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Capitulo 1 ¢ QUE ES ESTE
TRABAJO?

1.1 RESUMEN

El objetivo de este proyecto es desarrollar una plataforma de minijuegos multijugador para dos
jugadores que pueda ser integrada con otras aplicaciones o juegos. Esta plataforma tiene como
propdsito enriquecer otros juegos para afadir variedad y hacerlos menos mondtonos. Por esta razén,
los minijuegos seran de diferente género y temdtica, contaran con elementos de caracter aleatorio
y, en algunos casos, distintos roles para los jugadores, haciendo que la experiencia sea menos
repetitiva.

La plataforma también se puede usar de forma aislada como sitio web de minijuegos donde los
usuarios pueden crear salas para jugar o unirse a salas ya existentes. Estara desarrollada con
WebSockets y todos los elementos graficos serdn de creacion propia.

1.2 PALABRAS CLAVE

Minijuegos, multijugador, plataforma, web, WebSocket, online.

1.3 ABSTRACT

This project objective is to develop a two-player minigame platform that can be integrated with other
games or applications. The purpose of this platform is to enrich other games to increase variety and
make them less monotonous. For this reason, the minigames will be of different genres and themes,
will have random elements on them and sometimes they will also have different roles for the players
to make the experience less repetitive.

The platform can also be used as a stand-alone web application where users can create their own
lobbies to play or join existing ones. It will be de developed using WebSockets and all the graphic
elements will be self-crafted.



Escuela de q : )

Ingenieria Informatica ASTURIAS
CAMPUS DE EXCELENCIA
. . . INTERNACIONAL
Universidad de Oviedo AB FUTURUM

1.4 KEYWORDS

Minigame, multiplayer, platform, web, WebSocket, online.
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2.1 INICIO DEL PLAN DE SISTEMAS DE INFORMACION

2.1.1 Andlisis de la Necesidad del PSI

Se parte de un proyecto ya existente, un juego multijugador web educativo para usar en clase. En
este juego todos los alumnos estdn en una isla y tienen que escapar utilizando barcos y diferentes
vehiculos, los alumnos mueven a sus personajes y también a unos tiburones con los que pueden
"comerse" a otros alumnos. Cada 5 minutos se puede hacer un movimiento, a no ser que se haga clic
a un botén donde se hacen preguntas tipo test y si se van respondiendo bien, se reduce ese tiempo
de espera.

Lo que se ha descubierto es que los primeros dias a los alumnos les gusta mucho el juego, pero luego
se acaban aburriendo de todo. Por esta razén se ha decidido incluir minijuegos dentro del propio
juego.

Para ello, se creard una plataforma web de minijuegos multijugador independiente que pueda
utilizarse como servicio desde este juego.

2.1.2 Identificacidon del Alcance del PSI

El sistema permitira a los usuarios crear salas o unirse a salas ya existentes. Inicialmente contara con
5 minijuegos de distinta tematica y género, todos ellos para 2 jugadores, aunque podran afadirse
nuevos minijuegos mas adelante. Los minijuegos contaran con elementos de caracter aleatorio y, en
algunos casos, con distintos roles para cada jugador.

Todos los minijuegos contardn con una interfaz comun, donde reciben los nombres de los jugadores
y se devuelve el resultado (empate o el ganador).

2.1.3 PSI 1.3: Requisitos Iniciales del PSI

En este apartado se describen los requisitos iniciales del PSI:
Requisitos funcionales

o Plataforma que ofrece distintos minijuegos
o Los usuarios podran crear salas para jugar
o Los usuarios podrdn unirse a salas existentes
¢ Los minijuegos deberdn ser para dos jugadores
¢ 5 minijuegos de diferente tipo y tematica
o Tresenraya
= Sejuega en un tablero de 3x3 casillas
= Se asigna X u O de forma aleatoria a los jugadores.
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Cada jugador coloca una ficha por turnos
= Empieza el que tiene las “X”.
» Cada jugador solo puede poner fichas del simbolo que le
corresponda.
Gana el jugador que consigue formar una raya con 3 de sus fichas.
Si se llena el tablero sin formar ninguna raya de 3, se considera empate.

o Carrera de obstaculos

Cada jugador aparece corriendo en el lado izquierdo de la pantalla
Los obstdculos se aproximan al jugador desde el lado derecho de la pantalla
= Podrdn estar elevados o a ras de suelo
* Serdn los mismos para ambos jugadores
El jugador podra saltar o agacharse para esquivar los obstaculos.
Cada vez que el jugador esquive un obstaculo correctamente, avanzara un
paso en la barra de progreso (si el jugador choca con el obstaculo, no
avanzara).
Gana el jugador que primero llegue a la meta

o Juego de imitacién

Se elige de forma aleatoria el jugador que imita y el imitador.
El juego consta de 3 rondas con 2 fases cada una:
= Primeraronda
= Enla primera fase el jugador a imitar crea una secuencia de
3 elementos pulsando los botones que se encuentran a un
lado. Puede repetir elementos seguidos.
= En la segunda fase el otro jugador debera reproducir esa
misma secuencia.
Rondas 2y 3
* |gual que la primera ronda, pero con secuencias de 4 y 5 elementos
respectivamente.
Si el jugador imitador consigue reproducir todas las secuencias
correctamente, ganara.
Si el jugador imitador falla a la hora de reproducir cualquiera de las
secuencias, ganara el jugador imitado y finalizara el juego.

o Contar personajes

Un tren de 5 vagones recorrerd la pantalla de izquierda a derecha
Cada vagodn se generard de forma aleatoria y podra contener varios tipos
de personaje
El personaje que hay que contar es aleatorio en cada partida

= Se mostrard al inicio del minijuego

= Hay al menos 3 personajes distintos.
Al final de la secuencia los jugadores introducen el nimero que han
contado.
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* Habra un tiempo limite de 10 segundos.
» Eljugador que acierte serd el ganador.
*= Siambos aciertan o fallan se considerara empate.
o Persecucidn por roles

*= Se elige un escenario al azar para cada partida
* Habra al menos 3 mapas distintos
» Cada mapa tendra un punto de inicio para cada jugador

= Seasignan los roles de perseguidor y perseguido de forma aleatoria al inicio

de la partida
= El jugador perseguido podra poner obstaculos para ralentizar al
otro jugador.

» Eljugador perseguidor tendrd un “dash” para poder esquivarlos
* Los personajes se moveran automaticamente por el mapa.
* Cada jugador podra elegir qué direccion seguir en cada interseccion.
* Sieljugado perseguidor alcanza al otro jugador en menos de 30 segundos,
ganara la partida. Si no lo alcanza, ganard el jugador perseguido.

Requisitos no funcionales

e Interfaz comun de todos los minijuegos para poder ser integrados con el juego principal
e Cada minijuego recibe el nombre de dos jugadores
e Cada minijuego devuelve un resultado
o Elnombre del ganador
o Empate
e Lainterfaz grafica se desarrollara teniendo en cuenta posibles problemas visuales de los
usuarios como el daltonismo.
e Debe comportarse como un servicio web.
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2.2 ESTUDIO DE LA INFORMACION RELEVANTE

2.2.1 Seleccion y Andlisis de Antecedentes

En esta seccidon se realiza un estudio de otras plataformas de minijuegos ya existentes, asi como

tecnologias a utilizar.

2.2.1.1 Gartic Phone

Aunque Gartic Phone se trata de un juego de dibujo, tiene varios modos que podrian equivaler a

distintos minijuegos. Es un sitio web que fue creado en 2020 y que experimentd un gran crecimiento,

posiblemente gracias a la pandemia. Estuvo muy de moda durante varios afios y sigue teniendo un

gran numero de jugadores.

[ STREAMERS EN DIRECTO

OO0

TELEFONO DESCOMPUESTO

ANONIMO AUTENTIFICADO COMO JUGAR

o
°p ®
me. UN APODO O %
= MiNickName8863 6. HAZ NUEVOS AMIGOS

iEncuentra miles de jugadores de
Gartic en nuestro servidor de Discord!

ACCEDER AL DISCORD

e o 0o 0 o o

ELIGE UN PERSONAJE Y
D

L‘.

TERMINOS DE SERVICIO | PRIVACIDAD | LOGO E IMAGENES | BLOG | CONTACTO | W I @ &..PIZOD

Figura 1. Pantalla principal de Gartic Phone

Permite crear salas de hasta 50 jugadores y tiene integracién con Discord y Twitch, pero no permite
unirse a salas de otros jugadores a no ser que se tenga el enlace, por lo que no hay salas publicas. En

estos modos de juego, a excepcién del modo Puntuacién, tampoco hay un ganador, si no que trata

solo de pasarselo bien.
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- JETBRAINS IDEs

([« voue | sz o
PHSNE
—

JUGADORES 1/14 PREESTABLECIDOS AJUSTES PERSONALIZADOS

14 JUGADORES 3 = @

MINICKNAMES863 IMITACION ANIMACION

&) @

CADAVER EXQUISITO COMPLEMENTAR

< G

FALTA UNA PARTE

For productive

Figura 2. Pantalla de seleccion de modo de Gartic Phone

2.2.1.2 JKLM.fun

JKLM.fun es un sitio web de minijuegos creado por Sparklin Labs, aunque actualmente solo cuenta
con dos de ellos. Al igual que Gartic Phone, no tiene creacién de cuentas y solo es necesario introducir
un nombre para jugar, pero tiene integracidon con Discord y Twitch. Fue lanzada en 2019 y esta
desarrollada utilizando WebSockets. Actualmente Sparklin Labs esta trabajando en el desarrollo de
otra pdgina de juegos con versiones mejoradas de los minijuegos actuales y nuevos juegos en 3D.

