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Resumen

Este documento presenta un Trabajo de Fin de Grado (TFG) que se centra en un
proyecto que busca actualizar el front-end de la plataforma web Gamispace del grupo de
investigacién (GREIDI, UVa) de la Universidad de Valladolid (UVa), reemplazando la
implementacion previa en HTML y PHP por el framework React. Esta actualizacién se
ha llevado a cabo con el objetivo de mejorar la mantenibilidad del codigo, optimizar el
rendimiento y proporcionar una experiencia de usuario mas dindmica e intuitiva.



Abstract

This document presents a Bachelor’s Thesis (TFG) focused on a project aimed at
updating the front-end of the Gamispace web platform, developed by the GREIDI re-
search group at the University of Valladolid. The previous implementation in HTML and
PHP has been replaced with the React framework. This update was carried out with the
goal of improving code maintainability, optimizing performance, and providing a more
dynamic and intuitive user experience.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Motivacion

En la educacion universitaria, cada vez es méas comun el uso de herramientas tecnologi-
cas para mejorar el proceso de ensenanza y aprendizaje. En este contexto, un grupo de
profesores de la Escuela de Ingenieria Informatica de Valladolid desarroll6 una plataforma
web destinada a los estudiantes de diversas carreras universitarias, con el fin de incorporar
gamificacion en el aula. Dentro de esta plataforma, los estudiantes pueden acceder a una
serie de juegos educativos disenados para ciertas asignaturas de su plan de estudios; los
estudiantes pueden aprender jugando y los docentes pueden recabar informacion acerca
de cémo interactiian los alumnos con los juegos. Es decir, la plataforma tiene una doble
funcién: servir para la innovacién educativa basada en juegos serios y para la investigacion
en ese campo.

Sin embargo, la tecnologia empleada en el desarrollo original de la plataforma ha
quedado obsoleta, dificultando su mantenimiento, escalabilidad y adaptabilidad a los
estandares actuales de diseno y experiencia de usuario. Para modificar las limitaciones
y problemas observados tras varios cursos en uso, este trabajo de fin de grado tiene
como objetivo principal redisenar y modernizar completamente la plataforma utilizando
tecnologias modernas, garantizando una solucion eficiente, flexible y sostenible.

La plataforma actual fue desarrollada con HMTL y PHP en una arquitectura mo-
nolitica que presenta varias limitaciones técnicas y funcionales. Las tecnologias usadas
dificultan la incorporacién de nuevas funcionalidades y actualizaciones. Por otro lado, la
arquitectura actual no facilita la escalabilidad ni la modularidad del sistema.

Ademas, la interfaz carece de elementos modernos que mejoren la interaccion del
usuario, asi como su estética.

1.2. Objetivos

El objetivo principal de este Trabajo de Fin de Grado es actualizar el front-end o
la parte de cliente de la plataforma web Gamispace mediante una nueva arquitectura

12



1.3. ESTRUCTURA DEL DOCUMENTO

basada en tecnologias actuales, con el fin de mejorar su mantenibilidad, escalabilidad
y experiencia de usuario. Para ello, se plantea redisenar y modernizar la plataforma,
migrando su implementacién actual en HTML y PHP a un entorno basado en React y
TypeScript, lo que permitird optimizar su modularidad, rendimiento y usabilidad.

Con esta meta en mente se han definido una serie de objetivos especificos que se
detallan a continuacién.

= Analisis del sistema existente: Evaluar las limitaciones de la version actual de la
plataforma y definir los requisitos técnicos y funcionales de la nueva implementacion.

= Diseno de la nueva arquitectura: Proponer una estructura basada en componen-
tes reutilizables con React, asegurando una implementacion escalable y mantenible.

» Implementacién del front-end: Desarrollar la interfaz de usuario utilizando
React y TypeScript, integrando bibliotecas para el manejo del estado, navegacion
y estilos.

» Mejorar la experiencia de usuario: Optimizar la usabilidad de la plataforma
mediante un diseno responsivo y accesible.

= Integraciéon de funcionalidades clave: Implementar la autenticacién de usua-
rios, gestion de asignaturas y juegos, y visualizacién de clasificaciones.

» Pruebas y validacion: Realizar pruebas de usabilidad y compatibilidad para ga-
rantizar el correcto funcionamiento de la plataforma en distintos dispositivos y
navegadores.

= Documentacion del proyecto: Registrar el proceso de actualizacién, las deci-
siones técnicas adoptadas y las pruebas realizadas para facilitar futuras mejoras y
mantenimiento.

1.3. Estructura del Documento

Para garantizar una comprension clara y ordenada del desarrollo del proyecto, este
documento se ha estructurado en capitulos que siguen una secuencia légica, abarcando
desde la motivacién inicial hasta las conclusiones y posibles lineas de mejora. Cada capitu-
lo responde a una fase concreta del proyecto y permite al lector seguir el hilo conductor
del trabajo de forma progresiva y coherente. Asimismo, se ha procurado que la estructura
facilite tanto la lectura lineal como la consulta puntual de secciones especificas.

La organizaciéon del documento es la siguiente:

Capitulo 1: Introduccién: Se presenta una vision general del proyecto, incluyendo
los objetivos principales, la motivacion y la metodologia de trabajo adoptada.

Capitulo 2: Contexto: En este capitulo se analiza la situacion actual de la pla-
taforma existente, identificando sus limitaciones, y se realiza una revisién de productos
similares que han servido como referencia para el diseno de la nueva solucion.

13



1.3. ESTRUCTURA DEL DOCUMENTO

Capitulo 3: Planificacién: Se expone la planificacion temporal del proyecto, el
cronograma de desarrollo, los riesgos identificados, asi como una estimacién preliminar
de los recursos necesarios.

Capitulo 4: Analisis: Se detallan los requisitos funcionales y no funcionales del
sistema, el modelo de casos de uso y su descripciéon, y el modelo de dominio que servira
de base para el disenio posterior.

Capitulo 5: Diseno e Implementacion: En este capitulo se documentan las decisio-
nes técnicas tomadas, la arquitectura de la solucion, los patrones utilizados, los diagramas
representativos del sistema, los wireframes de la interfaz y los aspectos clave de la imple-
mentacién. También se incluyen pruebas realizadas para validar la soluciéon desarrollada.

Capitulo 6: Conclusiones: Se presentan las conclusiones del trabajo, destacando los
logros alcanzados, las limitaciones encontradas y posibles lineas de mejora para futuras
iteraciones del proyecto.

14



Capitulo 2

Contexto

2.1. Plataforma Actual

La plataforma actual GamiSpace estd orientada al uso de videojuegos serios en el
ambito universitario. Su objetivo principal es facilitar al profesorado la incorporacién de
juegos educativos en sus asignaturas, sin necesidad de conocimientos técnicos avanzados.
La plataforma no se centra en el desarrollo de juegos, sino en su gestién, distribucion
y analisis. Ha sido concebida como una herramienta abierta, configurable y compatible
con multiples asignaturas y usuarios. Su estructura permite la personalizacion de la ex-
periencia docente y la recogida de datos sobre la participacion y progreso del alumnado
[jenui2023].

La plataforma ofrece un conjunto amplio de funcionalidades. Entre las mas destacadas
se encuentran:

s Gestion de juegos: Los docentes pueden anadir nuevos videojuegos educativos,
modificarlos, ocultarlos temporalmente o eliminarlos segin sus necesidades didacti-
cas. Los juegos pueden agruparse en “mundos” tematicos para facilitar su organi-
zacion y contextualizacion.

» Configuracién personalizada: Cada docente puede decidir qué juegos estaran
disponibles, en qué momento del curso y con qué configuracion especifica. Ademas,
se puede controlar el acceso a cada juego y su visibilidad dentro de la plataforma.

= Analitica de datos: GamiSpace recopila automaticamente informacién sobre el
uso de los juegos por parte de los estudiantes. Se registran aspectos como puntuacio-
nes obtenidas, tiempo de juego, niimero de intentos, progreso y nivel de logro. Estos
datos permiten realizar un seguimiento detallado y no intrusivo del aprendizaje.

» Gamificacién: La plataforma permite disenar competiciones tanto individuales
como por equipos. Se generan clasificaciones que tienen en cuenta criterios como la
cantidad de juegos completados, las puntuaciones alcanzadas y el tiempo empleado.
Esta funcionalidad busca aumentar la motivacién y el compromiso del alumnado.

15



2.2. PRODUCTOS SIMILARES

= Accesibilidad técnica: Todos los juegos deben ser ejecutables desde el navegador
web, lo que garantiza su compatibilidad con diferentes dispositivos y sistemas ope-
rativos. El entorno grafico es personalizable y se adapta a las necesidades especificas
del curso.

= Soporte multiusuario: La plataforma distingue entre tres perfiles de usuario:
estudiantes (jugadores), docentes (gestores y analistas del contenido) y desarrolla-
dores (creadores de nuevos juegos). Esta estructura facilita el trabajo colaborativo
y la expansion de la herramienta.

» Exportacién y analisis externo: Los datos recogidos pueden exportarse para
su analisis mediante herramientas externas. Ademas, esta previsto implementar un
panel de control interactivo para visualizar métricas directamente desde la propia
plataforma.

En el proceso de evolucion tecnolégica de la aplicacién web original, se ha identificado
como uno de los principales retos su arquitectura monolitica, la cual dificulta la escala-
bilidad, el mantenimiento y la integracién de nuevas funcionalidades. Por ello, la nueva
plataforma surge con el objetivo de abordar este problema, apostando por una separacion
clara entre el front-end y el back-end, alinedndose con las buenas practicas del desarrollo
web moderno.

Esta separacién permitira, en el futuro, una mayor flexibilidad en el desarrollo e
integracién de servicios, facilitando la adopcién de una arquitectura méas modular y sos-
tenible. No obstante, debido a limitaciones de tiempo y recursos, el presente proyecto se
ha centrado exclusivamente en el rediseno y desarrollo de la parte frontal de la aplicacién.

A pesar de esta limitacién, se ha trabajado cuidadosamente para que el nuevo front-
end esté completamente preparado para integrarse, en una fase posterior, con un back-end
desacoplado. Para ello, se han seguido principios de diseno y estructuracion que garantizan
una facil conexién futura con servicios API, asegurando asi la continuidad y viabilidad
del proyecto a medio y largo plazo.

