo de datos se utiliza para la transferencia de informacién entre la base
de datos y la representacién de datos dentro de la aplicacion. El objetivo es mantener ambas
partes independientes la una de la otra.
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6.6. Diagramas de clases de diseno

En esta seccién se ilustraran las diferentes capas del backend del proyecto.

6.6.1. Controladores

<<Controller>>
AuthController

-authService : UserService
-refreshTokenService : RefreshTokenService

<<POST>> +signup() : string

<<GET=>> +verifyAccount() : string

<<POST>> +editProfile() : string

<<POST>> +forgotAccount() - string

<<POST=>> +login() : AuthenticationResponse
<<POST>> +refreshTokens() : AuthenticationResponse
<<POST>> +logout() : string

<<GET>> +getProfile() : ProfileResponse

<<Controller>>
GraphicController

<<Controller>>
ChatController
-chatService : ChatService

<<POST>> +createMessage() : String
<<GET>> +getAlMessages() : List<MessageDto>

<<Controller>>
FormController

formService : FormService

-graphicService : GraphicService

<<GET>> +getGraphicByCode() : ResultsRequest
<<POST>> +uploadGraphics() : String
<<POST>> +uploadPatterns() : List<Pattem>

<<Controller>=
PlayerController

-playerService : PlayerService

<<PQOST=>> +createPlayer() : InfoDto

<<DELETE=>> +removePlayer() : String

<<POST>> +updatePlayer{) : String

<<GET>> +getAllPlayersByGroup() : List<PlayerDto>
<<GET>> +getAllPlayersByRoom() : List<PlayerDto>

<<GET>> +getAllQuestions() : List<QuestionDto>
<<GET>> +getAllQuestionsByType() : List<QuestionDto>
<<GET=>> +getAllAnswersByQuestion() : ListsAnswerDto>
<<PQST>> +createChoice() : ChoiceResponse

<<GET>> +getRoundStatus() : ChoiceResponse
<<GET>> +getScore() : ScoreResponse

<<GET>> +getAllScores() : List<ScoreResponse>

<<Controller>=>
RoomControler

-roomService : RoomService

<<PQST=> +createRoom() : RoomResponse
<<PQST=> +startGame() : String
<<PQOST>> +endRound() : String

<<PQOST>> +nextRound() : String
<<POST>> +endGame() : String

<<GET=>> +getRoomStatus() : StatusDto
<<GET=>> +getAllRoomsByUser() : ListsRoomDto=>
<<GET=>> +getRoomEnded() : RoomDto
<<GET=>> +getRoomByCode() : RoomDto
<<GET>> +isRoomActiveByCode() : Boolean
<<GET=>> +getFile() : InputStreamResource

Figura 6.62: Diagrama de controladores en diseno
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6.6.2.

Recursos

M
<<layer>
resources
Ques tionMapper ‘ <<Interface=> ‘ <<Interface=> <<Interface=> ‘
[+mapQuestionToDiojquestion : Question) : QuestionDto
|-getanswers(guestion : Question) : ListcAnswerDio> |#mapDtoToChokce(player : layer, message : Message, round : Round) : Choice | [smapPiayerToDio(player : layer) : PrayerDio |#mapmaxPiayers :integer, room : Room} : Groups |
[-mapDioToQuestion(questionDto : QuestionDto) : Question |+mapD! Dto : PlayerDio, room : Room) : Player
<interface>>
[+mapRoomToDto{raom : Room) : RoomDio
[+mapSizeGroups{room : Room) : Integer Dol Message): M Dio
|+mapDtoToRoom(romDIo : RoamDte, usar : Usér, romState : RoomStata, code ! String) : Room | [#mapDioToMessaga{messageDio : MessageDIo, answar : Answer, question : Question, player | Player) : Message
= <<Interface>>
<<utity>> <contity>> S Py <contito> <<enumeration=>
Simulation Graphic = 5";_""‘ TypeChat = Dio(answer : Answer) : AnswerDia
MoodePiB 1 I [#d : Sting > e [groupChat [-positive [+mapDioToAns wer(answerDio : AnswerDio, question : Question): Answer
ey i ) [ umber :Intefer |~ [-subiect : Strng e [ooupcra e
I String] [ |-ecipient : String g
|-dataPIB : doublef] |oata : Simutaton | - [950 dms"“g Lbody : String -croatedDate : Instant 7
|-dataTemp : douieq I i)
<centit> <<enumeraiion=> s - W«'M _ 4::1,:.
user 2 : a0 Quession - e 1 1
Fusername : string Fhypothesis PrprT— 0 Message i Long.
|HirstName : String |obiective eimr—om [ Long |-player : Prayer
-question : Sting |-player : Player |-message : Message
0. Lanswer : Answer |-ouna : Rouna
i |-questin : Question [-imeChoice : Instant
|timeSend : Instant T o
[ypeMessage : TypeMessage
|-place : T
<<enumeration>> [
PlayerState —
1 [-noGroup
|-waitstartGame
|-answerQuestion i i
|-witingE xplanation <zentity>>
|-checkanswers Player
| waitSend 1 0. [3d:Long et
o |-rounaresuits -nickname : String
e (R0 I - ResultiniteratonKey
|-noConnection kgroup : Group e
|icked -country : String
-age : Integer i
DR | piayers : istcriayers | 01 Letate : Prayerstate
|-groups : List<Groups> . . L
: I maxPlayers : Integer atrbute
7
1 —
1
s 0.r 1
<<enumeration>> -group : Groups
RoomState - o..-|-rouna : Round
[waiing |-group : Groups a “B'“'V:’ |imeSend : Instant
ngame il oAk
|-ended FrrrS i : Roundkey 1
RoundKey |startTime : Instant
1_|-endTime : Instant
round :Integer
mom : Room