2 Guestl399

CREAR UNA SALA UNIRSE A UNA SALA PRIVADA
‘ -

Instalar la app - () Discord (5160) -
Game Selector BombParty PopSauce Términos de servicio - Preguntas
Vota para elegir el Juege de palabras Test a ciegas para los
juego explosivo ojos frecuentes (FAQ)

Sala de Guest1399 Publico 6 Privado

Figura 3. Pantalla principal de JKLM.fun — Crear sala
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Permite crear salas tanto publicas como privadas en varios idiomas y de hasta 100 jugadores, por lo
que los usuarios pueden unirse a salas ya existentes desde la propia pagina o mediante un enlace o
cédigo:

Juega con 752 jugadores en 78 salas publicas y 227 privadas Filtrar... Actualizar
Chez lélé 18 5 | Dryer Lint's room (14 E bonnieeeee's room 12 ’é
= PpopSauce (French) = @ BombParty (English) w = popSauce (English) o
. i 8 x :_“-"""""": ------ 8 = a --------- S N
jennywei's room = . Guest4534's room = . 49 min 49 7 >
= PopSauce (English) = | @ BombParty (English) 2 | @ BombParty (English) T

Figura 4. Pantalla principal de JKLM.fun — Salas existentes

Algo Unico de esta plataforma es que los usuarios pueden contribuir a través de su Discord para
sugerir nuevas palabras, categorias, imagenes y textos para afiadir a los juegos.

JKLM.FUN/UFWM 9 Guest4534's roomn Temps: 00:02:05 Mots: 0

Inglés (min. 500 palabras/sil.) ( Mostrar reglas

Guest4534 A (0)

Guest45... Ha NG

S55a4
hyokio!...

.
PIES.

3
S350

ACCOUNT

Ha esta jugando.

Figura 5. Minijuego BombParty de JKLM.fun

2.2.1.3 WebSockets

WebSockets es una tecnologia que permite establecer un canal de comunicacién bidireccional entre
el navegador del usuario y un servidor. De esta manera se pueden recibir mensajes del servidor sin
tener que consultarlo. Actualmente es compatible con todos los navegadores principales (Chrome,
Edge, Firefox, Opera y Safari). También es compatible con Node.js.

Se utiliza para aplicaciones que requieren comunicacién en tiempo real como pueden ser chats,
juegos multijugador, herramientas colaborativas o notificaciones en vivo. Esto es posible gracias a
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gue WebSockets utiliza un protocolo bastante ligero y reduce la latencia con respecto a las solicitudes
HTTP tradicionales.

La conexion entre el cliente y el servidor permanece abierta permanentemente hasta que uno de los
dos decide cerrarla y se puede utilizar JSON para enviar y recibir informaciéon u objetos mas
complejos.
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3.1 ESTUDIO Y VALORACION DE ALTERNATIVAS DE SOLUCION

A continuacién, se describe el estudio realizado para decidir el lenguaje de programacion utilizado y
la forma de representar los videojuegos graficamente.

3.1.1 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado creado en 1995, orientado a objetos y
basado en prototipos, débilmente tipado y dindmico. Se puede usar tanto del lado del cliente como
del servidor gracias a Node.js y es uno de los lenguajes de programacion mas usados del mundo.

Ventajas

e Amplio ecosistema de Bibliotecas y Frameworks

e La comunidad de JavaScript es una de las mas grandes y activas
e Sintaxis simple e integracion directa con HTML y CSS.

e Ya he utilizado este lenguaje en varios proyectos

Inconvenientes

e Tipado dinamico: Puede llevar a errores dificiles de detectar y corregir durante el desarrollo
e Complejidad en Aplicaciones Grandes: puede volverse dificil de mantener y organizar.

3.1.2 TypeScript

TypeScript es un lenguaje de programacion que transpila a JavaScript. Fue desarrollado por Microsoft
en 2012 y Google lo adoptd como lenguaje por defecto para desarrollar con Angular.

Ventajas

e Tipado estatico: permite detectar errores en tiempo de desarrollo en vez de en ejecucion.

e Escalabilidad: TS es beneficioso en proyectos a gran escala porque evita errores comunes y
facilita la refactorizacidn y reestructuracién de cddigo.

e Ecosistema y comunidad: Muchas bibliotecas de JS tienen una versidon compatible con TS y
también tiene bibliotecas Unicas y propias.

Inconvenientes

e (Cddigo adicional: TS puede incrementar el tiempo de desarrollo de proyectos pequefios al
tener que incorporar declaraciones de tipos.

e Puede complicarse en escenarios complejos o cuando los tipos no estan claros.

e Tiempo adicional: A diferencia de JavaScript, puede requerir de una configuracion inicial y
ademads requiere mas tiempo cada vez que se transpila.
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e Puede introducir complejidades adicionales y esconder errores al hacer la transpilacién y no
serdn detectados hasta el momento de ejecucién.
e Nunca he utilizado este lenguaje, por lo que requeriria un poco de aprendizaje.

3.1.3 Canvas

Canvas es un elemento HTML que permite dibujar graficos, hacer composiciones o realizar
animaciones. Actualmente estd soportado por todos los navegadores.

Ventajas

e Versatilidad: Permite dibujar cualquier forma geométrica ademas de imagenes y textos en
cualquier pixel.

e Rendimiento: Ofrece un buen rendimiento con técnicas de animacién eficientes.

e Facilidad de uso: Ya se tiene experiencia con este elemento y es facil de utilizar.

Inconvenientes

e Complejidad en aplicaciones grandes: puede hacer el cédigo dificil de mantener y organizar
e Sin soporte nativo para animaciones y fisicas.
e Lento conimdgenes muy grandes

3.1.4 PhaserlS

Phaser)S es un Framework de videojuegos en 2D para HTML que permite ejecutarlos en un
navegador. Proporciona herramientas y funcionalidades para manejar graficos, animaciones y audio.

Ventajas

e Amplia comunidad y documentacién
e Sistema de fisicas incluido

e Herramientas integradas para el manejo de animaciones, sprites y entradas de usuario

Inconvenientes

e Mal rendimiento en dispositivos antiguos, esto puede suponer un problema si se utiliza en
ordenadores desactualizados.

e Tamaiio del Framework: Los juegos pueden resultar muy pesados, aumentando el tiempo de
carga.

e Curva de aprendizaje: Es un framework muy grande que puede requerir un tiempo
considerable aprender a usarse, especialmente las funcionalidades mas avanzadas.
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3.2 SELECCION DE ALTERNATIVA FINAL

Finalmente, se ha decidido el uso de JavaScripts y Canvas ya que no se va a desarrollar una aplicacion
muy grande o compleja y la curva de aprendizaje es menor al tener conocimientos previos de estas
tecnologias. Ademads, se cuenta con ejemplos de desarrollo de videojuegos con canvas, que
compensan algunos de sus inconvenientes como puede ser el manejo de fisicas o animaciones.

En el caso de JavaScript, también creo que se puede aprovechar su tipado dinamico para transmitir
objetos en los mensajes de WebSockets sin necesidad de definir los tipos tanto en el cliente como en
el servidor, evitando duplicar cddigo.
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4.1 PLANIFICACION DEL PROYECTO

4.1.1 Identificacion de Interesados

En la siguiente tabla aparecen los interesados identificados.

Nombre

Cargo

Departamento /

Rama ejecutiva

Division (Vicepresidencia)
Alumnos y usuarios Usuario final N/A N/A
Profesores Supervisores N/A N/A
Personal de los colegios |Técnicos, directores, N/A N/A
jefes de estudios...
Equipo de Desarrollo Desarrolladores Departamento de Tecnologia
Produccidn
Usuarios Beta o Grupos de Evaluadores N/A N/A
Prueba
Asociaciones Educativas | Representantes Departamento de Educacion
Relaciones Educativas
Consejeria de educacion Representantes  D.G. de Infraestructuras y Educacion
Tecnologias Educativas
Equipo del proyecto Desarrolladores Departamento de Tecnologia
anterior Produccidn
Universidad de Oviedo Representantes N/A N/A
Tablal. Interesados
4,1.2 OBSy PBS
4.1.2.1 OBS
Los recursos asignados al proyecto son:
Tipo Cantidad
Jefe de proyecto 1
Analista 1
Programador y tester 1
Disefiador 1

Tabla 2. Recursos asignados
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En el siguiente diagrama se muestra la jerarquia de los recursos que se asignaran al proyecto.

Jefe de proyecto

Analista Equipo de desarrollo Disefiador

Programador Tester

Figura 6. OBS

4.1.2.2 PBS

Como el diagrama del PBS es muy grande se mostrara en dos partes. El diagrama completo se puede
encontrar en el Anexo.