2.2. Productos Similares

En la actualidad, existe una amplia variedad de plataformas digitales que permiten el
acceso a juegos con fines educativos o recreativos, muchas de ellas basadas en tecnologias
en la nube, lo que elimina la dependencia del hardware del usuario. Companias como
Facebook, Google, Amazon y Microsoft han desarrollado sus propios entornos de juego
en esta linea.

No obstante, la mayoria de estas plataformas estan orientadas a niveles educativos
inferiores, como la educacion primaria o secundaria, y no se ajustan a las necesidades
de la educacién superior. Ademas, las soluciones que si estan pensadas para niveles mas
avanzados suelen ser comerciales y restringen el acceso completo a sus contenidos. Herra-
mientas como Minecraft EDU o Smile and Learn son ejemplos de ello.

16



2.3. TECNOLOGIA PRINCIPAL

Por otro lado, muchas de las plataformas existentes no ofrecen la posibilidad de inte-
grar juegos nuevos o, si lo hacen, limitan la creacién de estos a plantillas preestablecidas
o a ciertos formatos especificos, como sucede con Wordwall, Educaplay o Kahoot. Aque-
llas que permiten recoger informacién sobre el rendimiento del jugador, como Socrative
o Steam, lo hacen con un enfoque principalmente comercial o centrado en el anélisis del
propio juego, mas que en su valor pedagdgico.

El analisis del progreso del alumno dentro del juego es esencial para que los docentes
puedan adaptar mejor sus metodologias, pero esta tarea suele requerir herramientas ex-
ternas como encuestas, que resultan intrusivas y demandan un esfuerzo adicional tanto
para profesores como para estudiantes. Como alternativa, han surgido enfoques menos
invasivos como las evaluaciones implicitas que registran automéaticamente los datos de
uso del juego.

A pesar de que algunas investigaciones han utilizado plataformas comerciales para
recoger datos de juego, el objetivo habitual ha sido mejorar la jugabilidad o experiencia de
usuario, no la retroalimentacion educativa. En cambio, la propuesta que aqui se presenta
se diferencia claramente: busca recopilar informacién detallada del rendimiento individual
de los estudiantes dentro de los juegos, permitiendo asi un analisis méas profundo del
proceso de aprendizaje, no solo del funcionamiento del juego.

La plataforma desarrollada combina funcionalidades que hasta ahora no habian coin-
cidido en una sola herramienta: es accesible, permite la incorporacién de cualquier tipo de
juego siempre que este sea HT'ML, ofrece un control granular sobre su disponibilidad vy,
sobre todo, recopila datos especificos de cada jugador. Esto la convierte en una solucion
potente para aplicar analiticas del juego en contextos educativos universitarios.

2.3. Tecnologia Principal

Para el desarrollo del nuevo front-end de la plataforma se ha optado por el uso de
React [1], una biblioteca de JavaScript ampliamente adoptada en la industria para la
construccion de interfaces de usuario dinamicas y eficientes. Esta decision se ha tomado
tras analizar distintas opciones como Vue.js y Angular, teniendo en cuenta factores como
la curva de aprendizaje, la flexibilidad, la comunidad y el ecosistema de herramientas
disponibles.

A diferencia de Angular, que es un framework completo y estructurado con una fuerte
opinién sobre como debe organizarse el cédigo, React proporciona una mayor libertad al
desarrollador, al centrarse exclusivamente en la capa de vista (la interfaz de usuario) y
permitir elegir de forma mas libre el resto de las tecnologias a utilizar (enrutado, gestién
de estado, etc.). Esto ofrece una mayor adaptabilidad a las necesidades concretas del
proyecto.

En comparacién con Vue, que también es ligero y facil de integrar, React presenta una
comunidad méas amplia, una madurez mas consolidada y una mayor adopcién en entornos
profesionales, lo que facilita encontrar documentacion, librerias externas y soluciones a
problemas comunes. Ademds, React esta respaldado por Meta, lo que garantiza soporte
a largo plazo y una evolucién constante de la herramienta.
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2.4. TERMINOLOGIA DE REACT

La eleccion de React se justifica también por su arquitectura basada en componentes
reutilizables y por el uso del Virtual DOM, que permite actualizaciones rapidas y eficientes
de la interfaz, mejorando el rendimiento en aplicaciones dinamicas. Asimismo, React se
integra de forma natural con herramientas modernas de desarrollo como Vite, Webpack
o TypeScript.

En resumen, React ha sido elegido por su equilibrio entre flexibilidad, rendimiento,
comunidad y madurez tecnologica, convirtiéndolo en la opcion méas adecuada para cons-
truir un front-end robusto, escalable y preparado para integrarse en el futuro con un
back-end desacoplado.

2.3.1. React

React es una biblioteca de JavaScript desarrollada por Meta (anteriormente Facebook)
que se utiliza para construir interfaces de usuario, especialmente en aplicaciones web de
una sola pagina (SPA). Su principal caracteristica es permitir la creaciéon de componentes
reutilizables, lo que facilita el desarrollo y mantenimiento de interfaces complejas.

React se basa en el uso de un DOM virtual (Virtual DOM), una representacién ligera
del DOM real que permite actualizar solo los elementos necesarios de forma eficiente,
mejorando asi el rendimiento. Ademas, emplea un enfoque declarativo, lo que significa
que los desarrolladores describen el estado de la interfaz y React se encarga de reflejar
esos cambios en pantalla.

Otra de sus ventajas es que permite estructurar la interfaz en componentes indepen-
dientes y encapsulados, cada uno con su propio estado y légica. Esto favorece la reutili-
zacion de cédigo, la organizacion del proyecto y la colaboracion en equipos de desarrollo.

Gracias a su flexibilidad y amplio ecosistema, React se ha convertido en una de las
tecnologias mas populares para el desarrollo de aplicaciones web modernas.

En este proyecto, al combinarse con TypeScript [2], un superset de JavaScript que
anade tipado estdtico, los archivos que contienen cédigo de React utilizan la extension
.tsx. Esta extension indica que el archivo incluye tanto légica escrita en TypeScript como
elementos JSX (una sintaxis similar a HTML que se usa para definir la estructura visual
de los componentes). Esta combinacién mejora la robustez, mantenibilidad y escalabilidad
del desarrollo front-end.

2.4. Terminologia de React

Este apartado tiene como objetivo facilitar la comprension del contenido del trabajo,
asegurar una lectura mas fluida y ayudar al lector a contextualizar adecuadamente las
tecnologias y herramientas utilizadas. Entender con claridad estos conceptos permite
apreciar mejor tanto el funcionamiento de React como las decisiones técnicas adoptadas
durante el desarrollo del proyecto.
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2.4. TERMINOLOGIA DE REACT

Este glosario basico también ayudard a entender mejor los conceptos utilizados a lo
largo del desarrollo del proyecto, especialmente en la lectura del cédigo fuente.

.tsx: Extension utilizada para archivos de React que combinan TypeScript con
JSX (una sintaxis que permite escribir elementos HTML dentro del cédigo JavaS-
cript /TypeScript).

Componente: Unidad funcional reutilizable de interfaz en React. Puede ser de
tipo funcién o clase, aunque el enfoque moderno es mediante funciones.

Hook: Es una funciéon especial que te permite acceder a las caracteristicas de React
(como el estado y el ciclo de vida) desde componentes funcionales

Custom Hook: Hook personalizado creado por el desarrollador para reutilizar
légica entre componentes.

Estado: Datos internos de un componente que puede cambiar con el tiempo y
provocan que el componente se vuelva renderizar.
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Capitulo 3

Planificacion

3.1. Metodologia de Trabajo

Para la planificacién y desarrollo de este proyecto se ha optado por utilizar la meto-
dologfa en cascada [3], un enfoque tradicional en la gestién de proyectos de software que
se caracteriza por su estructura secuencial, donde cada fase debe completarse antes de
iniciar la siguiente. Este modelo divide el proceso en varias etapas bien definidas: primero
se realiza un analisis detallado de los requisitos funcionales y no funcionales del sistema,
luego se lleva a cabo el diseno de la arquitectura y modelos de datos, seguido por la fase
de implementacién donde se desarrolla el codigo basado en las especificaciones previas.
Posteriormente, se realizan pruebas para asegurar que el sistema cumple con los requisi-
tos establecidos, y finalmente, se despliega la solucién y se contempla el mantenimiento
necesario. Se muestra un ejemplo de esta metodologia en la Figura 3.1.

Requisitos

Figura 3.1: Diagrama Metodologia en Cascada.
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3.2. RIESGOS

3.2. Riesgos

Para identificar, clasificar y valorar los riesgos del proyecto, se ha seguido un enfoque
alineado con la metodologia propuesta por el Instituto Nacional de Ciberseguridad (IN-
CIBE), en su gufa Andlisis de riesgos en 5 pasos sencillos (2023)[4]. En dicha metodologia,
los riesgos se valoran en funcién de dos parametros principales:

= Probabilidad: se refiere a la posibilidad de que ocurra un evento que afecte nega-

tivamente al proyecto. Se clasifica cualitativamente como baja, media o alta.

» Impacto: representa la magnitud de las consecuencias que tendria dicho evento si
llegara a materializarse. También se clasifica en los niveles leve, moderado o critico.

A partir de esta clasificacion, se han identificado los principales riesgos del proyecto
y se han establecido medidas de mitigacion adecuadas. La Tabla 3.1 resume los riesgos
detectados, su valoracion y las acciones propuestas.

3.3. Cronograma del Proyecto

En esta seccion, se detallan las fases del proyecto y su duracién.

3.3.1. Planificacion Estimada

En la Tabla 3.2 se puede ver la planificaciéon estimada y en la Figura 3.2 el correspon-
diente diagrama de Gantt.

