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RESUMEN

Resumen

Este Trabajo de Fin de Grado es un proyecto de gamificaciéon que pretende fomentar el
aprendizaje de las personas mediante los videojuegos.

El propésito de este trabajo es desarrollar un juego basado en la web que permita aprender
los conceptos fundamentales del método Gitflow utilizando metaforas para facilitar su
mejor comprension.

Este proyecto se ha desarrollado teniendo como framework Angular, HTML5, SCSS y
Typescript como lenguaje y siguiendo SCRUM como marco agil de trabajo.
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ABSTRACT

Abstract

This Final Degree Project is a gamification project that aims to encourage people to learn
through video games.

The purpose of this work is to develop a web-based game that allows learning the
fundamental concepts of the Gitflow method using metaphors to ease its better
understanding.

This project has been developed using Angular framework, HTML5, SCSS and Typescript
as language and adapting SCRUM as agile framework.
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

Capitulo 1

Introducciéon

1.1. Contexto

Los origenes de la industria de videojuegos pueden ser las primeras consolas Nintendo,
hacia el ano 1980, que pese a que los graficos eran sencillos y la jugabilidad limitada, asento
las bases para futuros proyectos. Actualmente, esta industria tiene una presencia enorme, no
s6lo la mejora en los graficos y la cantidad de plataformas disponibles han contribuido a su
crecimiento, sino también el contexto en el que nos encontramos y la conectividad que se
puede tener entre distintas partes del mundo, ha propiciado un aumento significativo que se
prevé, que siga aumentando cada afio [37].

Teniendo en cuenta el impacto que tienen los videojuegos en la sociedad, es légico que
se hayan implementado nuevas técnicas de aprendizaje dentro de un entorno de juegos. Esta
técnica de adquirir conocimientos, promover el aprendizaje y resolver problemas a través del
juego se conoce como gamificacion.

Hoy en dia, el auge de la Informéatica ha supuesto un aumento en el desarrollo de aplica-
ciones y servicios. El control de versiones es una pieza fundamental en el mundo del desarrollo
de software ya que facilita trabajar con otros desarrolladores y permite compartir y mantener
un historial del codigo. Git, es el sistema de control de versiones distribuido mas utilizado
por la velocidad con la que los cambios que se quieren hacer se reflejan en el codigo.

Para este proyecto, se ha propuesto gamificar la experiencia de aprender el método de
trabajo Gitflow, método que se emplea a la hora de desarrollar proyectos en los que se
necesitan liberar versiones del cdédigo durante su desarrollo, para proyectos que utilizan Git
como sistema de control de versiones. Los conceptos presentes en esta seccion se explicaran
maés detalladamente en capitulos posteriores.

Este proyecto, que se desarrolla en el contexto de la asignatura de Trabajo Fin de Grado,
es una propuesta de la estudiante que tiene como base aprender de una manera mas ladica
el método de trabajo de Gitflow.



1.2. CONTROL DE VERSIONES

1.2. Control de versiones

El control de versiones o control de codigo fuente es una practica del desarrollo de soft-
ware para rastrear y gestionar los cambios hechos en el codigo [9]. Es importante dentro de
los equipos de desarrollo porque no solo permite gestionar estos cambios sino que también
permite a los miembros del equipo trabajar de forma simultdnea en el mismo proyecto.

Los sistemas de control de versiones son las herramientas que se emplean para ayudar a
los equipos de desarrollo, automatizando el proceso de control de versiones. Estos sistemas
facilitan el trabajo en paralelo, previenen pérdidas del trabajo realizado y permiten gestionar
los cambios a lo largo del tiempo [53]. Estos sistemas hacen un seguimiento de las modificacio-
nes que se van realizando sobre el c6digo de forma que si, durante el proceso de desarrollo, se
comete algtn error, se puede volver a una version anterior del c6digo funcional minimizando
las interrupciones para el resto el equipo. Ademas, permite a los desarrolladores mantener la
eficacia y agilidad a medida que el equipo crece.

Utilizar un sistema de control de versiones es una practica recomendada dentro de cual-
quier equipo de desarrollo ya que facilita el flujo continuo de cambios en el c6digo, sin bloqueos
entre miembros, brinda un seguimiento a lo que hace cada persona dentro del proyecto, per-
mite trabajar en diferentes caracteristicas/funcionalidades (features) del proyecto llevando
un registro de qué ficheros se han ido modificando, etc. Dentro de estos sistemas los dos tipos
més comurnes SOn:

Sistemas de control de versiones centralizados (CVCS) La idea principal es contar
con un repositorio global en el que cada usuario debe subir sus cambios para que
se vean reflejados en el repositorio global. A la hora de poder ver esos cambios, cada
usuario debera actualizar el repositorio. El flujo de trabajo en este tipo de sistemas seria
parecido a este: T subes esos cambios. Los demas actualizan. La principal herramienta
que adopta este sistema es Subversion (SVN) [19)].

Sistemas de control de versiones distribuidos (DVCS) Estos sistemas se basan en la
existencia de miltiples repositorios. Cada usuario tiene su propio repositorio y su copia
para poder trabajar. De esta forma los cambios que el usuario realiza no estaran subidos
al repositorio global, sino a su local. Para poder reflejar sus cambios al repositorio global
el usuario deberé “cargar” los cambios del local al remoto. Para poder ver los cambios
realizados, primero se tendran que traer al repositorio local y luego a la copia de trabajo.
El flujo de trabajo para estos sistemas es: T1d cargas esos cambios al local, ti1 subes
esos cambios del local al global. Los demas traen los cambios a su repositorio local.
Los demaés actualizan su copia local [57]. Git es probablemente la opcién mas popular
dentro de este tipo de sistema.

Git es un proyecto de codigo abierto disenado por Linus Torvalds en 2005 [§]. Es un
sistema de control de versiones distribuido que establece una linea de tiempo con todos los
cambios que se hacen en un proyecto y utiliza para coordinar a equipos de desarrollo durante
el desarrollo software. Algunas ventajas al utilizar Git son:
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Versiones mas rapidas Una de las mayores ventajas de Git son sus capacidades de rami-
ficacion y el poco coste que tiene fusionarlas. El uso de ramas permiten un desarrollo
flexible y simultaneo. Mientras que la rama principal contiene codigo estable, las ramas
features guardan el trabajo en curso en un entorno aislado, que se unen a la rama
principal tras su finalizacion. Al separar la rama principal del desarrollo en curso, es
mas facil administrar coédigo y enviar actualizaciones rapidamente. El uso de ramas
permite organizarte de forma que cada rama esté asociada a una funcionalidad dentro
del marco de trabajo agil [44].

Desarrollo distribuido Al tener un repositorio local, no necesitas conexion a Internet para
guardar cambios, revisar versiones anteriores o comparar cambios en el codigo. Gracias
a tener un desarrollo distribuido cada equipo goza de su copia local y el repositorio
global, permitiendo trabajar desde distintos equipos mas facilmente.

Existencias de pull-requests La solicitud para incorporar los cambios realizados antes de
poder fusionar la rama a la rama principal de trabajo. De esta forma los desarrolladores
pueden revisar el codigo realizado por otro y pueden generarse debates hasta poder
fusionar la rama.

La Escuela de Ingenieria Informatica de Valladolid (Universidad de Valladolid) utiliza
GitLab como repositorio remoto basado en web para el control de versiones, y Git como
sistema de control de versiones. Es por eso que aprender en los primeros anos de la carrera
la forma correcta de utilizar Git puede reducir costes de tiempo a la hora de organizarse con
los companeros en algtn trabajo. Es cierto que al principio la organizacién de estos puede
suplirse sin necesidad de emplear ningtin control de versiones, pero conforme se va avanzando
en la carrera resulta mas cémodo apoyarse en este tipo de control de versiones. Como no
existe ninguna asignatura obligatoria comin a todas las menciones dedicada a esto, muchas
veces se aprende a medida que se va utilizando y para gente que esta empezando, conocer las
cosas mas basicas de Git puede resultar positivo ya que va a hacer que el trabajo en el equipo
sea mas comodo. Actualmente, en la asignatura de segundo curso Programacion Orientada
a Objetos, comun a todas las menciones, se promueve el uso de Git y GitLab pero se dedica
solamente una sesion de précticas a esto, y es opcional su uso. La asignatura optativa de
tercer curso de la mencion de Ingenieria del Software “Tecnologias para el Desarrollo de
Software” si desarrolla este tema y practica mucho al respecto, pero es en una mencion e
incluso optativa dentro de la misma.

1.3. Conceptos de Git

En esta seccion se definen conceptos de Git que se utilizaran en las siguientes secciones.
El lector familiarizado con estos conceptos y términos puede saltar la siguiente seccion.

Repositorio. Un repositorio de Git es un almacenamiento virtual de un proyecto que per-
mite guardar versiones del codigo a las que se puede acceder cuando se necesite [4].
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Commit/s. Se utilizan para capturar exactamente el estado del proyecto en un momento
concreto, después de realizar la captura, esta es almacenada en el repositorio local de
Git [33].

Ramas. Las ramas en git son una divisiéon del estado del codigo, se crean en cualquier
momento del desarrollo del proyecto [34].

Rama principal. La rama principal se denomina main, aunque en versiones previas de Git
se llamaba master. Solo existe una rama main en cada repositorio. Es usual que haya
otro tipo de rama principal llamada develop, vinculada a los conceptos que promueve
GitFlow (ver Sec. 2.I). El objetivo es que no reciban codigo de forma directa a través
de commit, siempre tienen que recibir codigo a través de ramas auxiliares. [43].

Rama auxiliar. Ramas a las que los desarrolladores pueden hacer commits y pueden existir
varias de ellas a la vez. En GitFlow (ver Sec. [2.1)) se tienen diferentes tipos de ramas
auxiliares [43].

Comandos. Instrucciones para que Git realice diversas tareas como crear una rama, o bo-
rrarla.

git branch. El comando git branch permite crear una rama nueva a partir de una ya exis-
tente.

merge. Permite tomar las ramas creadas por git branch e integrarlas en una sola.

pull request/merge request/push request. Esuna funcionalidad llamada asi en github,
gitlab y bitbucket respectivamente, en la que un colaborador pide que revisen sus
cambios antes de hacer merge a una rama [I7].

1.4. Sistemas de ayuda al aprendizaje para Git

A la hora de aprender una nueva destreza se puede realizar mediante varios métodos. El
método mas tradicional, en el que, para momentos especificos, buscar algo particular es lo
tnico que se quiere, puede ser de utilidad. Pero normalmente, a la hora de querer aprender
desde cero, empezar a buscar en Internet o libros sobre el tema, puede resultar abrumador.
Lo mismo sucede para el caso de Git.

Por eso, y en general, existen numerosos tutoriales, cursos y videos sobre Git para apren-
der desde las cosas mas bésicas hasta algunas més complejas. En Internet se encuentran
muchisimas paginas que facilitan al usuario el aprendizaje de Git, que retnen de forma més
visual, y precisa los comandos de Git, ordenando estos por lecciones y por orden de uso en
un proyecto real. A continuacién se presentan dos de ellas.

1.4.1. Git Inmmersion

Git Immersion [27] es un proyecto que te guia sobre los comandos fundamentales de Git
permitiéndote seguir el tutorial aplicando los comandos que se han utilizado explicando la
salida que deben tener.
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Esta web tiene su base en la conferencia impartida por Jim Weirich [63] en la Rails Conf
2010 sobre Git [28]. En esta conferencia se explica de forma visual como se construye y
disena de forma correcta un sistema de control de versiones desde cero para comprender los
conceptos subyacentes de Git [29]. Esta conferencia se puede encontrar en su pagina web [26].

Git Immersion agrupa los laboratorios del tutorial impartido por Jim Weirich para acce-
der de forma mas facil a estos.

1.4.2. Tutorial de BitBucket

Bitbucket [3] es un servicio de alojamiento basado en web, para los proyectos que utilizan
el sistema de control de versiones Mercurial y Git [60]. Perteneciente a la empresa Atlassian,
BitBucket tiene un tutorial que ensena los conceptos basicos de Git, integrandolo con la
plataforma que facilita su uso, Bitbucket Cloud. El tutorial basico dura unos 30 minutos,
aunque existe un conjunto de tutoriales que profundizan en los comandos de Git. Estos
tutoriales se pueden encontrar aqui [6].

1.5. Gamificacion

Gamificacion o ludificacion traducido al espanol, proviene de la palabra anglosajona ga-
mification. Como refleja su nombre, esta relacionado con el ambito ladico. Este concepto es
relativamente nuevo y ha empezado a ganar popularidad en el siglo XXI como una forma de
potenciar y mantener la motivacion, el esfuerzo y otros valores que se consigue por medio de
los juegos [58].

Gracias a los videojuegos, este término ha cobrado mucha mas importancia ultimamente.
Segtin un informe elaborado por Newzoo en 2022 [52], cuatro de cada cinco espafioles de
entre 10 a 65 anos juegan a algtn videojuego dentro de su tiempo libre y, con respecto al ano
anterior, el sector del videojuego factur6 ese afo aproximadamente un 32 % mas. Siguiendo
ese pensamiento, es notorio que el crecimiento de los videojuegos va a seguir aumentado con
el paso de los anos y por ende, la gamificacién también seguiré presente.

Sin embargo, incluso antes de los videojuegos, se utilizaban ciertas métodos como el uso
de rankings o leaderboards mediante los cuales se trataba de motivar a los trabajadores por
lo que podemos decir que la gamificacion existe desde mucho antes.

No hay que confundir gamificaciéon con juego serios, ya que en ambos casos el eje principal
es integracion de las mecénicas de los juegos y en ocasiones entender la diferencia que existe
entre ellos puede estar difusa.

Los juegos serios son juegos completos disenados para que conocimientos aplicados en ese
juego puedan aplicarse en la vida real. Es decir, coloca dentro de un juego problemas del
mundo real para hacerlos méas faciles de entender y entretenidos de resolver [22]. Por otro
lado, la gamificacién no es un juego en si, si no que utiliza mecanicas de juego en actividades
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cotidianas para motivar a la persona involucrada y presentar una actividad atractiva sobre
ambitos reales que no son juegos. Es decir, toma elementos de los juegos y los lleva a problemas
del mundo real. En el caso de este proyecto, el aprender Git es un problema real en el
ambito del desarrollo de Software y mediante el uso de mecénicas de juego, se quiere hacer
la experiencia de aprendizaje més divertida.

Entonces, la gamificacion [31] consiste en utilizar mecénicas de juego, estética y pensa-
miento tipico de los juegos para involucrar y motivar a las personas, promover el aprendizaje
y resolver problemas. Teniendo en cuenta la definicién anterior, se desglosa en ciertos puntos
que debe tener cualquier desarrollo dedicado a la gamificacién:

Juego El objetivo bésico es crear un sistema definido por reglas, retroalimentacion y resulta-
dos cuantificables con el fin de obtener reacciones en el que los jugadores, consumidores,
empleados, ..., quieran invertir su tiempo, su energia y sus conocimientos.

Mecanicas Elementos generales que se utilizan en muchos juegos que son importantes a la
hora del proceso de gamificacion. Se incluyen niveles, obtenciéon de medallas, puntos,
restricciones de tiempo, etc.

Estética La interfaz del usuario, el look and feel, es importante porque una buena interfaz,
no solo estéticamente mas bonita, sino facil de utilizar evoca a los usuarios a tener
mayor predisposiciéon para jugar.

Pensamiento tipico Es la idea de convertir una experiencia en una actividad que agrupe
elementos como competicion, exploracion, desarrollo de la historia. Es decir, transfor-
mar una actividad cotidiana en un juego.

Compromiso Una de los objetivos principales es ganarse la atenciéon del usuario e involu-
crarle en el juego. Asi mismo, la motivaciéon que debe brindarles la aplicacién debe ser
la suficiente para que el usuario mantenga esa atencion. Para ello el juego no debe ser
ni muy facil ni muy dificil para que el usuario quiera seguir dentro del proceso.

Promover el aprendizaje Esto se puede emplear para el aprendizaje ya que muchos ele-
mentos estan basados en técnicas que se aplican dentro de la ensefianza y que profesores
han estado utilizando durante anos. La diferencia entre lo que se ha estado haciendo
y la gamificacién es la integracion de motivar y aprender al mismo tiempo dentro del
marco de un juego.

Resolver problemas La gamificacion se aprovecha de la naturaleza competitiva que tienen
los juegos para que los usuarios lo hagan lo mejor posible.

La importancia de implementar el desarrollo de gamificaciéon en el Aambito educativo reside
en que los métodos tradicionales de aprendizaje poco a poco estdn perdiendo popularidad
y el tiempo y la atencion de los alumnos resulta limitado por lo que encontrar una solucién
que aproveche al maximo esto es beneficioso para ambas partes, el profesor y el alumno [31].
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1.6. Alternativas existentes

1.6.1. Oh My Git!

Oh My Git! [I0] es un juego de codigo abierto que pretende ensenar conceptos bésicos de
Git mientras se juega. En cada nivel, aparecen una serie de cartas que se pueden seleccionar
y mover por la pantalla, y que tras su uso, la interfaz reflejara la accion descrita en la carta.
El objetivo principal es lograr los objetivos que estdn en rojo descritos en cada nivel sean
verdes. Esto se puede ver en la Figura de forma que se vayan completando sin destruir
los otros objetivos presentes que ya hayas conseguido, mostrando al usuario los resultados
de las acciones que va tomando inmediatamente mientras juega. De esta forma, el cambio
que producen las cartas se refleja autométicamente al utilizarlas y hace que sea una buena
experiencia. Cada nivel se introduce mediante una metéafora de viajes en el tiempo y capsulas
temporales y objetos cotidianos de la vida que facilitan y hacen mas amena la experiencia
de aprender los comandos.

Unexpected Roommates

The first day at Time Travel School comes to an end and you receive
the key to your room.

Full of excitement you open the door just to find... spider webs!
Spider webs everywhere!

Remove all the spider webs you can find with the remove card!

Remove all spider webs.

But make sure you keep your bed!

big_web thick_web tiny_web

Figura 1.1: Historia del nivel 2.1

Para usuarios mas avanzados, se le introduce al usuario una terminal integrada para que
pueda ejecutar y probar los comandos. Ademés, por cada nivel que se complete sin el uso de
las cartas se otorgara una chapa dorada por haber completado el nivel solo con la linea de
comandos. La Figura muestra la estructura que tiene cada nivel.
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Contradictions

Figura 1.2: Captura de pantalla de un nivel del juego

1.6.2. Learn Git branching

Learn Git Branching [54] es una pagina web que ofrece una forma maés visual para aprender
los comandos bésicos tanto los principales como los comandos dedicados al remoto. En cada
nivel hay un objetivo a cumplir que se muestra en la parte izquierda de la pantalla. Antes de
poder introducir una nueva linea en la terminal, hay una demostracién previa acompanada
de una animacioén sobre los comandos nuevos que se pueden aplicar. Esta demostracion se ve
reflejada en la Figura[l.3] En cada leccién el usuario debe conseguir el objetivo introduciendo
comandos en la terminal sin limite de tiempo y pudiendo revisar el tutorial de los comandos
que se han explicado en el nivel.

Git Reset

Figura 1.3: Captura de pantalla del nivel 2.4

En LearnGitBranching el objetivo es obtener la figura que se muestra a la derecha de la
pantalla utilizando la consola de comandos. Al terminar el nivel, en la Figura se refleja
la finalizacion del nivel, en la que se muestra un texto con el nimero minimo de comandos
que los autores LearnGitBranching han utilizado para conseguir el objetivo y el nimero de
comandos que ha hecho el participante. Si es igual o inferior perfecto, pero si es superior, se
da la oportunidad de volver a intentarlo para igualar el nimero.
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e006

jBuen trabajo!!!

Resolviste el nivel en 3 comandos; nuestra mejor solucién usa 3.
iFabuloso! Igualaste o superaste nuestra solucién.
¢Quieres pasar al nivel "git fetch”, el préximo nivel?

Cancel

Figura 1.4: Captura de pantalla al finalizar el nivel 6.2

1.6.3. GitHub Minesweeper

GitHub Minesweeper [30] trata Git desde la perspectiva del trabajo en equipo ya que esta
dedicada al flujo de trabajo que se puede generar entre distintos companeros actuando sobre
un repositorio comin. Los desarrolladores en general trabajan en colaboracién con otros y
se deben conocer las herramientas colaborativas existentes. En esta web se puede practicar
esas interacciones que se pueden dar en equipos de trabajo reales, utilizando un bot como
companero de equipo. El juego en si consiste en ir limpiando las casillas de forma que tu
compainero de equipo sea quien te diga si la casilla esta cerca de una mina o no. Para cada
“movimiento” se realiza su rama y su commit y se espera a la respuesta del bot. Si se evita
una mina, el juego continua, se solicita una pull request que serd aprobada por el bot y se
fusiona la rama creada con el movimiento a la principal.

a ° mentor-tara approved these changes 1minute ago View changes
mentor-tara left a comment Member | @ -+

You're good. No mines hit. Merge this PR to continue the game.

This is the current status:

Mines remaining: 10
Moves made: 1

Figura 1.5: Captura de pantalla del tablero al limpiar la casilla A8

Una vez finalizada la parte guiada, se podra jugar tantas veces como se quiera. De esta
manera, se pueden repetir los pasos hasta que no se necesite consultar las guias de referencia
proporcionadas y el flujo de trabajo sea algo que se haga de forma natural.
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Round 1: Trunk-Based Development

Overview

Here's a quick overview of the steps required for our first move in the first GitHub

Minesweeper game:

We create a new branch on our local machine

We editthe file commands.json

We commit and push the changes to the remote repo
We open a Pull Request on GitHub

We request a review by our bot-friend Tara on GitHub

We merge the PR

e e S R

We'll start on our local machines with steps 1-3 and move to GitHub for steps 4-6.

Figura 1.6: Captura del inicio del juego

1.7. Objetivos

Este Trabajo Fin de Grado pretende ayudar a que el usuario conozca y aprenda las
bases del método de trabajo Gitflow, transformando ese aprendizaje para que sea ludico
y motivador. Se identifican los siguientes objetivos que pretende cubrir el Trabajo Fin de
Grado:

1. Disenar un juego orientado al aprendizaje del método Gitflow.

2. Creacién de tematicas y mecénicas que motiven a los jugadores a participar.

3. Creacion de niveles en el que se expliquen los conceptos necesarios.

4. Reflejar logros obtenidos en el juego con el fin de motivar a los jugadores terminar los
niveles para completarlos.

5. Disenar e implementar una plataforma web para la realizacion del juego.

Los objetivos personales propuestos para este proyecto son los siguientes:

1. Conocer y entender el marco de trabajo SCRUM.
2. Aprender més sobre Git y Gitflow.
3. Conocer mas la tecnologia Angular.
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1.8. Estructura de la memoria

Este documento se estructura de la siguiente forma:

Capitulo 1 Introduccién: Este capitulo recoge las nociones basicas e informacién necesa-
ria para entender el origen de la idea, las alternativas que pueden existir y la motivacion
y objetivos que hay detréas de este proyecto.

Capitulo 2 Documento de Diseno de Juego: Este capitulo estd dedicado a aglomerar
toda la informacion necesaria que se requiere a la hora de definir el concepto del juego
que se va a desarrollar como son las metaforas, mecénicas, personajes, niveles, etc.

Capitulo 3 Requisitos y planificaciéon: Este capitulo describe la adaptaciéon del marco
de trabajo agil SCRUM vy el proceso de desarrollo seguido en el proyecto, adaptacion
que necesaria al ser un grupo reducido quienes forman parte del mismo y las carac-
teristicas del proyecto y del equipo de trabajo (un TFG realizado por una estudiante
que compagina ese trabajo con otras actividades). También se describe la planifica-
cién inicial que se ha creado a partir de la elicitacién de requisitos inicial, el alcance
del proyecto, el presupuesto y el analisis de los riesgos que pueden surgir durante el
avance.

Capitulo 4 Analisis: En este capitulo se detallan los modelos de clase y diagramas iniciales
que surgen tras el analisis del Documento de Diseno de Juego y los requisitos descritos
como historias de usuario.

Capitulo 5 Tecnologias utilizadas: Este capitulo resume las tecnologias que se han uti-
lizando durante el desarrollo del proyecto, abarcando aquellas utilizadas para la comu-
nicaciéon y documentacion, analisis, diseno e implementaciéon de la aplicacion.

Capitulo 6 Diseno: Durante este capitulo se detalla el diseno arquitecténico seguido, asi
como los patrones, diagramas y modelos creados que surgen de las decisiones de diseno
tomadas.