Analisis de la
necesidad

Alcance y objetivos
del proyecto

Listado inicial de
requisitos

Planificacion
inicial

Estudio de
antecedentes

Plan de riesgos
inicial

Presupuesto
inicial

Estructura de la
memoria
Disefio de
interfaces de usuario
y HUDs

Plan de seguimiento
de la planificacion

Arquitectura de la
plataforma
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Plan de pruebas

Manuales de usuario

Pliego de
requisitos final

Plan de

Analisis de
casosde uso

implantacion
y aceptacion

Conclusiones y

Disefio de
casos de uso

ampliaciones

Resultados pruebas

Analisis de clases

unitarias

Resultados pruebas

Diserio de clases

jugabilidad

Resultados

Disefio de
escenarios y niveles

pruebas usabilidad
y accesibilidad

Resultados

Cronograma final

ruebas integracion

Evaluacion final

Presupuesto final

Minijuego
tres en raya

de riesgos

Minijuego

Minijuego
carrera de
obstaculos

persecucion
por roles

Plataforma de

desarrollada

Aplicacién
desplegada

Minijuego
imitacion

minijuegos

Minijuego
contar personajes

Assets de los juegos

Efectos y sonidos

seleccionados

Figura 7. PBS
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4.1.3 Planificacion Inicial. WBS

Este apartado define la planificacidn inicial del trabajo fin de master.

4.1.3.1 Calendario y Recursos Asignados

El calendario del proyecto dio comienzo el dia 22 de noviembre de 2023 y finalizara el 8 de julio de

2024. El calendario de trabajo consiste en 20 horas semanales, 4 horas diarias de lunes a viernes.

Los recursos asignados al proyecto son los siguientes, aunque todos han sido llevados a cabo por mi:

e Jefe de Proyecto

e Analista

e Programador y tester

e Disefiador grafico y de efectos

4.1.3.2 Listado de hitos

Estos son los hitos establecidos del proyecto. Los proyectos relacionados con el desarrollo

(minijuegos y plataforma) sirven como puntos de referencia para el seguimiento del proyecto.

EDT Nombre de tarea Comienzo Fin Predecesoras
1 Entregas mié 31/01/24 lun 08/07/24
1.1 Estructura contenido memoria TFM mié 31/01/24 | mié 31/01/24 38
1.2 Planificaciéon TFM mié 31/01/24 | mié 31/01/24 33
1.3 Presupuesto mié 31/01/24 ' mié 31/01/24 35
1.4 Plan de Riesgos mié 31/01/24 @ mié 31/01/24 34
1.5 Minijuego 1 - 3 en raya jue 15/02/24 | jue 15/02/24 70
1.6 Minijuego 2 - Carrera de obstéaculos lun 11/03/24 | lun 11/03/24 71
1.7 Minijuego 3 - Imitacién vie 05/04/24 | vie 05/04/24 72
1.8 Minijuego 4 - Contar personajes mar 30/04/24 ' mar 30/04/24 73
1.9 Minijuego 5 - Persecucion por roles sab 25/05/24 | sab 25/05/24 74
1.10 Plataforma completada mar 25/06/24 | mar 25/06/24 75
1.11 Integracion con la plataforma vie 28/06/24 | vie 28/06/24 79
1.12 Evaluacion final de Riesgos lun 08/07/24 | lun 08/07/24 90
1.13 Cronograma final lun 08/07/24 | lun 08/07/24 89
1.14 Presupuesto final lun 08/07/24 | lun 08/07/24 88
1.15 Memoria completada lun 08/07/24 | lun 08/07/24 87
Tabla 3. Listado de hitos
PLATAFORMA WEB DE MINIJUEGOS MULTJUGADOR V1.0 35




) =
Escuela de o
Ingenieria Informatica ASTURIAS
CAMPUS DE EXCELENCIA
INTER o
Universidad de Oviedo S i ¥ =

4.1.3.3 Listado de tareas

En este apartado se muestran todas las tareas del proyecto, aunque hay algunos aspectos para tener
en cuenta.

Debido a algunas limitaciones del programa utilizado para realizar la aplicacién, no he podido
establecer que las tareas de documentacién (memoria) analisis y disefio, se realizan a la vez que las
tareas de desarrollo y testing, por lo que las fechas de inicio y finalizacidn no son precisas.

Ademads, las tareas de disefio también podrian intercalarse con el desarrollo. Por ejemplo, puede ser
gue la fase de diseno del videojuego 3 no se complete hasta haber acabado el minijuego 2. Por esta
razon se han incluido los hitos relacionados con los minijuegos en el apartado anterior, para tener
una idea mas clara del avance del proyecto.

EDT Nombre de tarea DU Comienzo Fin Predecesoras NEmlalEs €2
total los recursos
. mié vie
2 Reuniones con el tutor 4 hora501/11/23 31/05/24
e mié mié Jefe de
2.1 Reunidn inicial 1 horam/ll/23 01/11/23 proyecto
0,5lun lun Jefe de
2.2 R i | 1 !
euniones con el tutor horas01/01/24 01/01/24 proyecto
. 0,5jue jue Jefe de
2. R | 2
3 euniones con el tutor horas01/02/24 01/02/24 proyecto
0,5vie vie Jefe de
2.4 R i | !
euniones con el tutor 3 horas01/03/24 01/03/24 proyecto
. 0,5lun lun Jefe de
2:5 Reuniones con el tutor 4 horas01/04/24 01/04/24 proyecto
2.6 Reuniones con el tutor 5 0,5mié mié Jefe de
) horas01/05/24 01/05/24 proyecto
0,5vie vie Jefe de
2.7 R i | !
euniones con el tutor 6 horas31/05/24 31/05/24 proyecto
3 Provecto 546 vie vie
v horas22/12/23 05/07/24
.., vie mar
3.1 Fase inicial 29 horas 22/12/23 09/01/24
s . vie vie Jefe de
3.1.1 Analisis de la necesidad 1 hora 22/12/23 22/12/23 proyecto
vie vie Jefe de
d.2 D i jeti 2 2
3 eterminar el alcance y los objetivos horaszz/lz/23 22/12/23 7 proyecto
vie lun Jefe de
1 £ e . )
3.1.3 laboracidn inicial de requisitos 3 horas 22/12/23 25/12/23 8 proyecto
., P lun lun Jefe de
3.1.4 Seleccién y andlisis de antecedentes 2 horas 25/12/23 25/12/23 29 proyecto
mar mar Jefe de
3.1.5 Elaborar OBS y PBS 3 hora526/12/23 26/12/23 30 proyecto
., mar mié Jefe de
3.1.6 Creacién del WBS 2 horas 26/12/23 27/12/23 31 proyecto
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.. e . . . mié
3.1.7 Crear la planificacién inicial 6 horas 27/12/23
3.1.8 Crear el plan de Riesgos inicial 5 horasvie
1. p g 29/12/23
3.1.9 Crear el presupuesto inicial 5 horasjue
1. presup 04/01/24
N 507 mar
3.2 Elaboracion del proyecto horas 09/01/24
) mar
3.21 Memoria 39 horas 23/01/24
Estructurar el contenido de la vie
3211 T 1hora, e 0124
Plan de Seguimiento de la mar
3.2.1.2 Planificacién 2 horas 23/01/24
o, - . . mar
3.2.13 Bitdcora de incidencia de riesgos 2 horas 23/01/24
3.2.14 Seguimiento de riesgos 3 horasmié
2.1, g & 24/01/24
. e jue
3.2.15 Elaborar el pliego de requisitos final 6 hora525/01/24
3.2.1.6 Analisis y disefio de casos de uso 4 horas o
2.1, y 30/01/24
3.2.1.7 Anadlisis y disefio de clases 3 horasmié
2.1, y 31/01/24
3.2.1.8 Disefio de escenarios y niveles 4 horas mié
2.1, y 31/01/24
Definicion y disefio de interfaces de jue
3.2.1.9 usuario y HUDs 2 hora501/02/24
Andlisis y disefio de la arquitectura lun
2.11 2h
3 0de la plataforma ores 05/02/24
. .7 mié
3.2.1.11 Especificacion del plan de pruebas 5 horas 07/02/24
y : jue
3.2.1.12 Elaboracién de manuales de usuario 2 hora508/02/24
Implantacién y aceptacién del jue
3.2.1.13 sistema 2 hora508/02/24
vie
2.1.1 i iaci 1
3 4 Conclusiones y ampliaciones hora 09/02/24
mar
2.2 alisi
3 Andlisis 69 horas 09/01/24
.. .z H Vie
3.2.2.1 Identificacion de reglas de juego 12 horas 26/01/24
3.2.2.2 Identificar condiciones de victoria 7,5(mie
2.2 horas07/02/24
.. .7 4 H Iun
3.2.2.3 Identificacion de mecanicas 10 h0r3505/02/24
o . ) lun
3.2.2.4 Analisis de niveles o escenarios 10 hor3505/02/24

vie
29/12/23
jue
04/01/24
mar
09/01/24
mié
03/07/24
vie
09/02/24
vie
26/01/24
mar
23/01/24
mié
24/01/24
mié
24/01/24
vie
26/01/24
mar
30/01/24
mié
31/01/24
jue
01/02/24
vie
02/02/24
mié
07/02/24
jue
08/02/24
jue
08/02/24
vie
09/02/24
vie
09/02/24
lun
19/02/24
vie
02/02/24
vie
09/02/24
jue
15/02/24
vie
16/02/24