Fase Tarea Duracién | Horas
1. Requisitos Recopilacion y especificaciéon de requisitos, | 4 semanas 38h
identificacién de componentes y vistas y con-
sideraciones de accesibilidad y usabilidad.
2. Analisis Anélisis de casos de uso y flujo de usuario. 4 semanas 36h
3. Diseno Diseno de la arquitectura del front-end, selec- | 4 semanas 40h
cién de tecnologias y diseno de wireframes.
4. Implementacion | Desarrollo de componentes Ul y logica de na- | 12 semanas | 120h
vegacion.
5. Pruebas Pruebas de interfaz y validacién de compor- | 3 semanas 30h
tamiento con datos simulados.
6. Documentacién | Redaccién de documentacion del cédigo, in- | 4 semanas 36h

forme final y entrega

Tabla 3.2: Fases del proyecto. Planificacién Estimada.
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3.3. CRONOGRAMA DEL PROYECTO

ID | Riesgo Probabilidad | Impacto | Descripcion y Mitigacién

R1 | Falta de experiencia Media Moderado | El equipo puede encontrar difi-
en React y TypeScript cultades al aprender nuevas tec-

nologias. Se mitiga con formacion
previa y consulta de documenta-
cion oficial.

R2 | Problemas de compa- Media Critico Dado que el back-end sigue en de-
tibilidad con el back- sarrollo, pueden surgir incompa-
end tibilidades. Se mitiga con prue-

bas constantes y una comunica-
ciéon fluida con el equipo back-
end.

R3 | Dificultad en la migra- Alta Moderado | Migrar datos del sistema antiguo
cién de datos al nuevo puede generar errores. Se

mitiga con pruebas de migracion
y respaldos frecuentes.

R4 | Desajuste en los tiem- Media Critico | Si el desarrollo se retrasa, puede

pos de desarrollo afectar la entrega. Se mitiga con
una planificacién realista y revi-
siones periddicas del cronograma.

R5 | Problemas de rendi- Baja Critico La nueva implementacion podria
miento en la nueva no ser eficiente. Se mitiga opti-
plataforma mizando cédigo y usando tecno-

logias potentes y modernas.

R6 | Falta de disponibili- Baja Moderado | Pueden surgir problemas sin acce-

dad de recursos o so-
porte técnico

SO a apoyo técnico. Se mitiga con
documentacion detallada.

Tabla 3.1: Tabla de riesgos y mitigacién

Tarea Septiembre

3.3.2.

Figura 3.2: Diagrama de Gantt. Planificaciéon Estimada.

Planificacion Real

En la Tabla 3.3 se muestra el desarrollo final real del trabajo a realizar, con la corres-
pondiente actualizacion del diagrama de Gantt en la Figura 3.3.

El proyecto ha experimentado un retraso acumulado de cinco semanas respecto a la
planificacién inicial. Las principales causas han sido la complejidad no prevista durante
el andlisis de los casos de uso y flujos, que requirié una comprensién mas profunda del
sistema actual y sus necesidades. En la fase de diseno del front-end, surgieron decisiones
técnicas que requirieron mas tiempo de evaluacién para garantizar una arquitectura es-
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3.4. COSTES APROXIMADOS

calable y sostenible. La implementacién también se extendié debido a ajustes continuos,
pruebas y resolucién de problemas derivados del desarrollo incremental. Finalmente, la
redaccién del informe tomoé mas tiempo de lo esperado por la necesidad de documentar
detalladamente cada etapa y justificar decisiones técnicas clave.

Con respecto a la fase de pruebas, el proceso resulté ser notablemente mas corto que
el estipulado en la planificacion estimada.

Fase

Tarea

Duracion

Horas

1. Requisitos

Recopilacion y especificacion de requisitos,
identificacién de componentes y vistas, con-
sideraciones de accesibilidad y usabilidad.

4 semanas

38h

2. Andlisis

Anélisis de casos de uso y flujo de usuario.
Revisién y ampliacion tras ajustes en el di-
seno.

5 semanas

45h

3. Diseno

Diseno de la arquitectura del front-end, selec-
cién de tecnologias y diseno de wireframes. Se
retomaron decisiones en funcién de los ajus-
tes de analisis.

5 semanas

42h

4. Implementacion

Desarrollo de componentes Ul y l6gica de na-
vegacion. La duracién aumentoé por la curva
de aprendizaje con React y TypeScript.

14 semanas

140h

5. Pruebas

Pruebas de interfaz y validacién de compor-
tamiento con datos simulados.

3 semanas

20h

6. Documentacién

Redaccién de documentaciéon del cédigo, in-
forme final y entrega. Se amplié debido a la
complejidad y cantidad de componentes de-
sarrollados.

5 semanas

40h

Tabla 3.3: Fases del Proyecto. Planificaciéon Real.

Septiembre Octubre Noviembre Diciembre Enero Febrero Marzo

Abri Mayo

[Requisitos
|Analisis

IDisefio
Implementacion
[Pruebas

Figura 3.3: Diagrama de Gantt. Planificaciéon Real.

3.4.

Costes Aproximados

En este apartado se realiza una estimacién de los costes aproximados que habria su-
puesto el desarrollo del proyecto, si hubiese sido llevado a cabo por una empresa. Para
ello, se consideran los gastos asociados al personal necesario (desarrolladores, disenado-
res, testers y gestores de proyecto), asi como los costes de infraestructura, herramientas y
servicios utilizados durante el proceso de desarrollo. El objetivo es ofrecer una vision rea-
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3.4. COSTES APROXIMADOS

lista del valor econémico del proyecto, basada en tarifas de mercado y en la planificacion

seguida.

3.4.1.

Costes de Personal

El principal gasto en un proyecto de software es el equipo de desarrollo.

El equipo consta de los siguientes integrantes; los salarios indicados estdn en bruto

Desarrollador Full Stack (40000 €/ano)
Desarrollador UI/UX (37000 €/ano)
Tester QA (36000 €/ano)

Proyect Manager (35000 €/ano)

Los costes aproximados de personal se pueden ver en la Tabla 3.4.

Fase Duracién (semanas) | Desarrollador | Diseiador UI/UX | Tester QA | Project Manager | Coste Total (€)

Anélisis 4 0h 160 h 0h 160 h 5.645,60 €
Diseno 4 0h 160 h 0h 160 h 5.645,60 €
Implementacién 12 480 h 80 h 0h 240 h 13.855,60 €
Integraciéon 4 160 h 0h 80 h 80 h 6.290,80 €
Pruebas 3 60 h 0h 120 h 60 h 4.635,60 €
Documentacién 4 40 h 0h 40 h 160 h 4.534,40 €

Total 31 semanas 740 h 400 h 240 h 860 h 40.607,60 €

Tabla 3.4: Costes de personal actualizada segtin salarios anuales
3.4.2. Coste de Infraestructura y Herramientas

Se consideran los gastos de servidores, hosting APIs, herramientas de diseno y pruebas,
en la Tabla 3.5 se muestran los costes relacionados.

Concepto Tecnologia elegida | Coste anual (€)
Dominio Web (1 ano) Namecheap / GoDaddy 15 €
Hosting (front-end) AWS 83 + CloudFront 600 €
Servidor back-end AWS EC2 (t3a.medium) 1.200 €
Base de datos Amazon RDS (MySQL) 600 €
Herramientas de diseno Figma Professional 300 €
Herramientas de desarrollo GitHub Team Plan 252 €
Total 2.967 €

Tabla 3.5: Costes anuales de infraestructura y herramientas
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Capitulo 4
Analisis

En este capitulo se define y estructura el andlisis previo necesario para la actualizacién
de la plataforma Gamispace. Para garantizar una implementacion efectiva, es fundamen-
tal comprender los requisitos del sistema, tanto a nivel funcional como no funcional, y
establecer una base sélida para el diseno e implementaciéon del proyecto.

En primer lugar, se detallaran los requisitos funcionales, que describen las carac-
teristicas y funcionalidades esenciales que debe ofrecer la plataforma. A continuacién, se
abordaran los requisitos no funcionales, que establecen criterios de calidad, rendimiento,
seguridad y usabilidad.

Ademas, se presentard el modelo de casos de uso, que refleja la interaccién entre los
usuarios y el sistema, permitiendo visualizar las diferentes acciones que pueden realizar
dentro de la plataforma. Por ultimo, se definird el modelo de dominio, que identifica
los principales conceptos y entidades involucrados en el desarrollo, proporcionando una
vision estructurada de los datos y su relacién dentro del sistema.

Este andlisis servira como base para la toma de decisiones durante la fase de diseno
e implementacion, asegurando que la actualizacién de Gamispace se realice de manera
estructurada y alineada con los objetivos del proyecto.

4.1. Requisitos Funcionales

El sistema serd utilizado por distintos tipos de usuarios:

Usuario Jugador

Usuario Invitado

Usuario Profesor

Usuario Desarrollador

Usuario Administrador
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4.1. REQUISITOS FUNCIONALES

En este sistema, las asignaturas y los juegos pueden encontrarse en diferentes estados:

» Estado Abierto/Cerrado: Este estado decide si el usuario puede acceder o no al
elemento.

» Estado Visible/Oculto: Este estado decide si el usuario puede ver o no el elemento.

4.1.1. Requisitos Funcionales Front-End

En las tablas que se muestran a continuacién aparecen los requisitos funcionales reco-
gidos tras diversas iteraciones con el cliente (los profesores involucrados en la actividad).

RF-Front-01: Autenticacion

El sistema debe permitir a cualquier usuario iniciar sesién a través de un formulario.

RF-Front-02: Diferenciacion de Usuarios

El sistema debe poder diferenciar entre cinco tipos de usuario diferentes, cuyas funciona-
lidades son distintas: 'Jugador’, ’Invitado’, ’Administrador’, "Desarrollador’ y "Profesor’.

RF-Front-03: Acceder Asignatura

El sistema debe mostrar a todo usuario la lista de asignaturas habilitadas para él y
permitir acceder a cada una de ellas mostrando los juegos que contienen.

RF-Front-04: Acceder Juego

El sistema debe permiter a todo usuario acceder a los juegos y jugar a ellos.

RF-Front-05: Mostrar Clasificaciones

El sistema debe mostrar al usuario las clasificaciones con puntuacién y estrellas obtenidas.

RF-Front-06: Mostrar Progreso

El sistema debe mostrar al usuario informacién sobre su evoluciéon en los juegos: cuantos
ha completado y cudl es su puntuacion y estrellas actuales.

RF-Front-07: Crear Juego

El sistema debe permitir al usuario 'Desarrollador’ y ’Administrador’ crear un nuevo
juego.

RF-Front-08: Editar Datos de Juego

El sistema debe permitir al usuario 'Desarrollador’ y "Administrador’ modificar los datos
de un juego.
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4.1. REQUISITOS FUNCIONALES

RF-Front-09: Editar Estado de Juego

El sistema debe permitir al usuario 'Desarrollador’ y ’Administrador’ modificar el estado
de un juego. También se le debe permitir modificar el estado de visibilidad al usuario
"Profesor’ pero exclusivamente sobre sus juegos.