Figura 6.63: Diagrama de recursos en diseno 1
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<<layer>>

resources

94

Figura 6.64: Diagrama de recursos en diseno 2
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6.6.3. Servicios

+build(message : String) : Siring

UserDetailServicelmpl

|-userRepository : UserRepository

[+loadUserByUsername{usemame  String) : UserDetails

|-getauthonties(role : String) : Collection<?>
T

<<Interface>>

|-getAuthorities(role : String) : Collection<?>

[+oadUserByUsername{usemname : String) : UserDetalls

GroupService
[-reomRepasitory : RoomReposttory

|-groupMapper : GroupsMapper

+save(maxPlayer : Integer, oom : Reom) : void

|-groupsRepository : GroupsRepository e

<<service>>
ChatServico

[-roomRepository : RoomRepository
|-playerRepository : PlayerRepository
|-questionRepository : QuestionRepasitory
[-answerRepository : AnswerRe pository
|-messageRepository : MessageRepository

[+sendMailinatificationEmail : NotificatienEmail) : veid

<<layer=>
sewices
GraphicService <<service>>
|-gra phicRepository : GraphicRepository AuthService
-patiemRepository : PaiternRepository [-passwordEncoder : PasswordEncoder
TempFile : MullipartFile, dalaPIBFie : MultipartFie, data parlFile) : Sting |-userRepostory : UserRepository
Li |-verification TokenRepositoy : VerificationTokenRepository
ade (code : String[]) |-mailService : MailService
MailService |-iwiProvider : JwiProvider
MailContentBuilder [ mailsender: JavaMaiSender [eimahyjolentianton jRameshi ol Janice
| templateEngine : TemplateEngine |- mailG: Mail *signupiregisterRequest : RegisterReguest) : void

+getCumentUser() : User

RoomService

[-roomRepository : RoomRepository
|-roundRepository : RoundRepasitory
|-playerRepository : PlayerRe pository
|-areupsRepository : GroupsRepository
|-choiceRepository : GhoiceRepository
|-messageRepository : MessageRepository

-aroupSenvice : GroupSenvice
[HormSenvice : FormService
[authsenvice : AuthService
|-oomiapper : RoomMapper

+save(roomDto) : RosmResponse
+getAlRoomsBy User{usermame : String) : List<RoomDto>
+getRoom(id : Long) : RoomDio
+getRoomByCode{code : String) : RoomDio
+getRoomStatus(code : String): StatusDto
+isRoomWaiting(code : String) : boolean
+stariGameid : Leng) : veid
+endRound(id : Long) : void
+nextRound(d : Long, roundid : Integer : void
+endGamelid : Long) : void

:Lon.

Long):

Tokeniuser : User) : String
verifyAccount(token ! Sting) : void

<void

u void
+fetchUserAndEnable{verification Token : VerificationToken) : void
L

+refresh Refresh

g String)

W
RefreshTokenService

[-refreshTokenRe pository : RefreshTokenRepositor

el

[+generateRefreshToken() : RefreshToken
+validateRefreshToken(ioken : Stiing) : void
+deseteRefreshToken(1oken : String) : void

FormService

[-questionReposttory : QuestionRepository
|-questionMapper : QuestionMapper
|-answerRepository | AnswerRe pository
|-answerMapper : AnswerMapper
|-messageRepository : MessageRepository
|-messageMapper : MessageMapper
|-playerRepository : PlayerRepository
|-choiceRepository : ChoiceRe pository
|-choiceMapper : GhoiceMapper

PlayerServica

|-playerRepository : PlayerRepository
|-playerhapper : Playerapper

+save(messageDto : MessageDto) | void
+gethl(): List<Message Dio>
G L

l-aroupsRepository : GroupsRepository
[-reomService : RoomService

|-groupsRepository : GroupsRepository

+getAlQuestion() : List<QuestionDtio>

Dio: PlayerDto) : InfoDio
+update(playerUpdateDto : PlayerUpdateDic) : void
[+remove(removeRequest : RemoveRequest) : void
+getAlPlayersByGroup(idGroup : Integer) : List<PlayerDio>