32

33

34

26

26

33

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

26

26

26

26

Jefe de
proyecto

Jefe de
proyecto
Jefe de
proyecto

Jefe de
proyecto
Jefe de
proyecto
Jefe de
proyecto
Jefe de
proyecto

Jefe de
proyecto

Analista
Analista
Disefiador
Disefador
Analista
Programador

Programador

Jefe de
proyecto

Jefe de
proyecto

Analista
Analista
Analista

Analista
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4
q

e s 7,5vie lun .
3.2.2.5 Identificacion de roles horas09/02/24 19/02/24 26 Analista
Identificacidon de elementos lun mar .
3.2.2.6 aleatorios 5 horas 12/02/24 13/02/24 26 Analista
(e mar vie .
3.2.2.7 Analisis de casos de uso 12 horas 23/01/24 26/01/24 26 Analista
s mar mié .
3.2.2.8 Analisis de clases 5 horas 09/01/24 10/01/24 Analista
I mar jue
3.2.3 Disefio 91 horas 09/01/24 21/03/24
3.2.3.1 Disefio de niveles o escenarios 20 horasIun lun 52 Disefador
B 19/02/24 26/02/24
3.2.3.2 Disefio de personajes 15 horasjue lun 52 Disefiador
S P J 29/02/24 18/03/24
Disefio de otros elementos (objetos vie mié N
2.3, ’'15h 2 D
3:233 . mas, poderes) >horas he 103724 13/03/24 ° Isefiador
D . . vie jue -
3.2.34 Disefio de interfaces de usuario 20 horasm/oa/24 07/03/24 52 Disefador
Disefio de efectos de sonido y mié jue —
3.2.3.5 misica 5 horas 20/03/24 21/03/24 52 Disefador
- mié lun -
3.2.3.6 Disefio casos de uso 10 horas 10/01/24 15/01/24 Disefiador
o mar mié L
3.2.3.7 Disefio de clases 6 horas 09/01/24 10/01/24 Disefiador
. 224 jue mar
3.2.4 Implementacién horas21/03/24 02/07/24
3.24.1 Minijuego 1 - 3 en raya 40 horasjue jue 61 Programador
RS Juee ¥ 21/03/24 04/04/24 &
3.2.4.2 Minijuego 2 - Carrera de obstaculos 30 horasjue lun 61 Programador
RS Juee 06/06/24 17/06/24 g
3.2.4.3 Minijuego 3 - Imitacién 32 horasIun mié 61 Programador
SR Jueg 27/05/24 05/06/24 &
3.24.4 Minijuego 4 - Contar personajes 35 horasjue mar 61 Programador
RS Juee P J 04/04/24 14/05/24 g
3.2.45 Minijuego 5 - Persecucion por roles | 35 horas mar vie 61 Programador
RS Juee P 14/05/24 24/05/24 g
Desarrollar la plataforma de mar lun
2.4. 1 1
3.248 | inijuegos >horas ¢ 106724 24/06/24 © Programador
., jue jue -
2.4. 2 1 D
3.2.4.7 Crecién de assets 0 hora521/03/24 28/03/24 6 isefiador
3.2.4.8 Incorporar los assets 3 horasVie lun 76 Programador
RS P 28/06/24 01/07/24 g
3.2.49 Incorporar efectos y sonidos 4 horas lun mar 66 Programador
RS P y 01/07/24 02/07/24 g
lun mié 70; 71; 72;
3.2.4.10 Integrar con la plataforma 10 horas 24/06/24 26/06/24 73:74: 75 Programador
mar mié
3.2.5 Desplegar la plataforma 4 horas 02/07/24 03/07/24 79 Programador
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. mié mar
3.2.6 Testing 80 horas 10/04/24 18/06/24 48;70
. . mié mar
3.2.6.1 Pruebas de Funcionalidad 40 horas 10/04/24 23/04/24 37 Programador
I mié mié
3.2.6.2 Pruebas Unitarias 4 hor3508/05/24 08/05/24 37 Programador
3.2.6.3 Pruebas de Jugabilidad 8 horasjue vie 37 Programador
o 8 02/05/24 03/05/24 8
Pruebas de Accesibilidad y lun mar
3.2.64 Usabilidad 8 hora506/05/24 18/06/24 37 Programador
., mié mar
3.2.6.5 Pruebas de Integracion 20 horas 24/04/24 30/04/24 37 Programador
. mié vie
3.3 Cierre del proyecto 10 horas 03/07/24 05/07/24
. jue vie Jefe de
3.1 El I Final 2h
3.3 aborar el presupuesto Fina oraso4/07/24 05/07/24 36 proyecto
) vie vie Jefe de
3.3.2 Elaborar el cronograma final 2 horas 05/07/24 05/07/24 36 proyecto
— . vie vie Jefe de
333 Evaluacidn final de riesgos 1 hora 05/07/24 05/07/24 36 proyecto
L .. mié jue Jefe de
3.34 Revisidn de la documentacion 5 horas 03/07/24 04/07/24 36 proyecto

Tabla 4.

4.1.3.4 Diagrama de Gantt

Listado de tareas

A continuacion, se puede ver el diagrama de Gantt de la planificacién. Se ha dividido en partes para

facilitar su lectura.

4.1.3.4.1 Fase inicial del proyecto

B3 25 dic 23

Enero

01 ene 24 08 ene '24

EDT  » | Nombre de tarea = |Duracion « [ X [ J |V S| DL M X ) VS D L MX J |V S D L MX J V 5
3 4 Proyecto 563 horas f

31 4 Fase inicial 49 horas | T

.11 Anélisis de la necesidad 1 hora Jefe de proyecto

3.1.2 Determinar el alcance y los objetivos 2 horas -lJEfe de proyecto

3.1.3 Elaboracién inicial de requisitos 3 horas _lJEfE de proyecto

3.1.4 Seleccién y anélisis de antecedentes 2 horas : efe de proyecto

3.15 Elaborar OBS y PBS 3 horas : Jefe de proyecto

3.1.6 Creacion del WBS 2 horas —lJEfE de proyecto

3.7 Crear la planificacién inicial 6 horas ., [rlefede proyect

3.1.8 Crear el plan de Riesgos inicial Shoras | lefe de proyect

3.1.9 Crear el pesupuesto inicial Shoras . = tJefe de proyecto

Figura 8. Diagrama de Gantt — Fase Inicial
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4.1.3.4.2 Elaboracién del proyecto - Memoria
Modo febrero
de zne ‘24 29 ene ‘24 05 feb '24 12feb '24
@ tarea » EDT ~ Nombre de tarea ~|Duracion - |[|M | X [ J (V| S| D L M X ) | VS D L M X J VS D L M
T I
£ = 3.2 4 Elaboracion del proyecto 505 horas
37 2] 3.2.1 4 Memoria 53,5 horas
8 |V || 3.21.1 Estructurar el contenido de la 1hora lofe da proyecto
memoria
o = — +
39 m 3.2.1.2 Plan de Seguimiento de la 2 horas Jefe de pfoyecto
Planificacion l
40 ol 3.2.1.3 Bitdcora de incidencia de riesgos 2 horas lJefe de proyecto
M ol 3.2.1.4 Seguimiento de riesgos 3 horas —ie‘fe de proyecto
42 m 3.2.15 Elaborar el pliego de requisitos final 6 horas - —Jﬂ-dG—PWIeCW
43 o) 3.2.1.6 Andlisis y disefio de casosde uso 4 horas nalista
44 2] 3.2.1.7 Anélisis y disefio de clases 3 horas Analista
45 /| 3.2.1.8 Disefio de escenarios y niveles 4 horas 1IZItiseFlador
46 ol 3.2.1.9 Definicién y disefio de interfaces de 2 horas isefiadof
usuarioy HUDs
47 =) 3.2.1.10 Anélisis y disefio de la arquitectura 2 horas [ Anal
de la plataforma l
48 = 3.2.1.11 Especificacion del plan de pruebas 5 horas 'L"‘ g d
49 = 3.2.1.12 Elaboracion de manuales de usuario 2 horas l? g d
30 = 3.2.1.13 Implantacion y aceptacion del 2 horas Jefe de proyec
sistema
Ell = 3.2.1.14 Conclusiones y ampliaciones 1hora Jefe de pfoyectc
Figura 9. Diagrama de Gantt — Memoria
. s T .
4.1.3.4.3 Elaboracién del proyecto - Analisis y Disefo
febrero 2024 marzo 2024
EDT ~ Nombre de tarea « Duracién 08 1" 14 17 20 23 26 29 o1 04 o7 10 13 16 19 22 25 28 02 05 08 1" 14 17 20 23 26
3.2.2 4 Andlisis 118 horas ) } i — } 1
3.2.2.1 Identificacion de reglas de juego 12 horas = = Ana.is!{
3.2.2.2 Identificar condiciones de victoria 7,5 horas ]
3.2.2.3 Identificacion de mecanicas 10 horas T == Analista
3.2.24 Andlisis de niveles o escenarios 10 horas =. = Analista
3.2.2.5 Identificacion de roles 7,5 horas . === (Analista
3.2.2.6 Identificacion de elementos 5 horas = | Analista
aleatorios
3.2.2.7 Analisis de casos de uso 12 horas s Analista
3.2.2.8 Anélisis de clases 5 horas &= Analista
3.23 4 Disefio 208 horas ) 1
3.23.1 Disefio de niveles o escenarios 20 horas [* Di d
3.23.2 Disefio de personajes 15 horas T D d
3.2.3.3 Disefio de otros elementos 15 horas Disefador
(objetos, armas, poderes)
3.2.3.4 Disefio de interfaces de usuario 20 horas A Disefador
3.2.3.5 Disefio de efectos de sonido y 5 horas Yon{Disefiador
musica
3.2.3.6 Disefio casos de uso 10 horas = Disefiador
3.2.3.7 Disefio de clases 6 horas Disefiador