RF-Front-10: Crear Usuario

El sistema debe permitir al usuario ’Administrador’ crear un nuevo usuario.

RF-Front-11: Editar Datos de Usuario

El sistema debe permitir al usuario ’Administrador’ modificar los datos de un usuario.

RF-Front-12: Crear Asignatura

El sistema debe permitir al usuario ’Administrador’ crear una nueva asignatura.

RF-Front-13: Editar Datos de Asignatura

El sistema debe permitir al usuario ’Administrador’ modificar los datos de una asignatura.

RF-Front-14: Editar Estado de Asignatura

El sistema debe permitir al usuario ’Administrador’ modificar los datos de una asignatura.
También se le debe permitir modificar el estado de visibilidad al usuario ’Profesor’ pero
exclusivamente sobre sus asignaturas.

RF-Front-15: Exportar Clasificaciones

El sistema debe permitir al usuario ’Administrador’ exportar los datos de las clasificacio-
nes a un fichero externo.

RF-Front-16: Crear Tema

El sistema debe permitir al usuario ’Administrador’ crear un nuevo tema.

4.1.2. Requisitos Funcionales Back-End

Aunque cae fuera de los objetivos de este trabajo de fin de grado, la herramienta
desarrollada ha sido realizada teniendo siempre en cuenta la parte del back-end de la
plataforma. Cuando se implemente un back-end en el futuro, este deberia cumplir como
minimo con estos requisitos.

RF-Back-01: Guardar Puntuacion

El sistema debe guardar la puntuacion del usuario cada vez que juegue.
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4.2. REQUISITOS NO FUNCIONALES

RF-Back-02: No mostrar Puntuacién en Clasificaciones

El sistema debe permitir al usuario 'Desarrollador’ o ’Administrador’ acceder a sus juegos
y a la plataforma, pero sin incluir sus datos en las clasificaciones.

RF-Back-03: Multiples Asignaturas

El sistema debe gestionar multiples asignaturas simultaneamente, asociando a cada una
Sus usuarios y juegos.

RF-Back-04: Credenciales ’Jugador’

El sistema debe permitir que un usuario jugador pertenezca a varias asignaturas con las
mismas credenciales, gestionando su acceso de manera unificada.

RF-Back-05: Compartir Juegos

El sistema debe permitir que un mismo juego sea compartido por varias asignaturas.

RF-Back-06: Autenticaciéon de Usuario

El sistema debe implementar la autenticacion de usuario con nombre de usuario y con-
trasena, debe redirigir a cada usuario a las vistas y funcionalidades correspondientes a su
rol.

4.2. Requisitos no Funcionales

A continuacién se describen los requisitos no funcionales del sistema, los cuales definen
criterios de calidad que deben cumplirse durante su desarrollo.

RNF-01: FrontEnd en React y TypeScript

La interfaz de usuario debe ser implementada utilizando React con TypeScript y debe
seguir los principios de diseno responsivo.

RNF-02: BackEnd en Node.js con Express

El backend debe implementarse con Node.js y el framework Express para gestionar la
l6gica del servidor y la API de comunicacion.

RNF-03: Base de datos en MySQL

La plataforma debe utilizar el gestor de bases de datos MySQL para almacenar la infor-
macion de usuarios, juegos, partidas y configuracién de la plataforma.

RNF-04: Cifrado de Contrasenas

Las contrasenas de los usuarios deben almacenarse de forma segura mediante el mecanismo
de cifrado robusto berypt.
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RNF-05: Uso de JWT para autenticacion

La autenticacién debe basarse en JSON Web Tokens (JWT) para el manejo seguro de
sesiones de usuario en la plataforma..

RNF-06: Escalabilidad

La plataforma debe ser escalable para soportar un crecimiento en el nimero de usuarios
y juegos sin comprometer el rendimiento

4.2.1. Requisitos de Datos

En este apartado se detallan los requisitos de datos del sistema, especificando la
informacion que debe ser almacenada, procesada y gestionada.

RD-01: Datos de Usuario

El sistema debe guardar los datos bésicos de usuario, a saber: ID, grupo, tipo de usuario,
nombre y contrasena.

RD-02: Datos de Asignatura

El sistema debe guardar los datos de las asignaturas, a saber: ID, nombre, URL de la
imagen de asignatura, URL de la imagen de fondo, posicién, estado ’abierto/cerrado’,
estado 'visible/oculto’.

RD-03: Datos de Juego

El sistema debe guardar los datos de los juegos, a saber: ID, ID de asignatura a la que
pertenecen, URL de la imagen del juego, nombre, puntuacién maxima obtenible, estado
"abierto/cerrado’, estado 'visible/oculto’, posicién, ID del usuario que lo ha subido, estado
'nuevo’ y estado ’subido’.

RD-04: Datos de Partida de Usuario

El sistema debe mantener un registro de las partidas de los usuarios, guardando: ID, ID
del usuario, ID del juego, puntuacién, tiempo, un estado completado/no completado, una
fecha y hora de comienzo y fecha y hora de finalizacién.

RD-05: Datos de Evolucién en Juego

El sistema debe mantener un registro de la evolucién del usuario en cada juego, guardando:
ID, ID del usuario, ID del juego, fecha y hora y un campo de texto que guardara en un
formato prefijado informacion sobre los niveles jugados y puntuacién obtenida en cada
intento.

RD-06: Datos de Tema

El sistema debe guardar los datos del tema de la plataforma, a saber: ID del tema, color
primario, color secundario, color de texto, icono de puntuacion e icono de asignaturas
completadas.
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4.3. Modelo de Casos de Uso

En la Figura 4.1 se presentan los casos de uso encontrados para el sistema.

Jugador Sistema,

Iniciar Sesién
Cerrar Sesién
Acceder
Asignatura
Acceder Juego

Crear Juego

i

Editar Juego

Eliminar Juego

by 008 ¢

Abrir Juego
Desarrollador

LA
Invitado Profesor

Mostrar Juego

|

Ocultar Juego

(Crear Asignatura

ditar Asignatura)

liminarAsignatur;
Administrdfor m gnaty

Abrir Asignatura

Cerrar
Asignatura
Mostrar
Asignatura
Ocultar
Asignatura

4666

Figura 4.1: Diagrama de Casos de Uso.

La descripcion detallada de cada caso de uso se muestra en la tablas 4.1 a 4.23.
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4.3. MODELO DE CASOS DE USO

CU-01: Iniciar Sesién

Descripcién:
Autenticar al usuario en la plataforma, otorgando acceso a las vistas y funcionalidades
correspondientes a su rol.

Actor Primario:
Usuario (Jugador, Invitado, Profesor, Desarrollador o Administrador).

Precondiciones:

= El usuario debe tener una cuenta registrada en el sistema.

= La conexion al servidor debe estar activa para validar las credenciales.

Flujo Principal:

1.

2.

El usuario solicita acceder a la plataforma.

El sistema solicita el nombre de usuario y la contrasena.

. El usuario introduce el nombre de usuario y la contrasena.

. El sistema valida los datos ingresados:

a) Comprueba si el nombre de usuario existe en la base de datos.
b) Verifica si la contrasena ingresada coincide con la contrasena cifrada almace-
nada.

Si las credenciales son correctas, el sistema genera un JSON Web Token (JWT)
y lo almacena en el cliente (cookie o localStorage).

El sistema redirige al usuario a la vista Home, donde se muestran las asignaturas
asociadas al usuario.

Flujo Alternativo A1l (Error de autenticacién):

A.

Si el nombre de usuario no existe o la contrasenia no coincide, el sistema:

= Muestra un mensaje de error indicando que las credenciales son invalidas.

= Salta al paso dos.

Postcondiciones:

= Si las credenciales son validas, el usuario queda autenticado y puede acceder a las

funcionalidades segtin su rol.

= Si las credenciales son invalidas, el usuario permanece en la vista de inicio de sesion.

Tabla 4.1: Caso de Uso CU-01: Iniciar Sesién
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CU-02: Cerrar Sesién

Descripcién:
Cerrar sesion en la plataforma

Actor Primario:
Usuario (Jugador, Invitado, Profesor, Desarrollador o Administrador).

Precondiciones:

= El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Flujo Principal:
1. El usuario solicita cerrar sesion en la plataforma.
2. El sistema cierra la sesién.

3. El sistema redirige al usuario a la vista Login

Postcondiciones:
= El usuario ya no esta autenticado en la plataforma.

= El usuario se encuentra en la vista Login

Tabla 4.2: Caso de Uso CU-02: Cerrar Sesién
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CU-03: Acceder Asignatura

Descripcién:
Se accede a un asignatura y se muestran sus juegos correspondientes.

Actor Primario:
Usuario (Jugador, Invitado, Profesor, Desarrollador o Administrador).

Precondiciones:

= El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Flujo Principal:
1. El usuario solicita acceder a una asignatura.
2. El sistema comprueba si la asignatura esta abierta.

3. El sistema redirige al usuario a la vista GameSelector, donde se muestran los juegos
asociados a la asignatura seleccionada.

Flujo Alternativo A1l (Asignatura cerrada):
A. Si el estado de la asignatura es cerrado, el sistema:

= Muestra que la asignatura no es accesible.

= Salta al paso uno.

Postcondiciones:

s Fl usuario se encuentra en la vista GameSelector.

Tabla 4.3: Caso de Uso CU-03: Acceder Asignatura
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CU-04: Acceder Juego

Descripcién:
Se accede a un juego y se este se carga.

Actor Primario:
Usuario (Jugador, Invitado, Profesor, Desarrollador o Administrador).

Precondiciones:

= El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Flujo Principal:
1. El usuario solicita acceder a un juego.
2. El sistema comprueba si el juego esta abierto.

3. El sistema redirige al usuario a la vista Play, donde se carga el juego seleccionado.

Flujo Alternativo Al (Juego cerrado):
A. Si el estado del juego es cerrado, el sistema:

= Muestra que el juego no es accesible.

= Salta al paso uno.

Postcondiciones:

= El usuario se encuentra en la vista Play.