Capitulo 7 Implementaciéon y pruebas: Este capitulo esta dedicado a detallar todo aque-
llo que ha surgido durante la implementacién de la aplicacién como, por ejemplo, la
organizacion del codigo, principios seguidos, bocetos, etc, ademas de todas las pruebas
y resultados obtenidos tras la finalizacion de la misma.

Capitulo 8 Seguimiento: Este capitulo recoge todos los Sprints que se han realizado, y
el trabajo ejecutado en cada uno de ellos. Al final del capitulo también se recoge
un resumen del proyecto y las diferencias que han existido entre lo ejecutado y la
planificacién inicial.

Capitulo 9 Conclusiones: En este capitulo se recogen las conclusiones y lineas futuras del
proyecto.

Anexo A Manuales: Incluye manuales de instalacién, mantenimiento, y de usuario.

Anexo B Resumen de enlaces adicionales: Incluye enlaces de interés sobre el proyecto,
como el repositorio de codigo y otros artefactos.
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Capitulo 2

Documento de Diseno de Juego

El Documento de Disefio de Juego, o por sus siglas en inglés, Game Design Document
(GDD) es un documento que se suele definir en los videojuegos y que recoge muchisima
informacion sobre estos. Este documento esta en constante evoluciéon ya que suele crearse en
las primeras fases del desarrollo y, a medida que se va avanzando en la definicién de lo que
va a ser el juego y sus caracteristicas, el documento se ird4 modificando [62].

En este Capitulo se describiran las secciones que se han considerado importantes para el
GDD de este proyecto.

El objetivo principal del proyecto es utilizar la gamificaciéon para aprender Git haciendo
énfasis en aprender el método de trabajo Gitflow. Se quiere que el usuario asimile el flujo de
trabajo que existe entre las distintas ramas de una manera mas coémoda para que sirva como
base y tenga los conocimientos basicos a la hora de abordar un proyecto siguiendo Gitflow.

2.1. Conceptos de Gitflow

En esta seccién se definen conceptos con relaciéon al método Gitflow, que no han sido
explicados en la Seccion que se utilizaran durante el documento de disefio de juego. El
lector familiarizado con estos conceptos y términos puede saltar la siguiente seccion.

Rama main. Es una convenciéon de nombre para la rama principal en un repositorio.
Feature Es el desarrollo de nuevas caracteristicas o funcionalidades del proyecto.

Rama feature. Un tipo de rama auxiliar, especifica para cada feature nueva que quiera
implementarse en el proyecto. Estas siempre parten de la rama develop.

Rama develop. Esta rama guarda las ramas feature que van surgiendo a lo largo del pro-
yecto, por lo que, cuando estas se crean, deben tener como base la rama develop y tras
su finalizaciéon unirse a ella.

13
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Rama release. Un tipo de rama auxiliar, que se bifurca en las situaciones donde la rama
develop tenga lo necesario para realizar una publicacion [32].

Rama hotfix. Es un tipo de rama auxiliar que se utiliza para la depuracién del codigo cuan-
do se identifica un defecto critico que debe resolverse durante el ciclo de publicacion.

Ciclo de publicacion Cuando develop haya adquirido suficientes funciones para una pu-
blicacién se crea una rama release a partir de develop. A partir de este punto no pueden
anadirse nuevas funciones y en esta rama solo deben corregirse errores, documentacion
y otras tareas que surjan en relacién a la publicacién. Cuando esté lista para el lan-
zamiento, la rama release se fusiona en main y se etiqueta con un namero de version.
Ademas, deberia volver a fusionarse en develop, ya que esta podria haber progresado
desde que se inici6 ese ciclo.

Fusiéon Hablamos de fusion para referirse a la uniéon de cierta rama a otra distinta. En Git
se denomina merge que es el nombre del comando que realiza la fusién de ramas.

2.2. ;Qué es Gitflow?

Gitflow es una forma de organizar el trabajo y tener una estructura bien definida a la
hora de desarrollar un proyecto de Software. Es un modelo de trabajo que se utiliza para
organizar las ramas y dar una misién a cada una de ellas. De esta forma se asignan funciones
especificas a cada rama para luego poder interactuar con las demas [5].

Al iniciar un proyecto existe una rama main y una rama develop en las que se ira4 guardan-
do el historial del proyecto. La rama main guarda el historial con las distintas publicaciones
y la rama develop guarda el historial de las funciones implementadas.

Cada nueva funcién que se implementa se guarda en su propia rama (ramas feature) y
siempre parte de develop. Tras su finalizacién, se junta en la rama develop de nuevo por lo
que las ramas feature solo van a interactuar con esa rama.

Tras la finalizacion de varias features, se crea una rama release a partir de develop ini-
ciandose en este momento el ciclo de publicacién. En este punto no pueden anadirse nuevas
funciones y solo se podrian corregir errores que surgiesen. Tras las correcciones, si las hu-
biera, release se fusiona con main y se etiqueta el ntumero de version. Esta rama release se
fusiona también con develop, ya que al haber podido corregir errores las ramas deben estar
actualizadas.

Las ramas para la correccién de errores de la rama main son las hotfix. Se emplean para
corregir rapidamente errores de las publicaciones en produccién. Tras su correccién en una
rama hotfix, se fusionard en main y se etiquetard con una nueva versiéon. Se fusionard con

develop o release dependiendo de que rama exista para actualizarla.

En la Figura se refleja el flujo comentado en esta seccion.
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main hotfix release - - feature2 feature3

xc"s?
&
g
&
«*ép
g
K
&
— @OD
-
&
'\“0@\
P —— »
&
&
@)
o"#’a
0 &

Figura 2.1: Flujo de trabajo de Gitflow

2.3. Adaptaciéon de Gitflow a una historia

La idea inicial de simular una historia y ver reflejado los cambios que el usuario realiza,
de cierta forma, viene del juego Storyteller [I3] en el cual, mediante una serie de escenas
predefinidas, unos personajes y la combinaciéon entre ellos, se debe lograr el objetivo del
nivel. Se puede ver la estructura de un nivel de ese juego en la Figura

15
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¥ The Queen Marries

O ..a fearsome dragon

Figura 2.2: Escena del juego: Storyteller

Partiendo de esa idea superficial, se han creado una analogia entre los conceptos relacio-
nados con una historia y las ramas que tiene Gitflow:

Main - Historia. La propia historia de todos los personajes. Recoge todas las aventuras de
todos los personajes.

Hotfix - Errores. Ciertos errores que surjan en la historia que no se han podido localizar
antes.

Release - Checkpoints. Ya que la rama release se emplea como una forma de controlar lo
que se publica en cada entrega, se puede encontrar una similitud en los checkpoints de
los juegos. Los checkpoints son marcas que permiten guardar el progreso del jugador en
un momento concreto. Los checkpoints suelen aparecer tras una serie de acontecimientos
que se ha tenido que realizar previamente.

Develop - Manuscrito. Se puede asemejar a un manuscrito en el que se van a ir anadiendo
las features necesarias.

Feature - Capitulo. Cada feature es una funcionalidad a implementar, por lo que como
las historias se subdividen en capitulos podemos emplear los capitulos como si fueran
features a implementar.

Teniendo esa analogia, podemos intentar darle un significado a cada una de las ramas,
ajustando también como deberia ser el flujo de trabajo siguiendo el flujo de Gitflow:
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1. Se crea la rama de trabajo main. La propia historia de los personajes.

2. Se crea una rama develop, que seria el manuscrito de la historia, donde todos los
personajes aportan sus ideas. Es un documento en el cual se van a ir anadiendo todos
los capitulos.

3. Se crean features, que serian cada capitulo que quiera tener la historia. Teniendo en
cuenta que en este caso, los capitulos salen continuados y no habria conflictos.

4. Cuando se acaba esa feature, se unira a develop. Se iran subiendo capitulos hasta llegar
al final de cada nivel.

5. Tras tener todos los capitulos que se crea conveniente se crea una rama release la cual
sirve para tener un checkpoint sobre lo que va a englobar cierta version. Cuando esté
listo se fusiona en main para etiquetar el nimero de version y luego en develop por si
hubiera habido algtin cambio con respecto a develop.

6. Si surge algtn error, se crea una rama de correcciones desde main y se corrige el error.
Una vez corregido, se subirian esos cambios a la rama main y se fusionarian también
con develop, para que las ramas estuvieran actualizadas.

El objetivo principal del juego es finalizar los niveles correctamente. Para cada nivel habra
una serie de logros disponibles los cuales se van a ir obteniendo a medida que se avance en
el juego o se escojan diversas opciones.

2.4. Mecanicas

En esta seccién se explica las distintas mecénicas y la interaccién que tiene el usuario con
el juego.

En primer lugar se tiene en cuenta las distintas pantallas existentes que va a tener la
aplicacion. Ya que se esta enfocando el juego como una historia con capitulos, en cada nivel
se explicard una rama. Dentro de este capitulo habra una serie de pantallas en las que se
describira el problema u objetivo que se debe resolver. Para ello se han definido los siguientes
tipos de pantallas:

Pantallas de introduccion (ver Figura: En estas pantallas el usuario solo debe leer,
ya que seran pantallas en las que solo haya texto. Estas son necesarias, sobre todo
al inicio de cada nivel ya que aportan un contexto de lo que se quiere conseguir en
cada nivel. Este texto estard enfocado en terminologia de la historia y no tanto en
terminologia de Git y Gitflow.

Pantallas de contexto (ver Figura[2.3b)): Pantallas en las que se le introduce el comando
que se va a aprender relacionédndolo con los comandos de Git.

Pantallas de opcion (ver Figura [2.3c). En estas pantallas se le dar& al usuario la opcion
de elegir entre varias opciones, con el fin de simular esas modificaciones por parte del
usuario.
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Pantallas de flujo (ver Figura|2.3d)): Son las pantallas en las que el usuario introduce por
linea de comandos los comandos que se requieren. Ademaés en esta existira una linea en
la que se reflejara cada rama y la interacciéon entre ellas.

Pantalla de informacién (ver Figura: Son las pantallas existentes para poder consul-
tar toda la informaciéon necesaria para el nivel. Existen durante todo el nivel y siempre
son accesibles, exceptuando en las pantallas de introduccién. De esta forma se puede
consultar facilmente.

Para cada tipo de pantalla el usuario podra interactuar con ellas mediante botones o
inputs de texto como se indica a continuacion.

En las pantallas de introduccioén la tinica interaccién que van a tener es cerrar el texto
que se muestra. Ya que en estas pantallas lo que se quiere es aportar informacién y contexto
sobre el nivel.

En la pantallas de contexto el usuario tendra que avanzar hacia la siguiente pantalla
haciendo clic en algin componente de la pantalla. Ademéas, podra consultar informacién tutil
yva que va a haber un componente dedicado a mostrar ese tipo de informacion.

En las pantallas de opcidén el usuario podra elegir de entre las opciones disponibles una
de ellas. El usuario debera hacer clic en una de las opciones mostradas en pantalla.

En las pantallas de flujo el usuario tendra que escribir los comandos necesarios para
poder seguir el flujo que se esta explicando.

Otro punto importante es ver la interacciéon que habra entre cada una de las pantallas
descritas, ya que al ser un juego lineal, estas tendran un orden similar en cada nivel.
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Figura 2.3: Organizacion existente dentro de cada nivel

Todo nivel inicia con una pantalla de introduccién para poner al usuario en situacion
de lo que va a pasar en este.

Tras el introduccién, puede existir o no, una pantalla de contexto del comando o co-
mandos que se van a emplear en las pantallas de flujo. Si se ha determinado que esa no
es necesaria ya que repite conceptos explicados anteriormente, esta se omitiré.

La siguiente —que puede o no aparecer—, en funciéon del nivel en el que se encuentre el
usuario, es la opcion que se le muestra al usuario inicamente cuando se necesita que
interacttie aportando una serie de “datos” como si fueran modificaciones de ficheros.

A continuacion el usuario deberé interactuar con el flujo para poder resolver el objetivo
del nivel. Estas suelen ser més de una ya que se le dara al usuario una pantalla de flujo
por un niamero de comandos introducidos, correspondientes al momento en el que se
actualiza el grafo. De esta forma no se hace tan abrumador y se crea un grupo de
comandos relacionados, para cada pantalla de flujo generada.

Tras la pantalla de flujo, podra aparecer o no, en funcién de si se necesita, otra vez
alguna pantalla de las mencionadas anteriormente.

Este orden se da para cada nivel, pero hay que destacar que exceptuando la primera pan-

talla de introduccion, que inicia cada nivel, el ciclo formado por las fases 2 a 5 se puede repetir
durante cada nivel las veces que haga falta, y omitiendo aquellas pantallas no necesarias.
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Figura 2.4: Pantalla de informacion

2.5. Historia

Este juego se esta enfocando en seguir el modelo de Gitflow y para ello, se ha querido
ajustar al flujo que seguiria una historia. El mundo en el que se desarrolla va a ser el reino
“Sunnylane” y sus proximidades. Se va a contar con distintos escenarios por los que pasara
el personaje principal. La historia del personaje no va a ser muy complicada ya que lo que
se quiere es visualizar de forma clara Gitflow y es preferible no llenar la historia con muchos
detalles.

El personaje principal, “Caballero”, iniciara su aventura en su casita en el bosque. Dentro,
se vestird para comenzar la jornada de la manana. Debera elegir qué ropa ponerse y a
continuacién saldré a trabajar.

)

Pasada la mafiana, quedara con “Doncella”, la cual se estard preparando para formar
parte de los arqueros del reino. En este momento de la tarde “Caballero” le dira a “Doncella”
qué ha estado haciendo para trabajar, por lo que escogera una de las opciones disponibles.

Mientras tanto, en el castillo, “Rey” habra pasado toda la tarde buscando su corona ya
que no la encuentra.

Cae la noche y ambos se van a dormir a sus casas.

Al dia siguiente “Rey” convoca una reuniéon para cubrir su plantilla de Caballeros reales.
El Caballero y la Doncella indican si quieren ser Caballeros o Arqueros.

En este punto la corona del Rey no se encuentra y convocan a todos los personajes

a buscarla urgentemente. “ Caballero” y “Doncella” la buscan teniendo en cuenta que su
eleccion anterior no se ha vuelto oficial ya que ha surgido un imprevisto.
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Ambos, “Doncella” y “Caballero” parten en la busqueda de la corona, encontrandola en
la caseta de “Mascota real”; el cual la habia tomado como juguete.

Hacen oficial la elecciéon de ambos personajes y “Rey” tras obtener de nuevo la corona
nombra a “Caballero” “Caballero real” y a “Doncella” “Arquera real”. Ambos felices van en
busca de nuevas aventuras.

2.6. Personajes

Varios personajes van a aparecer en la historia, como se ha mencionado anteriormente
en la breve descripcion de la misma. A continuacién se da una breve descripcion de los
personajes, que pese a no tener mucho impacto es positivo tener una visiéon de la apariencia
de los personajes.

Caballero Es el personaje principal y el personaje que va a “dirigir” el usuario. Tiene 18
anos y forma parte de los caballeros del bosque. Es moreno de ojos verdes y tiene una
complexion atlética. Es amable pero a veces es demasiado bueno. Su color favorito es
el amarillo.

Doncella Personaje secundario que acompaiia a “Caballero” durante su travesia. Tiene 18
anos y se esta entrenando para formar parte de los Arqueros del reino. Es pelirroja de
ojos verdes y es muy agil. Es mas perspicaz que “Caballero” y siempre le esta dando a
su amigo otra perspectiva cuando surge algin problema.

Rey Personaje necesario a la hora de crear el conflicto principal de la historia. Tiene 50
anos y mantiene unido al reino gracias a la extensa red de caballeros entrenados para
proteger sus tierras. Es justo con las personas que merecen su confianza y siempre
intenta mejorar el reino.

Mascota Es el culpable del problema que surge. No tiene mucha apariciéon en la historia.

2.7. Niveles

Nivel 0. El comienzo de todo.

Este nivel esta dedicado a la explicacién de las ramas main y develop. En primer lugar
se le dara al usuario un contexto de lo que va a ser el “juego” y cudl es su misién. Tras esto,
primero se le explicara qué es la rama “historia” y cudl es la analogia en un desarrollo con Git
aplicando Gitflow. Se le explicara qué es, qué comandos se emplean y, tras esto, se le dara al
usuario una linea de comandos para que introduzca el comando adecuado. Tras la creacion
de esa rama, se creard otra de la misma forma, siendo el “manuscrito” y correspondiéndose
a la rama develop. El grafo de flujo que tendra el nivel al finalizar el nivel sera el que se
muestra en la Figura 2.5
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historia =~ e

Figura 2.5: Final del nivel 0

Nivel 1. Vuelta a la rutina.

En este nivel se explicara la rama feature. para ello se le explicara al usuario la analogia
entre features y capitulos y como funciona dentro de Gitflow. Primero habré una pantalla
para introducir el nuevo nivel y, tras esto, se explicara la rama capitulo y su correspondiente
nombre en un desarrollo real. Al igual que en el primer nivel, el usuario crearad una rama
“capitulol” para poder empezar a desarrollarlo. A continuaciéon se le va dar al usuario una
serie de opciones, que se asemejaran a los cambios que se vayan haciendo en los diferentes
ficheros. Tras finalizar esa pantalla, el usuario subiré esos cambios y podra ver los cambios
realizados por los demés personajes. Como tltima parte del nivel se hablara del merge y se
hara ese merge del “capitulol” a “manuscrito”. Esto se puede ver reflejado en la Figura [2.6]
que muestra el grafo al finalizar el nivel.

historia
|

&
N
&

Figura 2.6: Final del nivel 1

Nivel 2. Siguiendo una rutina.

Este nivel muestra lo mismo que el Nivel 1, por lo que sera un repaso de esa rama feature.
No se va a explicar nada nuevo. La actualizacion del grafo durante este nivel se encuentra en

la Figura
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Figura 2.7: Final del nivel 2

Nivel 3. El gran evento.

En este nivel nos vamos a centrar en explicar la rama release y en el ciclo de publicacion.
Se le dara al usuario un contexto de lo que ocurre dentro del mundo en el que se encuentra
y luego una explicacion relacionada con la rama release dentro de un proyecto real asi como
lo que es el ciclo de publicacion. Tras eso se crearé la respectiva rama “checkpoint” y se hara
su merge a la rama “historia” etiquetando ese commit con el niimero de version. Todo estos
cambios se reflejan en la Figura [2.8] que muestra el progreso realizado hasta este nivel.
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Figura 2.8: Final del nivel 3

Nivel 4. Problemas inesperados.

En este nivel no se va a explicar ninguna rama ya que va a servir de puente para
el siguiente nivel en el que si se le explicaré al usuario una rama. Este nivel, al igual que
el Nivel 1 y el Nivel 2 se centrara en la creaciéon de una nueva rama feature, “capitulo3” de
forma que se le introduzca en la historia el problema que va a surgir, y se le da al usuario
las opciones disponibles para que pueda elegir. Este nivel termina abruptamente ya que se
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quiere dejar el nivel a medias para poder arreglar el conflicto —que se crearé a futuro,— entre
esta rama y la correcciéon que se va a dar en el siguiente nivel. El resultado de este nivel esta
plasmado en la Figura|2.9

historia

B

capitulo3

Figura 2.9: Final del nivel 4

Nivel 5. Resolviendo ciclos.

Se va a explicar la rama hotfix. Para ello de nuevo hay una introduccion de qué pasa
dentro del mundo y a continuacion la explicaciéon de esa rama. Tras ello, el usuario creara
la rama “correcciones” y se le mostrara al usuario una pantalla para que elija una accion,
simulando el cambio a realizar. Tras ello, se hace merge a la rama “historia” y a “manuscrito”
para que se vean reflejados esos cambios en ambas ramas existentes. Esto se puede ver en la
Figura que muestra el progreso del flujo tras corregir el error que ha surgido.

Como se estaba realizando el “capitulo3d”, habra que resolver conflictos, por lo que tras
finalizar la rama “correcciones”, se corregiran esos errores en la rama “capitulo3” y tras acabar
con esa rama se subira a develop. Acabara la historia dandole un final al personaje. El estado
del diagrama de flujo al finalizar la historia se puede ver en la siguiente Figura [2.11
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Figura 2.11: Fin del nivel 5

2.8. Logros y objetivos

Uno de los puntos basicos de la gamificacion es la implementacion de chapas, rankings,
puntos,... con el fin de mantener al usuario motivado. Por eso, dentro del juego se podran
obtener distintos logros o chapas durante el transcurso de los capitulos.

Se ha querido enfocar de forma que existan dos tipos de logros.

Logros obligatorios Son logros que se obtienen a medida que se avanza en la historia solo
por avanzar.

Logros posibles Son logros que se pueden o no obtener en funcion de las decisiones que
hayas elegido durante los niveles.
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En la Tabla se resumen los logros que se han definido para este juego.

Ntmero Descripcion

Logros obligatorios (LO)

LO1: Finalizacién del Nivel 0 Has finalizado el nivel 0. Hurra! Has empezado
una nueva historia.

Has finalizado el nivel 1. Caballero vestido, ca-
ballero feliz.

Has finalizado el nivel 2. El descanso es el me-
jor plan de tarde.

Has finalizado el nivel 3. ;Donde esta el check-

LO2: Finalizacion del Nivel 1

LO3: Finalizacion del Nivel 2

LO4: Finalizacion del Nivel 3

point?

LO5: Finalizacion del Nivel 4 Has finalizado el nivel 4. Turbulencias en el
castillo.

LOG6: Finalizacion del Nivel 5 Has terminado el nivel final. Como perros y
gatos.

Logros posibles (LP)

LP1: Seleccionar la ropa del ca-
ballero correctamente

Combinando la ropa. Has elegido un color de
ropa que le gusta al caballero.

LP2: Seleccionar recoger manza-
nas al ir a trabajar

Blancanieves. Recogiste manzanas.

LP3: Seleccionar utilizar la espa-
da en la prueba que convoca el
rey.

Amigos antes que reyes. Escogiste no enfren-
taros.

LP4: Se consigue cuando se eli-
mina alguna rama que no hace
falta cuando se une a alguna ra-
ma.

Escoba y plumero. Has borrado alguna linea
que ya no hacia falta.

LP5: Se consigue cuando se ob-
tiene el 100 % de los logros ante-

Main character. jSe han obtenido todos los lo-
gros disponibles!

riores

Tabla 2.1: Lista de logros obtenibles

2.9. Audiencia

Ya que el juego pretende mostrar un nuevo método de trabajo para el control de versiones
de un proyecto, la audiencia serian personas que no conozcan este método o tengan dificultad
para aprenderlo. Como este método de aprendizaje esta relacionado con los juegos, aquellas
personas que les guste algo gamificado y estén relacionados con los videojuegos, les resultara
mas atractivo que a personas que a priori no tengan interés en ellos. Por eso, y ya que
los videojuegos estan mas dedicados a un rango de edad en concreto, esta aplicacién esta
destinada a personas jovenes.
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Se van a emplear comandos basicos, por lo que para personas que no conozcan Git no les
va a resultar ningin problema entender el juego, probablemente recién llegados a un grado
medio/superior o universitario relacionado con el desarrollo de software.

2.10. Plataformas

La plataforma que se va a emplear va a ser una pagina web empleando Angular como
framework para desarrollarla. Normalmente Angular esta pensado para realizar aplicaciones
web y no juegos. Sin embargo, en esta ocasion se ha querido utilizar este framework, An-
gular, como medio para desarrollar un juego por una serie de razones que se describen a
continuacion:

Portabilidad La web es algo accesible para todo el mundo ya que cualquier navegador
puede acceder a ella. Esto es positivo puesto que el juego pasa a estar disponible para
aquellos dispositivos que dispongan de un navegador.

Extensibilidad Como Angular esta basado en la conjuncién de componentes se podra ge-
nerar nuevos niveles sin necesidad de cambiar el codigo existente y pudiendo reutilizar
muchos de los componentes que ya hay desarrollados.

Opciones de ampliacion Al elegir la pagina web, en un futuro se pueden implementar
nuevas funcionalidades. Ademés, al ya tener una organizaciéon estructural se puede
hacer més complejo afiadiendo funcionalidades como rankings, puntos, etc.

Datos en servidor Al emplear esta tecnologia, se puede hacer uso de peticiones http para
guardar en el servidor el estado del jugador y poder guardar el progreso entre disposi-
tivos.