Figura 10. Diagrama de Gantt — Andlisis y Disefio
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4.1.3.4.4 Elaboracion del proyecto — Implementacion y Testing
tri 2, 2024 tri 024
abril 2024 maya 2024 junio 2024 julio 2024
EDT « Nombre de tarea ~ |Duracion {20 23 26 29 01 04 O7 10 13,16 19 22 25 23 O1 04 07 10 13 16 19 22 25 28 31 03 06 09,12 15 18 21 24 27 30,03 06
4 Implementacién 293 horas | T 1
Minijuego1-3 enraya 40 horas L [
Minijuego 2 - Carrera de obstaculos 30 horas k' Ibrog
Imitacién 32 horas lp,
Minijuego 4 - Contar personajes  35horas | | S b B P
Minijuego 5 - Persecucidn por roles [35 haras
Desarrollar la plataforma de 15 horas
minijuegos
3247 Crecién de assets 20horas | Diseft 1
3.24.8 Incorporar los assets 3 horas
3.24.9 Incorporar efectos y sonidos 4 horas 9
3.2.4.10 Integrar con |a plataforma 10 horas *=T
3.25 Desplegar |a plataforma 4 horas
326 l TE5ting 198 horas 1
3.26.1 Pruebas de Funcionalidad 40 horas P
3.2.6.2 Pruebas Unitarias 4 horas ¥ Programador
3.2.6.3 Pruebas de Jugabilidad 8 horas ¥ Programador
3.2.6.4 Pruebas de Accesibilidad y 8 horas T Programador
Usabilidad
3.2.6.5 Pruebas de Integracién 20 horas b Programador
Figura 11. Diagrama de Gantt — Implementacion y Testing
4.1.3.4.5 Cierre del proyecto
julio 2024
01 jul "24 08 jul*
EDT = Mombre de tarea = Duracién - L I X v 5 D L
. I
3.3 4 Cierre del proyecto 0 horas I |
3.3.1 Elaborar el presupuesto Final 2 horas lofe de proy
h
3.3.2 Elaborar el cronograma final 2 horas m
w
3.3.3 Evaluacion final de riesgos 1hora
3.3.4 Revision de la documentacian 5horas Jefe de proyecto

Figura 12. Diagrama de Gantt — Cierre del proyecto

4.1.4 Riesgos

4.1.4.1 Plan de Gestion de Riesgos

El plan de Gestidn de Riesgos se puede encontrar en el Anexo.

4.1.4.2 Identificacion de Riesgos

A continuacion, se listan los riesgos identificados clasificados conforme a las categorias definidas en

el plan de gestion de riesgos.

1. Usuario final
1.1. Factor de diversion
ID 6 - Falta de preparacién de los usuarios finales

ID 9 - Los usuarios encuentran los minijuegos aburridos.

ID 12- Desbalance en los roles que hace la experiencia de juego injusta.
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ID 16 - Problemas en el balance de dificultad de los minijuegos.
1.2. Accesibilidad
ID 6 - Falta de preparacién de los usuarios finales.

ID 15 - Problemas en el balance de dificultad de los minijuegos.
Técnico
2.1. Requisitos
ID 3 - Cambios en los requisitos iniciales (cambios en la interfaz que deben seguir los
minijuegos).
2.2. Tecnologia
ID 4 - Problemas de integracidn con la plataforma.

ID 11 - Dependencia de internet estable para poder tener una buena experiencia de juego.

ID 13 - Diferencias de rendimiento en distintos navegadores.
2.3. Prestaciones y fiabilidad

ID 8 - Riesgos relacionados con la proteccidn de datos personales de los usuarios
2.4. Calidad

ID 10 - Problemas de lag o desincronizacion con algunos minijuegos.

ID 14 - Problemas en la calidad del cédigo.
Organizacional
3.1. Dependencias del proyecto
3.2. Recursos
ID 2 - Averia en el equipo del desarrollador del equipo (queda inutilizable).
3.3. Financiacién
3.4. Personal.
ID 1 - El desarrollador del equipo de proyecto sufre una enfermedad que ralentiza el avance
del proyecto.
Gestion del proyecto
4.1. Estimacion
ID 7 - El diseiio de assets lleva mas tiempo del esperado.
4.2. Planificacién
4.3. Control
4.4. Comunicacion
Cliente
5.1. Expectativas
5.2. Confianza
Externo
6.1. Circunstancias imprevistas
6.1.1. ID 5 - Falta de usuarios voluntarios para probar la aplicacién.

42
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4.1.4.3 Registro de Riesgos

El registro de riesgos puede encontrarse en el Anexo.

4.1.5 Presupuesto Inicial

En este apartado se muestra el resumen detallado del presupuesto de costes del proyecto. Como no
hay cliente no se incluira el presupuesto de cliente. El presupuesto completo se puede encontrar en

el Anexo.

Presupuesto detallado

Partida | Item Partida Importe Total

1 Gestion y documentacion 6.484,79 €
1 Gestiodn inicial del proyecto 1.863,00 €
2 Ejecucion y memoria 3.931,79 €
3 Cierre del proyecto 690,00 €

2 Desarrollo Software 19.384,69 €
1 Andlisis 3.868,31 €
2 Disefio 3.139,50 €
3 Implementacién 8.711,25 €
4 Testing 3.665,63 €

3 Integracion y despliegue 603,75 €
Desplegar la plataforma 431,25 €
Integrar con el juego principal 172,50 €

TOTAL| 26.473,23 €

Tabla 5.

Presupuesto inicial del proyecto
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4.2 EJECUCION DEL PROYECTO

4.2.1 Plan Seguimiento de Planificacion

Para llevar a cabo el seguimiento de la planificacidn se realizard una revisién de las tareas realizadas
a final de cada mes y se estimara si es necesario toma alguna medida o ajustar la planificacidn a partir
de los datos obtenidos.

A continuacién, se mostrardn las lineas base al inicio, a mitad y a final del proyecto.

4.2.1.1 Linea Base Inicial

Para calcular la linea base inicial del proyecto se han agrupado las tareas por mes de finalizacion y se
han calculado las horas totales de las tareas que deberian haber sido acabadas en ese punto del
proyecto junto con el coste previsto para esas horas. Este seria el resultado:

Horas Costes
Diciembre 20 1.200,00 €
Enero 84,5 4.800,00 €
Febrero 175 8.685,00 €
Marzo 250,5 10.965,00 €
Abril 351 14.745,00 €
Mayo 434 17.880,00 €
Junio 529 21.442,50 €
Julio 550 22.455,00 €

Tabla 6. Linea base inicial

Curva S
25.000,00 €
20.000,00 €
15.000,00 €
10.000,00 €
5.000,00 €
0,00 €
Dic Ene Feb Mar Abr May Jun Jul
== AC PV EV

Figura 13. Linea base inicial
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4.2.1.2 Linea Base a Mitad de Proyecto

A continuacién, se muestra el estado del proyecto en la fecha 30 de abril de 2024:

Diciembre
Enero
Febrero
Marzo
Abril
Mayo
Junio
Julio

25.000,00 €
20.000,00 €
15.000,00 €
10.000,00 €

5.000,00 €

0,00 €

Dic

INICIAL FINAL

Horas Costes| Horas Costes

20 1.200,00 € 25,5 1.530,00 €

84,5 4.800,00 € 120 6.042,75 €

175 8.685,00 € 225 9.866,25 €

250,5 10.965,00 € 293 11.866,50 €

351 14.745,00 € 387 15.363,75 €
434 17.880,00 €
529 21.442,50 €
550 22.455,00 €

Tabla7. Linea base a mitad de proyecto
Curva S
Ene Feb Mar Abr May Jun Jul
—@=—AC PV EV

Figura 14. Linea base a mitad de proyecto

Como se detalla en la bitacora de incidencias del proyecto, en enero hubo un incremento en las horas

dedicadas al proyecto que supuso un adelanto en la planificacién y un incremento del coste actual.

Mientras que en marzo se decrementaron las horas dedicadas. En el siguiente apartado se puede ver

la tabla con los valores utilizados para generar la gréfica.

4.2.1.3 Linea Base Final

Finalmente, este es el estado de la planificacidn al final del proyecto. Debido al aumento de horas

dedicadas, el proyecto se ha terminado antes de la fecha de finalizacidn. Sin embargo, ha habido un

poco de sobrecoste debido a errores de estimacion de las tareas de seguimiento de riesgos y revision
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de 557,50€.
INICIAL FINAL
Horas Costes| Horas Costes
Diciembre 20 1.200,00 € 25,5 1.530,00 €
Enero 84,5 4.800,00 € 120 6.042,75 €
Febrero 175 8.685,00 € 225 9.866,25 €
Marzo 250,5 10.965,00 € 293 11.866,50 €
Abril 351 14.745,00 € 387 15.363,75 €
Mayo 434 17.880,00 € 502,5 20.097,25 €
Junio 529 21.442,50 € 560 22.612,50 €
Julio 550 22.455,00 € 560 22.612,50 €
Tabla 8. Linea base al final del proyecto
Curva S
€25.000,00
€20.000,00
€15.000,00
€10.000,00
€5.000,00
€0,00
Dic Ene Feb Mar Abr May Jun Jul
—@—=AC =@=P\ =@=EV
Figura 15. Linea base al final del proyecto
AC PV EV
Diciembre 1.530,00 € 1.200,00 € 1.530,00 €
Enero 6.042,75 € 4.400,00 € 6.042,75 €
Febrero 9.866,25 € 8.285,00 € 9.866,25 €
Marzo 11.866,50 € 10.565,00 € 11.866,50 €
Abril 15.363,75 € 14.345,00 € 15.363,75 €
Mayo 20.097,25 € 17.480,00 € 19.659,75 €
Junio 22.612,50 € 21.042,50 € 22.055,00 €
Julio 22.612,50 € 22.055,00 € 22.055,00 €
Figura 16. Datos de la linea base al final del proyecto
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4.2.2 Bitacora de Incidencias del Proyecto

Enero 2024: Debido al final de las asignaturas del master se dedicaron mds horas al proyecto en
previsidon de las practicas en empresa que comienzan en febrero.