Tabla 4.4: Caso de Uso CU-04: Acceder Juego
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CU-05: Acceder Ranking

Descripcién:
Se accede al ranking, permite visualizarlo por jugador, por equipo, por jugador en base a
juego y por grupo en base a juego.

Actor Primario:
Usuario (Jugador, Invitado, Profesor, Desarrollador o Administrador).

Precondiciones:

» El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Flujo Principal:
1. El usuario solicita acceder al ranking.
2. El sistema redirige al usuario a la vista Ranking.

3. El sistema muestra los datos del ranking, a saber: nombre de jugador, nombre de
grupo, puntuacion total y nimero de asignaturas completadas.

Postcondiciones:

= El usuario se encuentra en la vista Ranking.

Tabla 4.5: Caso de Uso CU-05: Acceder Ranking
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CU-06: Crear Asignatura

Descripcién:
Se crea una nueva asignatura.

Actor Primario:
Usuario Administrador.

Precondiciones:

= El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

1.
2.

Flujo Principal:

El administrador solicita crear una nueva asignatura.

El sistema solicita los datos de la nueva asignatura, a saber: nombre, imagen, imagen
de fondo, puntuaciéon maxima.

El usuario introduce los datos y confirma.

. El sistema comprueba que todos los datos se han rellenado.

El sistema crea la nueva asignatura.

A.

Flujo Alternativo A1 (Datos sin rellenar):

Si el usuario deja algiin campo vacio al rellenar los datos de la nueva asignatura, el
sistema:

= Muestra un mensaje de campos requeridos.

= Salta al paso dos.

Postcondiciones:

= La asignatura ha sido creada en el sistema.

Tabla 4.6: Caso de Uso CU-06: Crear Asignatura
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CU-07: Editar Asignatura

Descripcién:
Se editan los datos de una asignatura.

Actor Primario:
Usuario Administrador.

Precondiciones:

= El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Flujo Principal:
1. El administrador solicita editar una asignatura.

2. El sistema solicita los datos de la asignatura, a saber: nombre, imagen, imagen de
fondo, puntuaciéon méaxima.

3. El usuario introduce los datos y confirma.
4. El sistema comprueba que todos los datos se han rellenado.

5. El sistema edita la asignatura con los nuevos datos.

Flujo Alternativo A1 (Datos sin rellenar):

A. Si el usuario deja algin campo vacio al rellenar los datos de la nueva asignatura, el
sistema:

= Muestra un mensaje de campos requeridos.

= Salta al paso dos.

Postcondiciones:

= La asignatura ha sido editada.

Tabla 4.7: Caso de Uso CU-07: Editar Asignatura
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CU-08: Eliminar Asignatura

Descripcién:
Se elimina una asignatura.

Actor Primario:
Usuario Administrador.

Precondiciones:

= El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Flujo Principal:
1. El administrador solicita eliminar una asignatura.
2. El sistema solicita confirmacién.
3. El usuario confirma.

4. El sistema elimina la asignatura.

Postcondiciones:

= La asignatura ha sido eliminada del sistema.

Tabla 4.8: Caso de Uso CU-08: Eliminar Asignatura

CU-09: Abrir Asignatura

Descripcioén:
Se cambia el estado de una asignatura a Abierto.

Actor Primario:
Usuario Administrador.

Precondiciones:

= El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Flujo Principal:
1. El administrador solicita abrir una asignatura.

2. El sistema cambia el estado de la asignatura a Abierto.

Postcondiciones:

= El estado de la asignatura ha cambiado a Abierto.

Tabla 4.9: Caso de Uso CU-09: Abrir Asignatura
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CU-10: Cerrar Asignatura

Descripcién:
Se cambia el estado de una asignatura a Cerrado.

Actor Primario:
Usuario Administrador.

Precondiciones:

= El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Flujo Principal:
1. El administrador solicita cerrar una asignatura.

2. El sistema cambia el estado de la asignatura a Cerradp.

Postcondiciones:

= El estado de la asignatura ha cambiado a Cerrado.

Tabla 4.10: Caso de Uso CU-10: Cerrar Asignatura

CU-11: Ocultar Asignatura

Descripcion:
Se cambia el estado de una asignatura a Oculto.

Actor Primario:
Usuario Administrador.

Precondiciones:

» El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Flujo Principal:
1. El administrador solicita ocultar una asignatura.

2. El sistema cambia el estado de la asignatura a Oculto.

Postcondiciones:

= El estado de la asignatura ha cambiado a Oculto.

Tabla 4.11: Caso de Uso CU-11: Ocultar Asignatura
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CU-12: Mostrar Asignatura

Descripcién:
Se cambia el estado de una asignatura a Visible.

Actor Primario:
Usuario Administrador.

Precondiciones:

= El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Flujo Principal:
1. El administrador solicita mostrar una asignatura.

2. El sistema cambia el estado de la asignatura a Visible.

Postcondiciones:

= El estado de la asignatura ha cambiado a Visible.

Tabla 4.12: Caso de Uso CU-12: Mostrar Asignatura
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CU-13: Crear Juego

Descripcién:
Se crea un nuevo juego.

Actor Primario:
Usuario Administrador.

Precondiciones:

= El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

1.
2.

Flujo Principal:

El administrador solicita crear un nuevo juego.

El sistema solicita los datos del nuevo juego, a saber: nombre, imagen, puntuacién
maxima y asignatura al a que pertenece.

El usuario introduce los datos y confirma.

. El sistema comprueba que todos los datos se han rellenado.

El sistema crea el nuevo juego.

A.

Flujo Alternativo A1 (Datos sin rellenar):

Si el usuario deja algtin campo vacio al rellenar los datos del nuevo juego, el sistema:

= Muestra un mensaje de campos requeridos.

= Salta al paso dos.

Postcondiciones:

= Kl juego ha sido creado en el sistema.

Tabla 4.13: Caso de Uso CU-13: Crear Juego
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CU-14: Editar Juego

Descripcién:
Se editan los datos de un juego.

Actor Primario:
Usuario Administrador y Desarrollador.

Precondiciones:

= El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Flujo Principal:
1. El administrador solicita editar un juego.

2. El sistema solicita los datos del juego, a saber: nombre, imagen, puntuaciéon maxima
y asignatura al a que pertenece.

3. El usuario introduce los datos y confirma.
4. El sistema comprueba que todos los datos se han rellenado.

5. El sistema edita los datos del juego.

Flujo Alternativo A1 (Datos sin rellenar):
A. Si el usuario deja algtin campo vacio al rellenar los datos del juego, el sistema:

= Muestra un mensaje de campos requeridos.

= Salta al paso dos.

Postcondiciones:

= Kl juego ha sido editado.

Tabla 4.14: Caso de Uso CU-14: Editar Juego
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CU-15: Eliminar Juego

Descripcién:
Se elimina un juego.

Actor Primario:
Usuario Administrador.

Precondiciones:

= El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Flujo Principal:
1. El administrador solicita eliminar un juego.
2. El sistema solicita confirmacién.
3. El usuario confirma.

4. El sistema elimina el juego.

Postcondiciones:

= El juego ha sido eliminada del sistema.

Tabla 4.15: Caso de Uso CU-15: Eliminar Juego

CU-16: Abrir Juego

Descripcioén:
Se cambia el estado de un juego a Abierto.

Actor Primario:
Usuario Administrador.

Precondiciones:

= El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Flujo Principal:
1. El administrador solicita abrir un juego.

2. El sistema cambia el estado del juego a Abierto.

Postcondiciones:

= El estado del juego ha cambiado a Abierto.

Tabla 4.16: Caso de Uso CU-16: Abrir Juego
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CU-17: Cerrar Juego

Descripcién:
Se cambia el estado de un juego a Cerrado.

Actor Primario:
Usuario Administrador.

Precondiciones:

= El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Flujo Principal:
1. El administrador solicita cerrar un juego.

2. El sistema cambia el estado del juego a Cerradp.

Postcondiciones:

= El estado del juego ha cambiado a Cerrado.

Tabla 4.17: Caso de Uso CU-17: Cerrar Juego

CU-18: Ocultar Juego

Descripcion:
Se cambia el estado de un juego a Oculto.

Actor Primario:
Usuario Administrador.

Precondiciones:

» El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Flujo Principal:
1. El administrador solicita ocultar un juego.

2. Kl sistema cambia el estado del juego a Oculto.

Postcondiciones:

= El estado del juego ha cambiado a Oculto.

Tabla 4.18: Caso de Uso CU-18: Ocultar Juego
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CU-19: Mostrar Juego

Descripcién:
Se cambia el estado de un juego a Visible.

Actor Primario:
Usuario Administrador.

Precondiciones:

= El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Flujo Principal:
1. El administrador solicita mostrar un juego.

2. El sistema cambia el estado del juego a Visible.

Postcondiciones:

= El estado del juego ha cambiado a Visible.

Tabla 4.19: Caso de Uso CU-19: Mostrar Juego
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CU-20: Crear Usuario

Descripcién:
Se crea un nuevo usuario.

Actor Primario:
Usuario Administrador.

Precondiciones:

= El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Flujo Principal:
1. El administrador solicita crear un nuevo usuario.

2. El sistema solicita los datos del nuevo usuario, a saber: nombre, contrasena, grupo
y rol.

3. El usuario introduce los datos y confirma.
4. El sistema comprueba que todos los datos se han rellenado.

5. El sistema crea el nuevo usuario.

Flujo Alternativo A1 (Datos sin rellenar):

A. Si el usuario deja algiin campo vacio al rellenar los datos del nuevo usuario, el
sistema:

= Muestra un mensaje de campos requeridos.

= Salta al paso dos.

Postcondiciones:

s El usuario ha sido creado en el sistema.

Tabla 4.20: Caso de Uso CU-20: Crear Usuario
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CU-21: Editar Usuario

Descripcién:
Se editan los datos de un usuario.

Actor Primario:
Usuario Administrador.

Precondiciones:

= El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Flujo Principal:
1. El administrador solicita editar un usuario.
2. El sistema solicita los datos del usuario, a saber: nombre, contrasena, grupo y rol.
3. El usuario introduce los datos y confirma.
4. El sistema comprueba que todos los datos se han rellenado.

5. El sistema edita los datos del usuario.

Flujo Alternativo A1l (Datos sin rellenar):
A. Si el usuario deja algiin campo vacio al rellenar los datos del usuario, el sistema:

s Muestra un mensaje de campos requeridos.