Multijugador A futuro se puede implementar la funcionalidad de trabajar en equipo en la
que cada jugador puede aportar a la misma sala de juego.

Eleccién propia Puesto que es un proyecto personal, y ya conocia esta tecnologia, queria
ahondar un poco més para conocer como seria desarrollar un juego en este tipo de
tecnologia, sirviéndome como un proyecto que tiene intrinsecamente algo de formacion.
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Capitulo 3

Requisitos y Planificacion

3.1. SCRUM

3.1.1. ;Qué es Scrum?

Scrum, llamado asi como analogia a Scrum en rugby, all pushing together, es un sistema
de organizacién de proyectos de metodologia agil que originalmente se disena para proyectos
donde el tiempo que transcurre desde que se concibe un producto hasta que se lanza al
mercado, time to market, es importante.

Scrum es una implementacion del Agile Manifesto, 12 principios que se pueden resumir
en estas afirmaciones [7]:

Las personas y las interacciones por encima de los procesos y las herramientas

Software funcionando sobre documentacion extensiva,

Colaboracion con el cliente por encima de negociacion de contratos

Dar respuesta a un cambio por encima del seguimiento de un plan

Partiendo de este manifiesto, Scrum es un sistema que se basa en el aprendizaje continuo
y en la adaptacion a los factores fluctuantes a medida que se avanza en el proyecto. De esta
forma un equipo reducido desarrolla, entrega y mantiene el producto incrementalmente y en
periodos cortos y fijos que se han establecido previamente, teniendo en cuenta los posibles
riesgos que puedan surgir y haciendo frente a ellos adaptandose lo mas posible a los propios
miembros del equipo.

El marco de Scrum esté formado por una serie de practicas, principios que los equipos
siguen para desarrollar un producto. A continuacion se van a detallar los roles que existen,
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los “artefactos” o elementos que se producen como resultado de aplicar este sistema y los
protocolos y reuniones que se realizan durante todo el proceso.

3.1.2. Roles

Los roles en Scrum son necesarios ya que asignan a cada miembro del equipo una serie de
responsabilidades y funciones necesarias para la interaccién entre ellos y entre los artefactos
[20].

= Product Owner. En los equipos de Scrum existe un tnico Product Qwner, y es el
responsable de maximizar y optimizar el producto o servicio que se entrega. Ademas,
se encarga de establecer el contacto entre los stakeholders y el proyecto.

= Scrum Master. Es responsable de construir equipos Scrum facilitando las decisiones
del equipo de desarrollo. Una de las formas en las que el Scrum Master puede ayudar
al equipo de desarrollo a mejorar y a reducir los riesgos e impedimentos en el desarro-
llo del proyecto, es ensenando y entrenando al equipo para que ellos mismos puedan
eliminarlos. Este rol se debe al equipo de desarrollo. Por eso, ademés, se encarga de las
labores de formacion y de facilitar reuniones y eventos si es necesario.

= Development Team. Normalmente formado por 3 a 5 personas. Son los encargados
de desarrollar un producto de software “liberable” que se ajuste a la definicion de
‘Terminado”, Definition of Done— al finalizar cada Sprint (ver Eventos mas adelante).
Entonces, el equipo atiende al Product Owner.

3.1.3. Artefactos

Los artefactos de Scrum son elementos que aportan informacion a la hora de que el
equipo pueda definir el producto y el trabajo que hay que hacer para crearlo. Es decir, son
elementos que representan el valor o el trabajo del equipo y estan disenados para maximizar
la transparencia de la informacion clave [55].

Cada artefacto contiene el compromiso de garantizar que su informacién proporcione
transparencia y un enfoque con el que se pueda medir el progreso. A continuacion se explica
de forma mas detallada los distintos tipos de artefactos que se dan en Scrum [38]:

s Product backlog. Es todo lo que sabemos que el producto necesita. Es una lista
ordenada de todo lo que sabemos que vamos a necesitar para entregar el producto y
las tareas en las que el equipo trabajara proximamente. El Product Owner es quien se
encarga del contenido y el orden de estos elementos y son los desarrolladores quienes
se encargan de dimensionarlos.

= Sprint backlog. Es el plan llevado a cabo para poder entregar los elementos del Bac-
klog de producto seleccionados en el Sprint. El equipo de desarrollo crea este Backlog de
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sprint durante la reuniéon de Planificacion de sprint, que contiene una lista con elemen-
tos del Backlog del producto que han seleccionado para desarrollar durante el Sprint.
Los desarrolladores refuerzan su autonomia abordando el trabajo del Sprint.

= Increment. Los pasos a seguir para obtener el producto final consisten en entregar un
aumento de producto valioso utilizable en cada Sprint. Es decir, el equipo debe pensar
no solo en el objetivo final, sino también en entregar incrementos valiosos a lo largo del
proceso produciendo funcionalidades en cada Sprint. Gracias a esto, los stakeholders
siempre pueden ver en qué esta trabajando el equipo llevando a una buena comunicacion
y entendimiento.

3.1.4. Eventos

Los eventos son reuniones que se introducen con el fin de facilitar el trabajo entre los
equipos, los artefactos y la organizaciéon de los miembros. Son importantes por la forma en
la que estan enmarcadas dentro de un limite de tiempo y por la razén concreta por la que
existen [T4].

Es importante hablar sobre el limite de tiempo dedicado a una actividad ya que para
los eventos Scrum es necesario que no se exceda ese limite. De esta forma, el tiempo no se
malgasta y trata de enfocarse en lo realmente necesario.

= Sprint. El objetivo es convertir las ideas en valor. Los sprints duran entre 1 a 4 semanas
y dentro de los eventos en Scrum, este es especial ya que es una especie de Evento
Contenedor, en el cual se alojaran los siguientes eventos definidos. No hay espacios
entre sprint y sprint y todas las metas y objetivos necesarios para lograr el producto
final se desarrollan dentro de estos. Una caracteristica de Scrum es que una vez decidida
la duracién de cada Sprint, no cambia desde el inicio hasta el final del proyecto.

= Sprint planning. Este evento existe para poder planificar el trabajo que se va a
realizar en el Sprint. Por ende, es el primer evento existente dentro de un Sprint y a
este asisten todos los miembros del equipo de Scrum.

= Daily scrum. Su objetivo principal es la de comprobar el progreso que se va haciendo
en funciéon del objetivo del Sprint y adaptar el Sprint Backlog si es necesario para
proximos sprints. Estas reuniones son rapidas y no duran més de 15 minutos.

= Sprint review. Esta reunion se da para exponer el resultado del Sprint y adaptar
futuros sprints en funcion de este. A esta reuniéon asiste todo el equipo Scrum junto
con los stakeholders, o el Product Owner como representante de los stakeholders. Asi,
estos pueden aportar una retroalimentaciéon al equipo sobre el trabajo realizado en ese
Sprint.

= Sprint retrospective. En estas reuniones se pretende planear formas de mejorar la
calidad y la efectividad. Es decir, el equipo busca maneras de mejorar y de colabo-
rar para la mejorar del trabajo. Ya que es algo intrinseco al equipo, a este asistira
inicamente el equipo Scrum.
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3.2. Adaptacion de Scrum al proyecto

Tras lo visto en la seccién anterior, para poder aplicar Scrum a este proyecto es necesario
realizar una serie de cambios para adaptar lo mejor posible este sistema dentro de un proyecto
en el que hay unicamente dos personas implicadas, la estudiante y la tutora.

Por ello, se va a asignar a la estudiante el rol de Equipo de desarrollo aunque estos suelen
estar formados de 3 a 5 personas y la tutora, por su parte, desempenara el rol de Product
Owner y Scrum Master. De forma el profesor seré quién organice las diversas reuniones asi
como serd el encargado de revisar los entregables realizados y la estudiante serd quién se
encargue de entregar el incremento durante los sprints.

En cuanto a los artefactos existentes, no se aplicaran cambios a los definidos en Scrum
ya que estos no dependen del niimero de personas participantes sino del proyecto o servicio.

Los eventos dentro de este sistema de trabajo son importantes pero, que ajustados a un
equipo de dos personas pueden tener una duracién excesiva. Por eso, se han modificado de
forma que encajen dentro de las dos reuniones definidas por Sprint.

Como se ha comentado anteriormente, se va a establecer dos reuniones por cada Sprint y
corresponderan a una reunion por semana. La primera reunion se dedicaria al Sprint review
y Sprint retrospective, y el Sprint planning si hubiera el siguiente sprint y la segunda para
hacer un seguimiento del incremento en el sprint. Ya que el equipo de desarrollo esta formado
por la estudiante, la Daily scrum se ha eliminado dentro de esta adaptacion de Scrum.

Partiendo de que el TFG cuenta con una duracion total de 300h, de las cuales se le
han restado las horas dedicadas al Sprint 0 (ver Capitulo , se ha optado por una dura-
cion de 2 semanas por sprint, 35 horas por sprint y por tanto, entre 17h y 18h dedicadas
aproximadamente cada semana.

Una vez definida la duraciéon de cada sprint, falta definir como se van a puntuar las histo-
rias de usuario con el fin de visualizar la cantidad de esfuerzo y horas de trabajo necesarias
en cada sprint.

En el marco de Scrum, en general, los equipos suelen utilizar escalas no lineales, como el
uso de la sucesion de Fibonacci, de esta forma se ahorran problemas a la hora de colocar un
valor u otro ya que, si la distancia entre valores es la misma, puede haber diferencias entre
los miembros del equipo. Por otra parte, los intervalos entre los ntimeros de esta sucesién son
cada vez més amplios y, como resultado, la estimacion se vuelve menos precisa a medida que
aumenta el valor, lo que refleja que, cuanto mas grande sea un proyecto o tarea a realizar,
mayor serd la incertidumbre y menor seré la precisiéon. Por eso, es importante establecer un
limite en la sucesién, como tope de la escala de estimacion.

También se debe tener en cuenta que una historia de usuario debe poder ser terminada
en un sprint. Por eso, el limite deberia ser tal que el esfuerzo para completar la historia més
compleja esté enmarcado en lo que se puede realizar en un sprint. En caso de que se perciba
que no seré asi, deben descomponerse las historias de usuario en otras méas simples. En la
Tabla se resumen las escalas més utilizadas para asignar puntos de historia.
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Escalas mas utilizadas

Escala lineal Una serie de niimeros que difieren en la misma
cantidad y que estaran separados por la misma
distancia.

Sucesion de Fibonacci Una serie de nimeros cuya suma de los dos

ultimos daréd como resultado el siguiente ni-
mero y asi sucesivamente.
Escala exponencial Una serie de ntimeros cuyo valor es dos veces
el nimero que le precede.

Tabla 3.1: Escalas para asignar los puntos de historia [24].

En este proyecto, se ha optado por emplear la escala de la sucesién de Fibonacci, esta-
bleciendo unos limites para asignar los puntos de historia. En principio, el valor minimo que
podrén adquirir las historias de usuario serd 1, aunque si en el futuro el equipo de desarrollo
quiere velocidad, se considerard medio punto de historia. El maximo sera el 5, por lo que los
valores posibles seran 0.5, 1, 2, 3y 5.

Estos puntos pierden su importancia si no se les aporta un valor medible, como lo son
las horas de trabajo empleadas, por lo que se le asignard un ntamero de horas a cada punto
de historia. Es este tipo de proyectos, por las caracteristicas del equipo de trabajo (una sola
persona, dedicacion parcial al proyecto, etc.), el valor del punto de historia son 5 horas,
por lo que se le asignard esas horas por punto. De esta forma, teniendo en cuenta que los
sprints duran 35h, todas por separado pueden abarcarse en un sprint y a mayores, habria
que decidir qué historias, u otras tareas colaterales, hacer para poder encajarlas dentro de
cada sprint.

En la Tabla se refleja el valor que se le da a cada punto de historia de usuario y su
peso en horas y complejidad. Asi se tendran en cuenta ademés de las horas necesarias para
realizarlas, otros factores como la complejidad o el esfuerzo que implica la historia.

Matriz de puntos
Punto de historia Esfuerzo Complejidad de la tarea
1 Muy bajo Muy baja
1 Bajo Baja
2 Bajo Media
3 Medio Alta
5 Alto Alta

Tabla 3.2: Matriz de puntos de historia
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3.3. Planificacién inicial del proyecto

Como se ha comentado en la seccion anterior, se van a dedicar 35h por Sprint repartiendo
esas horas de la forma mas conveniente. Asi, repartiendo uniformemente las horas, se llega
a realizar 2 horas y 30 minutos por dia, un niimero asequible teniendo en cuenta que se
esta trabajando paralelamente a la realizacion de este proyecto.

Quitando el tiempo dedicado al Sprint 0, que son unas 50 horas, se cuenta con 7 u 8
sprints para llegar a las horas requeridas por la asignatura.

Ademas, para poder solventar los posibles riesgos que pueden ocurrir, se han anadido dos
sprints de refuerzo que se emplearan para completar tareas que no hayan podido realizarse en
los sprints a las que pertenecian, como también posibles detalles enfocados a la finalizacion
del proyecto y documentaciéon a entregar.

Si el proyecto sigue la planificacién inicial, tendra una duracién de entre 300 y 335 horas
aproximadamente, ya que al hacer la conversién de horas a sprints no encaja exactamente
con un sprint completo. La idea seria que en el dltimo sprint se anadiesen las horas necesarias
para poder llegar a las 300 horas sin necesidad de alargar el proyecto otro sprint maés.

Si se deben realizar uno o dos sprints de refuerzo, el total de horas seria entre 335 horas
y 370 horas, respectivamente. Sin embargo, ya que esto es la planificacion inicial, durante
todo el capitulo de seguimiento, explicado en el Capitulo [8] se reflejara mas detalladamente
los cambios que se hayan ido produciendo durante el proyecto en cuanto a planificacién de
sprints.

En la siguiente Tabla [3.3]se refleja lo dicho en estos parrafos organizando cada sprint con
sus fechas.
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Sprint Inicio Fin Comentarios
Sprint 0 28/08/2023 | 03/11/2023

Scrum Semanal 28/08,/2023 Se hicieron varias reuniones a lo lar-
04/09/2023 go del sprint para hacer un seguimien-
22/09/2023 to desde el principio sobre el tema del
06/10/2023 TFG, planificacion, contexto,...
13/10/2023
27/10/2023

Sprint Review, Sprint Retrospec- 03/11/2023

tive y Sprint Planning

Sprint 1

06/11/2023 | 19/11/2023

Scrum Semanal

10/11/2023

Sprint Review, Sprint Retrospec-
tive y Sprint Planning

17/11/2023

Sprint 2

20/11/2023 | 03/12/2023

Scrum Semanal

24/11,/2023

Sprint Review, Sprint Retrospec-
tive y Sprint Planning

01/12/2023

Sprint 3

04/12/2023 | 17/12/2023

Scrum Semanal

08/12/2023

Sprint Review, Sprint Retrospec-
tive y Sprint Planning

15/12/2023

Sprint 4

18/12/2023 | 31/12/2023

Scrum Semanal

22/12/2023

Sprint Review, Sprint Retrospec-
tive y Sprint Planning

29/12/2023

Sprint 5

01/01/2024 | 14/01/2024

Scrum Semanal

05/01,/2024

Sprint Review, Sprint Retrospec-
tive y Sprint Planning

12/01/2024

Sprint 6

15/01/2024 | 28/01/2024

Scrum Semanal

19/02,/2024

Sprint Review, Sprint Retrospec-
tive y Sprint Planning

26,/01,2024

Sprint 7

20/01/2024 | 11/02/2024

Scrum Semanal

02,/02,/2024

Sprint Review, Sprint Retrospec-
tive y Sprint Planning

09,/02,/2024

En caso de no realizarse el primer Sprint
de refuerzo, el Sprint Planning no se
realizara.

Sprint Refuerzo 1

12/02/2024 | 25/02/2024

Scrum Semanal

16/02/2024

Sprint Review, Sprint Retrospec-
tive y Sprint Planning

23/02/2024

En caso de no realizarse el segundo
Sprint de refuerzo, el Sprint Planning
no se realizara.

Sprint Refuerzo 2

26/02/2024 | 10/03/2024

Scrum Semanal

01,/03,/2024

Sprint Review, Sprint Retrospec-
tive y Sprint Planning

08,03 /2024

Tabla 3.3: Calendarizacién del proyecto
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3.4. Backlog inicial

En esta seccién quedan documentadas las distintas épicas y correspondientes historias de
usuario que se han descrito inicialmente. Este Product Backlog refleja de forma muy general
las épicas de usuario que se van a querer desarrollar. Ya que el nivel de detalle es relativamente
bajo, las épicas son de grano grueso y conforme se vayan refinando méas durante cada Sprint,
se podra reflejar de forma més concisa su trabajo y esfuerzo.

Numero | Epica

El Como Jugador quiero disponer de infamacion sobre el juego, documentacion,
ayuda y mis logros para saber como jugar y poder relacionar los conceptos del
juego con el aprendizaje.

E2 Como Jugador quiero seleccionar y cargar el Nivel 0 para poder jugar y com-
pletar el Nivel 0

E3 Como Jugador quiero seleccionar y cargar el Nivel 1 para poder jugar y com-
pletar el Nivel 1

E4 Como Jugador quiero seleccionar y cargar el Nivel 2 para poder jugar y com-
pletar el Nivel 2

E5 Como Jugador quiero seleccionar y cargar el Nivel 3 para poder jugar y com-
pletar el Nivel 3

E6 Como Jugador quiero seleccionar y cargar el Nivel 4 para poder jugar y com-
pletar el Nivel 4

E7 Como Jugador quiero seleccionar y cargar el Nivel 5 para poder jugar y com-
pletar el Nivel 5

Tabla 3.4: Epicas de usuario

Durante el Sprint 0, visto mas detalladamente en la Seccion se ha estado desarro-
llando todo el Documento de Diseno de juego, explicado en el Capitulo [2] y por tanto se ha
podido ahondar mas en los requisitos que debe cumplir el sistema. Por eso, a continuacién
se va a dar una lista un poco mas detallada sobre lo que abarcaria cada épica, teniendo en
cuenta que esta lista no sera la version final del Product Backlog y estara sujeto a cambios
durante la ejecuciéon de los sprints.

Como la estructura de cada nivel va a ser similar, para cada épica relacionada con la
seleccion de niveles se tendrd una tabla similar a esta, teniendo en cuenta que aquellos
niveles que no tengan la escena que se desarrolla en esa historia de usuario, no tendrén esa
historia. La Tabla [3.5] muestra una generalizacion de historias de usuario a tener en cuenta
por cada nivel.
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Historia de usuario para cada nivel

Como Jugador quiero poder consultar la introduccion (definido en la Seccion
2.4) del Nivel X para poder leer informacion relativa a la historia.

Como Jugador quiero poder consultar el contexto (definido en la Seccion [2.4))
para poder conocer la informacién asociada al Nivel X.

Como Jugador quiero poder consultar a las opciones disponibles (definido en
la Seccion [2.4) para seleccionar la opcion que quiera.

Como Jugador quiero acceder al flujo (definido en la Seccion del nivel para
poder introducir los datos necesarios y lograr el objetivo del Nivel X.

Como Jugador quiero acceder a la pantalla de informacion (definido en la Sec-
cion [2.4) para conocer los datos técnicos necesarios para el Nivel X.

Como Jugador quiero poder avanzar a la escena siguiente cuando he finalizado
la escena que estoy jugando para poder progresar en el juego.

Tabla 3.5: Historias de usuario generalizadas para cada nivel

Para el resto de caracteristicas de la aplicacion, relacionadas con toda la informacion
externa a los niveles y con mostrar las distintas opciones disponibles, se define otro conjunto
de historias de usuario definidas que se muestran en la Tabla

E1: Informacién externa a los niveles
Numero | Historia de usuario

HU61 Como Jugador quiero acceder al mentu para ver la lista de niveles existentes.

HU62 Como Jugador quiero salir del juego y guardar el progreso conseguido hasta el
momento para poder volver en otra ocasiéon y no haber perdido lo realizado.

HU62 Como Jugador quiero consultar la informacion del juego para conocer todos los
datos técnicos que se van a utilizar en todos los niveles.

HU64 Como Jugador quiero poder consultar todos los logros que podria conseguir en
el juego para poder realizar mi plan de conseguirlos.

HU65 Como Jugador quiero comprobar los logros que he completado para conocer mi
progreso en la historia.

HU66 Como Jugador quiero tener una interfaz en sintonia con la idea del juego para
obtener informacién de manera visual sobre lo que quiere contar el juego.

Tabla 3.6: Historias de usuario para informaciéon externa a los niveles

3.5. Product backlog mas detallado

Tras el desglose de grano grueso, presentado en la seccién anterior, se van a definir historias
mas concretas o redefinir las que se han definido anteriormente relacionadas con los niveles.
Las Tablas y muestran el desglose méas detallado de las historias de usuario
correspondientes a los diferentes niveles de juego.
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Numero \ Historia de usuario

E2: Nivel 0

HUO1 Como Jugador quiero poder consultar la introduccién del Nivel 0 para poder
leer informacion relativa a la historia.

HUO02 Como Jugador quiero poder ver el contexto del Nivel para poder entender la
rama main y develop que se esta explicando.

HUO03 Como Jugador quiero poder interactuar con el contexto del Nivel 0 para poder
leer el contexto asociado al nivel y poder pasar a la siguiente escena.

HU04 Como Jugador quiero desarrollar los elementos necesarios utilizados en las es-
cenas de opcion para poder utilizarlas en niveles posteriores.

HUO05 Como Jugador quiero acceder al flujo del nivel 0 para poder introducir los datos
necesarios y lograr el objetivo del Nivel 0.

HU06 Como Jugador quiero guardar el flujo del nivel 0 para poder volver hacia atras
durante el nivel y volver a introducir los datos necesarios para lograr el objetivo
del Nivel 0.

HUO07 Como Jugador quiero tener alternativas en el flujo del nivel 0 para poder intro-
ducir una alternativa a los datos necesarios para lograr el objetivo del Nivel 0.

HUO08 Como Jugador quiero acceder a la pantalla de informacién para conocer los
datos técnicos necesarios para el Nivel 0.

HU09 Como Jugador quiero poder avanzar a la escena siguiente cuando he finalizado
la escena que estoy jugando para poder progresar en el nivel 0 y en el juego.

HU10 Como Jugador quiero poder avanzar al nivel 1 cuando he finalizado la tltima
escena del nivel que estoy jugando para poder progresar en el juego.

HU11 Como Jugador quiero poder guardar los logros que he completado en el Nivel
0 para poder progresar en el juego y verlo reflejado en la pantalla de resumen
y en la pantalla de logros.

E3: Nivel 1

HU12 Como Jugador quiero poder consultar la introduccién del Nivel 1 para poder
leer informacion relativa a la historia.

HU13 Como Jugador quiero consultar el contexto del Nivel 1 para entender la rama
feature y su importancia en un desarrollo para poder conocer los datos necesa-
rios y avanzar a la siguiente escena.

HU14 Como Jugador quiero poder ver las opciones disponibles durante la escena de
opcioén para leer las opciones disponibles.

HU15 Como Jugador quiero interactuar con las opciones disponibles durante la escena
de opcién para seleccionar la opcién que yo quiera y continuar avanzando.

HU16 Como Jugador quiero acceder al flujo del nivel 1 para poder introducir los datos
necesarios y lograr el objetivo del Nivel 1.

HU17 Como Jugador quiero acceder a la pantalla de informaciéon para conocer los
datos técnicos necesarios para el Nivel 1.

HU18 Como Jugador quiero poder avanzar a la escena siguiente cuando he finalizado
la escena que estoy jugando para poder progresar en el nivel 1 y en el juego.

HU19 Como Jugador quiero poder avanzar al nivel 2 cuando he finalizado la dltima
escena del nivel que estoy jugando para poder progresar en el juego.

HU20 Como Jugador quiero poder guardar los logros que he completado en el Nivel

1 para poder progresar en el juego y verlo reflejado en la pantalla de resumen
y en la pantalla de logros.

Tabla 3.7: Historias de usuario detalladas para los niveles 0 y 1 38
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Numero \ Historia de usuario

E4: Nivel 2

HU21 Como Jugador quiero poder consultar la introducciéon del Nivel 2 para poder
leer informacion relativa a la historia.

HU22 Como Jugador quiero consultar el contexto del Nivel 2 para afianzar lo apren-
dido en el Nivel 1 sobre la rama feature y su importancia en un desarrollo para
poder conocer los datos necesarios y avanzar a la siguiente escena.