9 de ! String).! Li
+getPlayer(idPlayer : Long) : PlayerDio

1Al QuesticnBy Type(type : TypeQuestion) : List<QuestionDt
+getAl AnswersByQuestion(idQuestion : Integer): List<AnswerDto>
o

+saveC! ci

+ Chok , round : Round, group Groups) : void
+getPaintsinRounds(group : Groups, found : Round, timeResults : Instant) : Integer(]
c

+checkEndRound(groups : Groups, round : Round) : Ghoios Response
+soiveConflictiresponse : ChoiceResponse, round : Round, group : Groups) : void

ode : Sting) : Li
+getQuestionByld(d : Integer) : QuestionDio

Figura 6.65: Diagrama de servicios

en disenio
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6.6.4. Persistencia

JpaRepository<T, ID>

Q

MongoRepository<T,ID>

Q

<<layer>>
persistance

<<Interface>>
GraphicRepository

<<Interface>>
AnswerRepository
~findBy! Question) : L
<<Interface>>
RefreshTokenRepository
~findByToken(token - Sting) - RefreshToken
~deleteBy String) : Void
<<Interface>>
VerificationTokenRepository
HnuByTuken((uken Sting) - VerificationToken ‘
<<Interface>>
~findTotalByG roupANARoUNd(groups Groups, round - Integer) - Integer
p Groups, round : Integer) : Integer
<<interface>>
GhoiceRepository
—findByPlayerAndRound(player : Player, round : Integer) : List<Choice>
—findAlIBy PlayerAndRound(player : Player, round : Integer) : List<Choice>

<<Interface>>

~findByGode(code : Stringfl) : Graphic:

<<Interface>>
PatternRepository

~findByld(id : Integer) : Pattern
~findByTy peAndNumber(type : String, number : Integer) : Pattern

<<Interface>>

ResultinRoundRepository

~findByldGroupAndidRound(groups : Groups, round : Round)

<<Interface>>
GroupsRepository

<<Interface>>

Room) : Li
u

: Room) : List<Groups>

~findByUsername(username : String) : User
~findByEmail(email : String) : User

<<Interface>>
QuestionRepository
~findBy Ty pe(type : TypeQuestion) : List<Question>
~countQuestionsNotExplanation() : Integer
@ ~countByType(type : T tion) : Integer

<<Interface>>
RoundRepository

Room)

itory
~findByGroup(group : Groups) : List<Player>
~findByRoom room : Room) : List<Player>
~findByRoomAndNickname(room : Room, nickname : String) : Player

i OrderByldDesc(room : Room) : List<Round:
~findByldRoomAndIdRound(room : Room, round : Integer) : Round

<<Interface>>
MessageRepository

<<Interface>>

RoomRepository

~findByPlayerAndTime(groups : Groups, startTime : Instant, endTime - Instant) : List<Message>

~findByRoomName(roomName : String) : Room
~findByCreator(creator : String) : List<Room>

~findByRoomGodeAndState(roomGode : String, state : RoomState) : Room

roupAndTime(typeChat : Integer, groups : Groups, instant Instant) : List<Message>

ndGr hat : Integer, groups : Groups) : List<Message>
~findTotalMessagesByPlaceAndGroup(typeChat : Integer, groups : Groups) : Integer
~findAllMessagesByPlaceAndRoomAndTime(typeChat : Integer, room : Room, instant - Instant) : List<Message>

~exists ByC odeAr String, statet . state2

Integer

1dRoom(typeChat : Integer, room : Room) : List<Message>

~findMostL r

und Instant, question : Question, round : Integer, groups : Groups) : Long

Figura 6.66: Diagrama persistencia en diseno

6.6.5.

Modelo dindmico de casos de uso

En esta seccién se presentaran algunos de los procesos de de la aplicacion. Sélo se de-
tallardn dos casos de uso debido a que el resto siguen la misma dindmica. Se han escogido
dos de los procesos mas importantes del proyecto: el fin de ronda, puesto que gestiona la
resolucién forzada de conflictos de cada grupo, y la obtencién del documento pdf con los

datos de la partida.
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Postman

SecurityConfig

RoomController

RoomService

Envia peticion
HTTP
e

(Esuna
operacién
autorizada?,

Ell

Solicita

Formar

Round
—

Adiadir Respuestas

> Crear

terative
> Afiadir Jugadores

Cerrar

Figura 6.67: Diagrama de actividad con carriles de obtencién del documento pdf

Posiman

RoomService

FormServce

Envia peticion
P

|
! 3

Reenviar peticion

Solicita fin de ronda

Busca grupos

Guardar
resultados
Obtener
puntuacién

Figura 6.68: Diagrama de actividad con carriles de fin de ronda
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CAPITULO 7. IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

Capitulo 7

Implementacion y pruebas

7.1. Descripcion de licencia y repositorio

Para este proyecto se ha decidido utilizar la licencia de GNU V3 [27], y estard alojado en
un repositorio GitLab de la escuela.