Febrero 2024: Al hacer el plan de pruebas de la aplicacidn se decidio replanificar el tiempo dedicado
a cada tipo de prueba debido a la naturaleza de la aplicacién. También se modificé el calendario de
trabajo de 4 horas de lunes a viernes a 2 horas de lunes a viernes y 4 horas sabados y domingos.

EDT Nombre de tarea Duracién total
3.2.6 Testing 80 horas
3.2.6.1 Pruebas de Funcionalidad 30 horas
3.2.6.2 Pruebas Unitarias 4 horas
3.2.6.3 Pruebas de Jugabilidad y Usabilidad 16 horas
3.2.64 Pruebas de Accesibilidad 10 horas
3.2.6.5 Pruebas de Integracion 20 horas

Tabla9. Reestimacion de tareas de testing

Ademas, se comenzd a desarrollar la plataforma de minijuegos tras terminar el desarrollo del primer
minijuego en vez de desarrollarla al final.

Marzo 2024: Tras desarrollar Obstacle Race se detectd que el rendimiento del minijuego era mucho
peor en Mozilla Firefox que en otros navegadores (Riesgo 13).

Marzo-abril 2024: A finales de marzo y principios de abril se dedicaron menos horas de las
planificadas debido a las vacaciones de Semana Santa, que no se habian contemplado en la
planificacion inicial.

Abril 2024: Se decidié desarrollar el quinto minijuego (persecucién por roles) antes del cuarto (contar
personajes). Tras ensefiar la aplicacién a algunos usuarios aumenté el impacto del riesgo 6 y se
decidié poner en marcha el plan de contingencia.

Mayo 2024: Estuvo a punto de cumplirse el riesgo 1 por enfermedad, pero finalmente no tuvo un
impacto negativo en el proyecto y se volvieron a dedicar mas horas de las planificadas al proyecto.
Tras implementar la funcionalidad de caché, el impacto del riesgo 13 disminuyd y se confirmé que
solo afectaba ligeramente a Obstacle Race. Sin embargo, el impacto del riesgo 10 se incrementd tras
hacer algunas pruebas de MazeChase y se tuvo que revisar el cédigo del minijuego, aunque no supuso
un cambio en la planificacion. También se dedicaron mas horas de las planeadas a la gestion de
riesgos.

Junio 2024: Algunos jugadores opinaron que Obstacle Race era demasiado facil (riesgo 15), pero se
ajustd la dificultad dentro del tiempo estimado. Se dedicaron mas horas de las estimadas a la revision
de la documentacién.
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4.2.3 Riesgos

El seguimiento de riesgos se ha realizado mediante hojas de riesgos. Estas hojas se pueden encontrar
en el Anexo. Los riesgos de los que se ha hecho seguimiento son los 5 con mayor impacto:

e |ID 4 - Problemas de integracion con la plataforma

e |D 6 - Falta de preparacién de los usuarios finales

e |ID 10 - Problemas de lag o desincronizacién con algunos minijuegos
e |D 13 - Diferencias de rendimiento en distintos navegadores

e ID 15 - Problemas en el balance de dificultad de los minijuegos
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4.3 CIERRE DEL PROYECTO

4.3.1 Planificacion Final

Los hitos definidos en la planificacién inicial se han cumplido todos antes de la fecha limite

establecida.

La fecha de finalizacidn del proyecto ha sido 12 dias antes del estimado (el 26/06/2024) y se ha
anadido una nueva tarea, la 3.2.4.11, que afiade explicaciones a los minijuegos como se mencioné
anteriormente.

En la siguiente tabla se muestra la planificacién final con las tareas que han llevado mas tiempo del
previsto marcadas enrojo y en cursiva.

EDT Nombre de tarea ’chol'Jc;TCIén Lfdrri]czcélo :\lecc):umrts)czis felos ::/i)mpletado
2 Reuniones con el tutor 4 horas 4 horas 100%
2.1 Reunidn inicial 1 hora 1 hora Jefe de proyecto 100%
2.2 Reuniones con el tutor 1 0,5 horas 0,5 horas Jefe de proyecto 100%
2.3 Reuniones con el tutor 2 0,5 horas 0,5 horas Jefe de proyecto 100%
2.4 Reuniones con el tutor 3 0,5 horas 0,5 horas Jefe de proyecto 100%
2.5 Reuniones con el tutor 4 0,5 horas 0,5 horas Jefe de proyecto 100%
2.6 Reuniones con el tutor 5 0,5 horas 0,5 horas Jefe de proyecto 100%
2.7 Reuniones con el tutor 6 0,5 horas 0,5 horas Jefe de proyecto 100%
3 Proyecto 546 horas| 556 horas 100%
3.1 Fase inicial 29 horas 29 horas 100%
3.1.1 Analisis de la necesidad 1 hora 1 hora lefe de proyecto 100%
3.1.2 Determinar el alcance y los objetivos 2 horas 2 horas Jefe de proyecto 100%
3.13 Elaboracién inicial de requisitos 3 horas 3 horas Jefe de proyecto 100%
3.1.4 Seleccion y analisis de antecedentes 2 horas 2 horas Jefe de proyecto 100%
3.1.5 Elaborar OBS y PBS 3 horas 3 horas Jefe de proyecto 100%
3.1.6 Creacion del WBS 2 horas 2 horas Jefe de proyecto 100%
3.1.7 Crear la planificacidn inicial 6 horas 6 horas Jefe de proyecto 100%
3.1.8 Crear el plan de Riesgos inicial 5 horas 5 horas Jefe de proyecto 100%
3.1.9 Crear el presupuesto inicial 5 horas 5 horas Jefe de proyecto 100%
3.2 Elaboracion del proyecto 507 horas| 517 horas 100%
3.2.1 Memoria 39 horas 44 horas 100%
3.2.1.1 Estructurar el contenido de la memoria 1 hora 1 hora lefe de proyecto 100%
3.2.1.2 Plan de Seguimiento de la Planificacidon 2 horas 2 horas Jefe de proyecto 100%
3.2.1.3 Bitdcora de incidencia de riesgos 2 horas 2 horas Jefe de proyecto 100%
3.2.14 Seguimiento de riesgos 3 horas 8 horas, Jefe de proyecto 100%
3.2.15 Elaborar el pliego de requisitos final 6 horas 6 horas Jefe de proyecto 100%
3.2.16 Analisis y disefio de casos de uso 4 horas 4 horas Analista 100%
3.2.1.7 Analisis y disefio de clases 3 horas 3 horas Analista 100%
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3.2.1.8 Disefio de escenarios y niveles 4 horas 4 horas Disefador 100%
3.2.1.9 I?efinicién y disefio de interfaces de 2 horas 2 horas Disefador 100%
usuario y HUDs
3.2.1.10 Andlisis y disefio de la arquitectura de 2 horas 2 horas Analista 100%
la plataforma
3.2.1.11 Especificacion del plan de pruebas 5 horas 5 horas Programador 100%
3.2.1.12 Elaboracién de manuales de usuario 2 horas 2 horas Programador 100%
3.2.1.13 Implantacion y aceptacion del sistema 2 horas 2 horas Jefe de proyecto 100%
3.2.1.14 Conclusiones y ampliaciones 1 hora 1 hora Jefe de proyecto 100%
3.2.2 Analisis 69 horas 69 horas 100%
3.2.21 Identificacion de reglas de juego 12 horas 12 horas Analista 100%
3.2.2.2 Identificar condiciones de victoria 7,5 horas 7,5 horas Analista 100%
3.2.2.3 Identificacién de mecdnicas 10 horas 10 horas Analista 100%
3.2.24 Analisis de niveles o escenarios 10 horas 10 horas Analista 100%
3.2.25 Identificacion de roles 7,5 horas 7,5 horas Analista 100%
3.2.2.6 Identificacion de elementos aleatorios 5 horas 5 horas Analista 100%
3.2.2.7 Analisis de casos de uso 12 horas 12 horas Analista 100%
3.2.2.8 Analisis de clases 5 horas 5 horas Analista 100%
3.2.3 Diseiio 91 horas 91 horas 100%
3.2.3.1 Disefio de niveles o escenarios 20 horas 20 horas Disefiador 100%
3.2.3.2 Disefo de personajes 15 horas 15 horas Disefiador 100%
3.233 Disefio de otros elementos (objetos, 15 horas 15 horas Disefiador 100%
armas, poderes)
3.234 Disefio de interfaces de usuario 20 horas 20 horas Disefiador 100%
3.2.35 Disefio de efectos de sonido y musica 5 horas 5 horas Disefiador 100%
3.2.3.6 Disefio casos de uso 10 horas 10 horas Disefiador 100%
3.2.3.7 Disefio de clases 6 horas 6 horas Disefiador 100%
3.2.4 Implementacion 224 horas 230 horas 100%
3.24.1 Minijuego 1 - 3 en raya 40 horas 40 horas Programador 100%
3.2.4.2 Minijuego 2 - Carrera de obstaculos 30 horas 30 horas Programador 100%
3.2.43 Minijuego 3 - Imitacidn 32 horas 32 horas Programador 100%
3.24.4 Minijuego 4 - Contar personajes 35 horas 35 horas Programador 100%
3.2.4.5 Minijuego 5 - Persecucion por roles 35 horas 35 horas Programador 100%
3.2.46 Desarrollar la plataforma de minijuegos 15 horas 15 horas Programador 100%
3.2.4.7 Creacion de assets 20 horas 20 horas Disefiador 100%
3.2.4.8 Incorporar los assets 3 horas 3 horas Programador 100%
3.2.49 Incorporar efectos y sonidos 4 horas 4 horas Programador 100%
3.2.4.10 Integrar con la plataforma 10 horas 10 horas Programador 100%
3.2.4.11 Afadir explicaciones a los minijuegos 0 horas 6 horas Disenador; 100%
Programador
3.2.5 Desplegar la plataforma 4 horas 4 horas Programador 100%
3.2.6 Testing 80 horas 80 horas 100%
3.2.6.1 Pruebas de Funcionalidad 30 horas 30 horas Programador 100%
3.2.6.2 Pruebas Unitarias 4 horas 4 horas Programador 100%
3.2.6.3 Pruebas de Jugabilidad y Usabilidad 16 horas 16 horas Programador 100%
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3.2.64 Pruebas de Accesibilidad 10 horas 10 horas Programador 100%
3.2.6.5 Pruebas de Integracidn 20 horas 20 horas Programador 100%
3.3 Cierre del proyecto 10 horas 10 horas 100%
331 Elaborar el presupuesto Final 2 horas 2 horas Jefe de proyecto 100%
3.3.2 Elaborar el cronograma final 2 horas 2 horas Jefe de proyecto 100%
3.33 Evaluacidn final de riesgos 1 hora 1 hora Jefe de proyecto 100%
3.34 Revision de la documentacion 5 horas 7 horas| Jefe de proyecto 100%