HU23 Como Jugador quiero poder ver y seleccionar una de las opciones disponibles
durante la escena de opcion para leer las opciones disponibles y poder continuar
con el Nivel 2.

HU24 Como Jugador quiero acceder al flujo del nivel 2 para poder introducir los datos
necesarios y lograr el objetivo del Nivel 2.

HU25 Como Jugador quiero acceder a la pantalla de informaciéon para conocer los
datos técnicos necesarios para el Nivel 2.

HU26 Como Jugador quiero poder avanzar a la escena siguiente cuando he finalizado
la escena que estoy jugando para poder progresar en el nivel 2 y en el juego.

HU27 Como Jugador quiero poder avanzar al nivel 3 cuando he finalizado la tltima
escena del nivel que estoy jugando para poder progresar en el juego.

HU28 Como Jugador quiero poder guardar los logros que he completado en el Nivel
2 para poder progresar en el juego y verlo reflejado en la pantalla de resumen
y en la pantalla de logros.

E5: Nivel 3

HU29 Como Jugador quiero poder consultar la introduccién del Nivel 3 para poder
leer informacion relativa a la historia.

HU30 Como Jugador quiero consultar el contexto del Nivel 3 para entender la rama
release y su importancia en un desarrollo para poder conocer los datos necesa-
rios y avanzar a la siguiente escena.

HU31 Como Jugador quiero acceder al flujo del Nivel 3 para poder introducir los
datos necesarios y lograr el objetivo del Nivel 3.

HU32 Como Jugador quiero acceder a la pantalla de informaciéon para conocer los
datos técnicos necesarios para el Nivel 3.

HU33 Como Jugador quiero poder avanzar a la escena siguiente cuando he finalizado
la escena que estoy jugando para poder progresar en el Nivel 3 y en el juego.

HU34 Como Jugador quiero poder avanzar al Nivel 4 cuando he finalizado la tltima
escena del nivel que estoy jugando para poder progresar en el juego.

HU35 Como Jugador quiero poder guardar los logros que he completado en el Nivel

3 para poder progresar en el juego y verlo reflejado en la pantalla de resumen
y en la pantalla de logros.

Tabla 3.8: Historias de usuario detalladas para los niveles 2 y 3
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Numero \ Historia de usuario

E6: Nivel 4

HU36 Como Jugador quiero poder consultar la introduccion del Nivel 4 para poder
leer informacion relativa a la historia.

HU37 Como Jugador quiero poder ver y seleccionar una de las opciones disponibles
durante la escena de opcion para leer las opciones disponibles y poder continuar
con el Nivel 2.

HU38 Como Jugador quiero acceder al flujo del Nivel 3 para poder introducir los
datos necesarios y lograr el objetivo del Nivel 3.

HU39 Como Jugador quiero acceder a la pantalla de informacién para conocer los
datos técnicos necesarios para el Nivel 3.

HU40 Como Jugador quiero poder avanzar a la escena siguiente cuando he finalizado
la escena que estoy jugando para poder progresar en el Nivel 3 y en el juego.

HU41 Como Jugador quiero poder avanzar al Nivel 4 cuando he finalizado la tltima
escena del nivel que estoy jugando para poder progresar en el juego.

HU42 Como Jugador quiero poder guardar los logros que he completado en el Nivel
3 para poder progresar en el juego y verlo reflejado en la pantalla de resumen
y en la pantalla de logros.

E7: Nivel 5

HU43 Como Jugador quiero poder consultar la introduccién del Nivel 4 para poder
leer informacion relativa a la historia.

HU44 Como Jugador quiero consultar el contexto del Nivel 4 para entender la rama
release y su importancia en un desarrollo para poder conocer los datos necesa-
rios y avanzar a la siguiente escena.

HU45 Como Jugador quiero acceder al flujo del Nivel 3 para poder introducir los
datos necesarios y lograr el objetivo del Nivel 3.

HU46 Como Jugador quiero acceder a la pantalla de informacién para conocer los
datos técnicos necesarios para el Nivel 3.

HU47 Como Jugador quiero poder avanzar a la escena siguiente cuando he finalizado
la escena que estoy jugando para poder progresar en el Nivel 3 y en el juego.

HU48 Como Jugador quiero poder avanzar al Nivel 4 cuando he finalizado la tltima
escena del nivel que estoy jugando para poder progresar en el juego.

HU49 Como Jugador quiero poder guardar los logros que he completado en el Nivel

3 para poder progresar en el juego y verlo reflejado en la pantalla de resumen
y en la pantalla de logros.

Tabla 3.9: Historias de usuario detalladas para los niveles 4 y 5

Para expresar algo similar a lo que son requisitos no funcionales, se realiza de forma
homogénea como historias de usuario. Para conseguir realizar estas historias de usuario se
realizaréan tareas de documentacion y edicion del presente documento, asi como otras tareas
relacionadas con el proyecto en general. La Tabla[3.10|se enfoca en mostrar aquellas historias
que no estan relacionadas con el propio desarrollo de la aplicacién, sino que pueden ser
entendidas como requisitos no funcionales expresados como historias de usuario.
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RNF como HU
Numero | Historia de usuario
HUT1 Como equipo de desarrollo quiero tener actualizada la documentacion técnica
sobre la memoria del proyecto.
HU72 Como equipo de desarrollo quiero tener una interfaz en sintonia con la idea del
juego para mejorar visualmente la aplicacion.
HU73 Como equipo de desarrollo quiero un desarrollo web para mostrar la aplicacion.

Tabla 3.10: Requisitos no funcionales como Historias de Usuario

3.6. Analisis de riesgos

Durante el proceso de planificaciéon también se debe elaborar un plan de riesgos que
permita afrontar los diversos problemas y desafios que surjan durante toda la realizacion de
este. Un riesgo es un evento que si ocurre puede tener efectos negativos (amenaza) o positivos
(oportunidad) que afecten a los objetivos del proyecto. Tener una rapida reacciéon cuando
ocurre algun riesgo puede reducir costes en fases posteriores, por lo que dedicar algo de tiempo
en esta fase de planificaciéon para determinar qué riesgos pueden surgir es importante.

Para poder asociar un nivel de probabilidad e impacto sobre cada riesgos, se ha seguido
la siguiente matriz, que refleja en las columnas la probabilidad de que ocurra ese riesgo, en
las filas, el impacto que tiene sobre el proyecto, y su unioén, el riesgo total.

PROBABILIDAD/IMPACTO |B_AiCl_____I‘\iEE o___|ao_ ]
BAJA iBAJO BAJO MEDIO
MEDIA :BAJO MEDIO ALTO

ALTA !MEDIO ALTO ALTO

Figura 3.1: Matriz Probabilidad-Impacto seguida para el analisis de riesgos

Las Tablas [3.11], [3.12] [3.13] [3.14] [3.15], [3.16] y [3.17] definen los riesgos que se han tenido en
cuenta durante el proyecto. En dichas tablas se analizan los siguientes aspectos en relacién a

cada riesgo:

1. Identificacion y descripcion.
2. Probabilidad, impacto y riesgo total siguiendo la matriz explicada en la Figura[3.1]

3. Especificacion del plan de mitigaciéon y contingencia.
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RO1

Titulo Fallo de la planificacién inicial

Descripciéon La planificacién inicial del proyecto es incorrecta y
puede suponer un retraso en las tareas y como con-
secuencia, en el proyecto.

Probabilidad Media

Impacto Alto

Riesgo total Alto

Plan de mitigacién

= Ser realista en cuanto al tiempo que va a ocupar
cada tarea.

= Realizar la funcionalidad base en el sprint.

Plan de contingen-
cia

= Dedicarle mas horas de trabajo para llegar a
las fechas indicadas.

= Reprogramar los Sprints siguientes y eliminar
tareas no esenciales.

= Ampliar el plazo del entrega del proyecto.

Tabla 3.11: Riesgo 1

RO2
Titulo Tutor no disponible
Descripciéon El tutor de la Universidad no se encuentra disponi-
ble.
Probabilidad Media
Impacto Medio
Riesgo total Medio

Plan de mitigaciéon

= Tener planificado con anterioridad las reunio-
nes de seguimiento con el tutor.

= Tener una via de comunicacion rapida.

Plan de contingen-
cia

= Trabajar en tareas que no requieran del tutor.

= Replanificar el proyecto para reducir el impacto
que tenga en tareas posteriores.

Tabla 3.12: Riesgo 2
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RO3

Titulo Alumno no disponible

Descripciéon El alumno puede estar de vacaciones, contraer alguna
enfermedad, o cualquier otro motivo que impida que
el proyecto avance.

Probabilidad Media

Impacto Medio

Riesgo total Medio

Plan de mitigacion

= Si son ausencias del alumno conocidas con an-
terioridad, planificar en base a esos dias en los
que no va a estar disponible.

= Si son ausencias que no se conocian en el mo-
mento de planificacion, planificar teniendo en
cuenta que pueden darse esos casos.

» Tener Sprints extras para realizar ciertas tareas
que no se han completado en sprints anteriores.

Plan de contingen-
cia

= Reducir la carga del Sprint actual pasando ta-
reas menos importantes a siguientes sprints.

= Si se esta enfermo, trabajar en partes del pro-
yecto que no requieran mucho esfuerzo.

= Replanificar el proyecto.

Tabla 3.13: Riesgo 3

RO4

Titulo Retraso en el desarrollo de las tareas

Descripciéon A medida que el proyecto va avanzando las tareas
duran mas horas de las estimadas provocando un re-
traso en las siguientes.

Probabilidad Media

Impacto Medio

Riesgo total Medio

Plan de mitigacion

= Centrar cada tarea en la funcionalidad minima.

Plan de contingen-
cia

» Realizar mas horas para llegar a las fechas pla-
nificadas.

= Replanificar el proyecto y mover tareas no esen-
ciales a los Sprints extra.

Tabla 3.14: Riesgo 4

43



3.6. ANALISIS DE RIESGOS

RO5

Titulo Trabajar

Descripciéon El alumno trabaja durante el mismo tiempo en el
que se desarrolla el proyecto y puede ocupar bastante
tiempo.

Probabilidad Alta

Impacto Bajo

Riesgo total Medio

Plan de mitigacién

= Organizar el proyecto teniendo en cuenta las
horas laborables.

= Reducir la jornada laborar si se pudiera.

Plan de contingen-
cia

= Replanificar el proyecto extendiendo el tiempo
de cada Sprint y el proyecto.

= Realizar més horas al dia para compensar el
tiempo que se esta trabajando.

Tabla 3.15: Riesgo 5

RO6
Titulo Pérdida de datos o documentos
Descripciéon Parte del trabajo realizado se ve comprometido por
perder documentos o el propio ordenador
Probabilidad Baja
Impacto Alto
Riesgo total Medio

Plan de mitigacién

» Guardar el proyecto en la nube.

= Tratar de no perder el portatil.

Plan de contingen-
cia

= Volver a desarrollar las partes del proyecto per-
dido.

= Retrasar la fecha final del proyecto.

= Realizar més horas para no verse afectada la
pérdida del trabajo.

Tabla 3.16: Riesgo 6
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RO7

Titulo Cambio en los requisitos

Descripciéon El proyecto se desarrolla de forma que cambian los
requisitos durante fases en las que ya se han realizado
tareas.

Probabilidad Media

Impacto Alto

Riesgo total Alto

Plan de mitigacion

= Realizar antes las tareas més generales que no
estén sujetas a cambio.

= Tener reuniones frecuentes con el tutor para
tener bien definidos los requisitos lo antes po-
sible.

= Al principio, tener un anélisis exhaustivo de los
requisitos para evitar malentendidos y tenerlos
lo mas definidos posible.

Plan de contingen-

cia = Realizar los cambios lo antes posible.

= Realizar méas horas al dia con el fin de llegar a
las fechas previstas.

= Replanificar el proyecto teniendo en cuenta los
nuevos requisitos.

Tabla 3.17: Riesgo 7

3.7. Presupuesto

Otra fase importante a realizar antes del desarrollo del proyecto es el plan de presupuestos.
Puesto que es distinto un trabajo con todas las caracteristicas que tendria un proyecto real
de un proyecto destinado a ser trabajo de fin de grado se realizaran dos estimaciones teniendo
en cuenta costes de hardware, software y de personal.

En el supuesto caso de estar en una empresa, para calcular el presupuesto del equipo
informéatico necesario para realizar el proyecto, se va a emplear el sistema de amortizacion
més utilizado, que es el método lineal o de cuotas fija segin la tabla de amortizacion.

Hay tres tablas diferentes de amortizacion y se aplican en funciéon del tipo de empresa
que se trate. En este caso, vamos a aplicar la tabla de coeficientes de amortizacion lineal para
empresas en la cual, el coeficiente de amortizacion lineal es del 20 % para equipos electronicos

2.

Es el coeficiente que estaremos aplicando ya que amortizariamos el bien en menor tiempo
que aplicando 10 anos. Teniendo en cuenta esto iltimo se calcula el precio del portatil al mes
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de esta forma:

800 € * 0,20 mort
CH = * 2 ano . — 13 33€ /mes (3.1)

mes
ano

El raton también esta dentro de equipos electronicos por lo que el porcentaje a deducir
es el mismo:

117€ % 0,20 2mert
CH = s =1,95€/mes (3.2)

ano

En el presupuesto simulado también se va a calcular el coste de personal. Honeypot
presentd en 2023 un informe europeo sobre los salarios de los desarrolladores para el afio
2023, en el cual Espafa tenia una media de 53,500 € anuales [21]. y teniendo en cuenta que
el proyecto tiene una duraciéon de 300h a jornada completa serfa:

2375-<
CP=———mes_— —2786€/h (3.3)
1601 5 12mes

mes

Una empresa también tiene gastos fijos. Para calcular el precio de la electricidad, hacemos
una media de los altimos 5 meses, obteniendo un coste medio de 0,13 [49]. Sabiendo que el
consumo habitual en PYMES oscila entre 12kW y 19kW, podemos tomar como referencia
una empresa pequena y utilizar el primer valor. La jornada va a ser de 8 horas, por lo que
las horas en las que la oficina va a estar funcionando sera la jornada completa:

Elec = 8h + 12kW % 0,13 = 12,48€/dia (3.4)
Elec = 12,48 €/dia % 30 dias = 374,4€/mes

El porcentaje que paga la empresa por un trabajador con un contrato de tiempo indefinido
es del 31,75 % [I8]. Partiendo del salario mensual bruto 2375€, definido anteriormente, se
tiene el siguiente gasto:

SS = 2375 <

% 0,3175 = 754,06 €/h (3.6)
mes

La Tabla presenta un resumen de la estimacion de costes en el caso simulado, mientras
que la Tabla presenta un resumen de la estimacion de costes en el caso real.

Concepto Precio Cantidad | Total
Hora de trabajo de desarrollador software | 27,86€ /hora | 300 horas | 8359,37 €
Seguridad Social 754,06 €/mes | 4 meses 3016,25 €
Electricidad 374,4€/mes | 4 meses 1497.6 €
Portatil ASUS 13,33€/mes | 4 meses 53,32€
Raton Logitech Pro Superlight 1,95 €/mes 4 meses 7.8€

Total 12934,34 €

Tabla 3.18: Estimacion de costes simulado
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A la hora de calcular el precio real no se va a tener en cuenta el salario del equipo de
trabajo, pues se trata de un estudiante realizando su TFG, ni otros costes que suele tener
en cuenta una empresa y unicamente se tendra en cuenta el coste del material hardware y
gastos en electricidad e Internet.

Para la amortizacion de los equipos informaticos, escogiendo ser auténomo, se va a de-
terminar el rendimiento utilizando la tabla de estimacion directa simplificada en el cual se
indica que el equipo informatico tiene un coeficiente de amortizacion lineal es del 26 % [1],
conforme a las tablas de amortizacion aplicables, este tipo de activo corresponde al grupo 5:
“Equipos para tratamiento de la informacién y sistemas y programas informéticos”.

Al igual que en el calculo de los equipos informaticos en el presupuesto de costes simulado,
se amortizaria antes que pasados los 10 anos.

El porcentaje a deducir seré el siguiente:

800 € * 0,26 2m0rt

CH = s ao . — 17,33€/mes (3.7)
ano
117 € % 0,26 4mort
CP = s 0 = 2,54€/mes (3.8)

ano

Asi mismo, el gasto en electricidad, se va a tomar como media el precio medio del ano
2023, que fue 60,26 €.

El precio por tener Internet en casa se ha sacado teniendo en cuenta tarifa que incluya
WiFi més sencilla de Movistar.

Concepto Precio Cantidad | Total
Portatil ASUS 17,33 €/mes | 4 meses 69,33 €
Raton Logitech Pro Superlight | 2,54 €/mes | 4 meses 10,16 €
Electricidad 60,26 €/mes | 4 meses 241,04 €
Internet 31,90 €/mes | 4 meses 127.6 €
Total 448,13 €

Tabla 3.19: Estimacion de costes real
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Capitulo 4

Analisis

Este proyecto tiene una carga mayor de definicion que de anélisis, y en el Capitulo [2] se
detalla en profundidad el Documento de Diseno del Juego que recopila informaciéon y analisis
previo al desarrollo del juego. Sin embargo, en esta seccion se recogen diagramas que reflejan
modelos de la informacion y del flujo de actividades que surgen a partir del analisis visto.

4.1. Modelo de dominio inicial

En la Figura se refleja el modelo de dominio inicial que analiza la informacién que
maneja el juego y surge como resultado de la fase de analisis de lo documentado en el
Capitulo [2|

[context Level

inv: seff currentScene->first{oclisTypeOfiintroScene)
context Level

inv: seff. - >last(oclsTypeOf(Sum

~cunentLevel |

Level '
- displayName  Stiing |~ 7777~ Scene
-url Stiing
- bgimage - int " {ordered} 1 ;::;e::t Stiing
e “sceneText: Stingl)
 lovelNameld: int -nextSceneRoute : String
- longDescription : int - achievementd: inf(0. 1]

- targetBranches : int
7
o
e
Elever Achievement
~playerld: Sting o+ 0
_levelsCompleted - Level] "d‘“e String -
 scenesComplated: int] - completedActievement | - descripcion | _ D | |
e o - imageSre_int FlowScene SummaryScene
IntroScene |- - - - ~ optionTitle - String
" - targetBranch : String srelmage : Strin - historyBranch : String - ahievementsCompleted : Achievement(]
1 |- histonyBranch : String o o -memmaid: Stringl)
' =Ci firstGitCommand: Sting]
! 1 _lastGitCommand - String[]
[context IntroScene B
inv: self implies self nextSceneRoute.oclisTypeOf(ContextScene) or self implies
self nextSceneRoute oclisTypeOf{OptionScene) or selfimplies self
nextSceneRote oclTypeCKFlowScene)
2
<interface>>
I10ption
- title : String
- optionid : int.

Figura 4.1: Diagrama de dominio inicial
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4.2. Diagrama de actividad

Como se ve reflejado en el diagrama de la Figura un nivel es un conjunto de esce-
nas ordenadas. Sin embargo, la ordenacién no viene dada para todas las escenas, sino para
un subconjunto de ellas. Para ilustrar mejor esta organizacion entre escenas, la Figura [.2]

representa un modelo dinamico en términos de diagrama de actividad relativo al flujo entre
escenas.

actPlayaLevel

Summary User o Context Flow Option

PuisarJugar

Mostrar escena de
contexto

Mostrar escena de
flo

Mostrar escena

de opcion

Mostrar Escena de
itroduccion

Click en [a partalla de
Inoduccion

finde escena?

Click enla escena
de Contexto

nsertar comando

Cick opcion
Linde escena? < > seleccionada
[no]

[ fin de escena?

si

Click boton siguients

LJa siguierte escena s inro?

et

¢Jasiguiente escena s Fljo?

o]

Mostrar Resumen de rivel o), Isi]

Ya siguiente escena s Opcion?

Figura 4.2: Diagrama de actividad: Organizacién entre escenas

Un nivel siempre empieza con una escena de Introduccion con el fin de situar al jugador
en la historia. Tras esa primera escena, el tipo de escena que puede mostrarse sera del tipo
Intro, Context, Flow, Option o Summary, teniendo en cuenta que esta dltima debe ser la
correspondiente al final de un nivel y, por tanto, la tltima escena.
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Capitulo 5

Tecnologias utilizadas

En este capitulo se presenta un resumen de las tecnologias que se han utilizado durante
el desarrollo del proyecto y abarca las herramientas para la documentacién y comunicaciéon
durante todo el proyecto, analisis, diseno y desarrollo de la aplicacion.

5.1. Gestioén de proyecto, documentacién y comunicacién

5.1.1. Notion

Notion [23] es una herramienta de productividad que permite organizar proyectos de di-
versas indoles debido a su capacidad para personalizar cada plantilla que se quiera usar.
Notion funciona como un repositorio infinito donde se pueden crear, editar, compartir conte-
nidos como notas, listas, bases de datos [25],... Ademas, es una aplicacion multiplataforma
ya que se puede utilizar desde Web o desde la aplicacion moévil en i0OS y Android. Ademés
también permite integrar otras aplicaciones como Trello, GitHub,. ..

En mi caso se ha partido de una plantilla, ya creada por la Comunidad, la cual he adaptado
para poder utilizarlo como Sprint Board. Para cada Historia de usuario se ha creado una
Tarea dedicada a esta, anadiendo diversas propiedades como fechas de inicio y fin, Sprint en
el que se encuentra o la prioridad que tiene.

5.1.2. Clockify

Como herramienta para medir el tiempo he utilizado Clockify [48]. Esta herramienta,
ademas de soportar versiones para escritorio, web y movil, esta integrada con Notion de
forma que cada Tarea anadida en Notion tiene un cronémetro asociado a ella. De esta forma,
siempre que se quiera trabajar en alguna tarea en especifico, se inicia un cronémetro que
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empezara a calcular el tiempo empleado en esta. Para finalizar, se vuelve a pulsar el botén
y en el tablero de Clockify dedicado a este proyecto se van acumulando las horas para cada
tarea.

5.1.3. Overleaf y LaTeX

LaTeX es un sistema de composicion de textos muy utilizado para crear documentos de
alta calidad tipografica. Es por ello que LaTeX es especialmente tutil para la produccion
de documentos técnicos y cientificos que incluyen férmulas mateméticas, graficos, tablas,
referencias, etc. Es un estandar de facto para la comunicaciéon y publicacion de documentos
cientificos y es software libre que se puede instalar en diferentes sistemas operativos [36].

Overleaf es un editor online de LaTeX que permite crear y compartir documentos de
forma colaborativa y sencilla. Ofrece una gran variedad de plantillas para diferentes tipos de
documentos, como articulos, tesis, libros, presentaciones, y permite sincronizar tus proyectos
con otros servicios como Dropbox, GitHub o Google Drive.

Esta memoria esta escrita bajo el editor Overleaf, junto con todas las caracteristicas de
LaTeX.

5.1.4. Microsoft Teams

Microsoft Teams es una plataforma basada en la nube destinada a la comunicacion y
colaboracion entre personas. Permite crear espacios para conversar entre diversas personas en
tiempo real. Esta plataforma se ha estado empleando durante todo el desarrollo del proyecto
a la hora de organizar las reuniones o establecer un contacto constante entre la estudiante y
la tutora.

5.2. Analisis y diseno

5.2.1. GoodNotes

GoodNotes es una aplicacion destinada a dispositivos que tienen como sistema operativo
i0S que se utiliza como cuaderno digital para poder anotar en estos todo lo que se haria
en uno real. Ademas, tiene la opcion de importar PDFs y anotar sobre ellos. Esto resulta
de gran utilidad en el ambito educativo ya que asi se pueden hacer anotaciones en los PDFs
casi paralelamente a lo que el profesor explica. Como presenta muchas herramientas para la
personificaciéon de pinceles, colores, tipografias, etc, también es til si se quiere bocetar algo
no muy complejo.

Por la familiaridad que tengo con la aplicacién y la comodidad que supone tener un Stylus
para dibujar sobre la superficie de la Tablet, se ha optado por crear el Storyboard del juego en
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esta aplicacion. De esta forma se ahorra bastante tiempo a la hora de copiar y pegar dibujos
y estructuras de una pagina a otra y en definitiva, resulta mucho més comodo que hacerlo a
papel y lapiz si va a ser algo sencillo, como es el caso de los bocetos de este proyecto. Este
Storyboard se puede encontrar en el repositorio, dentro del directorio /doc.

5.2.2. Astah

Astah [12], anteriormente JUDE (Java and UML Developers’ Environment), es una he-
rramienta de modelado UML. Este tipo de herramienta soporta en gran parte la notaciéon
y semantica asociadas a UML como lenguaje de modelado unificado. Es un estandar de
modelado de propésito general importante para la ingenieria de Software.