7.2. Realizacion de las simulaciones

Las simulaciones se ejecutaron en Vensim. Este software permite abrir como modelo un
script que acepta instrucciones para ejecutar en el programa [29]. Como se puede ver en
la figura Porcién del cédigo de simulacion de Vensim, ejecutamos opciones del menu del
programa para abrir el modelo MEDEAS, preparar las entradas que recibira y los resultados
que se desean obtener. Una vez definida la simulacion ejecutamos el andlisis de sensibilidad.
Este va realizando las 9720 simulaciones que contiene el fichero de entrada de datos y deposita
los resultados en un fichero .vdf en la misma carpeta. Este script realiza este proceso 15 veces.
Tras varias pruebas con el ordenador del laboratorio, se ha comprobado que la maquina es
capaz de ejecutar concurrentemente 3 instancias de Vensim realizando anélisis de sensibilidad
sin aumentar el tiempo. Cada instancia ejecuta 15 sets de 9720 simulaciones. Cada set de
simulaciones queda almacenado en un fichero identificado por el codigo de las preguntas fijas
que se comparten entre las simulaciones del set, en este caso, las respuestas a las preguntas
de las hipétesis del formulario. El tiempo de ejecucién por set es de aproximadamente 22
horas, habiendo llevado un total de 14-15 dias continuos de ejecucién para obtener todos
los resultados. Este proceso se ha tenido que realizar 2 veces debido a un problema en el
guardado de los datos, puesto que en la primera iteracion el fichero que estipula los datos a
obtener de las simulaciones no estaba completo.
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SPECIAL >LOADMODEL | MEDEAS-W_v165_ ecopV14.mdl
SIMULATE >RUNNAME | H1bH2aH3b.vdf

SIMULATE >SENSITIVITY H1bH2aH3b.vsc

SIMULATE >SENSSAVELIST | VariablesSalida_v3.1st
MENU>RUN_SENSITIVITY @

SIMULATE >RUNNAME | H1bH2aH3c.wdf

STMULATE >SENSITIVITY H1bH2aH3c.vsc
SIMULATE >SENSSAVELIST | VariablesSalida_v3.
MENU>RUN_SENSITIVITY &

SIMULATE >RUNNAME | H1bH2aH3d.vdf

SIMULATE >SENSITIVITY H1bH2aH3d.vsc
SIMULATE >SENSSAVELIST | VariablesSalida_v3.
MENU>RUN_SENSITIVITY @&

SIMULATE >RUNNAME | H1lbH2aH3e.vdf
SIMULATE>SENSITIVITY  HlbH2aH3e.vsc
SIMULATE >SENSSAVELIST | VariablesSalida v3.
MENU>RUN_SENSITIVITY @

STIMULATE >RUNNAME | H1bH2bH3a.vdf

SIMULATE >SENSITIVITY  H1bH2bH3a.vsc
SIMULATE »SENSSAVELIST| VariablesSalida v3.
MENU>RUN_SENSITIVITY @

SIMULATE >RUNNAME | H1bHZ2bH3b.vdf

STMULATE >SENSITIVITY  H1bH2bH3b.vsc
STIMULATE >SENSSAVELIST | VariablesSalida_v3.
MENU>RUN_SENSITIVITY @

Figura 7.1: Porciéon del cédigo de simulacién de Vensim.

Tras realizar las pruebas, habia que transformar los datos a un formato legible. Vensim
ofrece la posibilidad de exportar un fichero .vdf a un documento de texto por tabulaciones.
Después de intentar trabajar con los comandos del programa sin obtener un resultado valido,
se opt6 por utilizar un script de parseo automético con Python [32]. Para ello, fue necesario
utilizar dos librerfas de control de pantalla: pywinauto [20] y pyautogui [28]. Estas librerias
permiten abrir aplicaciones, introducir entradas de teclado y ratén al ordenador, simulando
la ejecuciéon de un usuario normal en la méaquina. El script simula el recorrido del usuario,
abriendo el programa, seleccionando la opcién de transformacion de datos, ficheros necesarios
y donde se quiere guardar. Para realizar este script fue necesaria una gran cantidad de pruebas
con la insercién de teclas y macros para el control de las ventanas. El uso del ratén era mas
volatil, puesto que se dependia de la resolucién de la pantalla, el tamano de las ventanas y
la posicién de las mismas, por lo que se opté por controlar la accién a través de cambios de
elementos por medio de tabulaciones.