Tabla 10. Planificacion final

En general se han cumplido las estimaciones hechas para las distintas tareas de la planificacién. Sin
embargo, como se indica en el seguimiento de la planificacién y en la bitdcora de incidencias, hubo
un adelanto en algunas de estas tareas y otras se realizaron en distinto orden del establecido
inicialmente. Al final se han dedicado 10 horas adicionales a la elaboracion del proyecto.

4.3.2 Informe Final de Riesgos

Como se ha visto en la bitacora de incidencias del proyecto, hubo cambios en el impacto de varios

riesgos. Algunos de ellos tuvieron un impacto negativo en la aplicacién, como el 10 y el 13. Pero otros
de ellos desaparecieron sin llegar a ocurrir, como el riesgo de integracién con la plataforma.

En general, no hubo un gran impacto en el alcance, el presupuesto o la planificacién del proyecto,
pero si que hubo algo de impacto en la calidad del producto debido a la diferencia de rendimiento
en Mozilla Firefox para el minijuego Obstacle Race.

El Unico plan de contingencia que ha supuesto un coste extra ha sido implementar explicaciones de
los minijuegos para el riesgo 6 (137,50€ y 6 horas de disefio y desarrollo), pero este coste fue asumido
por el presupuesto reservado para el plan de contingencias del proyecto.

4.3.3 Presupuesto Final de Costes

Como se ha comentado anteriormente debido al plan de contingencia del riesgo 6 y a la mala
estimacion de dos tareas, ha habido un sobrecoste de 557,50€. Sin embargo, en el presupuesto inicial, se
habian reservado 1.705,20 € para el plan de contingencias del proyecto por lo que estos gastos adicionales
quedan cubiertos y sobran 1.147,70€ restantes.

Por tanto, en la siguiente tabla se muestra el presupuesto final del proyecto descontando el dinero
presupuestado para el plan de contingencias que no se ha utilizado. En rojo y en cursiva se marcan los valores
gue han sido modificados con respecto a la planificacion inicial.

PLATAFORMA WEB DE MINIJUEGOS MULTIJUGADOR V1.0 51




|
Escuela de [ — )
Ingenieria Informatica AsTURIAS

CAMPUS DE EXCELENCIA
INTERNACIONAL

]

Universidad de Oviedo

Presupuesto detallado

Partida | Item Partida Importe Total

1 Gestion y documentacion 5.337,09 €
1 Gestidn inicial del proyecto 1.863,00 €
2 Ejecucion y memoria 2.784,09 €
3 Cierre del proyecto 690,00 €

2 Desarrollo Software 19.384,69 €
1 Analisis 3.868,31 €
2 Disefio 3.139,50 €
3 Implementacién 8.711,25 €
4 Testing 3.665,63 £

3 Integracion y despliegue 603,75 €
Desplegar la plataforma 431,25 €
Integrar con el juego principal 172,50 €

TOTAL| 25.325,53 €

Tabla 11. Presupuesto final

4.3.4 Informe de lecciones aprendidas

En general creo que la planificacion y gestién del proyecto han ido bastante bien. En préximos
proyectos tendria en cuenta los siguientes puntos a mejorar:

e La gestion de riesgos y la revisidn de la memoria requieren bastante mdas tiempo del que
estimaba.

e A la hora de crear la planificacidn, creo que deberia separar mas claramente las tareas de
implican unicamente redactar la memoria del resto. Por ejemplo, el disefio de escenarios y
niveles de la parte de la memoria implica redactar y formatear las actividades que hice en la
fase de disefio de estos elementos para que queden documentadas. Pero el seguimiento de
riesgos no solo incluye la redaccién de la memoria, también incluye la gestién en si (calculos
de contingencias, impacto, actualizaciones...). Creo que si todas las tareas siguieran el mismo
criterio la planificacién habria sido mas clara y facil de hacer el seguimiento.

e Medir mejor el tiempo dedicado a las tareas. Como muchas tareas las he realizado en huecos
libres a lo largo de varios dias o semanas, me ha resultado mds complicado hacer el
seguimiento de la aplicacién porque a veces no sabia cuadnto tiempo habia dedicado
realmente. Este problema también se debe a que he trabajado desde distintos ordenadores
y en ocasiones no tenia acceso al documento Project de la planificacidon para apuntar las horas
y lo dejaba para mas adelante.

e La creacion de las lineas base la tuve que hacer de forma manual porque no me gustaba la
funcionalidad de lineas base de Microsoft Project. En general esta herramienta me ha
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limitado bastante con las gestiones de la planificacién que queria realizar y creo que preferiria
utilizar una herramienta mas simple, pero con mayor libertad.
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5.1 DEFINICION DEL SISTEMA

5.1.1 Determinacion del Alcance del Sistema

Se desarrollara la plataforma de minijuegos con el sistema de gestion de salas y los 5 minijuegos
mencionados anteriormente. También se crearan todos los recursos graficos de los minijuegos al
completo, pero no los recursos de sonido.

No se incorporardn procesos como la creacidn de cuentas y gestion de usuarios, ni creacién de salas
privadas donde el jugador solo puede acceder con un enlace o contraseifa. Tampoco se podran
compartir las salas publicas por enlace. Otro proceso que no se incluira sera la configuracién de
normas de juego (numero de jugadores, velocidad o dificultad, etc).

No se realizara la integracidon con el juego original mencionado anteriormente, si no que se
desarrollara como una plataforma totalmente independiente.

Tampoco se adaptaran los minijuegos a dispositivos méviles, aunque las pdginas de la plataforma si
gue seran responsive para adaptarse a distintos tamafios de pantalla.
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5.2 ESTABLECIMIENTO DE REQUISITOS

5.2.1 Obtencidén de los Requisitos del Sistema

A continuacidn, se lista el pliego de requisitos final del sistema.

5.2.1.1 Requisitos funcionales

5.2.1.1.1 Requisitos Generales
RFG-1: La plataforma de minijuegos contara con 5 minijuegos de distinto tipo y tematica.
RFG-1.1: Minijuego tres en raya.
RFG-1.2: Minijuego de carrera de obstaculos.
RFG-1.3: Minijuego de imitacion.
RFG-1.4: Minijuego de contar personajes.
RFG-1.5: Minijuego de persecucion por roles.
RFG-2: Los minijuegos seran para dos jugadores.

RFG-3: La mayoria de los minijuegos deberdn contar con elementos de caracter aleatorio (como
distintos mapas, distintos personajes o distintos objetos).

RFG-4: Al acabar la partida de cualquier minijuego se mostraran los resultados (quién gané o
empate).

RFG-5: Las partidas de los distintos minijuegos no deberdan durar mas de 5 minutos.

RFG-6: Se podra regular el audio de los juegos.

5.2.1.1.2 Requisitos de la Plataforma

RFP-1: Los usuarios de la plataforma podran ver los minijuegos disponibles.
RFP-2: Los usuarios de la plataforma podran crear salas de los distintos minijuegos.
RFP-2.1: El usuario deberd seleccionar el minijuego deseado.
RFP-2.2: El usuario deberd introducir su nombre o mote para crear la sala.
RFP-3: Los usuarios de la plataforma podran ver las salas disponibles.

RFP-3.1: Sélo se listaran las salas que tengan un jugador esperando.
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RFP-3.2: Los usuarios podrdn filtrar las salas en base a su nimero, juego o nombre del jugador.
RFP-4: Los usuarios podran unirse a una sala creada por otro jugador.

RFP-3.2: El usuario debera introducir su nombre para unirse a la sala.
RFP-3: Los dos usuarios de la sala deberan darle a Listo para comenzar la partida.
RFP-4: Cuando los dos usuarios estén listos, se mostrard una cuenta atras y comenzara la partida.
RFP-5: Una vez acabada la partida los usuarios podran:

RFP-5.1: Volver a la plataforma.

RFP-5.2: Volver a jugar.