Se ha empleado Astah como aplicacion para desarrollar los diversos diagramas que se han
realizado durante las fases de Analisis y Diseno.

5.3. Implementacion del proyecto

5.3.1. Angular

Angular es un framework para aplicaciones web desarrollado en TypeScript, de codigo
abierto, mantenido por Google, que se utiliza para crear y mantener aplicaciones web de
una sola pagina (SPA) y aplicaciones web progresivas (PWA) [59]. Angular permite crear
interfaces de usuario dindmicas y reutilizables mediante el uso de componentes, que son
bloques de co6digo que encapsulan la logica, el estilo y el contenido de una parte de la pagina.
También ofrece una serie de herramientas y servicios para facilitar el desarrollo, la prueba,
el despliegue y la optimizacion de tus aplicaciones web [39].

5.3.2. TypeScript

JavaScript es un lenguaje de programacion dindmico débilmente tipado que permite im-
plementar distintas funcionalidades en paginas web. Typescript es un superconjunto de Ja-
vaScript, de cédigo abierto desarrollado y mantenido por Microsoft, que esencialmente anade
tipos estaticos y objetos basados en clases. TypeScript permite trabajar de manera estruc-
turada y ejecutar grandes proyectos. Se utiliza con el framework de Angular ya que ofrece
ventajas como la deteccion temprana de errores, tipado fuerte y calidad de software.

El niacleo de la parte del cliente de JavaScript consiste en ciertas caracteristicas que

permiten guardar datos en variables, operaciones en bloques de texto y ejecucion de codigo
en el momento en el que ciertos eventos ocurren en la pégina.
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5.3.3. SCSS

CSS (Cascading Style Sheets) es un lenguaje que se utiliza para definir el aspecto y la
disposicion de los elementos de las paginas web. Con CSS se puede determinar, el tipo de
letra, el tamano, el color, el fondo, el margen, el borde o la posiciéon de los elementos HTML
[42]. Ademaés, permite separar la informacion de presentacion, que es todo lo que afecta a
la apariencia visual de la pagina como colores, fuentes, margenes, etc, de la informacion
estructural, que es todo lo que define la organizacion logica de la pagina como titulos, listas,
parrafos, etc, lo que hace que el codigo HTML sea maés simple y facil de mantener [61].

SASS (Syntactically Awesome Style Sheets) es un preprocesador de CSS que permite
escribir cédigo CSS con mas funcionalidades y flexibilidad, como variables, anidamiento,
mixins, herencia o funciones. Este lenguaje tiene dos sintaxis. La original, que es la sintaxis
con sangrado, que utiliza la sangria para separar bloques y, la mas reciente, la sintaxis con
llaves (SCSS) que usa el formato de bloques como CSS. SASS se traduce a CSS estandar
mediante un compilador [64].

5.3.4. HTML

HTML5 (HyperText Markup Language, version 5), es la version mas actualizada de hy-
pertext markup language es un estandar que sirve para definir la estructura, el disefio y el
contenido de una pagina web [16]. HTML se basa en un conjunto de etiquetas que sirven para
definir el texto y otros elementos que compondran una pagina web, como imagenes, listas,
videos, etc. Es decir, la organizacion logica de la pagina. Como se ha comentado, al ser un
estandar, se busca que sea un lenguaje capaz de poder ser interpretada de la misma forma
en cualquier navegador.

5.3.5. Mermaid

Mermaid es una herramienta para crear graficos y diagramas, basada en JavaScript, que
utiliza definiciones de texto inspiradas en Markdown y un renderizado para crear y modificar
diagramas complejos. De esta forma, se dibujan nodos y diagramas de forma sencilla muy
personalizables.

Debido a que el proyecto esta basado en ensenar el método Gitflow, tener un apoyo gréfico
de las distintas ramas existentes, junto con sus respectivos commits asociados a cada una de
ellas, era algo necesario y con el uso de esta herramienta, y su integracion con Angular, se
convierte en una tarea sencilla.

Para los diagramas relacionados con el flujo de Gitflow que se muestran en el Capitulo 2]
se ha utilizado el editor de texto en linea presente en la web que se puede encontrar aqui [35].
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5.3.6. Node.js

Node.js es un entorno de ejecucion de un solo hilo, de c6digo abierto, basado en JavaScript,
que se utiliza para desarrollar aplicaciones escalables del lado del servidor y de la red. Node.js
utiliza un modelo de operaciones de E/S no bloqueantes guiado por eventos que hace que
sea super ligero y eficiente, perfecto para aplicaciones que necesiten pasar muchos datos ya
que podra trabajar de forma simultanea diversas peticiones.

npm (Node Package Manager) es el gestor de paquetes que permite publicar y compartir
modulos de node. Existe un repositorio en que almacena paquetes de JavaScript y Node.js.

5.3.7. Paquetes empleados en Angular

Angular tiene muchos paquetes que facilitan las tareas en el &mbito de programacion. En
este apartado se comentan aquellos que se han anadido a mayores de los que Angular tiene
por defecto.

Mermaid

Como se ha comentado anteriormente, se ha empleado Mermaid para mostrar los diagra-
mas relacionados con el flujo Gitflow. Se ha utilizado este paquete para su integracién con
renderizado dinamico en el codigo y poder generar diagramas en base a lo que el usuario
introduzca por pantalla.

Tonic

Tonic [41] es un marco de desarrollo de aplicaciones de codigo abierto que facilita la
construccién de aplicaciones web nativas y progresivas de primera calidad con tecnologias
web.

Los paquetes empleados en el proyecto contienen los componentes web que componen los
bloques de construccién de IU reutilizables de Ionic Framework.

RxJS

RzJS [40] es una biblioteca para componer programas asincréonos y basados en eventos
mediante el uso de secuencias observables. Proporciona un tipo bésico, los observables, (Ob-
servador, Schedulers, Subjects) y los operadores inspirados en métodos de Array (map, filter,
reduce, every, etc) que hacen mas facil la creacion de codigo asincrono o basado en callbacks.
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uuid

uuid es un paquete que genera Identificadores tnicos universales (UUID) de forma sencilla.
Este se emplea para asignar un identificador al jugador. En este caso se ha empleado la
version 4, que se refiere a la concatenacion de caracteres al azar pero esta libreria soporta
otras versiones asi que seria facil cambiar de version si se requiriese. Este se puede obtener
en este enlace [50].
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Capitulo 6

Diseno

6.1. Diseno arquitectoénico

En el Capitulo [f] se explica de forma esquematica las tecnologias empleadas para el de-
sarrollo del juego. La tecnologia principal en la que el juego va a desarrollar forma parte del
framework de Angular por lo que se va a explicar de una forma més detallada como se ha
organizado.

6.1.1. Arquitectura MVVM

La arquitectura Model View ViewModel (MVVM), es un patron arquitecténico que surge
como refinamiento de la arquitectura Model View Controller (MVC) que permite desacoplar
la vista de la logica de negocio, separando el desarrollo de la interfaz grafica de usuario. Este
patron divide la aplicacion en tres partes: Modelo, Vista y Modelo de Vista.

= Modelo (Model). Representa los datos de la aplicacion y la logica de negocio.

= Vista. La vista es la interfaz de usuario de la aplicacion y se encarga de mostrar los
datos del usuario y las interacciones que tiene el usuario con la aplicacion.

= Modelo de vista ( ViewModel). Sirve como puente entre la vista y el modelo mediante el
data-binding. Guarda la légica de la aplicacién que vincula la vista al modelo exponien-
do los objetos del modelo para gestionar y presentarlos méas facilmente. Remplazaria el
Controlador en una arquitectura MVC.
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6.2. Arquitectura de carpetas y ficheros en Angular

Partiendo del patron MVVM, la arquitectura Angular se apoya en ciertos conceptos
fundamentales y es necesario comentar primero la estructura base que sigue este framework
para poder describir la forma en la que se organizan los ficheros y el como se implementa el
patron MVVM.

Los bloques béasicos que se pueden crear se denominan componentes y estan todos bajo
modulos conocidos como NgModules.

Los componentes son los bloques bésicos reusables para las aplicaciones de Angular que
definen la vista y controlan distintas secciones y aspectos de la aplicacion. Angular puede
seleccionar y modificar estos componentes en funcién de la légica y los datos.

Partiendo del patron MVVM, los componentes son los encargados de la Vista y el Modelo
de vista mediante los siguientes archivos:

= Un archivo HTML que es una plantilla que muestra lo que se carga en la péagina.
Complementario y opcional al fichero HTML existe un fichero SCSS que es una hoja
de estilos que se aplica al HTML. Esto seria la vista.

= Un archivo TypeScript que define el comportamiento y la interaccion entre la plantilla
HTML y la estructura DOM. Es el Modelo de vista.

s Un selector CSS que define como el componente se utiliza en una plantilla HTML.

Angular CLI genera ademés un fichero spec.ts para crear tests unitarios del componente y
existe uno por cada fichero .ts aunque en este caso no se han utilizado.

En los modulos se encuentran los componentes, anteriormente definidos y otra serie de fi-
cheros necesarios para el desarrollo. Los modulos recogen partes del codigo con funcionalidad
independiente del resto y permiten organizar al equipo de desarrollo asignando a cada miem-
bro una funcionalidad, definir una lista de médulos necesarios para un modulo en concreto
(va que NgModules pueden importar funcionalidad descrita por otros asi como exportar la
funcionalidad necesaria y usarse en otros), desarrollar funciones de manera gradual y crear
aplicaciones escalables facilmente [15] [46].

6.3. Desarrollo basado en componentes

Tras una breve descripcion de la estructura que tienen los componentes Angular, podemos
hablar de la arquitectura basada en componentes. Este tipo de arquitectura es un enfoque de
desarrollo que se centra en convertir elementos en componentes reutilizables. Se trata de un
hibrido entre la arquitectura basada en capas y la arquitectura basada en funcionalidades.
En vez dividir la aplicacién en capas horizontales, como sucede en el enfoque de capas, se
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divide verticalmente en componentes modulares, tal y como describe la arquitectura basada
en funcionalidades.

Como se ha comentado en la seccion anterior, un componente es un elemento reutilizable
que agrupa un conjunto de servicios, datos y codigo relacionado y aporta funcionalidad
adicional al mismo tiempo que se acelera el tiempo de desarrollo e implementacion de la
aplicacion [47].

6.3.1. Relevancia de la arquitectura basada en componentes

La arquitectura basada en componentes esta teniendo un crecimiento importante dentro
de la ingenieria de software ya que estd evolucionando para satisfacer las necesidades del
usuario y deben ser lo mas flexible posible. Este enfoque presenta ciertas cualidades como
por ejemplo [51]:

= Reusabilidad. Este enfoque permite la reusabilidad del c6digo, lo que se traduce en que
miltiples desarrolladores pueden utilizar ese componente en aplicaciones distintas.

= Extensiblidad. Los componentes pueden extenderse y modificarse facilmente.

= Reemplazables. Estos componentes pueden cambiarse por otros sin afectar a la aplica-
cion.

= Escalabilidad. Resulta facil escalar aplicaciones y servicios conforme se va necesitando.

6.4. Componentes en Angular

Angular sigue una arquitectura basada en componentes, es un concepto fundamental
y juega un papel crucial a la hora de organizar aplicaciones con Angular. En concreto,
se centran en componentes para el front, y por tanto no abarcan todas las capas de una
aplicaciéon. Aunque esto se podria complementar con un backend en caso de ser necesario,
siguiendo su arquitectura, como puede ser de capas o clean con servicios o microservicios.

Este enfoque ayuda a dividir la aplicacion en bloques de construccion mas pequenos y
reutilizables denominados componentes. Un componente no es mas que una clase TypeScript
con un decorador (@). Contiene métodos y propiedades que se pueden utilizar en archivos
HTML. A continuacion se muestran los diagramas de componentes que contiene la aplicacion.

En la Figura[6.1]se observa el diagrama de componentes referido a un componente basico.
Este esta formado por una clase TypeScript, un fichero HTML y su correspondiente hoja de
estilos, en este caso, SCSS. En la figura también se refleja el uso de un servicio dentro del
componente. Gracias al inyector de servicios, este acttia como una interfaz, dejando que el
componente pueda consumir el servicio.
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cmp base J

Angular Component g
Property Bindin
<<component>> & | <<component>> & | peL] d <<component>> & |
Stylesheet <_us_e_s_ HTML Template TypeScript Class |~~~ "~~~ "~ > I ]—(
Event Binding Service

Figura 6.1: Diagrama de componentes: Componente basico

La relacion que existe entre los componentes padres e hijos se puede ver en la Figura (6.2
El componente hijo se encuentra definido en la plantilla HTML de forma que este componente
se puede comunicar facilmente con el componente padre.

cmp base J

Angular Compaonent =]

<<component>> 2]
HTML Template

<<component>> 2 | iopsty[Binding <<component>> & |
Stylesheet S| <<component=> g | TypeScript Class
Child Component Event Binding

Figura 6.2: Diagrama de componentes: Componente padre e hijo

6.5. Componentes en el proyecto

Este componente, reflejado en la Figura [6.3] es el componente raiz y en el se muestran
todos los componentes y actiia como padre para los demés.
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cmp base J

<<component>>
<<angular component>=
App

<<component>> 1§ |

<<component>> 8|
HTML Template

Property Binding

Stylesheet

<<component>> 1 |

Router Outlet

Event Binding

<<component>> g |
AppComponent -

Toast Service

Navigation Service

Figura 6.3: Diagrama de componentes: Componente App

cmp coreModule J

<<components=

<<angular module==
Core Module

<<component>> 3 |

=<angular service=>
LevelService

AV4

<<component>> g |
<<angular service==
FlayerService

<<component>:
=<angular service>=>
LocalStorageService

2]

<<component>> & |

<<angular service==
MNavigationService

=<Component==
<<angular service=>
SceneSenvice

<<Component==>
=<angular service==
ToastService

g

“<component==
<<gngular service==
ModalConfirmService

g]

<<component>> g
<<angular services=
AchievementService

Figura 6.4: Diagrama de componentes: Mddulo Core

Bajo el médulo Core, representado en la Figura[6.4] se encuentran los servicios que con-
sumen los componentes alojados en el Modulo Shared. Se encuentran los servicios encargados
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de guardar la informacién necesaria del usuario y el juego para mantener un progreso en el
juego, asi como los servicios necesarios para el correcto funcionamiento entre escenas y nive-
les. También se encuentran otros servicios que manejan el comportamiento de componentes
como Toast 'y ModalConfirm.

En la Figura[6.5se reflejan todos los componentes que se emplean en los distintos moédulos
del moédulo Features. Son componentes que no tienen mucha légica asociada, y tan solo se
encargan de mostrar la informacion, parsear si se necesita, y devolver al componente padre
las acciones que hace el usuario.

cmp sharedModule
<<component>> 8]
<<angular module>>
Shared Module
<<component>> g] <<components> ] <<component>> g]
<<angular component=> <<angular component>> <<angular component>>
IntroScene OptionScene SubHeader
<<components> E <<component>> E
<<angular component>> <<angular component>>
ContextScene FlowScene
<<component>:>
<<component>> 2] HTML Template
HTML Template
<<component>> E
PlayerinputFlow
<<component>> 5 | £y
GameTextBox Binding <<component>>
ContextSceneComponent Binding <<component>>
<<component=> @ FlowSceneComponent
<<compornent>> & | GitGraphFlow
HistoryBook
<<component>> & |
HistoryBook
<<component=> g]
<<angular component>> <<component=> E
SummaryScene <=angular component=>
Header
<<component>> |

HTML Template <<component=>
Binding <<component>> HTML Template

gl
g]
<<component=> ] SummarySceneComponent Binding | HeaderComponent g
SummaryAchievementEntry ‘y\‘ﬂ%%’g%;:ﬂ”:: g]

Figura 6.5: Diagrama de componentes: Médulo Shared

En la Figura se plasman los modulos relacionados con funcionalidades del juego, sin
ser los propios niveles. Se encuentra el moédulo Menu, correspondiente al componente que se
muestra al iniciar la aplicacion, el médulo Achievement relacionado con los Logros que se
van obteniendo, el moédulo LevelList que recopila todos los niveles existentes asi como una
breve informacion relativa a cada nivel y el modulo Information que guarda los componentes
relacionados con la informacion extra.
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cmp featureModule

<<component>>
<<angular module>>
Feature Module

<component>>
<<angular module>>
Information

<<component>>
<<angular component>>
InformationEnlry

<<component=> &
<<angular service>>
InformationService

<<component>> £]| Binding <<componen> g]
HTML Template iformationEriryComponent
<<component>>
<<angular componert>>
nformationPage
<<component> g
HIML Template

Binding

<<componert>  £]
<<angular component>>

InformatonEnry

Navigation Service

InformationService

<<component>>
<<angular module>>

chievement
<<component> &3]
<<angular component>>
AchievementEnty
<<component>> £]|_Einding <<component>>
HTML Template AchievementEntryComponent
<<component>

<<angular component>>
AchievementPage

<<comporer> &)
HTML Template

<<componert>>
<<angular component>>
AchievementEntry

Binding &]
AchievementPageComponent =

Navigation Service

<<componert>>
<<angular module>>
LevelList

<<component>>
<<angular component=>
LevelListEntry

Binding

component=> &
o

HTML Termy

<<component>>
<<angular component>>
LevelListPage

<<component>>
HTML Template

Binding|

<<component>>

LevelListEntry

<<component>>
<<angular module>>
Menu

<<componert>>
<<angular seice>>
MenuSenvice

<<component>> &3]
HTIL Tempiate

<<component>>

venuComponent |~

Binging | <<component-> &7
W

LevelService

PlayerService

SceneService

<<angular component>>
Header

MenuService

Navigation Service

PlayerService

Figura 6.6: Diagrama de componentes: Médulo Features, externo a niveles
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cmp featurelodule

<<component>> &
<<angular module>>
Feature Module

<<componer> ]
<<angular moduie>>
Lovelx
T G e
<<anguiar component>> <<anguiar componert>>
StubHeader LevelxSummmary
<<componert>  &]
2 . <<comporen>  &]
HIML Templats HIL Template
Binding mpoert ModalConfirmService 3
SubheaderxComponent LevelService
5 e G
<<angular component>> 3
LevelService oo Bindng [ ~<<componert> &) PlayerService
Level<Summary
<<component>> AchievementService
<<angular component>> S
— - SummaryScene
component> £l Navigation Service
<<angular componert>>
LevelxContext
~<comporen>> 8]
HTVL Tomplate <<componer>>
o <<angular componert>>
- PlayerService Levelinro
o .-
- oS <<componert> ]
= HTVL Template
Binding ~<componert>
<comporen> &) LevelXContextComponent -~~~ o LevelService
<cangular componert>> L LevelService
StbHeaderX e, Binding [ <<componen> EEnCmD
Navigatign Service LevelinyoComponent
—<componen>> &) PlayerService
<<angular componert>> - o G|
ContextScene <<angular component>>
noScene Navigation Service
Toast Service
<<component> 5] <<componeri>>
<<angular component>> <<anguler componert>>
pree—— W LovelFlow
o ) <<component>
HTML Template Croomponenc> &

<<componert> &) PlayerService
<<angular componert>>
Header

PlayerService <<component>> 8]
<<angular component>>

SceneService SceneService

<<component>>  §] RS g] oo
LevelService <<angular component>> P LevelService

Binding

<<component>> & LevelXOptionComponen =
<<angular componeft=>»
SubHeaderX SubHeaderX
<<component>> Navigation Service <<componeftt=» eviastion Service
<canguer conporert>> <<anguiar component=»
prionScene Toast Service Toast Service

Figura 6.7: Diagrama de componentes: Moédulo Features, niveles

Por 1ltimo, en la Figura|6.7|se representa la estructura que tiene un Nivel. Este diagrama
se puede extrapolar a cada nivel existente dentro de la aplicacién, pudiendo diferir en ciertos
componentes si el nivel no requiere de algin “angular component”, como lo serfa en el caso
del Nivel 0 el cual no tiene esos componentes relacionados con la escena de opcién.

6.6. Clases en Angular

Tras definir los componentes que integran esta aplicacion, podemos hablar de las clases
que se integran dentro de los componentes y permiten modelar los datos que se muestran en
el juego, asi como los datos que se van guardando durante el progreso del juego.

En primer lugar, hablamos de clases de la aplicaciéon, como los modelos que se utilizan. En
la Figura [6.8] se muestran las clases que modelan los datos con los que trabajan los distintos
componentes, v la légica asociada.
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SubHeader
destroySubject :Subject
info :string
title :string

openModal()
subscribelnfo(level:string)

constructor(levelService,modalinfoServ...

«interface»

|IAchievement

achievementld :num...

«interface»
MenuEntry

description :string

image :string id :number
isMandatory :boolean Imaqefstr|nq
title :string url :string

displayName :string

scene.ts

Scene

userCount :number
destroySubject :Subject
isSceneFinish :boolean
level :ILevel

levelName :string
loadingLevel :boolean
loadinaPlayer :boolean
loadingScene :boolean
player :Player

scene :IScene

constructor(playerService,levelService,...
dismissError(mseg:number)
clickNextScene()

onSubscriptionLevel(level:ILevel)
onSubscriptionPlaver(player:Player)
onSubscriptionScene(scene:any)
subscribeLevel()
subscribePlayer(init:boolean)
subscribeScene(level:string)
addAchievementld(achievementld)
addUserCommand(input,flowScene)
deleteAchievementld(achievementld)
deleteData()
handleVisitedFlowScene()
handleVisitedOptionScene(optionScen...
handleVisitScene()

persistDatal()
showToast(state,message,mseq)
updateLevelsCompleted(add:boolean)
updateOptionsSelected(add,option)

updateScenesCompleted(add:boolean)

Dictionary

items :any
keys :strinal]

constructor()

delete(key:any) :boolean

qget(level.key) :any

getByValue(value:any) :string | number ...
has(key:any) :boolean
isSubstrina(level.key) :string

set(key:any, value:any)
setltems(items:any)

«interface» H
10ption :

achievementld :number | undefin... | |
optionld :number

title :string

«interface» i
IScene '

goHome() O/

achievementld :number | undefin... | !
nextSceneRoute :string
sceneld :number
sceneText :strinal]

step :number :

«interface» :
IModalinfo
info :string
title :string

«interface»
SceneData !

step :number :

«interface»
ILevel
i | balmage :string
i | description :string

«interface»
Player

«interface» !
LevelData :

achievementsCompleted :a...

currentLevel :number

gitCommandsArray :any | !
gitCommandsObject :a... | |

i | displayName :string l= — { levelsCompleted :ILevell] historyObiject :any 3
i | levelld :number optionsSelected :any mermaidArray :string[] :
levelNameld :string playerld :string mermaidString :string
i | longDescription :string scenesCompleted :any i
i | targetBranches :strin... 3
url :string

Figura 6.8: Diagrama de clases: Modelos
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La clase Scene aloja toda la logica que se emplea en cada componente relacionado con las
escenas. De esta forma, se reduce la repeticion de codigo, y solo aquellos métodos que tienen
un comportamiento especifico entre componentes, se implementan en el propio componente.

app.component.ts

( browserRefresh w
LbrowserRefresh :booLe...J

A

AchievementPageComponent

destroySubject :Subject

loarosList :IAchievement[]

loadingPlayer :boolean

player :Player
constructor(achievementService,plaver...
subscribePlayer()

clickVolver()
isAchievementCompleted(achievement...
ngOnDestroy()

ngOninit()

subscribelogros()

AchievementModule

- V
— AppComp?nent AchievementEntryComponent
S.U:)SFrlptIOn :Subscription isCompleted :boolean
title :string logro :IAchievement
constructor(router,navigationService,r... constructor()
naOnDestrov()
showMessage($event:any)
(a) Diagrama de clases: AppModule (b) Diagrama de clases: Modulo Logros
LevelListPageComponent | InformationModule | InformationPageComponent
hd ~

destroySubject :Subject
currentLevel :Level
entryOpen :number
levelList :ILevel[]

~ o destroySubject :Subject
"N count snumber

informationList :any[]

loadinglInfo :boolean

1
1
\
\
|
|
'

LevelEntryComponent loadinaCurrentLevel :boolean constructor(informationService,navigat...
player :Player N
changeStatus :EventEmitter clickVolver()
clickPlay ‘EventEmitter constructor(levelService,menuService,... ! load
currentLével'\Level\undefin onSubscribePlaver(plaver:Plaver) I\ oadNextEntry()
isChecked :boolean subscribeCurrentLevel() \ loadPrevEntry()
A subscribeLevels() i ngOnlnit()
level :lLevel ! \ ;
constructor() subscribePlaver() subscribelnfo()
N clickPlay(level:ILevel) \ M
S clickVolver() \ X
\ handleEntryClick(level:ILevel) ! \
N isEntryOpen(level:lLevel) :boolean y s omsera
N ngOnDestroy() - - nformationService
N naOnlnit() InformationEntryComponent informationArray :string(]
N Fi body :string informationArray$ :Subi...
AN image :string | undefined constructor()
title :string getInformation()
LevelListModule

(c) Diagrama de clases: M6dulo Lista de niveles  (d) Diagrama de clases: Modulo Informacion
Figura 6.9: Diagrama de clases

66



CAPITULO 6. DISENO

MenuService
levelList :ILevel[]
menuList :MenuEntry[]
levelList$ :Subject
menuList$ :Subject
constructor()
getLevelByProperty(name,value) :ILe...
getLevels()
getMenuOptions()

|
|
A

MenuPageComponent
destroySubject :Subject
level:ILevel
loadingMenulList :boolean
menuOptionsList :MenuEntry[]
plaver :Plaver
constructor(menuService,levelService,s...
onSubscribeMenuOptions(list:MenuEnt...
onSubscribePlayer(player:Player)
subscribeCurrentLevel()
subscribeMenuOptions()
subscribePlaver()
goToEntry(entry:MenuEntry)
ngOnDestroy()
naOnlnit()

MenuModule

Figura 6.10: Diagrama de clases: Médulo Menu

Level1ContextComponent Level1FlowComponent
contextScene :IContextScene flowScene :IFlowScene
constructor(playerService,levelService, ... levelData :LevelData
onSubscriptionScene(scene:any) constructor(playerService,levelService,...
ngOnDestroy() onSubscriptionScene()
naOnlnit() naOnDestrov()

V\\ ngOnlnit()
S . subscribeLevelData()
~ Z
LevelllntroComponent S~ N -7 -
constructor(playerService,levelService,... RN N -7 SubHeader1Component

e naOnDestrov()
ngOnlinit() Pid S ngOninit()

onSubscriptionScene(scene:any) <= - - LeveliModule N constructor(levelService,modalinfoServ...
ngOnDestroy()

Level10ptionComponent - ~

loadingOptions :boolean Level1SummaryComponent

options :IOption[] logrosCompleted :|Achievement(]

optionScene :|OptionScene
constructor(playerService,levelService,...

constructor(plaverService levelService,...

loadLogros
subscribeOptions() . aros()
A X clickNextScene()
onSubscriptionPlayer(player:Player)
qoHome()

onSubscriptionScene()
naOnDestroy()
ngOninit()

onSubscriptionPlayer(player:Player)
ngOnDestroy()
naOnlnit()

saveOption(option:|Option)

Figura 6.11: Diagrama de clases: Modulo Nivel 1



6.7. DESPLIEGUE

En las Figuras [6.94] [6.90] [6.9d] [6.10] y [6.9d se detallan las clases que ejecutan en tiempo
de compilacion los componentes presentados en la seccién anterior. Se presenta el modulo
principal, AppModule, y los distintos modulos que guardan las funcionalidades del juego.