En la figura Porcién del c6digo de exportacion de los resultados del script Python se puede
ver como se abre el programa y se inserta un script .cmd ilustrado en la figura Script .cdm
ejecutado durante la exportacién de los resultados, que realiza multiples veces la llamada
de exportacién de datos. Se puede apreciar como tras cada accién se para el programa un
determinado tiempo. Esto se debe a la necesidad de evitar que unos comandos pisen a los
siguientes. Al realizar acciones sobre las ventanas del ordenador, este puede sufrir un retardo
por la sobrecarga de la que disponga en el momento. En la figura Porcién del cédigo de
exportacion de los resultados del script Python se muestra como se elige el nombre y las
opciones del fichero que se obtendrd, teniendo que pasar de opcién en opcién a través de
tabulaciones.
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SPECIAL >LOADMODEL | MEDEAS-W v165_ecopV14.mdl
MENU-VDF2TAB
MENU-VDF2TAB
MENU-VDF2TAB
MENU-VDF2TAB
MENU-VDF2TAB
MENU-VDF2TAB
MENU-VDF2TAB
MENU-VDF2TAB
MENU-VDF2TAB
MENU-VDF2TAB
MENU-VDF2TAB
MENU-VDF2TAB
MENU-VDF2TAB
MENU-VDF2TAB
MENU-VDF2TAB
MENU

Figura 7.2: Script .cdm ejecutado durante la exportacién de los resultados.

pywinauto application
pywinauto. keyboard send_keys
pyautogui
time

app = application.Application()
app.start(r"C:\Program Files (x86)\Vensim\vensim.exe")
time.sleep(8)

pyautogui.hotkey("ctrl™, “o")
time.sleep(1)

pyautogui.press([“tab”, “down”, “down", “down™, “down™, “down", “down", “enter"])
time.sleep(1)

pyautogui.hotkey("shift™, “tab")
time.sleep(1)

pyautogui.hotkey("shift™, “tab")
time.sleep(1)

pyautogui.hotkey("shift™, “tab")
time.sleep(1)

pyautogui.press([“up”, “down", “enter”])
time.sleep(15)

pyautogui.hotkey("shift™, “tab")
time.sleep(1)

pyautogui.hotkey("shift™, “tab")
time.sleep(1)

pyautogui.press([“down™, “up”, “enter”])
time.sleep(3)

pyautogui.press(“enter™)

Figura 7.3: Porcién del codigo de exportacién de los resultados del script Python.




7.3. ORGANIZACION DEL CODIGO

")
i

", “down®, “down®, “"down", “d “down", “down®, “down®, “down", “enter"])

pyautogui.p i ", “del™, "del”, “del”, "del”, “"del”, “"del”, “"del”, “del”, “del", “del™, "del”])

pyautogui

"a", "b])

", "tab”, "left”, "tab", "left”, “"tab"])

pyautogui .hotkey
.sleep(

pyautogui.hot!

time.sleep(1)

pyauto; sress(["down”, "down", "down", "down", "down", "down", "down", “"down", "down", “"down", "down", “enter"])

.sleep(

Figura 7.4: Porcién del codigo de exportacién de los resultados del script Python.
7.3. Organizacion del cédigo

El proyecto se encuentra distribuido en diferentes directorios, donde se alojan los ficheros
de la aplicacién. Dentro de la carpeta src/main/java/com/crossroads/spring se encuentra el
codigo del backend, repartido en los siguientes paquetes:

= config: Contiene las clases de configuracién de la aplicacién. Asegura que los usuarios
dispongan de los permisos necesarios para realizar las peticiones.

» controller: Contiene los controladores de las llamadas API REST del proyecto.

= dto: Contiene todas las clases de transferencia de datos. Son utilizados para la comu-
nicacién entre cliente y servidor.

» exceptions: Contiene las excepciones definidas del proyecto.

= mapper: Contiene las clases que controlan el mapeo entre la informacién de las clases
de dominio y los DTO (Data Transfer Object).

= model: Contiene la definicién de todas las entidades del dominio.

= persistance: Contiene las interfaces de todos los repositorios necesarios para las opera-
ciones a realizar contra las bases de datos.

= security: Contiene las clases de verificacion de autenticacion de los usuarios.

= service: Contiene los servicios necesarios para la 1égica de la aplicacién, estructurados
segun la funcionalidad que desempenen.
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Dentro de src/main/resources se guardan las plantillas necesarias del proyecto, en este
caso, la plantilla del correo a enviar al usuario cuando crea una cuenta. Ademads, también
se encuentra en este directorio el archivo application.properties que contiene la configuracion
de la aplicacién y los detalles de las bases de datos, y el fichero crossroads.jks que contiene
el set de claves para la serializacion de las contrasenas de los usuarios, asegurando asi su
encriptacién en la base de datos MySQL.

7.4. Cambios y modificaciones realizados

A lo largo del proceso de implementacién, han surgido problemas o carencias en el diseno
del modelo. Estos cambios se han realizado por necesidad o para simplificar el funcionamiento
de la aplicacion. Los cambios son los siguientes:

= Se ha cambiado el mockup de preguntas. Previamente se mostraban todas las preguntas
dentro de la misma ventana. Para simplificar la interaccién, se ha decidido mostrar cada
pregunta en una ventana.

= Se han relacionado las respuestas con los mensajes y no con las elecciones. Este cambio
ha sido realizado para hacer posible la argumentacion de las preguntas y respuestas sin
tener que hacer una nueva eleccién cada vez. Ademads, esto permite poder argumentar
sobre una posible opcion sin tener que estar en la pagina de la pregunta en cuestién.