= Salta al paso dos.

Postcondiciones:

s El usuario ha sido editado.

Tabla 4.21: Caso de Uso CU-21: Editar Usuario

A7



4.3. MODELO DE CASOS DE USO

CU-22: Eliminar Usuario

Descripcién:
Se elimina un usuario.

Actor Primario:
Usuario Administrador.

Precondiciones:

= El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Flujo Principal:
1. El administrador solicita eliminar un usuario.
2. El sistema solicita confirmacién.
3. El usuario confirma.

4. Fl sistema elimina el usuario.

Postcondiciones:

s Fl usuario ha sido eliminada del sistema.

Tabla 4.22: Caso de Uso CU-22: Eliminar usuario
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CU-23: Crear Tema

Descripcién:
Se crea un nuevo tema.

Actor Primario:
Usuario Administrador.

Precondiciones:

= El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Flujo Principal:
1. El administrador solicita crear un nuevo tema.

2. El sistema solicita los datos del nuevo tema, a saber: color primario, color secundario,
color del texto, icono de puntuacion e icono de asignaturas completadas.

3. El usuario introduce los datos y confirma.
4. El sistema comprueba que todos los datos se han rellenado.

5. El sistema crea el nuevo tema.

Flujo Alternativo A1 (Datos sin rellenar):
A. Si el usuario deja algin campo vacio al rellenar los datos del nuevo tema, el sistema:

= Muestra un mensaje de campos requeridos.

= Salta al paso dos.

Postcondiciones:

s El] tema ha sido creado en el sistema.

Tabla 4.23: Caso de Uso CU-23: Crear tema

4.3.1. Modelo de Dominio

En este apartado se describe el modelo de dominio del sistema.

El modelo de dominio presentado estd compuesto por tres entidades principales: User,
Subject y Game, reflejando la estructura logica del sistema y sus relaciones.

La entidad User representa a los usuarios de la plataforma. Cada usuario tiene un
identificador, un nombre, un rol (por ejemplo, estudiante o administrador), una puntua-
cion total acumulada y un contador de asignaturas completadas. Los usuarios pueden
estar relacionados con multiples asignaturas, y a su vez, una asignatura puede pertenecer
a varios usuarios, lo que refleja una relacién muchos a muchos.
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La entidad Subject representa las asignaturas disponibles. Cada asignatura tiene atri-
butos como identificador, nombre, imagenes (principal y de fondo), posicién, y dos in-
dicadores booleanos: uno para indicar si estd abierta y otro para su visibilidad. Cada
asignatura contiene uno o mas juegos, estableciendo una relacién uno a muchos con la
entidad Game.

La entidad Game representa los juegos asociados a cada asignatura. Cada juego tiene
su identificador, nombre, imagen, puntuacién maxima posible, posicion, y una referencia
al usuario que lo ha subido (idUser). Ademads, cuenta con varias banderas booleanas para
definir su estado: si esta abierto, visible, si es nuevo y si ha sido cargado correctamente.
La relacion con Subject es de muchos a uno, ya que un juego pertenece a una unica
asignatura.

En la Figura 4.2 se muestra el modelo de dominio descrito.

Game
Subject + id: number
+ idSubject: number
+ id: number + img: string
+ name: string 1.* 0...* |+ name: string
+img: string + maxScore: number
+ imgBackground: string Conti + isOpen: boolean
+ position: number ontiene + isVi_s'!bIe: boolean
+ isOpen: boolean + posmon: number
+ isVisible: boolean + idUser: number
+ isNew: boolean
0..* + isUploaded: boolean
Pertenece a
0..r
User
+ id: number

+ name: string

+ role: Roles

+ totalScore: number

+ completedSubjects: number

Figura 4.2: Modelo de Dominio.

4.3.2. Diagrama de Secuencia

Para entender cémo se comunicaran las diferentes partes del proyecto en un futuro se
pone como ejemplo el diagrama de secuencia de Iniciar Sesién, este diagrama se ve en la
Figura 4.3.
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Capitulo 5

Diseno e Implementacion

5.1. Diseno

En este apartado se especifican las decisiones de diseno tomadas.

5.1.1. Patrén Arquitecténico

Este proyecto se ha realizado siguiendo una arquitectura en capas [6], separando el
sistema en distintas partes con responsabilidades bien definidas. Esta eleccion responde
a la necesidad de desarrollar un front-end independiente que, en un futuro, se conectara
a un back-end mediante API REST, siguiendo un enfoque modular y escalable.

La aplicacion esta dividida en tres capas principales:

= Capa de Presentacion: Se encarga de la interfaz de usuario y la interaccién con
el sistema.

» Capa de Légica de Negocio: En un futuro contendra el back-end encargado del
procesamiento de datos y la aplicacién de reglas de negocio

» Capa de Datos: Gestionara la persistencia de la informacién en una base de datos.

Este enfoque permite una mayor flexibilidad y mantenibilidad, ya que cada capa puede
evolucionar de manera independiente. Ademas, el uso de API REST para la comunicacion
entre el front-end y el back-end garantiza una integracién eficiente y facilita la posibilidad
de expandir el sistema en el futuro. Se puede ver una representacién de este patrén en la
Figura 5.1.
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/ Aplicacién \
e N

Capa de Presentacion

Capa de Datos

Base de Datos

Figura 5.1: Diagrama de Arquitectura de la plataforma.

5.1.2. Estructura modular

Durante el desarrollo del front-end de la plataforma, se ha optado por una arquitectura
basada en moédulos funcionales, conocida cominmente como estructura por funcionali-
dades (feature-based folder structure)[7]|. Este patrén consiste en organizar el proyecto
agrupando todos los elementos relacionados con una misma vista o funcionalidad dentro
de una misma carpeta, lo cual permite una mayor cohesién interna y una separacién clara
entre distintas partes del sistema.

Concretamente, en este proyecto cada vista principal se encuentra ubicada en la car-
peta modules, y cada una de estas vistas contiene su propio conjunto de subcarpetas
internas como components, api o hooks, asi como su correspondiente archivo index.tsx,
que actia como punto de entrada del médulo. Esta estructura permite que cada vista
gestione de forma auténoma sus propios recursos, evitando dependencias innecesarias con
otras secciones del sistema. Ademas, se ha definido un médulo independiente denominado
shared, que alberga todos aquellos elementos reutilizables y transversales a la aplicacién,
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como componentes visuales genéricos, custom hooks reutilizables o estilos compartidos.

El uso de este patréon modular presenta multiples ventajas, especialmente en pro-
yectos de cierta envergadura. Facilita la escalabilidad, ya que nuevos médulos pueden
incorporarse sin afectar la organizacion existente. Mejora también la mantenibilidad, al
permitir localizar y modificar el cdédigo relacionado con una funcionalidad de forma rapi-
da e intuitiva. Asimismo, fomenta la reutilizacion, la separacién de responsabilidades y
la colaboracion en entornos de desarrollo en equipo.

En resumen, la adopcién de una estructura modular basada en funcionalidades no solo
contribuye a una mejor organizacién del proyecto, sino que también prepara el sistema
para futuras extensiones y facilita la integracion con un back-end que pueda desarrollarse

posteriormente. Se puede ver un ejemplo simple de esta estructura en la Figura 5.2.

src/

|

modules/ ]—»

app.tsx

. game- o - .
login/ home/ selector/ admin-panel dev-panel ranking/ play
login.tsx home.tsx game- admin-panel-tsx| | dev-panel.tsx ranking.tsx play.tsx

selector.tsx

Figura 5.2: Diagrama de mdédulos de la plataforma.

La estructura de carpetas interna de un modulo tiene la forma representada en la

Figura 5.3.
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module/
4 N\
api/

& J
4 N\
hooks/

& J
4 N\
components/

& J
4 N\
styles/

& J
4 N\
constants/

& J
module-
name.tsx

Figura 5.3: Diagrama de Mddulo estandar.

5.1.3. Patréon Repositorio

En la arquitectura de esta plataforma web se ha implementado el Patrén Repositorio
[8] con el objetivo de desacoplar la légica de acceso a datos del resto de la aplicacién y
facilitar el mantenimiento, escalabilidad y reutilizacién del cédigo.

Cada moédulo del front-end, que en esta arquitectura corresponde a una vista es-
pecifica, cuenta con una carpeta api/ que implementa de forma estructurada el patrén
repositorio. Esta carpeta contiene los siguientes elementos:

Carpeta domain/: Contiene el archivo donde se definen las clases del dominio, es
decir, las representaciones logicas de las entidades que maneja la aplicaciéon. Estas clases
son utilizadas en toda la aplicacion como modelo de referencia.

Carpeta dto/: Contiene el archivo que define las interfaces que representan los datos
tal como son enviados y recibidos desde el back-end (Data Transfer Object - DTO). Estas
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interfaces reflejan la estructura cruda de los datos provenientes del servidor.

Carpeta mapper/: Contiene el archivo que implementa las funciones que se encargan
de convertir entre DTOs y objetos de dominio, y viceversa. Este mapeo garantiza que la
l6gica de negocio opere siempre sobre objetos del dominio, aislando asi la aplicacién de
los detalles especificos de la estructura de datos del back-end.

Carpeta interface/: Contiene una interfaz TypeScript que define los métodos que
debe implementar cualquier repositorio para ese modulo. Generalmente, estos métodos
incluyen operaciones comunes como get, create, update, delete, entre otros.

Carpeta repository/: Implementa la interfaz previamente definida. Cada método
del repositorio se encarga de realizar las llamadas a la API correspondientes y, cuando es
necesario, transformar los datos usando las funciones del mapper. De esta forma, el repo-
sitorio actia como intermediario entre el back-end y el resto del front-end, gestionando
tanto la comunicacién como la transformacién de los datos.

La Figura 5.4 representa mediante un diagrama la comunicacion entre estos elementos.

En ciertas partes del proyecto, se ha necesitado utilizar las mismas clases de dominio
y métodos del repositorio en médulos distintos, en este caso se han movido los archivos
a la carpeta de api/ del médulo shared/.

Esta organizacion permite separar claramente las responsabilidades de cada parte
del cédigo, reduciendo el acoplamiento entre componentes y facilitando la evolucién del
software. Ademas, habilita la posibilidad de realizar tests unitarios sobre la légica de
negocio sin necesidad de depender directamente del back-end.