La Figura representa al Modulo del Nivel 1, pero, como se ha explicado en la Fi-
gura [6.7] esto se puede extrapolar a cada nivel existente en el juego, ya que la estructura y
componentes que tienen son similares.

6.7. Despliegue

Por tdltimo, a la hora del despliegue de la aplicacion, se tiene en cuenta que la aplicacion
no depende de ninguna funcionalidad de Backend por lo que para desplegar la aplicacion solo
se necesita un servidor web que compile la aplicacion Angular. Esto se muestra en la Figura
0. 12)

pkgDeployment J

<<device=> <<devices>
Dispositivo del cliente Servidor web
<<execution environment=> <<exacution environment>>
MNavegador <<HTTP»> node Js
<<component>> g ] <<component=> 3 |
Ficheros HTWIL Angular App

Figura 6.12: Diagrama de despliegue

6.8. Patrones de diseno

En esta seccion se recogen los patrones de diseno que se aplican en este proyecto.

6.8.1. Patron Observador

El patron de diseno Observer, permite ver los cambios que se producen por un objeto y
notificar a los observadores de ese objeto que el estado ha sido modificado. Este patron es
uno de los principales patrones de diseno utilizados en interfaces graficas de usuario, ya que
permite desacoplar al componente gréfico de la accién a realizar [50].

El patréon funciona de la siguiente manera. Existe un objeto cuya responsabilidad es
mantener una lista de suscriptores y notificarles de alguna actualizacion, los observadores o
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suscriptores, se suscriben y desuscriben de la informacion a actualizar del sujeto y modifican
la informacion en base a lo que el sujeto haya cambiado. Este patron es util cuando muchos
elementos dependen de los datos y las actualizaciones que otro les envie, a esto lo conocemos
como una dependencia de uno a muchos. En Angular podemos tener un sujeto que consulte
datos y varios componentes que esperen esa informaciéon para actualizar la vista.

Existen muchas librerias que implementan este patron siendo una de ellas RxJS que
ademas de implementar los elementos del Sujeto y los Observadores, agrega operadores que
modifican la informacion que envia el sujeto a sus observadores. En la Figura [6.13]se puede
ver la estructura que sigue este patron.

pkg
ISubject
I10bserver
< + notifyAll() : void
+ update() : void notify changes + addObserver(observer - [0bserver) - void
N + removeObserver(observer | [Observer) . void
AN
ConcreteObserver ConcreteSupject
- estado : Estado

+ Updats() - void view changes > i i
+ assignSubject(subject . ConcreteSubject) : void : ;Z?gs(gagg(l;j_ void

Figura 6.13: Patrén Observador

6.8.2. Patréon Singleton

El patron Singleton, asegura que una clase tiene solo una unica instancia y proporciona
un punto de acceso global a ella.

Singleton define una funcién instancia() o getInstancia()que permite a los clientes
acceder a su instancia tnica y ademaés es responsable de su creaciéon. De esta forma se tiene
un acceso controlado a un ejemplar tinico y se evitan utilizar variables globales.

En Angular, por defecto los servicios en Angular son Singletons siempre y cuando no
se indique lo contrario, ya que estos no estan obligados a ser Singletons y todo depende del
sistema de inyeccion de dependencias jerarquico que soporta [I1]. En el caso de este proyecto,
los servicios que existen son Singletons y de cada uno de ellos se tiene solo una instancia. En
la Figura[6.14]se ve la estructura del patrén y como los componentes de Angular implementan
los servicios.
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pkg

Singleton

- Instance : Singleton

+ Singleton() : void
+ getinstance() - Singleton

-----------------------
|

(a) Patrén Singleton

Figura 6.14

(b) Patron Singleton: Servicios en Angular

: Patron Singleton
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Capitulo 7

Implementacién y pruebas

En este capitulo se detalla todo lo relacionado con la implementacién como la organizacion
del codigo, funcionalidades nuevas que se han tenido en cuenta durante el desarrollo del
proyecto, cambios de disefio a lo largo de la ejecuciéon del proyecto y las pruebas realizadas.

7.1. Organizacion del codigo

La estructura que sigue el repositorio ha estado dirigida por la organizaciéon que suele
seguir un proyecto en Angular. A continuacion se refleja parte del arbol de directorios seguido
en el proyecto:

royalgit

src

doc

.editorconfig
.gitignore
LICENSE

README . md
angular. json
package. json
tsconfig.app. json
tsconfig. json
tsconfig.spec.json

El directorio raiz del proyecto tiene la estructura que se ha visto en el arbol de directorios
anterior. De este directorio se destaca el directorio /src, que es el directorio que contiene la
aplicacion.
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src

— app

| core

| models
player.ts
scene.ts

| services
player.service.ts
scene.service.ts

. _core.module.ts

, features

| 1evelo

| levelO-intro
levelO-intro.component.html
levelO-intro.component.scss
levelO-intro.component.ts

| levelO-context

|

| levelO.module.ts

| shared

, components

, header

header.component.html

header.component.scss

header.component.ts

.

| shared.module.ts
| app-component.html

| app-routing-module.ts
, _app-component.scss

. _app-component.ts

, assets

| styles

En la ruta /src/app se aloja el codigo de la aplicacion. Dentro de este se encuentra el
modulo raiz y 3 médulos que guardan toda la funcionalidad:

= 700t. Es el modulo principal y lo genera el Angular CLI denominandolo AppModule y
se lanza cuando se inicia la aplicacién. Todos los médulos depende de éste, directa o
indirectamente, ya que solo existe un médulo raiz.

= core. Es el moédulo en el que se guardan los modelos de dominio y los servicios que se
emplean en toda la aplicacion. Se encuentran los archivos relacionados con el Modelo
en el patron MVVM:

1. models. Se encuentran las clases de dominio de la aplicacién y se corresponde con
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el Modelo en el patron MVVM.

2. services. Servicios necesarios para la obtencion de datos y guardado de los mismos.

= features. Este modulo es el encargado de guardar todas las funcionalidades implemen-
tadas, como lo es cada nivel.

= shared. Este modulo esté formado por directivas, pipes y componentes. Se encuentran
los archivos relacionados con la Vista y el Modelo de vista los cuales se emplearan en
las diferentes features de la aplicacion y por tanto se utilizaran en varios componentes.
En este modulo existen estos paquetes:

1. components. En este paquete se encuentran todos los componentes que se utilizardn
en distintas features.

Para cada funcionalidad dentro del modulo features, la estructura que sigue el médulo es
la siguiente:
featurel
componentl
componentl.html
componentl.scss
componentl.ts
component2

featurel.module.ts

= component-r. Componente x que aloja parte de la funcionalidad del médulo.

= module.ts. Este fichero guarda las rutas de los distintos componentes del médulo.

A continuacion se muestra la organizacion restante que se ha seguido en el proyecto:
src

| assets
| data
scenes. json
lists.js
| img
achievements

t 1v10.png

gitflow-basic.png

| sound
page-flip.mp3

| styles
buttons.scss
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Evariables.scss

En la ruta /src/assets se alojan los datos y el contenido multimedia que emplea el
proyecto. Se guardan imagenes relacionadas con los logros que se pueden obtener, iconos,
sonidos, y los datos relacionados con el juego que se emplean a la hora de mostrar en cada
momento los datos correctos.

En la ruta /src/styles se encuentran las hojas de estilo que se aplican a diversos com-
ponentes y etiquetas de las plantillas .html asi como la hoja de variables de colores que se
muestra en toda la aplicacion.

7.1.1. Principio LIFT

Durante el desarrollo del proyecto, se ha querido seguir el principio LIFT ya que encaja
muy bien con la filosofia que tiene este framework a la hora de organizar nombres de ficheros
y carpetas. Este principio se basa en cuatro puntos basicos explicados a continuacion [45]:

s Locate code quickly. Establecer una buena estructura de ficheros para encontrar ficheros
de forma facil e intuitiva cuando no se recuerda exactamente el nombre del fichero. Por
eso, mantener ficheros relacionados cerca dentro de esta estructura en una carpeta
intuitiva reduce el tiempo de busqueda y es algo esencial a la hora de poder trabajar
eficientemente.

» Identify the code at a glance. Darle un nombre descriptivo a los ficheros para saber
instantaneamente qué contiene y qué representa el fichero.

» keep the Flattest structure you can. Mantener una estructura de carpetas y ficheros lo
més plana posible considerando crear subcarpetas cuando la carpeta llegue a 7 ficheros
o mas. Asi se evita la creacion innecesaria de carpetas que complica escanear de una
sola pasada todos los ficheros. Sin embargo, ya que tener muchos ficheros dentro de una
carpeta puede ser sobreestimulante, se destaca que a partir de una cantidad de ficheros
se separe en subcarpetas.

« Try to be DRY (T-DRY). Try to be Don’t Repeat Yourself. Es decir, pese a que no
repetirse es importante, no es crucial si se sacrifican otros elementos del Principio
LIFT por lo que siempre que sea posible se intentaré no repetirse hasta que llegue el
momento en el que se vean comprometidos uno o més de los elementos descritos arriba.

7.2. Bocetos

A la hora de poder desarrollar una aplicacion como esta, es necesario partir de un estudio
en cuanto a la interfaz que se va a presentar al usuario. Por ello, antes de poder desarrollar
se dedicaron unos dias en definir y bocetar una interfaz grafica que agrupase las distintas
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funcionalidades que se necesitaban. La elaboraciéon de estos bocetos se encuadra mejor en las
tareas de Diseno pero se ha decidido documentar sobre ellos en este punto, junto antes del

desarrollo de la interfaz.

LISTA DE NIVELES

Figura 7.1: Pantalla: Lista de niveles

Figura 7.2: Pantalla: Logros
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ROYALGIT!

Figura 7.3: Pantalla: Ment

En las imagenes y se puede ver una primera interfaz de lo que seria el juego
para la lista de niveles y la pantalla de logros obtenidos. Se prioriz6 primero la funcionalidad
antes que tener una interfaz bonita, por lo que se tenian botones y componentes mas rusticos
que cumplian con su objetivo.

A su vez, se fueron desarrollando los niveles con el contenido de cada uno, aunque poste-
riormente sufriese algtin cambio.

Para cada escena dentro del nivel, se identificaron los posibles componentes que deberian
crearse, pudiendo reutilizar varios componentes en escenas distintas como lo es el libro que
aparece tanto en la escena de contexto, como en la de flujo.

7.3. Desarrollo de la interfaz

Tras tener claro un primer boceto de los niveles que iban a existir en la aplicacion, se
comenzo a crear los componentes necesarios para su implementacion. En este momento se
debe destacar la existencia de Dumb Components, y Smart Components. Un Dumb Compo-
nent es un componente simple que tiene tnicamente dos responsabilidades que son mostrar
la informacion de entrada y notificar al componente padre de cualquier interaccion del usua-
rio como, por ejemplo, hacer click en un boton. El Smart Component actiia como padre del
mencionado anteriormente y maneja los datos recibidos.

De esta forma, se han ido creado los distintos componentes. En primer lugar, en el modulo
Shared se encuentran los Dumb Components, y estos se utilizan en los componentes que se
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han creado en el médulo Features, que contendran toda la ldgica y manipulacién de datos de
la aplicacién.

Durante el desarrollo de la aplicacién surgieron nuevos componentes que no se habian
tenido en cuenta durante la fase de bocetaje. En primer lugar se anadieron en todas las
escenas un header que permite salir del nivel independientemente de la escena en la que se
encuentre el usuario. Asimismo, el mismo modal que se emplea para mostrar la informaciéon
extra del nivel, se ha parametrizado de forma que sirva como modal para confirmar salir del
nivel.

Como se ha podido ver en el boceto, el cambio entre niveles no se notificaba de ninguna
forma, y, puesto que todas las escenas se usan indistintamente sin llevar un orden en concreto
y tan solo teniendo en cuenta que un nivel se inicia con una escena de Introduccién, por lo que
durante el desarrollo del proyecto se consider6 anadir un nuevo componente que sirviese como
Resumen del Nivel que se acababa de completar. De esta forma surgié una nueva pantalla,
que se muestra al final de cada nivel que refleja el progreso del juego mostrando los logros
que se han obtenido.

Otro cambio que se llevo a cabo durante la fase de desarrollo del juego fue el nivel de
persistencia que se hacia sobre el estado del jugador sobre la escena y nivel en el que se
encontraba. En un principio se pretendia guardar la finalizacion del nivel y de escenas al
terminar el nivel. De esta forma, cualquier recarga en la pagina suponia una recarga del nivel
que se traducia en una perdida de todas las escenas completadas del nivel que estaba jugando
el jugador.

Durante el desarrollo, se plante6 la posibilidad de guardar en el LocalStorage las escenas
que se iban completando evitando perder las completadas del nivel si se recargaba la péagina.
Teniendo en cuenta esto, al final, las escenas se van guardando progresivamente y, soélo si
el jugador decide abandonar el nivel, las escenas de ese nivel se eliminarén, teniendo que
empezar el nivel desde el principio la proxima vez que lo retome. De esta forma, se mantiene
un estado dentro de las escenas del nivel permitiendo al usuario algo méas de libertad.

Cuando se abordé el requisito no funcional definido en la Tabla relacionado con el
diseno de la interfaz, se realiz6 un cambio significativo en toda la interfaz, que se podra ver
en las capturas de pantalla que se encuentran en la Seccion [A-3] del Anexo[A]

7.4. Licencia

La licencia que presenta el codigo es Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 Inter-
national que permite adaptar y compartir el material siempre y cuando no sea para un fin
comercial, se mantenga la licencia y se le atribuya el crédito correspondiente.

Esta licencia se puede encontrar, bajo el nombre de LICENSE, en el directorio raiz, en
el cual se explica ampliamente en qué consiste. Ademas, en la Figura [7.4] se puede ver qué
licencia tiene el proyecto de un vistazo rapido en el recuadro subrayado en amarillo.
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R royalgit & av | wesar o Yrok o

o2Commits ¥ 2Branches  '0Tags [ 30.8 MiB Project Storage

~ AddLICENSE

larmart authored 1 week ago T2feac | &
Pootn | gt 1 [+ < ] (o) (e
[BIREADME | 5 Creative Commons Attribution Non Commercial Share Alike 4.0 International | | @ Add CHANGELOG | | ) Add CONTRIBUTING | | ) Add Kubernetes cluster |
| + setupCiCD | | @ AddWiki | | © Configure Integrations
Name Last commit Last update
Bysrc Initial commit and architecture 4months ago
& editorconfig Inital commit and architecture 4 months ago
© gitignore Inital commit and architecture 4 months ago
© LICENSE Add LICENSE Tweek ago
“ README.md Inital commit and architecture 4 months ago
angularjson Inital commit and architecture 4months ago
package son Inital commit and architecture 4 months ago
tsconfig.appjson Inital commit and architecture 4 months ago
tsconfig json Inital commit and architecture 4months ago
tsconfig.spec.json Inital commit and architecture 4 months ago

Figura 7.4: Licencia en el repositorio

7.5. Plan de pruebas

7.5.1. Casos de pruebas

Bajo esta seccion se agrupan los casos de pruebas que se han probado en la aplicacion
con el fin de comprobar si el comportamiento es el esperado, y, si no lo es, anotar el resultado
obtenido y su solucion.

En esta primera parte se definen todos los casos de prueba a los que se ha sometido la
aplicacion, seguido de las soluciones que se han llevado a cabo para su correcto funcionamiento
para aquellos casos de los cuales no se ha obtenido el resultado esperado en una primera
ejecucion del plan de pruebas.

En la Tabla se definen las pruebas llevadas a cabo para el Menu principal de la
aplicacion.

En la Tabla [7.7] se tienen aquellas pruebas relacionadas con la pantalla de logros.

Para la Pantalla de Informacion, se tienen los casos de prueba relacionados con esta en
la Tabla [72]

Los casos de prueba que se han realizado para la Pantalla Lista de Niveles se pueden ver
en la Tabla [7.4]

En la Tabla [7.5] se ven los casos de prueba que se han ejecutado para las pantallas de

Introduccion, lo mismo sucede para las pantallas de contexto, descritos en la Tabla [7.6]
opcién, que se muestran en la Tabla [7.9] y flujo, que estian en en la Tabla
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La Tabla tiene todos los casos de prueba relativos a la pantalla Resumen del Nivel.

Y aquellos casos de pruebas que han sido comunes a varias pantallas se han definido en

la Tabla [7.10

Ment principal

CP01

Titulo

Inicio de la aplicacién.

Descripcion

Iniciar la aplicacién en la ruta raiz.

Resultado esperado

Mostrar las diferentes entradas del ment.
CP02

Titulo

Redireccionar a una entrada.

Descripcion

Redireccionar a la entrada correspondiente al pulsar en cualquiera de las en-
tradas disponibles.

Resultado esperado

Redireccionar a la url correspondiente y cargar los datos adecuados. Para la
entrada de “Jugar” redireccionar al nivel actual que corresponde en cada mo-
mento.

CP03

Titulo

Recargar el componente.

Descripcion

Mantener un estado coherente tras recargar la pagina.

Resultado esperado

Se borran los datos relacionados con el nivel actual por si se llega de un estado
inestable.

Tabla 7.1: Casos de prueba en el Mentu principal

Informacion
CP04
Titulo Inicio de la pantalla de Informacion
Descripcion Cargar el componente de Informacion.

Resultado obtenido

Acceder a los datos iniciales de la informacion a mostrar.
CP05

Titulo

Pulsar en los botones del componente para ir hacia adelante o hacia atréas.

Descripcion

Modificar los datos que se muestran en funcion de la pagina en la que se en-
cuentre el usuario.

Resultado esperado

Mostrar el contenido de la pagina en la que se encuentre el usuario.

CP06

Titulo

Recargar el componente.

Descripcion

Mantener un estado coherente tras recargar la pagina.

Resultado esperado

Acceder a los datos iniciales de la informacion a mostrar.

Tabla 7.2: Casos de prueba en la Informacion
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Escenas de Opcion

CP22

Titulo

Inicio de la pantalla de Opcion.

Descripcion

Mostrar el texto correspondiente a la escena y mostrar las opciones disponibles
de esa escena.

Resultado esperado

El texto asociado a la escena en la que se encuentra el usuario es el correcto y
las opciones disponibles son las asociadas a esa escena.

CP23

Titulo

Redireccién a la escena siguiente.

Descripcion

Tras pulsar en una de las opciones disponibles de la escena guardar los datos
necesarios y redireccionar a la escena siguiente.

Resultado esperado

Al pulsar sobre una de las opciones mostradas se guarda la informacion de
la opcién escogida y se anade el logro si tiene uno asociado a la opcién y se
redirecciona a la escena siguiente.

CP24

Titulo

Recargar el componente.

Descripcion

Mantener un estado coherente tras recargar la pagina.

Resultado esperado

Se eliminan los datos sobre la escena eliminando la posible opcioén seleccionada
y logro/s que se hayan podido obtener al elegir esa opcion. El texto asociado a la
escena en la que se encuentra el usuario es el correcto y las opciones disponibles
son las asociadas a esa escena.

Tabla 7.3: Casos de prueba Escenas de Opciéon

Lista de niveles

CP09

Titulo

Inicio de la pantalla de Lista de niveles.

Descripcion

Cargar el componente de Lista de niveles.

Resultado esperado

Mostrar la lista de niveles existentes en la aplicacion.

CP10

Titulo

Mostrar la informacion relativa a cada nivel.

Descripcion

Mostrar la informacion del nivel al pulsar sobre este. Si el nivel es el nivel por
el que se llega el usuario mostrar un botéon que permita acceder a él.

Resultado esperado

Mostrar la informacion del nivel pulsado y a mayores mostrar un botén que
permite dirigirte al inicio del nivel por el que se llega el usuario.
CP11

Titulo

Listado de niveles tras terminar el juego.

Descripcion

Mostrar la lista de niveles.

Resultado esperado

Mostrar la lista de niveles sin ningtn nivel seleccionable ya que todos se han
completado.

CP12

Titulo

Recargar el componente.

Descripcion

Mantener un estado coherente tras recargar la pagina.

Resultado esperado

Mostrar la lista de niveles existentes en la aplicacion.

Tabla 7.4: Casos de prueba en Lista de niveles
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Escenas de Introduccion

CP13

Titulo

Inicio de la pantalla de Introduccion.

Descripcion

Mostrar el texto adecuado en funcién de la escena que se quiere mostrar.

Resultado esperado

El texto inicial asociado a la escena en la que se encuentra el usuario es el
correcto.

CP14
Titulo Mostrar el texto a medida que se avanza en la escena.
Descripcion Mostrar el texto adecuado de la escena al ir pulsando sobre el texto que aparece

en la pantalla.

Resultado esperado

El texto va cambiando cada vez que se pulsa en el texto que aparece.

CP15

Titulo

Redirecciéon a la escena siguiente.

Descripcion

Tras acabar la escena redireccionar a la escena siguiente.

Resultado esperado

Al hacer click en el ultimo texto de la escena redirecciona a la escena siguiente.

CP16

Titulo

Recargar el componente.

Descripcion

Mantener un estado coherente tras recargar la pagina.

Resultado esperado

El texto que es el inicial asociado a la escena en la que se encuentra el usuario
es el correcto.