= Se ha modificado el disefio de la base de datos MongoDB. Previamente se pretendia
almacenar los ficheros con los datos de las simulaciones y acceder a éstos para la obten-
cién de los resultados. Aprovechando las colecciones que proporciona esta base de datos
no relacional, se ha optado por el guardado de los datos en las propias colecciones y no
en los ficheros, simplificando el acceso a los datos y ahorrando el tiempo de lectura a
que supondria trabajar con ficheros.

= Se ha cambiado la l6gica de resolucién de conflictos ante un fin prematuro de ronda. En
propuestas iniciales, se planteé como opcién para la resolucién de conflictos causados
por falta de respuestas por los integrantes, el uso de respuestas por defecto para devolver
un resultado a los jugadores. En futuras versiones, se decidié cambiar, y no devolver
datos a los jugadores a menos que al menos uno de los jugadores haya respondido a
todas las preguntas.

= Se ha cambiado la interpretacion de la Trama narrativa. Previamente se iba a considerar
esta parte del cuestionario como un mensaje, pero no habia forma de identificar facil-
mente cuando era un mensaje del chat o el final del cuestionario. Se ha decidido crear
una pregunta nueva con una unica respuesta y tipo de pregunta para identificar este
escenario. Se ha anadido a la enumeracion de TypeQuestion, ilustrada en el diagrama
Diagrama de recursos en disefio 1 el tipo "Explanation’, para poder identificarlo.
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7.5. Pruebas de integracion

Para comprobar la correcta funcionalidad de la aplicacién, se han realizado una bateria
de pruebas de caja negra de cada una de las operaciones API de la seccién Estructura de las
API REST, a través de la aplicacién Postman. A continuacion se expondran las pruebas mas
relevantes ya sea por la complejidad de la logica de la API o porque han permitido detectar
errores en la aplicacién.

7.5.1. Casos de prueba

CP01 Registro de un usuario
Descripcién Registrar un usuario nuevo en el sistema
API REST auth/signup
Entrada
» {firstName’: ’Lucas’, ’surname’: ’Gonzalez’; ’userna-

me’: ’lucgonz’, ’birthday’: ’'1998-01-01°, ’email’: ’luc-
gonz@email.com’, ’country’: ’Spain’, 'passwd’: "lucgonz1’}

Resultado esperado Creacion del usuario en la base de datos y envio del correo de
verificacién
CP02 Registro de un usuario ya registrado
Descripcién Registrar un usuario ya guardado en el sistema
API REST auth/signup
Entrada
» {firstName’: ’Lucas’, ’surname’: ’Gonzalez’; ’userna-

me’: ’lucgonz’, ’birthday’: '1998-01-01’, ’email’: ’luc-
gonz@email.com’; ’country’: ’Spain’, 'passwd’: "lucgonz1’}

Resultado esperado Mensaje de error indicando la existencia de un usuario
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CP03 Inicio de sesién

Descripcion Iniciar sesién con un usuario registrado y verificado
API REST auth/login

Entrada

» {’username’: "lucgonzl’, 'passwd’: "lucgonz’}

Resultado esperado

Inicio de sesién. Se devuelven el token de refresco el token de
autenticacion y la fecha de caducidad del token.

CP04 Inicio de sesién con cuenta no verificada

Descripcién Iniciar sesién con un usuario registrado no verificado
API REST auth/login

Entrada

» {’username’: ‘notverified’, 'passwd’: 'test’}

Resultado esperado

Mennsaje de error indicando que el usuario no ha verificado su
cuenta.
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CP05 Inicio de sesién con datos incorrectos

Descripcion Iniciar sesién con un usuario no registrado o con datos incorrectos
API REST auth/login

Entrada

» {’username’: ‘notregistered’, 'passwd’: ’test’}

Resultado esperado

Mensaje de error indicando que los datos son erréneos.

CP06 Cierre de sesién

Descripcién Desconexion de un usuario de la aplicacién
API REST auth/logout

Entrada

» { ’refreshToken: ’89af3459-1887-4d1b-922f-2b9392d1524’,
‘username’: 'testl’ }

Resultado esperado

Elimina el token de refresco de la base de datos, impidiendo la
generacién de nuevos tokens de autenticacion hasta que se vuelva
a iniciar sesién.
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CPO7 Crear sala
Descripcién Crear una sala
API REST room

Entrada

s { roomName’: 'Full Game’, 'maxGroups’: 3, ’sizeGroup’: 4,

5.9

'maxRounds’: 4, 'roomCode’: ”, ’creator’: ’testl’ }

Resultado esperado

Creacion de una sala de juego y generacién de un cédigo de ingre-
SO..

CPO08 Comprobar sala activa

Descripcién Comprobar si existe alguna sala activa con el cédigo enviado
API REST room/is-joinable/{roomCode}

Entrada -

Resultado esperado

True si la sala existe una sala activa, false en caso contrario.