)

A

Y

Implementa
Repositorio Interfaz }

[ Mapper }
[ Domain }74,[ DTO }

Figura 5.4: Diagrama de Patréon Repositorio.

En las figuras 5.3 a 5.7 se presentan una serie de diagramas para entender el funcio-
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namiento de las clases de dominio y de las interfaces DTO dentro de cada una de las

carpetas de api.

domain/user.ts

User

src/modules/shared/api

mapper/user.mapper.ts

dto/user.dto.ts

id: number
group: string
role: Roles
name: string
passwd: string

User Mapper

UserDTO

UserUpdate

group: string
role: ROLE
name: string
passwd: string

UserCreate

group: string
role: ROLE
name: string
passwd: string

\
L —

UserLogin

name: string
passwd: string

UserScore

totalScore: number
completedSubjects: number

™~ toDomain()
\ toDTO()
™ toUpdateDTO()
L > toCreateDTO()
By toLoginDTO()
toScoreDomain()
Ll toScoreDTO()

IDUsuario: number
Grupo string
TipoUsuario: Roles
Nombre: string
Contrasena: string

UserUpdateDTO

Grupo: string
TipoUsuario: ROLE
Nombre: string
Contrasena: string

UserCreateDTO

|

Grupo: string
TipoUsuario: ROLE
Nombre: string
Contrasena: string

UserLoginDTO

Nombre: string
Contrasena: string

UserScoreDTO

Puntuacion: number
Completado: number

Figura 5.5: Diagrama de Carpeta API de Usuario.
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domain/subject.ts

Subject

src/modules/shared/api

mapper/subject.mapper.ts

dto/subject.dto.ts

id: number

name: string

img: string
imgBackground: string
position: number
isOpen: boolean
isVisible: boolean

Subject Mapper

SubjectDTO

SubjectUpdate

name: string
img: string
imgBackground: string

SubjectCreate

name: string
img: string
imgBackground: string

newState: boolean

™ toDomain()

™ toDTO()

> toUpdateDTO()

By toCreateDTO()
toUpdateOpenDTO
toUpdateVisibleDTO

IDMundo: number
Nombre: string
UrlimgMundo: string
UrlimgDentro: string
Posicion: number
Abierto: boolean
Visible: boolean

SubjectUpdateDTO

Nombre: string
UrlimgMundo.: string
UrlimgDentro: string

SubjectCreateDTO

Nombre: string
UrlimgMundo.: string
UrlimgDentro: string

SubjectUpdateOpenDTO

Abierto: boolean

e

SubjectUpdateVisibleDTO

Visible: boolean

Figura 5.6: Diagrama de Carpeta API de Asignatura.
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domain/game.ts

Game

src/modules/shared/api

mapper/game.mapper.ts

dto/game.dto.ts

id: number
idSubject: number
img: string

name: string
maxScore: number
isOpen: boolean
isVisible: boolean
position: number
idUser: number
isNew: boolaen
uploaded: boolean

Game Mapper

GameDTO

GameUpdate

idSubject: number
name: string

img: string
maxScore: number

GameCreate

idSubject: number
name: string

img: string
maxScore: number

newState: boolean

A

toDomain()
™S toDTO()
By toUpdateDTO()
/ toCreateDTO()
/ toUpdateOpenDTO
| »| toUpdateVisibleDTO

IDMinijuego: number
IDMundo: number
Urlimagen: string
Nombre: string
PuntuacionMaxima: number
Abierto: boolean
Visible: boolean
Posicion: number
IDUsuario: number
Nuevo: boolean
Subido: boolean

GameUpdateDTO

IDMundo: number

Nombre: string

Urlimagen: string
PuntuacionMaxima: number

GameCreateDTO

IDMundo: number

Nombre: string

Urlimagen: string
PuntuacionMaxima: number

GameUpdateOpenDTO

Abierto: boolean

GameUpdateVisibleDTO

Visible: boolean

Figura 5.7: Diagrama de Carpeta API de Juego.

domain/ranking.ts

Ranking

userName: string
userGroup: string

userCompletedSubjects: number

userTotalScore: number

src/modules/ranking/api

mapper/ranking.mapper.ts

Ranking Mapper

toDomain()

toDTO()

dto/ranking.dto.ts

RankingDTO

Nombre: string

Grupo: string
TotalEstrellas: number
TotalPuntos: number

Figura 5.8: Diagrama de Carpeta API de Ranking.
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src/api
domain/theme.ts dto/theme.dto.ts
mapper/theme.mapper.ts
Theme ThemeDTO
id: number Theme Mapper id: number
primary: string primary: string
secondary: string secondary: string
text: string text: string
pointslcon: string ~ toDomain() 1 pointslcon: string
completedSubjectslcon: string completedSubjectsicon: string
™y toDTO()
ThemeCreate ThemeCreateDTO

primary: string primary: string
secondary: string N toCreateDTO() | secondary: string
text: string 7 " text: string
pointslcon: string pointslcon: string
completedSubjectslcon: string completedSubjectsicon: string

Figura 5.9: Diagrama de Carpeta API de Tema.

5.1.4. La Interfaz

Antes de abordar el desarrollo definitivo de la interfaz de usuario, se realizaron varios
bocetos iniciales con el objetivo de explorar diferentes ideas de diseno y distribucion de
los elementos. Estos prototipos tempranos permitieron validar conceptos de usabilidad,
flujo de navegacién y organizacién de la informacion de forma rapida y visual.

En las figuras 5.10 a 5.20 se presentan los bocetos elaborados durante la fase inicial del
proyecto. Cabe destacar que estas representaciones no reflejan necesariamente el aspecto
final de la aplicacién, sino que sirvieron como punto de partida para el diseno iterativo
posterior.

GAMISPACE

——
User

Imagen

Pag&wd l I“'F UVa

"
Login

Imagen

Greidi

N

Figura 5.10: Vista Login.
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Iconos

| GAMISFACE Howe Rankins« Adwin Losout Adwin: admin ‘EODOOOD]

N N

¥

As]smo«tura Asisnatura ASisma‘tura As‘usrnatura

N~

Figura 5.11: Vista Home.

Iconos

| GAMISFACE Howe Rankins‘r Admin Losqout Adwin: adwmin ‘EODODOG]

Figura 5.12: Vista GameSelector.
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Iconos

ISPACE Howe Rankins« Adwin Losout Adwin: admin ‘EODOOOD]

Jugando : Mars Minners

e —_—

Figura 5.13: Vista Play.

Iconos

| GAMISPACE Howe Rankinsr Acwin Losqout Adwin: adwin ‘EODODOG]

[ Seleccionar ‘I'io v Seleccionar Juege v

Puntos

Figura 5.14: Vista Ranking.
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ISPACE

Asignoturag

Usuarios

Crear Usuario
Crear Asignatura

Crear Juego

Crear tema

Home Ronkins« Admin Losout

I agen I nombre-juego

editar

Iconos

cerrar || borrar

!

A

p—
oeultar| l cerrar j borrar

1 imagen | nombre-asingatura euhtm-] oculbar 1 c:errar borrar ]

Figura 5.15: Vista AdminPanel - Tab de Asignaturas.

GAMISPACE Home Rankins Adwin Losout

Asignaturas

Usuarios

Crear Usuario

Crear Asignatura

Crear Juego

Crear tema

[ nombre-usuario

nombre-usuario Ie itar

[ nombre-usuario

nembre-usuario

Iconos

Adwin: adwin ‘EOOODO D}

Figura 5.16: Vista AdminPanel - Tab de Usuarios.
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Iconos

MISPACE Home Ronkins« Adwin Losout

Asignaturas Crear Usuario

T Nowmbre
Crear Usuario [ Contrasera ]

crear ‘S-Isnatur“

Crear Juege TIPQ 5((’. Usuario ]
Cremr tema Subir CSV }

Crear |

Figura 5.17: Vista AdminPanel - Tab de Creacién de Usuario.

Iconos

| GAMISPACE Home Rankins Admin Losout Adwin: adwin ‘EOOODOD}

Asignoturas Crear As‘.gn atura

Usuarios NDML’\'&
Crear Usuario [ IMGg&H ]

Crear Asignatura Imagen Fondo

Crear Juego W

Crear tema

Figura 5.18: Vista AdminPanel - Tab de Creacién de Asignatura.
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Iconos

MISPACE Home Ronkins« Adwin Losout

Asignaturas Crear Juego

Usuarios Nowmbre
Crear Usuario [ Imagen ]

Crear Asignatura Puntuacidn Maxima
Crear Juego [ Asignatura I

Crear

Crear tema

Figura 5.19: Vista AdminPanel - Tab de Creacién de Juego.

Iconos

| GAMISPACE Home Rankins Admin Losout Adwin: adwin ‘EOOODOD}

Asignaturas Crear Tema

Usuarios [ Color Princ?pa' ]

Crear Usuario [ Color Secundario ]
Crear Asignatura Color Texto
Crear Juego [ Icono Puntuac?én I

Crear tema I Lcono Asig.Conp‘etadas ]

Crear |

Figura 5.20: Vista AdminPanel - Tab de Creacién de Tema.
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5.2. Implementacién

5.2.1. Tecnologias Usadas

El rediseno de la plataforma se realizard utilizando tecnologias modernas, selecciona-
das por su robustez, escalabilidad y amplia adopcién en la industria:

= React: Se ha elegido como framework principal debido a su enfoque basado en
componentes reutilizables, su eficiencia en el manejo del DOM virtual y su amplia
comunidad de soporte [1].

= TypeScript: Se ha optado por este lenguaje en lugar de JavaScript para mejorar
la seguridad del c6digo mediante tipado estatico, facilitando la deteccién de errores
en tiempo de desarrollo [2].

= Bootstrap y CSS: Se han utilizado para estilizar la interfaz y garantizar un diseno
responsivo y accesible. Bootstrap permite agilizar la maquetacién sin necesidad de
desarrollar componentes desde cero [9] [10].

= React Router DOM: Implementado para gestionar la navegacién dentro de la
plataforma, proporcionando una experiencia fluida entre diferentes secciones [1].

» Zod: Utilizado para la validacion de datos y esquemas de forma declarativa, ase-
gurando que los datos manipulados en la aplicacion cumplan con las estructuras
esperadas [11].

= Framer Motion y React Spring: Se han empleado para mejorar la experiencia
visual con animaciones fluidas y dindmicas [1] [12].