Tabla 7.5: Casos de prueba Escenas de Introduccion
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Escenas de Contexto

CP17

Titulo

Inicio de la pantalla de Contexto.

Descripcion

Mostrar el texto adecuado en funcién de la escena que se quiere mostrar.

Resultado esperado

El texto inicial asociado a la escena en la que se encuentra el usuario es el
correcto.

CP18
Titulo Mostrar el texto a medida que se avanza en la escena.
Descripcion Mostrar el texto adecuado de la escena al pulsar sobre el texto que aparece en

la pantalla o sobre el botén con la flecha —.

Resultado esperado

El texto va cambiando cada vez que se pulsa en el texto que aparece o en el
boton con la flecha —.

CP19
Titulo Mostrar el texto a medida que se retrocede en la escena.
Descripcion Mostrar el texto adecuado de la escena al pulsar sobre el boton con la flecha

.

Resultado esperado

El texto cambia al texto que se mostrd anteriormente cada vez que se pulsa en
el botén con la flecha .

CP20

Titulo

Redireccién a la escena siguiente.

Descripcion

Tras acabar la escena redireccionar a la escena siguiente.

Resultado esperado

Al hacer pulsar sobre el boton con la flecha — se redirecciona a la escena
siguiente.

CP21

Titulo

Recargar el componente.

Descripcion

Mantener un estado coherente tras recargar la pagina.

Resultado esperado

El texto que se muestra que es el inicial asociado a la escena en la que se
encuentra el usuario es el correcto.

Tabla 7.6: Casos de prueba Escenas de Contexto

Logros

CP07
Titulo Inicio de la pantalla de logros.
Descripcion Cargar el componente de Logros.

Resultado esperado

Mostrar la lista de logros obtenibles diferenciando entre logros no obtenidos y
logros obtenidos por el usuario.

CP08

Titulo

Recargar el componente.

Descripcion

Mantener un estado coherente tras recargar la pagina.

Resultado esperado

Mostrar la lista de logros obtenibles diferenciando entre logros no obtenidos y
logros obtenidos por el usuario.

Tabla 7.7: Casos de prueba en los Logros
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Escenas de Flujo

CP25

Titulo

Inicio de la pantalla de Flujo.

Descripcion

Mostrar el flujo existente creado durante las escenas anteriores.

Resultado esperado

El flujo que se muestra es el que se ha ido creando en escenas anteriores.

CP26

Titulo

Recibir un comando correcto.

Descripcion

El usuario escribe en la caja de texto el comando que corresponde en ese mo-
mento en la escena.

Resultado esperado

El flujo de la escena se actualiza con el/los comando/s recibido/s por el usuario
y se actualiza el texto mostrado en la historia del libro relacionado con el nivel.

CP27

Titulo

Recibir comandos con opciones.

Descripcion

Recibir uno o varios comandos con opciones.

Resultado esperado

Se actualiza el flujo con el/los comando/s recibido/s por el usuario y se actualiza
el texto mostrado en la historia del libro relacionado con el nivel.

CP28

Titulo

Recibir comandos personalizados.

Descripciéon

Recibir uno o varios con “commits” personalizados.

Resultado esperado

Se actualiza el flujo mostrando el mensaje personalizado en el flujo y se actualiza
el texto mostrado en la historia del libro relacionado con el nivel.
CP29

Titulo Recibir un comando incorrecto escrito correctamente pero no corresponde con
el comando que se requiere en el momento.
Descripcion Mostrar un cuadro informativo indicando que el comando existe pero no es el

que pide en el momento.

Resultado esperado

Se muestra una notificacion indicando que el comando existe pero no es el que
pide en el momento.

CP30
Titulo Recibir un comando incorrecto.
Descripcion Mostrar un cuadro informativo indicando que el comando introducido no es

correcto.

Resultado esperado

Se muestra una notificacion indicando que el comando no es correcto.

CP31

Titulo

W,

Recibir varios comandos separados por

Descripcion

Despachar los comandos de uno en uno dejando de actualizar el flujo cuando
se recibe un comando incorrecto o actualizar el flujo correctamente si todos los
comandos introducidos han sido correctos.

Resultado esperado

Se va actualizando el flujo hasta que se recibe un comando incorrecto o actua-
lizar el flujo al recibir todos los comandos sin errores.

CP32

Titulo

Redireccién a la escena siguiente.

Descripcion

Tras acabar los comandos que se solicitan en la escena, mostrar un botén para
continuar. Al pulsar sobre el boton, guardar los datos necesarios y redireccionar
a la escena siguiente.

Resultado esperado

Tras acabar la escena se habilita un botén que al pulsarlo guarda los datos
relacionados con esa escena y redicreciona a la escena siguiente.

CP33

Titulo

Recargar el componente.

Descripcion

Mantener un estado coherente tras recargar la pagina.

Resultado esperado

Los comandos que se han introducido durante la escena se eliminan y el flujo
que se muestra es el que se ha ido creando en escenas anteriores. El texto que
se refleja en el libro con la historia asociado a esa escena se elimina.

Tabla 7.8: Casos de prueba Escenas de Flujo
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Escenas de Resumen

CP34

Titulo

Inicio de la pantalla de Resumen.

Descripcion

Mostrar los logros obtenidos en el nivel.

Resultado esperado

Los logros mostrados en el resumen corresponden a los obtenidos en el nivel.

CP35

Titulo

Redireccion al ment principal.

Descripcion

Al pulsar sobre el icono x o sobre el texto “Ment principal” guardar los datos
pertenecientes al nivel, actualizar el nivel actual y redireccionar al ment prin-
cipal.

Resultado esperado

Los datos se guardan correctamente y se redirecciona al ment principal.

CP36

Titulo

Redirecciéon a la escena siguiente.

Descripcion

Al pulsar sobre la flecha >guardar los datos pertenecientes al nivel, actualizar
el nivel actual y redireccionar al siguiente nivel.

Resultado esperado

Los datos se guardan correctamente y se redirecciona a la primera escena del
siguiente nivel.

CP37

Titulo

Recargar el componente.

Descripcion

Mantener un estado coherente tras recargar la pagina.

Resultado esperado

Los comandos que se han introducido durante la escena se eliminan y el flujo
que se muestra es el que se ha ido creando en escenas anteriores. Los logros
mostrados en el resumen corresponden a los obtenidos en el nivel.

Tabla 7.9: Casos de prueba Escenas de Resumen
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Comun a las escenas

CP38

Titulo

Redireccion al resumen.

Descripcion

La escena, que es la tltima asociada a ese nivel, redirecciona a la pantalla
resumen guardando los logros obtenidos al acabar el nivel.

Resultado esperado

Se redirecciona a la escena Resumen del nivel correspondiente tras guardar los
logros asociados al nivel.

CP39

Titulo

Pulsar sobre el icono de Informacién

Descripcion

Al pulsar sobre el icono de Informacion se muestra la informacion relativa al
nivel.

Resultado esperado

Al pulsar sobre ese icono se muestra la informacion relativa al nivel.

CP40

Titulo

Salir del modal de Informacion

Descripcion

Al pulsar sobre el botén “Cerrar” o pulsar la tecla ESC la pantalla de informa-
cion se oculta.

Resultado esperado

Al pulsar sobre el botén “Cerrar” o pulsar la tecla ESC la pantalla de informa-
cion se oculta y el estado de la escena se mantiene.

CP41

Titulo

Redirecciéon al ment principal.

Descripcion

Al pulsar sobre el icono x eliminar los datos pertenecientes al nivel y redirec-
cionar al ment principal.

Resultado esperado

Los datos se borran correctamente y se redirecciona al menu principal.

Tabla 7.10: Casos de prueba comunes a escenas

7.5.2. Resultado de las pruebas

En esta seccion se reflejan los resultados obtenidos de las pruebas que se han realizado,
los posibles fallos que han podido surgir y la solucién que se ha aplicado para estos. Estas
pruebas se han realizado en los navegadores Firefox y Google Chrome. En la Tabla
se muestran aquellos casos de prueba que no tuvieron el resultado esperado en la primera
ejecucion del plan de pruebas y la solucion aplicada para corregirlos.

Resultado

Fallo. Da error y no renderiza la lista de niveles.

Fallo. Se borran los datos del juego relacionados con el nivel ac-
tual que se esta jugando.

Fallo. No se obtiene la opcién seleccionada si el componente ya
ha sido visitado, y por tanto, se ha seleccionado una opcién y no
elimina el logro asociado a esa opcion.

Caso de prueba

CP11[7.4]

CP16
CP24

Tabla 7.11: Resultado de los casos de prueba fallidos en una primera ejecucién del plan de
pruebas

CP11 Para solucionar el problema se vio que el componente no podia cargar esa lista de
niveles porque trataba de acceder a los datos alojados del nivel actual, para indicar en
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qué nivel se encontraba el jugador, cuando al acabar el juego, el nivel actual no existe,
por lo que se tuvo en cuenta y se anadi6 la condicién necesaria para que el componente
no diera error al acceder a una variable que no tenfa datos.

CP16 Para solucionar ese borrado de datos al recargar el componente, se tuvo en cuenta
durante la carga del componente recoger los datos del “LocalStorage”, para recoger los
datos que hubiera guardados relativos al nivel y no sobrescribir esos datos con la carga
inicial de la variable donde se almacena, la cual tiene datos y estructuras sin contenido.

CP24 En este caso, al cargar el componente, se tiene en cuenta si hay una opcién ya selec-
cionada ya que al componente se puede acceder recargando la péagina, o utilizando los
botones del propio navegador. Si esta escena ya tiene guardada una opcién, porque ya
se ha visitado anteriormente, es necesario eliminarla para evitar un estado incongruen-
te como por ejemplo, tener para la misma escena dos opciones distintas seleccionadas.
Inicialmente, la forma en la que se estaba obteniendo la posible opcién seleccionada
daba error en el codigo y era erréneo, por lo que se cambié el método para obtener, de
forma positiva, la posible opcion.

Una vez solucionados estos fallos, la posterior ejecucion del plan de pruebas resultd en
que todos los casos obtienen el resultado esperado.
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Capitulo 8

Seguimiento del proyecto

8.1. Sprints realizados

8.1.1.

Sprint 0 (28,/08,/2023 - 03/11,/2023)

Este sprint 0 abarca las semanas dedicadas a tareas relacionadas con la planificacién y
documentacion inicial antes de dar paso a los sprints de desarrollo. Ya que el proyecto se basa
en un juego, también se ha necesitado desarrollar la historia y las mecénicas del juego. Este
sprint también abarca toda la configuraciéon de entornos de desarrollo y tecnologias necesarias
para la futura implementacion del proyecto. Dado que el llamado sprint 0 es especial, y previo
a los sprints de desarrollo, no se aplica la restriccion de duracién homogénea como en los

sprints de desarrollo.
Tarea Tiempo dedicado
1.2 Motivacién 2h
1.4{Sistemas de ayuda yAlternativas del proyecto | 5h 45m
1.5| Gamificacion 2h 30m
3.1 Adaptacion de SCRUM al proyecto 4h
3.3| Calendarizacion del proyecto 2h 30m
3.4 Product Backlog inicial 2h 15m
3.6| Planificacion de riesgos 3h
3.7| Presupuesto 1h 25m
2( GDD 16h 30m
5| Tecnologias utilizadas 3h 20m
Configuracion de entornos 1h 30m
[8.1.1] Seguimiento del sprint 0 Oh 25m
Total 45h

Tabla 8.1: Tiempo dedicado a cada tarea en el Sprint 0
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8.1.2. Sprint 1 (06/11/2023 - 19/11,/2023)

Tras toda la informacién y organizacién recogida en el Sprint 0, en este sprint se comien-
za a desarrollar el juego. Durante la reunién de final del sprint anterior, se establecieron
las historias de usuario que se abordarian en este sprint, asi como empezar a describir la
arquitectura que se iba a implementar.

En la siguiente tabla se reflejan las historias que se habian planificado y subrayadas en
verde si se han completado, en naranja si estan en progreso y se deberan completar en sprints
posteriores, o en rojo si no se han podido comenzar. Este codigo de color se vera reflejado en
todas las tablas de seguimiento de ahora en adelante.

Historia Tiempo dedicado Tiempo estimado
3.6) HU61 8h 12m 10h
3.6| HUG4 5h 30m 10h
3.5/ HUO1 1h 30m 10h
Tarea Tiempo dedicado

6| Definir arquitectura 15h 22m

8.1.2| Seguimiento del sprint 1 1h

Analisis de clases Oh 40m

Reuniones de seguimiento y | 1h 15m

Sprint Planning

Total 33h 29m

Tabla 8.2: Tiempo dedicado a cada tarea en el Sprint 1

Como se refleja en la tabla, no se han podido completar todas las historias que se habian
planificado ya que en la reuniéon de final de sprint consideramos hacer un cambio en cuanto
al enfoque que queriamos darle a la historia HU61, que se corresponde a mostrar una lista
con todos los niveles. Debido a este cambio, la historia HUO1, dedicada a la introduccion del
primer nivel, tampoco se pudo completar, ya que los cambios aplicados para la historia HU61
modificaban el concepto inicial que se tenia con esta historia y no daba tiempo a terminarlo
en lo que quedaba de sprint.

En este sprint se ha iniciado el proyecto sin complicaciones, pero a medida que se iban
anadiendo funcionalidades, han surgido dudas sobre la arquitectura que se estaba siguien-
do. Sin embargo, tras dedicarle unas horas a ver todas las alternativas se ha escogido una
arquitectura y estructura de paquetes que en principio puede ser buena. No se descarta
mas adelante, segin vaya evolucionando el desarrollo del sistema, cambiar ligeramente la
arquitectura establecida.

8.1.3. Sprint 2 (20/11/2023 - 03/12/2023)

En el Sprint Planning se decide las historias que se quieren abordar. Ya que en el sprint
anterior se dejaron incompletas las historias HU61 y HUOIL, en este sprint se ha fijado como
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objetivo terminarlas. Dentro de la finalizacion de estas dos historias, esta implicito desarrollar
una tercera historia, HU09, que define como se va a realizar la transicion entre escenas. Ya
que se iba a desarrollar el cambio entre escenas, también se quiso desarrollar la siguiente
escena, solo la parte visual de la misma, que corresponde a iniciar la HU02. Al final, se pudo
completar esa historia, tanto la parte visual como la logica.

En la Tabla se reflejan las historias de usuario definidas en el Sprint Planning junto
con tareas definidas relacionadas con la documentaciéon del proyecto.

Historia Tiempo dedicado Tiempo estimado
3.6) HU61 6h 15m 10h

3.7 HUO1 8h 10h

3.7 HU02 7h 30m 5h

3.7 HU09 9h 10h

Tarea Tiempo dedicado

[8.1.3] Seguimiento del sprint 2 0Oh 30m
Reuniones de seguimiento y | 1h 10m
Sprint Planning
Total 25h 25m

Tabla 8.3: Tiempo dedicado a cada tarea en el Sprint 2

La HUG61 era una historia que se habia movido del sprint anterior a este, por lo que su
carga de trabajo ha sido menor y por tanto las horas empleadas en modificar lo realizado
para ajustarlo a lo que se coment6 en el Sprint review y restrospective anterior, se han visto
reducidas. En este sprint también se ha hecho hincapié en definir y aterrizar la forma en
la que se iban a guardar y manejar las escenas, ya que para poder desarrollar la HUQ9 era
necesario tener en cuenta cémo iba a ser la interaccion entre escenas. Como es una historia
que abarca el nivel que se esta desarrollando, ya que definir y desarrollar los saltos entre
escenas es algo que no se va a terminar hasta que termine el proceso de desarrollo del Nivel
0, estard en proceso hasta que se cierre el nivel, algo que ocurrird cuando finalice la historia
HU10.

En este sprint lo mas destacable ha sido definir qué contiene una escena y cémo interactia
con la siguiente escena, ya que habia que tener en cuenta el estado en el que se encontraba
el jugador y en un futuro, también se debera tener en cuenta mas parametros, por lo que
poder definirlo correctamente en este sprint ha sido lo més complicado y probablemente por
eso haya llevado mas tiempo de lo esperado.

8.1.4. Sprint 3 (04/12/2023 - 17/12/2023)

En el Sprint Planning llevado a cabo durante la reunion de final de sprint, 01/12 se
decide dentro de todas las historias de usuario definidas en el Product Backlog las que se van
a desarrollar en este sprint. Se ha optado por crear los componentes necesarios para poder
realizar las escenas de opcion de los niveles posteriores, asi como el modal de informaciéon
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que aparece en cada nivel.

Historia Tiempo dedicado Tiempo estimado
3.7 HUO3 4h 5h
3.7/ HUO4 9h 15h
3.7 HUO8 5h 5h
3.7 HU09 5h 45m 5h
Tarea Tiempo dedicado

3.10 HU71 4h 30m 5h
8.1.4| Seguimiento del sprint 3 Oh 40m

Reuniones de seguimiento y | 1lh

Sprint Planning

Total 30h 55m

Tabla 8.4: Tiempo dedicado a cada tarea en el Sprint 3

Durante este sprint, la reunién semanal fue festivo, por lo que tras hablarlo en el Sprint
planning, se tuvo en cuenta que en un principio no iba a realizarse. Debido a esto, tras
empezar a desarrollar las historias de usuario, me di cuenta que asigné una historia que tenia
como definicién desarrollar la escena de opcién del nivel era incorrecta y tras su reformulacion,
HUO04, el peso en horas iba a ser menor que el inicialmente supuesto. En cuanto a las demas
historias, no surgié ningin problema y se realizaron en el tiempo indicado. Cabe destacar
que en este sprint, ha habido unos cuantos dias festivos, y por lo dicho anteriormente, el total
de horas es significativamente menor a los demés sprints. La Tabla resume el plan y la
ejecuciéon del sprint.

8.1.5. Sprint 4 (18/12/2023 - 31/12/2023)

En el Sprint Planning que se tuvo el dia 15/12 se establecieron las historias de usuario
a realizar durante el Sprint. En un principio, se asignaron las HUO05, que corresponde a
desarrollar las escenas de flujo del nivel, la HU10, que surge de desglosar la historia general
de niveles, y es la que se encarga de guardar el estado al acabar un nivel y pasar al siguiente,
y la HU12 que es el desarrollo de la introduccion del Nivel 1.
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Historia Tiempo dedicado Tiempo estimado
3.6| HUG2 1h 5h
3.7 HUOS 5h 5h
3.7 HU06 10h 5h
3.7 HUO07 6h 5h
3.7 HU10 7h 30m 5h
3.7 HU11 3h 5h
3.7 HU12 1h 5h
Tarea Tiempo dedicado

|8.1.5| Seguimiento del sprint 4 50m

Reuniones de seguimiento y | 1h

Sprint Planning

Total 32h 20m

Tabla 8.5: Tiempo dedicado a cada tarea en el Sprint 4

Tras la reuniéon semanal del sprint, nos dimos cuenta que las tres HU definidas para el
sprint se quedaban cortas ya que se habfan completado en la mitad de este, por lo que para
la segunda mitad del sprint se definieron nuevas HU, que son la HU06, para el guardado del
flujo, HUOQ7, para permitir introducir comandos con opciones, la HU11 dedicado a reflejar
en la pantalla del menu principal de logros, los logros obtenidos tras acabar el nivel y el
desarrollo de la pantalla de Informacion adicional.

La HUO6 fue mas complicada de lo previsto, ya que habia que tener en cuenta varias cosas
y se tuvo que hacer cambios significativos en el codigo, el tiempo empleado en terminarla
no pudo ser empleado en desarrollar las 2 historias que no se han podido acabar y quedaran
para el siguiente sprint.

En este sprint ha habido un desequilibro de trabajo, ya que durante la primera mitad del
sprint, la carga ha sido considerablemente menor a la segunda mitad, la cual ha estado mas
completa, no pudiendo abarcar todas las historias. En base a este sprint, se puede aproximar
que historias de usuario seran més complicadas de implementar y cuales seran mas faciles, y
tendran un peso menor.

Sin embargo, ya que todas estas historias tienen un comportamiento similar en los niveles
siguientes, también se puede estimar que la duracién serd menor ya que mucho codigo se
reutilizara en las siguiente historias.

8.1.6. Sprint 5 (01/01,/2024 - 14/01/2024)

El Sprint Planning no se tuvo como reunién sino de forma asincrona, debido a los festivos
y vacaciones, de forma que lo definido ha sido escrito tras llegar a una conclusiéon el equipo
de desarrollo y el PO.

En este sprint se quieren terminar las dos historias que no se pudieron acabar el anterior
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sprint y desarrollar la HU13, que se refiere a desarrollar las escenas de contexto asi como
empezar a tener la parte visual de las escenas de opciéon, desarrollado en la HU14.

Ademas, los cambios de escenas se desarrollaran en la HU18y que se refiere al manejo los
datos entre escena y escena.

Historia Tiempo dedicado Tiempo estimado
3.6| HUG2 4h 5h
3.7 HUO07 10h 5h
3.7 HU13 5h 5h
3.7 HU14 10h 10h
3.7 HU18 1h 5h
Tarea Tiempo dedicado

[8.1.6] Seguimiento del sprint 5 1h

Reuniones de seguimiento y | lh

Sprint Planning

Total 29h

Tabla 8.6: Tiempo dedicado a cada tarea en el Sprint 5

En este sprint se ha empezado a definir lo necesario para el Nivel 1. Como se refleja en la
tabla, la historia relacionada con los cambios entre escenas no se ha podido completar debido
a que la HUO7 ocupé bastante mas tiempo del pensado.

En cuanto a la historia HU62, ya que no esta relacionada intrinsecamente con los niveles,
puede desarrollarse de forma paralela en cualquier momento y, por ende, no esta bloqueada
por ninguna historia. Por eso, sirve como historias que se pueden quedar en el backlog y si
hubiese algtin sprint con menos carga, podria pensarse como una historia abarcable en ese
sprint.

Las demaés historias se han podido completar con éxito dejando para el siguiente sprint
finalizar las asociadas al Nivel 1.

8.1.7. Sprint 6 (15/01/2024 - 28/01,/2024)

Durante el Sprint planning del dia 12/01, tras el sprint anterior sin reuniones, se pudo
poner en comun lo realizado hasta el momento. Tras ver el progreso, se definieron las historias
que se deberian completar, teniendo en cuenta que los niveles tienen una curva exponencial
y por tanto deberia reducirse el tiempo que se emplea desarrollando cada nivel.

Por ello para este sprint se ha decidido terminar todo lo relacionado con el Nivel 1 y
completar el Nivel 2.
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Historia Tiempo dedicado Tiempo estimado
3.7 HU15 2h 5h
3.7 HU16 2h 5h
3.7 HU17 2h 5h
3.7 HU18 1h 30m 2h
3.7 HU19 2h 2h
3.8l HU21 1h 45m 2h
3.8l HU22 2h 2h
3.8l HU23 2h 2h
3.8l HU24 2h 2h
3.8l HU25 2h 2h
3.8l HU26 2h 2h
3.8l HU27 1h 30m 2h
Tarea Tiempo dedicado

|8.1.7| Seguimiento del sprint 6 1h

Reuniones de seguimiento y | Oh 40m

Sprint Planning

Total 27h 25m

Tabla 8.7: Tiempo dedicado a cada tarea en el Sprint 6

Durante este sprint se quiso terminar todo el nivel 1 y nivel 2 ya que, al poder reutilizar
componentes el trabajo de los niveles se veria reducido. Gracias a esto, se completaron ambos
niveles, relacionando ya cada nivel con los logros que se iban obteniendo en un menor tiempo
del que se habfa pensado en un principio.

En el sprint planning se comenté la idea de jugar al juego en el sprint retrospective y
poder leer los textos méas pausadamente, por lo que también se le dedicd bastante tiempo a
los textos que se mostraban en cada escena para comprobar que las ideas e informacion que
se iban mostrando cobraban sentido y ayudaban a lograr el objetivo de cada nivel.

8.1.8. Sprint 7 (29/01/2024 - 11/02/2024)

En el Sprint Planning del dfa 26/01/2024 se estuvo viendo el progreso de la aplicacion,
jugando los niveles que se crearon hasta el momento, que correspondian a los niveles 0, 1 y
2. De esta pequena demo se pudieron sacar ciertas mejoras que se dejaron para implementar
en este sprint. Estas mejoras corresponden a las historias de usuario 11, 20, 28, 35 y 42 en las
cuales se define una nueva pantalla al finalizar cada nivel para mostrar al usuario los logros
obtenidos en ese nivel e identificar de una forma mas cémoda el final de cada nivel.