CP09 Generar documento en una partida terminada
Descripcién Generacion del documento en una partida inactiva.
API REST room/download/{id}

Entrada -

Resultado esperado

Devolucién de documento autogenerado con los datos de la parti-
da.
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CP10 Intentar generar documento en una partida en juego
Descripcion Intentar generar el documento en una partida atin en juego.
API REST room/download/{id}

Entrada -

Resultado esperado

Mensaje de error indicando que no se puede generar el documento
hasta que no se termine la partida.

CP11 Crear jugador

Descripcién Creacion de un jugador al unirse a una sala.
API REST player

Entrada

» { ’nickname’: ’player3Groupl’, ’roomCode’: 'AAAAA’
‘country’: 'Spain’; ’age’: 19, ’state’: 'NOGROUP’ }

Resultado esperado

Creacion del personaje y retorno de informacion de la sala.

CP12 Unirse a un grupo

Descripcion Cambiar o anadir a un grupo a un jugador.
API REST player/update

Entrada

» {’idPlayer’: 15, 'idGroup’: 15 }

Resultado esperado

Modificacién del grupo al que pertenece el jugador en la base de
datos.
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CP13 Enviar elecciéon

Descripcion Guardado de la respuesta de un jugador a una pregunta, junto
con su argumentacion.

API REST form/choice

Entrada

s { round’: 1, 'message’: { ’idQuestion’: 15, ’idAnswer’:
37, ’message’: 'Trama narrativa’, 'typeChat’: 'GROUP-
CHAT’, 'timeSend’: '2020-11-14T22:45:00.000Z’, 'typeMes-
sage’: 'POSITIVE’, ’idPlayer: 1 } }

Resultado esperado

Guardado del mensaje y de la eleccién en la base de datos, y
retorno del estado actual del grupo en la ronda.

CP14 Comprobar estado de la ronda

Descripcién Obtencién del estado de los jugadores y el formulario en la ronda
actual.

API REST form/status

Entrada

» { 'roomCode’: "AAAAA’, 'round’: 1, 'numberGroup’: 2 }

Resultado esperado

Retorno del estado actual del grupo en la ronda.
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CP15 Obtener graficas

Descripcién Solicitud de las gréficas con los resultados y sus patrones corres-
pondientes.

API REST graphics/get-results

Entrada String]]

Resultado esperado

Colecion de datos con los puntos de las graficas a representar.

CP16 Fin de ronda

Descripcién Finalizacién de la ronda y gestion de conflictos para los grupos
que sea necesario.

API REST room/end-round/{round}

Entrada -

Resultado esperado

Populado del intante de finalizacién y generacién de resultados
para los grupos que se encuentren en conflicto.

CP17 Contrasenas no validas

Descripcién Registro de usuario con contrasenas no véalidas.
API REST signup

Entrada

» {firstName’: ’Lucas’, ’surname’: ’Gonzalez’, ’userna-
me’: ’lucgonz’, ’birthday’: ’1998-01-01’, ’email’: ’luc-
gonz@email.com’, 'country’: ’Spain’, 'passwd’: "lucgonz’}

Resultado esperado

Mensaje de error infomando del problema.

7.5.2.

Resultados de las pruebas

Tras realizar las pruebas, estos son los resultados obtenidos, y las soluciones aplicadas en

las que han generado fallo:
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Prueba Resultado Solucién

CPO01 OK -

CP02 Fallo: no guarda Afadir una comprobacién previa para
un duplicado, pero la existencia de la cuenta con un lanza-
marca la operacién miento de excepcién
como exitosa

CP03 OK -

CP04 OK -

CPO05 OK -

CP06 OK -

CPO7 OK -

CP08 OK -

CP09 OK -

CP10 Fallo: Generaba el Anadida comprobacién del estado de la
documento  inde- sala.
pendientemente del
estado

CP11 OK -

CP12 OK -

CP13 OK -

CP14 OK -

CP15 OK -

CP16 OK -

CP17 Fallo: Permite la in- Anadido filtro para detectar si existe

sercién de contra-
senas de cualquier
tipo

minimo una letra y numero, y los ca-
racteres especiales.
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Capitulo 8

Conclusiones y trabajo futuro

8.1. Conclusiones

En esta seccién se detallaran las conclusiones obtenidas en el desarrollo de este trabajo
de fin de grado

= Se ha conseguido obtener los resultados de las simulaciones de Vensim.

= Se ha conseguido automatizar las simulaciones de Vensim y parsear sus datos a un
formato mas legible y comprimido, reduciendo el peso en méas 80 % de los ficheros.

= Se ha investigado sobre el funcionamiento del framework Springboot

= Se ha investigado sobre el funcionamiento de las tecnologias Postman, MySQL Work-
bench y MongoDB Compass

= Se ha conseguido una gamificacion de la version anterior del juego.

= Se ha conseguido implementar un backend basado en Springboot con conexién a dos
bases de datos.