= Storybook: Se ha integrado como herramienta para el desarrollo y documenta-
cién de componentes de forma aislada, lo que facilita su prueba, revisién visual y
reutilizacion [13].

5.2.2. Estructura del cédigo

A continuacion, se describe la organizacion de los principales directorios del proyecto:
src/: Cédigo fuente principal, contiene el cédigo principal de la aplicacién y estd

dividido en las siguientes carpetas:

» api/: Contiene la funciones relacionadas con las llamadas a la API del servicio
REST. Aqui se definen los servicios para la comunicacién con el back-end.

» app/: Incluye los archivos principales de la aplicacién:

e App.tsx: Componente raiz de la aplicacién.

e index.tsx: Punto de entrada donde se monta el componente principal en el
DOM.
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¢ Routes.tsx: Gestién de la navegacion y enrutamiento de la aplicacion.
e ProtectedRoute.tsx: Componente para manejar rutas protegidas (autenti-
cacién/autorizacion).

assets/: Contiene recursos estdticos como imagenes, iconos y fuentes.

constants/: Almacena valores constantes que se reutilizan en la aplicacion, evitan-
do la duplicacion de cédigo.

context/: Contiene los contextos globales de la aplicacién utilizando React Context
API para la gestién de estados globales.

hooks/: Carpeta donde se encuentran los custom hooks, funciones reutilizables que
encapsulan légica especifica.

pages/: Carpeta que almacena los médulos o vistas de la aplicacion; cada vista
estd separada en su propia carpeta. Cada una de estas carpetas puede contener una
arquitectura similar al resto del proyecto, por ejemplo, la carpeta "home/”puede
contener a su vez sus carpetas gomponents/”, "hooks/.© "styles/”.

e adminPanel/: Panel de administracion.

e dev-panel/: Panel de desarrollador.

e game-selector/: Selector de juegos.

e home/: Pigina principal, selector de asignaturas.

e login/: Pagina de inicio de sesién.

e not-Found/: Pagina de error 404.

e play/: Pagina donde se ejecutan los juegos.

e ranking/: Pédgina con la clasificacién de jugadores.

e shared/: Contiene componentes reutilizables que pueden ser usados en varias

paginas, como botones, textos o inputs.

services/: Aqui se ubican los servicios de la aplicacion.

styles/: Almacena archivos de estilos globales.

Ademas de los directorios mencionados, el proyecto cuenta con varios archivos de
configuracion, entre ellos:

.eslintrc.json, .eslint.config.js: Configuracion de ESLint para mantener un c6di-
go limpio y consistente.

.prettier.json: Configuracién de Prettier para el formateo automético del codigo.
tsconfig.json: Configuracién de TypeScript.
package.json: Lista de dependencias y scripts del proyecto.

README.md: Documentacién general del proyecto.
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5.2.3. Uso de StoryBook

Para facilitar la documentacién, visualizacion y reutilizacion de los componentes de
interfaz desarrollados, se ha integrado Storybook en el proyecto. Storybook es una
herramienta de desarrollo que permite crear y mostrar de forma aislada los componentes
de una aplicacion front-end, sin necesidad de ejecutarla en su totalidad.

Gracias a esta herramienta, ha sido posible construir una libreria de componentes
reutilizables y mantener una documentacion visual interactiva de cada uno de ellos.
Esto ha permitido verificar su comportamiento, estilo y estado en distintos contextos
(por ejemplo, botones de diferentes tipos, inputs o links), todo ello sin depender de la
logica del resto de la aplicacion.

La visualizacién en tiempo real de los componentes, junto con la posibilidad de simular
props, eventos y estados, ha facilitado la detecciéon temprana de errores y la mejora del
diseno de la interfaz.

En resumen, Storybook ha contribuido de manera significativa a mantener una arqui-
tectura de front-end ordenada, documentada y orientada a la reutilizaciéon de componentes
UL, lo que resulta especialmente 1til en proyectos de mediano o gran tamano como este.

5.2.4. La Interfaz Final

En este apartado se muestran las vistas de la interfaz final. En las figuras 5.21 a 5.31
se presentan las capturas de las vistas elaboradas durante la fase final del proyecto.

‘Gamispace

)
=)

* Login

Figura 5.21: Vista Login
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Gamispace Home ‘Ranking Admin Logout i . ) 5 # .Admin : admin 2350 (@ 0

Figura 5.22: Vista Home.

Gamispace Home Ranking Admin Logout Admin : admin 2350 0

Figura 5.23: Vista GameSelector.
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Space Horme Ranking Adriin Logout Admin : admin 2350 (@

Playing: Cafeteria

Seleccionar nivel

Tutorial

Menu Il Menu I1l Menu IV

Figura 5.24: Vista Play.
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Figura 5.25: Vista Ranking.
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Gamispace Home Ranking Admin Logout Admin : admin 2350 @ 0 @
Subjects
Ueats Prusbal
Add Subject
Apuntados - Max Score: 8000
Add Game.
Add User

Apilas - fAax Score: 8000
Add Theme

Caida de Datos - Max Score: 8000

Fiesta Recursiva - Max Score: 8000

Mundo 333:

Mundo §

Subjects
Demol - U Demo2 - U
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Add Subject User8l - U
Add Game. 5 9
User92 - U Users3 - u Usersa - U

Add User

Add Theme User95 - U

Userl01 - U
Userl05 - U Userl - U
User2 - U Userd - U

Users - U

Users - U Userl0 - U

Userll - U User3 - U

Userl4 - U Userls - U

Figura 5.27: Vista AdminPanel - Tab de Usuarios.
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Gamispace Home Ranking Admin Logout Admin : admin 2350 @ 0 @

Subjects

Users

Add Subject

Add Game.

Add User

Add Theme

Create User

E=T.
)
CTR|

User Role ¥

Create

Figura 5.28: Vista AdminPanel - Tab de Creacién de Usuario.

Gamispace fome Ranking Admin Logout . : ) . Admin:admin 2350 @ O i

subjects
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Add Subject
Add Game.
Add User

Add Theme

Create Subject

e
(o
JCEETI

Create

Figura 5.29: Vista AdminPanel - Tab de Creacién de Asignatura.
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Gamispace Home Ranking *Admin  Logout y * “Admin: admin 2350 @ 0 @

subjects
Users
Add Subject
Add Game
Add User

Add Theme

Create Game

(=
o )

Create

Figura 5.30: Vista AdminPanel - Tab de Creacién de Juego.
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Preview

Gamispace

Button

save

Figura 5.31: Vista AdminPanel - Tab de Creacién de Tema.

5.2.5. Pruebas

Durante esta fase del proyecto, las pruebas del sistema se han llevado a cabo utilizando
la base de datos actualmente en uso en la plataforma original. El objetivo prin-
cipal de estas pruebas ha sido verificar el funcionamiento técnico de las funcionalidades
desarrolladas.

Se ha optado por aplicar pruebas de tipo caja negra, evaluando que cada funcionali-
dad responda de forma correcta ante diferentes entradas, sin considerar la légica interna.
Estas pruebas estan definidas en la Tabla 5.1.
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Funcionalidad Estado Observaciones
Registro y login de usuario Parcialmente Actualmente se permite el login
funcional para los usuarios de tipo

Administrador y Desarrollador,
el resto de tipos de usuario no
existen actualmente en la base
de datos actual, con la que se
han realizado las pruebas; por lo
tanto no se han podido probar al
pertenecer a la futura
implementacion del back-end.

Visualizacion de Funcional El modelo de datos actual

asignaturas permite la visualizacién
completa.

Acceso a asignatura y Funcional Comprobado que el flujo

visualizacién de juegos funciona correctamente con la

base actual.

Acceso a juego e Funcional Se permite acceder a los juegos,
interaccién con él aunque al no existir el back-end
todos los enlaces apuntan a un
mismo juego, usado para las

pruebas.
(Clasificacion individual y Funcional Se pueden consultar todos los
grupal tipos de ranking existentes sin
error.
Gestion de asignaturas Funcional Se pueden consultar y modificar
las asignaturas y sus juegos.
Gestion de usuarios Parcialmente La consulta y eliminacion de
Funcional usuarios funciona, la

modificacion no.

Creacién de asignatura Funcional El formulario de creacién de
asignatura recoge los datos de
una asignatura correctamente.

Creacién de juego Funcional El formulario de creacién de
juego recoge los datos de un
juego correctamente.

Creacién de usuario Funcional El formulario de creacién de
usuario recoge los datos de un
usuario correctamente.

Creacion de temas Funcional Se permite simular la creacion de
un tema.

Tabla 5.1: Resumen de funcionalidades probadas con base de datos actual



Capitulo 6

Conclusiones

El desarrollo de este Trabajo de Fin de Grado ha permitido disenar e implementar el
front-end de una plataforma educativa centrada en la gamificacion del aprendizaje uni-
versitario. A lo largo del proyecto se ha abordado la planificacion, disenio y desarrollo de
una solucién moderna y escalable, basada en tecnologias actuales como React y TypeS-
cript, lo que ha supuesto un avance importante tanto en términos de arquitectura como
de experiencia de usuario.

Durante el proceso, se han enfrentado diversos desafios, especialmente relacionados
con la falta de experiencia previa en algunas de las tecnologias utilizadas y con la nece-
sidad de reajustar ciertas fases del proyecto. Estas dificultades, sin embargo, han contri-
buido significativamente al aprendizaje y a la adquisicién de competencias técnicas clave
para el desarrollo de aplicaciones web modernas.

La plataforma desarrollada sienta las bases para un sistema mas completo que podra,
en el futuro, integrarse con un back-end mediante APIs REST, alojar multiples juegos
didacticos y ofrecer una experiencia competitiva y educativa a los estudiantes. Ademas,
se ha intentado seguir una estructura modular y el uso de buenas précticas de desarrollo
para intentar asegurar que el sistema pueda evolucionar facilmente y adaptarse a nuevas
necesidades.

En definitiva, el proyecto ha cumplido con los objetivos planteados inicialmente, apor-
tando una solucién funcional, estructurada y con un enfoque hacia la escalabilidad, la
usabilidad y el aprendizaje basado en el juego. Creemos que este trabajo no solo repre-
senta un avance técnico, sino también una propuesta con potencial real de aplicaciéon en
entornos educativos universitarios.
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