Ademas se estuvo hablando de mejoras generales en el documento y cambios relacionados
con el look and feel de la aplicacion.
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Historia Tiempo dedicado Tiempo estimado
3.71HU11 2h 2h

3.7 HU20 Oh 15m Oh 30m
3.8l HU28 Oh 15m Oh 30m
3.8l HU29 3h 1h

3.8 HU30 3h 2h

3.8 HU31 3h 5h

3.8l HU32 2h 2h

3.8l HU33 2h 2h

3.8 HU34 2h 30m 2h

3.8l HU35 2h 1h

3.9 HU36 2h 30m 2h

3.9 HU37 Oh 30m 2h

3.9 HU38 Oh 30m 2h

3.9 HU39 1h 2h

3.9| HU40 1h 2h

3.9 HU41 1h 2h

3.9l HU42 1h 2h

3.8l HU49 2h 2h
Tarea Tiempo dedicado

|8.1.8| Seguimiento del sprint 7 1h

Reuniones de seguimiento y | 1h

Sprint Planning

Total 32h 30m

Tabla 8.8: Tiempo dedicado a cada tarea en el Sprint 7

En un principio el Sprint abarcaba los cambios comentados en la reunién y el Nivel 3,
pero durante el transcurso del sprint el peso de la creacion del nivel fue bastante mas bajo
al estimado, por lo que tomo la decisiéon de avanzar en los niveles y crear el siguiente.

Ademas, durante este periodo se estuvo mejorando la interfaz, afiadiendo iméagenes ca-
racteristicas para los logros, los banners para cada nivel y la estructura de la informacion
extra, a la que se puede acceder mediante el menti principal.

8.1.9. Sprint 8 (12/02/2024 - 25/02/2024)

En la reunion de este Sprint se estuvo hablando sobre finalizar las funcionalidades, ter-
minando el Nivel 5, y dedicarlo a mayores a correcciones y mejoras de lo que ya estaba
implementado. Por lo que en la primera semana del sprint nos hemos centrado en terminar
el Nivel 5 y durante la segunda semana mejoras sobre el c6digo y el documento.
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Historia Tiempo dedicado Tiempo estimado
3.9| HU43 2h 30m 2h
3.9\ HU44 2h 2h
3.9| HU45 2h 30m 2h
3.9| HU46 2h 30m 1h
3.9| HU47 2h 30m 2h
3.9| HU48 4h 2h
3.9 HU49 4h 30m 2h
Tarea Tiempo dedicado

3.10 HU71 5h 5h
8.1.9| Seguimiento del sprint 8 1h

Reuniones de seguimiento y | 1h 30m

Sprint Planning

Total 33h 30m

Tabla 8.9: Tiempo dedicado a cada tarea en el Sprint 8

Ademaés, en esta reunion se comenté la posibilidad de poder desplegar el juego en una
méquina virtual de la Universidad, y el poder probarlo para un pequeno grupo de estudiantes
el juego, sin necesidad de tener que cambiar nada y simplemente para tener retroalimentacion
sobre el proyecto y sobre si el objetivo principal de la aplicacion se logra.

Durante el desarrollo del sprint, no hubo complicaciones, e incluso se cambi6 la forma en
la que se persistian los datos, para mejorar la experiencia del jugador durante los niveles,
este cambio se describe mas ampliamente en la Seccion [7.3]

En la reunioén semanal, y debido a la finalizacion del dltimo nivel, se empezo6 el Capitulo
de Documentacion y pruebas, con el fin de comprobar que el flujo del juego era correcto y
corregir aquellos fallos que pudieran darse.

8.1.10. Sprint 9 (26/02/2024 - 10/03/2024)

Este Sprint se emple6 integramente a la documentacion del proyecto, haciendo hincapié
en la estructura del proyecto, diagramas y secciones que faltaban por completar, o que no
podian completarse hasta este momento.

Tarea Tiempo dedicado
3.10 HU71 27h

8.1.10] Seguimiento del sprint 9 1h

Reuniones de seguimiento y | Oh 50m

Sprint Planning
Total 28h 50m

Tabla 8.10: Tiempo dedicado a cada tarea en el Sprint 9
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Durante el desarrollo de Sprint se estuvo trabajando en la redaccion de la memoria del
proyecto, figuras necesarias para el analisis y diseno y lectura del documento para corregir
fallos o anadir partes que faltaban. La reuni6on de mitad de Sprint que se tuvo, fue una
reuniéon de seguimiento para comprobar el progreso en las tareas realizadas e indicaciones
para ciertas secciones en las que no se sabia como continuar.

Durante esta segunda semana se sigui6 trabajando en la memoria del proyecto, terminan-
do la misma.

8.2. Resumen de la ejecuciéon del proyecto

Para finalizar este capitulo de Seguimiento se va a proceder a comparar la planificacion
inicial que se habia determinado al inicio del proyecto con la ejecuciéon real del proyecto una
vez finalizado. En esta seccion se va a ver el tiempo empleado en el proyecto, asi como ese
cambio en costes en funciéon de los datos reales del tiempo que ha llevado finalizar el proyecto.

8.2.1. Tiempo estimado y tiempo real

En la Seccién se explicaba la organizacién y tiempos que se iban a seguir en un
principio en el proyecto. Como horas semanales se habian estimado 35h, sin embargo, durante
la realizacion de los sprints se ha visto que la media de horas es de 30h y no 35h como se
habia estimado. Haciendo un calculo, los sprints que se deben realizar para poder completar
las 300h son unos 8/9 sprints quitando las horas del Sprint 0. Teniendo en cuenta eso, al
final, se han realizado 9 sprints que entran dentro de la planificaciéon descrita.

La finalizacion del proyecto se ha dado el dia 10/03/2024, que coincide con el final del
segundo Sprint de refuerzo, y por tanto, la planificacion, aunque no se ha seguido la orga-
nizacion inicial, el final del proyecto estaba dentro de los limites previstos para el mismo, a
partir del analisis de riesgos.

Durante los primeros sprints la velocidad ha sido menor, ya que se debian organizar
y crear los componentes desde el principio, y ya durante los Sprints 7 y 8, completar las
historias sucedian de forma maés facil y podian completarse mucho méas rapido. Gracias a
la organizacién que supone seguir este marco de trabajo Scrum, se han podido ajustar los
sprints para completar de forma positiva el proyecto sin necesidad de agregar nuevos sprints.
En este caso, estamos contando los sprints de refuerzo que han servido para justamente esto,
tener cierto tiempo previsto de tal forma que no afecte demasiado al desarrollo del proyecto.

Al final las horas que se han realizado son 322h, que cumple con el rango entre 300 y
335h, establecido en la planificacién inicial, teniendo en cuenta que la conversion de sprints
a horas no encajaban.
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8.2.2. Costes estimados y costes reales

Puesto que el coste estimado en un principio se habia establecido para el trabajo de 4
meses, y al final este se ha alargado a unos 5.25 meses, el presupuesto simulado, siguiendo la
férmula definida en la seccién del Presupuesto [3.7], cambia como se muestra en la Tabla
En este caso, el gasto en lo relacionado con los costes simulados ha aumentado un 15 % lo que
supone un aumento considerable por haber finalizado un 1.25 meses después. Sin embargo,
este porcentaje ha sido menor que el que se ha dado con los costes reales, reflejado en la
Flgura que ha aumentado un 24 %, ya que tiene muchos gastos que son fijos y no van
en funcion de un % de amortizacion como lo es la parte hardware.

Concepto Precio Cantidad | Total
Hora de trabajo de desarrollador software | 27,86<€ /hora | 322h horas | 8970,92 €
Seguridad Social 754,06 €/mes | 5,25 meses | 3958,82 €
Electricidad 374,4€ /mes 5,25 meses | 1965,6 €
Portatil ASUS 13,33€/mes | 5,25 meses | 70€

Ratén Logitech Pro Superlight 1,95 €/mes 5,25 meses | 10,24€
Total 14975,58 €

Tabla 8.11: Estimacion de costes simulado final

Para el calculo real de los costes, se eliminan las horas de desarrollador, al igual que en
la seccion de presupuestos inicial (Seccion [3.7)).

Concepto Precio Cantidad | Total
Portatil ASUS 17,33 €/mes | 5,25 meses | 91€
Raton Logitech Pro Superlight | 2,54 €/mes 5,25 meses | 13,36 €
Electricidad 60,26 €/mes | 5,25 meses | 316,37€
Internet 31,90 €/mes | 5,25 meses | 167,48 €
Total 588,21 €

Tabla 8.12: Estimacion de costes real final
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CAPITULO 9. CONCLUSIONES

Capitulo 9

Conclusiones

Tras la finalizacién del proyecto puedo concluir que el aprendizaje obtenido durante los
meses que ha abarcado dicho proyecto ha sido enriquecedor, ya que me ha permitido conocer
maés sobre un desarrollo completo abarcando desde las primeras fases de analisis y disefio
hasta su desarrollo e implementacion. Al seguir un desarrollo agil, la organizaciéon que se ha
tenido durante todo el proyecto ha sido estructurada y casa muy bien con la forma en la
que yo suelo trabajar por lo que no me ha resultado complicado ajustarme y de hecho, ha
mejorado mi capacidad de organizacién.

Destaco también todo el analisis previo que se ha tenido que hacer para el documento de
juego, del cual he aprendido la estructura que debe seguir y el contenido que existe dentro
de este.

Al realizar un juego para el aprendizaje de Git con Gitflow, también he profundizado en
el flujo Gitflow, que es la idea principal y el origen del proyecto. Es un método que si bien
se emplea cuando varios desarrolladores trabajan paralelamente, también puede ajustarse a
un trabajo individual ya que este método hace hincapié en organizar las funcionalidades del
codigo y, adicionalmente, ayuda al trabajo simultaneo.

Ademas, en cuanto a tecnologias, se ha empleado una, de la que tenia cierto conocimiento
previo, pero tenia como objetivo conocer mas en profundidad. Este objetivo formativo tam-
bién se ha cumplido, adquiriendo experiencia y habilidades desde iniciar un proyecto Angular
desde cero, hasta establecer una estructura de forma que se pueda extender sin necesidad de
rehacer codigo.

En cuanto a los objetivos generales del proyecto que se habian propuesto se han logrado
todos:

1. Disenar un juego orientado al aprendizaje del método Gitflow. Este objetivo, es el
principal ya que es el motivo por el cual este proyecto existe.

2. Creacion de temdticas y mecdnicas que motiven a los jugadores a participar. La mecéani-
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ca que se ha empleado es la coleccion de logros por lo que este objetivo esta completado.
Pese a que se comentd la idea de tener otros métodos que motivasen a los jugadores,
finalmente no se incluyeron en el proyecto.

3. Creacion de niveles en el que se expliquen los conceptos necesarios. Los niveles que
se habian definido en un principio se han podido completar, terminando un flujo de
Gitflow explicando las ramas correspondientes. En un futuro se puede explicar la rama
Bugfix que desde el inicio de la definicién del alcance del juego no se iba a desarrollar.

4. Reflejar logros obtenidos en el juego con el fin de motivar a los jugadores terminar los
niveles para completarlos. Este objetivo se ha completado ya que para cada nivel se
muestran los logros que se han completado y se ha desarrollado una pagina dedicada a
mostrar la lista de logros obtenibles y obtenidos.

5. Disenar e implementar una plataforma web para la realizacion del juego. Todo el desa-
rrollo se ha realizado para la web, es completamente funcional y ha sido probado para
los navegadores Firefox y Google Chrome.

9.1. Lineas de trabajo futuras

La linea de trabajo futura principal es disenar y ejecutar un plan de evaluacion de la
eficacia y la eficiencia en el aprendizaje del juego y una evaluacién completa de usabilidad.

Ciertas mejoras cuya idea ha surgido durante el desarrollo del proyecto, y que podrian
tenerse en cuenta en un futuro, se resumen en los siguientes puntos:
1. Desarrollar més niveles.

2. Guardar los datos del estado del juego en un servidor para poder acceder desde cualquier
navegador.

3. Anadir alguna opcién nueva para medir la puntuacion como un ranking global.

4. Anadir la rama bugfixr como nueva rama a explicar e integrarla en el método Gitflow.
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APENDICE A. MANUALES

Apéndice A

Manuales

A.1. Manual de instalacién y despliegue

A continuacion se detallan los pasos a seguir para el despliegue de la aplicaciéon en una
maquina local.

A.1.1. Requisitos previos

JDK 1.8 o superior

Angular CLI 16.2.7 o superior

Node 20.9 o superior

npm 10.1 o superior

Git para poder descargar el repositorio

A.1.2. Instalaciéon

Para poder instalar el proyecto en la méquina local se deben seguir los siguientes pasos:

1. Descargar el proyecto alojado en la url https://gitlab.inf.uva.es/larmart/roya
lgit.git|en el directorio que se quiera.

2. Utilizar el comando cd royalgit

3. Ejecutar el comando npm install
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A.2. MANUAL DE MANTENIMIENTO

A.1.3. Despliegue

Tras tener el proyecto en la maquina local, para poder desplegar el proyecto se debe seguir
los pasos listados a continuacion:

1. Colocarse en la carpeta raiz del proyecto /royalgit

2. Ejecutar el comando ng serve

Tras compilar, se tendra en la direccién localhost:4200 la aplicacion desplegada.

A.2. Manual de mantenimiento

A partir del proceso de instalacién indicado en la Seccién se podria empezar a
desarrollar.

Se tienen dos ramas principales, main y develop. En este punto, develop se ha fusionado
con main pero no se ha borrado esa rama, esta puede eliminarse o seguir desarrollando a
partir de esta.

En esta seccion se detalla la organizacion del codigo que muestra la la estructura de
directorios y ficheros del proyecto.

A la hora de crear un nuevo nivel se deben seguir los siguientes pasos:

1. Ejecutar el comando ng g module /features/nuevo-nivel
2. En el fichero app.module. ts anadir el médulo nuevo-nivel creado.

3. Emnelfichero /features/level-list/level-list.module.ts anadir la ruta de pathing
al nuevo nivel correspondiente.

4. Ejecutar el comandong g component /features/nuevo-nivel/componentl --module
features/nuevo-nivel

5. En el fichero /feautres/nuevo-nivel/nuevo-nivel .module.ts anadir el pathing pa-
ra los componentes creados si se necesita.

A la hora de crear un nuevo médulo que no es un nuevo nivel se siguen estos pasos:

1. Ejecutar el comando ng g module /features/nuevo-modulo
2. En el fichero app.module.ts afadir el moédulo nuevo-modulo creado.

3. En el fichero app-routing.module.ts afadir la ruta del pathing del nuevo-modulo
creado.
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4. Ejecutar el comandong g component /features/nuevo-modulo/componentl --module
features/nuevo-modulo.

5. En el fichero /features/nuevo-modulo/nuevo-modulo.module.ts anadir el pathing
para los componentes creados si se necesita.

A.3. Manual de usuario

A continuacién se va a mostrar una serie de imégenes que permiten mostrar el uso del
proyecto.

Al iniciar la aplicaciéon (Figura , se muestra el mend principal con las opciones que
existen. Cada opcion redirigira a la pantalla correspondiente. Se destaca la primera entrada,
la cual, en funcion del nivel en el que se encuentre el jugador, redirigird a un nivel u otro.

o
Lista de niveles
@ rtormacion

Q Lo detese

Figura A.1: Pantalla: Mentu principal

Esta Figura [A22] es la pantalla que se muestra al seleccionar la opcion: Lista de niveles.
Esta pantalla coincide con los niveles que se pueden jugar. Ademaés, al hacer clic en cada
entrada se muestra un desplegable con informacién relativa al nivel.

El nivel actual tendra un botén que al pulsarlo llevara al jugador a la primera escena de
dicho nivel. Esto se puede ver en la Figura
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<« LISTA DE NIVELES

Nivel 0

Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

=1
<
K

Figura A.2: Pantalla: Lista de niveles

<« LISTA DE NIVELES

importantes 3 hora de crear un nuevo proyecto [

Nivel 3

ma
K|

Figura A.3: Pantalla: Lista de niveles al pulsar en el nivel actual

Una vez pulsado en la entrada de Logros, en el ment principal se redirige a la pantalla
que se puede ver en la Figura [A74] la cual contiene todos los logros obtenibles en el juego.
Ademas,se indicara en la propia pantalla aquellos logros que se vayan consiguiendo. Este
comportamiento se puede ver en la Figura[AT5]
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<« LOGROS

Figura A.4: Pantalla: Logros

Figura A.5: Pantalla: Logros completos
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INFORMACION EXTRA X
€« >
¢Qué es GitFlow?
GitFlow es un modelo de trabajo que se utiliza para organizar las ramas y dar una mision a cada una de ellas. De esta forma se T hotfix A (develop | featuret feature2 feature3

asignan funciones especificas a cada rama para luego poder interactuar con las demas.
Es un modelo de trabajo alternativo de creacion de ramas en Git que fue publicado por Vincent Driessen en nvie el cual distinguid

dos tipos de ramas: las de funcion y las principales. &
&
Aliniciar un proyecto existe una rama main y una rama develop en el que se irén guardando el historial del proyecto. La rama v &
main guarda el historial con las distintas publicaciones y la rama develop guarda el historial de las funciones implementadas &
Cada nueva funcion que se implementa se guarda en su propia rama y siempre parte de develop. Tras su finalizacion se junta en e
1a rama develop de nuevo por lo que las ramas feature solo van a interactuar con esa rama. &

Tras la finalizacién de varias features, se crea una rama release a partir de develop iniciandose en este momento el ciclo de
publicacion. En este punto no pueden afiadirse nuevas funciones y solo se podrian corregir errores que surgiesen. Tras las
correcciones si las hubiera, release se fusiona con main y se etiqueta el numero de version. Esta rama release se fusiona también
con develop, ya que al haber podido corregir errores las ramas deben estar actualizadas.

Las ramas para la correccion de errores de la rama main son las hotfix. Se emplean para corregir los errores rapidamente de las &
publicaciones en produccién. Tras su correccion se fusionara en main y se etiquetara con una nueva version. Se fusionara con § P
develop o release dependiendo de que rama exista para actualizarla. o
o3
&
&
§
&
&
e

&

Figura A.6: Pantalla: Informacion extra

Esta Figura [AZ6] recoge toda la informacion necesaria para completar los niveles, de tal
forma que en cualquier momento el jugador pueda acceder a ella a modo de consulta. Los
botones mostrados en la parte superior de la pantalla permiten avanzar o retroceder en la
péagina y mostrar méas contenido.

Una vez se entra a jugar, la primera pantalla que se muestra es la Pantalla de introduccién.
Al hacer clic sobre esta, se mostrara mas texto si lo hubiera, o redirigira a la siguiente escena.
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O D localhost:

-
Erase una vez, un reino llamado Sunnylane, el cual contaba con increfbles rivs,
bosques y terrena. En este reino vivia un caballero que pretendia convertirse en
la mano derecha del rey Sin embargo no tenia ni idea de por donde comenzar.

%

Figura A.7: Pantalla: Escena de Introducciéon del Nivel 0

La pantalla de contexto, representada en la Figura [A8] permite introducir al usuario
informacion sobre la rama a explicar, asi como guias para que el jugador complete los objetivos
que se proponen en las escenas de flujo.

» /\
Estamos siguiendo el método GitFlow. En la Informacidn del menl principal se ecuentra mis detallado cémo funciona y en qué consiste. Por ahora, lo importante de este
método es que permite tener una organizacidn de ramas eficiente para poder tener siempre versiones estables que ensefiar. En estos niveles ti vas a hacer lo mismo pero
en vez de hablando de forma técnica, utilizando analogias mis divertidas. °°

Figura A.8: Pantalla: Escena de Contexto del Nivel 0

Las escenas de flujo, mostradas en las Figuras[A.9] [A10]y [A.T1| muestran distintas escenas
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en las que el jugador ha tenido que introducir comandos en el cuadro de texto que se muestra
en la parte inferior de la pantalla. En la Figura[A.10]y en la Figura[A.11] se muestra la escena
de flujo segiin avanzan los niveles.

historia

/\

historia

Figura A.9: Pantalla: Escena de Flujo inicial en el Nivel 0

historia

&

&

historia La historia de Junnylnne ™

git init empieza ahora

Figura A.10: Pantalla: Escena de Flujo al iniciar la historia en el Nivel 0
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historia
Py
manuscrito
A
capitulol

EL Caballero inicia su dia

pregunm’m/a:e que uniforme

mplrulm

git checkout b mpitu[ﬂ
git add *

git commit -m “un commit

ponerse.

Ya Vextiz/ﬁ, el Caballero comienza

personalizado mpa” XUWM{/A laboral
g pu[[ La doncella se viste con unos
panta[ones sencillos y coge su

git pu:/v

arco para_comenzar la_maiiana.

rom o rana roal

Figura A.11: Pantalla: Escena de Flujo durante el Nivel 1

Al completar la escena de flujo, se le indica al usuario que puede continuar y se le habilita
un botén que le permite cambiar de escena.

En la Figura[AT2)se ve la estructura que siguen las escenas de opcion. Se le da al usuario
la posibilidad de elegir entre dos opciones que se muestran, y tras pulsar sobre alguna de
ellas, se redirigira al jugador a la siguiente escena.

Uniforme azul (nueso)Uniforme ™

amarillo (Am[guo)

Uniforme azul (nuevo) )

( ; o tanti N
Uniforme amarillo (antiguo) )

>

NARRADOR

El Caballero ahora podrd elegir la ropa que se pondra ese dia. es una tarea dificil pero esperemos que elija bien. Como se estd haciendo la transicién entre el nuevo color y
el anterior, han enviado a todos los Caballeros del reino el nuevo uniforme y ya que el Caballero conserva el anterior debera decidir qué llevar.

Figura A.12: Pantalla: Escena de Opcion para el Nivel 1
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Durante las escenas de Contexto, Opcion y Flujo se le da al jugador una lista de comandos
e informacion 1til del nivel que puede acceder pulsando sobre la i de la parte superior derecha.
En la Figura [A-13] se puede ver la informacion util relativa al nivel 1.

Nivel 1. Comandos utiles

feature. Son ramas que se crean para desarrollar nuevas caracteristicas. Parten de la rama develop.
capitulo. Es el nombre que se le ha dado a la las ramas a las cuales el protagonista podra acceder y corresponden a las ramas feature en un desarrollo software.

git checkout nombre de la rama. Comando utilizado para poder moverte entre las ramas existentes.
git branch nueva rama. Comando que permite crear una rama nueva.
git checkout -b nueva rama. Comando que p una rama nueva y nueva rama creada. Es la union de Ios dos comandos anteriores.

git add * Comando utilizado para afiadir los ficheros que se han creado y/o modificado.
git commit -m "mensaje del commit". Commando que permite guardar los ficheros aRadidos con el comando anterior listos para subirlos a una rama.
git pull. C il iempre que se qui los cambios que los dema puedan haber hecho.

git push. Comando utilizado subir los cambios que has hecho ti en la rama. Esto incluye, tras unificar ramas, subir esos cambios.

git merge nombre de la rama. Comando que se ejecuta desde la rama que se quiere mantener y permite fusionar la rama nombre de la rama en la te encuentres
actualmente. Probablemente sea necesario hacer un checkout para situarte en la rama correcta.

git push --delete nombre de la rama. Comando que permite borrar una rama existente. Es importante saber que una rama no se puede borrar i estas en ella y por
tanto probablemente sea necesario hacer un checkout para situarte en la rama correcta.

Figura A.13: Pantalla: Modal de Informacion del Nivel 1

Tras terminar el nivel, la Figura [A-T4] corresponde con la pantalla que recoge la informa-
cién con los logros obtenidos en el nivel, ademas de permitir al usuario salir al meni principal
para acceder a la pantalla de logros y ver aquellos que estan completos.
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Resumen Nivel 0

Logro 1: Hurra! Has empezado una nueva historia

(Has acabado el nivel 0)

Figura A.14: Pantalla: Resumen Nivel 0

En todas las pantallas se da la opcion al jugador de poder salir del nivel, (Figura ,
que se esta jugando pulsando la X que se encuentra en la zona superior izquierda. Pulsando
ese icono se le mostrara un mensaje al jugador para confirmar que quiere salir del nivel.

Vas a salir del nivel

Site sales del nivel los logros y el

Figura A.15: Pantalla: Modal para confirmar salir del nivel
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Apéndice B

Resumen de enlaces adicionales

Los enlaces ttiles de interés en este Trabajo Fin de Grado son:

= Repositorio del cédigo: https://gitlab.inf.uva.es/larmart/royalgit.
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