= Se ha disenado el prototipo base del juego Crossroads II.
= Se ha conseguido reducir los tiempos de espera de los resultados considerablemente.

= Se ha conseguido desarrollar una aplicacién bien estructurada en la que se puede anadir
nueva funcionalidad sin mayor dificultad.

= Se ha conseguido obtener un informe de las partidas estructurado.

= Se ha conseguido solucionar el problema de los conflictos en las partidas.
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8.2. Valoraciones personales

Este trabajo de fin de grado me ha permitido aprender multiples tecnologias como Spring-
Boot, Mockplus, MongoDB, Postman o el simulador de Vensim, y afianzar conocimientos
previos que han sido ensenados a lo largo de la carrera. A nivel personal, este proyecto ha
sido un trabajo muy duro, tanto por la situacién personal como por el reto que suponfa.
Todas las herramientas a utilizar eran practicamente nuevas y el proceso de aprendizaje ha
sido lento y costoso, pero me ha enseniado nuevas tecnologias para desarrollo de aplicaciones
web.

8.3. Trabajo futuro

En esta seccién se mencionaran futuras funcionalidades o mejoras que no han podido
desarrollarse y que podrian incluirse en las futuras versiones de la aplicacion:

= Permitir que los usuarios registrados puedan unirse a partidas como jugadores, no solo
como moderadores.

= Anadir niveles de dificultad, cambiando el nimero de preguntas, anadiendo mas infor-
macién u opciones posibles.

= La posibilidad de poder realizar presentaciones al final de una ronda, donde los juga-
dores de cada grupo puedan exponer sus resultados y el por qué de sus decisiones.

= Permitir que los jugadores de distintos grupos puedan valorar los resultados o expo-
siciones de otros grupos, anadiendo mas elementos de calificacién e interaccién entre
ellos.

= Anadir un sistema de contactos, donde los usuarios se puedan agregar para jugar par-
tidas en grupo.

= Mejorar la experiencia del jugador en la partida.
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Apéndice A

Manual de despliegue

A.1. Instalacion

En esta seccion se detallaran los requisitos necesarios para poder poner en marcha el
servidor que contendra la aplicacion y el proceso para realizarlo.

A.1.1. Requisitos
Seré necesario tener:

Java ver. 1.8

Maven ver. 4.0

MySQL Server ver. 5.7.31

MongoDB 4.4.1

Apache Tomcat ver. 9.0.24

Estas versiones son las utilizadas en el desarrollo de la aplicacién.

A.1.2. Ejecucién

La primera accion necesaria serda descomprimir el archivo del proyecto y ejecutar desde
la consola de comandos mun spring-boot:run. Después de lanzar la aplicacion, antes de rea-
lizar cualquier tipo de operacion, serd necesario abrir el servidor MySQL y ejecutar el script
populateMySQL.sql, alojado en el repositorio Git. Una vez ejecutado, el siguiente paso es
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hacer la llamada API REST de uploadPatterns y uploadGraphics. Los ficheros necesarios se
encuentran dentro de la carpeta del Google Drive indicada en el Apéndice B. Para la primera
llamada API serd necesario utilizar como body el JSON descrito en el fichero patterns.tzt, alo-
jado en el repositorio git. Para las graficas, serd necesario enviar como parametros los ficheros
dataTemp.txt, dataPIB.txt y dataToPattern.csv. Estos ficheros poblardn la base MongoDB
con los datos de las simulaciones de Vensim. Una vez realizadas estas operaciones, la aplica-
cién esta lista para su uso. Para realizar las llamadas sélo habria que acceder a localhost:8080
desde el navegador enviando los parametros necesarios o desde una aplicacién de tratamiendo
de APIs como Postman.

A.2. Manual de programador

Toda la documentacién necesaria para el uso de las APIs de la aplicacién viene definida
en la seccién Estructura de las API REST. Para mayor informacién, la aplicacién dispone
de un enlace donde visualizar todas las interfaces gracias a Swagger. Una vez desplegado en
local, el enlace es http://localhost:8080/swagger-ui.html#/
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APENDICE B. RESUMEN DE ENLACES ADICIONALES

Apéndice B

Resumen de enlaces adicionales

Los documentos de interes de este Trabajo de fin de grado se encuentran en el siguiente
repositorio git:

https://gitlab.inf.uva.es/lucgonz/crossroads-backend

En este repositorio podemos encontrar:

= Cédigo fuente de la aplicacién.
= Documento .PDF de la memoria del proyecto

= Fichero .sql con los datos iniciales de la base de datos MySQL.
Para poblar la base de datos de MongoDB seran necesarios los ficheros del siguiente enlace
de Google Drive:

https://drive.google.com/drive/folders/1g0KDDb-FAmwgrAK9K4NV49MI-helC5IH?usp=
sharing

En la carpeta podemos encontrar:

Datos de temperatura

Datos del PIB

= Datos de los patrones

Tabla de relacion entre simulacion y patrones
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