RFP-5.2.1: Se mantendra la sala del mismo juego elegido.

RFP-5.2.2: Si uno de los dos usuarios se sale del juego, la sala estara disponible para
gue otros usuarios puedan unirse si el jugador restante le dio a volver a jugar.

RFP-6: Si los dos usuarios salen de la sala, esta se eliminara.

RFP-7: Antes de iniciar el juego aparecerd una cuenta atras.

5.2.1.1.3 Requisitos de Tic Tac Toe
RFTR-1: Se juega en un tablero de 3x3 casillas.
RFTR-2: Se asigna X u O de forma aleatoria a los jugadores.
RFTR-3: Cada jugador coloca una ficha por turnos.
RFTR-3.1: Comienza el jugador al que se le asignd la X.
RFTR-3.2: Solo se puede colocar una ficha por turno.
RFTR-3.3: Solo se puede colocar una ficha del tipo asignado.
RFTR-3.4: El jugador tendrd un tiempo limite para colocar una ficha.

RFTR-3.4.1: Si se acaba el tiempo sin que el jugador coloque la ficha, esta se colocara
en un lugar aleatorio.

RFTR-4: El juego termina cuando gana un jugador o cuando se rellena el tablero sin que haya ganador

RFTR-4.1: Ganara el jugador que consiga formar una raya (horizontal, vertical, o diagonal) con
tres de sus fichas.

RFTR-4.2: Si se rellena el tablero entero sin formar ninguna raya, se considerara empate.

RFTR-5: Se mostrara en todo momento el estado actual de la partida.
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RFTR-5.1: Qué jugador tiene cada simbolo
RFTR-5.2: A quién le toca jugar

RFTR-5.3: El tiempo restante del turno

5.2.1.1.4 Requisitos de Obstacle Race

RFCO-1: El jugador aparece corriendo en el lado izquierdo de la pantalla.
RFCO-2: Los obstdculos se aproximaran desde el lado derecho de la pantalla.
RFCO-2.1: Los obstdaculos podran estar elevados o a ras de suelo.
RFCO-2.2: Los obstaculos se generaran de forma aleatoria.
RFCO-2.3: Los obstdculos seran los mismos para ambos jugadores.
RFCO-3: El jugador podra agacharse o saltar para esquivar los obstaculos.

RFCO-3.1: El jugador deberd saltar los obstaculos del suelo y agacharse para esquivar los
obstaculos elevados.

RFCO-3.2: Si el jugador choca con alguno de estos obstaculos se ralentizara.

RFCO-3.3: La velocidad del jugador se incrementara cada vez que esquive un obstaculo con
éxito.

RFCO-4: El juego terminara cuando alguno de los dos jugadores llegue a la meta.
RFCO-4.1: Ganara el jugador que primero llegue a la meta.
RFCO-4.2: Si los dos jugadores llegan a la vez se considerara empate.

RFCO-5: Se mostrara el progreso de ambos jugadores y cuanto les falta para llegar a la meta.

5.2.1.1.5 Requisitos del minijuego de imitacion

RFIM-1: El juego tendrd dos roles, el jugador a imitar y el imitador.
RFIM-1.1: Estos roles se asignaran de forma aleatoria.

RFIM-2: El juego constara de 3 rondas con dos fases cada una.

RFIM-2.1: En la primera fase de cada ronda el jugador a imitar escoge una secuencia de
movimientos.

RFIM-2.1.1: En cada una de las 3 rondas debera seleccionar 3, 5 y 7 movimientos
respectivamente.
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RFIM-2.1.2: Habrd 5 movimientos diferentes para escoger, pudiendo repetirlos las
veces que se quiera.

RFIM-2.2: En la segunda fase de cada ronda el jugador imitador deberd recrear la secuencia
de movimientos escogida por el jugador a imitar.

RFIM-2.3: Cada fase tendra un tiempo limite dependiendo de la ronda en la que se encuentre
(cuantas mas rondas, mas tiempo).

RFIM-3: El juego terminara cuando el jugador imitador falle al intentar recrear la secuencia de
movimientos o cuando imite todas las secuencias con éxito.

RFIM-3.1: Si el jugador imitador falla en cualquiera de las 3 rondas, ganara el jugador a imitar.
RFIM-3.2: Si el jugador imitador completa las 3 rondas sin equivocarse ganara la partida.

RFIM-4: El juego también terminara si el jugador imitado no termina su baile en el tiempo establecido
y ganara el jugador imitador.

5.2.1.1.6 Requisitos de Caboose Count

TFCP-1: Un tren con varios vagones recorrera la pantalla de un lado a otro.
TFCP-1.1: Cada vagoén podra tener varios personajes.
TFCP-1.2: Habra al menos 3 tipos distintos de personaje

TFCP-2: Los jugadores deberan contar el nUmero de veces que aparece cierto personaje a lo largo del
tren.

TFCP-2.1: El personaje que hay que contar se elegird de forma aleatoria al comienzo de la
partida.

TFCP-2.2: Al final de la partida se mostrard el nimero de veces que aparecio el personaje y el
numero introducido por los jugadores

TFCP-3: Una vez pasa el tren los jugadores deberan introducir el nUmero de personajes que han
contado.

TFCP-3.1: Los jugadores tendran un limite de tiempo para introducir el nimero.
TFCP-3.2: El valor debera ser mayor o igual a 0 y menor que 100.
TFCP-3.3: El jugador que acierte sera el ganador.

TFCP-3.4: Si los dos jugadores aciertan o fallan se considerara empate.
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5.2.1.1.7 Requisitos de Maze Chase

RFPR-1: Habrd al menos 3 mapas diferentes donde tendra lugar la persecucion.
RFPR-1.1: El mapa se elegira de forma aleatoria al inicio de la partida.
RFPR-1.2: Cada mapa tendra un punto de inicio para cada jugador.
RFPR-1.3: Los mapas seran de estilo laberinto con muchas intersecciones.
RFPR-2: Se asignaran los roles de perseguido y perseguidor de forma aleatoria.
RFPR-2.1: El jugador perseguido podra congelar al otro jugador durante varios segundos.
RFPR-2.2: El jugador perseguido tendrd una cola y el perseguidor tratara de quitarsela.
RFPR-2.3: El jugador perseguidor podra esprintar mediante una habilidad.
RFPR-2.4: El jugador perseguidor se movera ligeramente mds rapido.
RFPR-3: Los personajes de los jugadores se moveran automatica por el mapa.
RFPR-3.1: Cada jugador podra elegir qué direccién tomar en cada interseccion.
RFPR-4: Si el jugador perseguidor alcanza al perseguido, se invertiran los roles:
RFPR-4.1: Se mantendra el enfriamiento de las habilidades.
RFPR-4.2: Se pasara la cola de un jugador a otro.
RFPR-4.3: El jugador que fue cazado no podra moverse durante unos instantes.
RFPR-5: El juego terminara cuando pasen 60 segundos.

RFPR-5.1: El jugador que tenga la cola en ese momento gana.

5.2.1.2 Requisitos no funcionales

5.2.1.2.1 Requisitos tecnoldgicos

RNFT-1: Interfaz comun a todos los minijuegos para poder ser integrados con la plataforma.
RNFT-1.1: Los mensajes de WebSockets son los mismos para todos los minijuegos

RNFT-1.2: Los datos enviados en los mensajes de Websockets tienen una estructura similar
en todos los minijuegos.

RNFT-2: Los minijuegos deben ser compatibles al menos los siguientes navegadores web: Chrome y
Edge.

RNFT-3: Los minijuegos deberan poder jugarse con teclado y ratén.
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RNFT-4: Aunque los minijuegos sean inicialmente para dos jugadores, se facilitara la extension para
gue pueda haber minijuegos con distinto nimero de jugadores.

5.2.1.2.2 Requisitos de usabilidad

RNFU-1: La interfaz grafica se desarrollara teniendo en cuenta posibles problemas visuales de los
alumnos como el daltonismo.

RNFU-1.1: Cada minijuego tendra un color para reconocerlos mas rapido, pero siempre
podran diferenciarse mediante texto o iconos.

RNFU-2: Los controles de los minijuegos seran similares a los de la mayoria de los juegos para facilitar
su usabilidad.

RNFU-2.1: Se utilizaran las teclas AWSD para los minijuegos que requieran movimiento.

RNFU-2.2: Se utilizard la barra espaciadora para los minijuegos que requieran saltar o usar
habilidades.

RNFU-2.3: Se utilizard el ratéon para colocar elementos o pulsar botones.

5.2.1.2.3 Requisitos de seguridad
RNFS-1: Se comprobaran la informacién introducida por el usuario para evitar inyecciones de cédigo.

RNFS-2: En el caso de gestion de salas se realizardn comprobaciones tanto en el cliente como en el
servidor

RNFS-3: Se utilizaran tecnologias modernas y actualizadas

5.2.2 Identificacion de Actores del Sistema

e Usuario de la plataforma: Es el usuario que podra crear una partida o unirse a una existente.
e Usuario en sala: Es el usuario que se encuentra en una sala.

e Jugador de Tic TacToe: Podra poner fichas en el tablero.

e Jugador de Obstacle Race: Podra esquivar obstaculos.

e Jugador de Dance Battle — imitado: Creaara el baile que debera ser imitado posteriormente.
e Jugador de Dance Battle — imitador: Deberd imitar el baile creado por el jugador imitado.

e Jugador de Caboose Count: Podra contar los personajes del tren.

e Jugador de Maze Chase — perseguidor: Podra perseguir y congelar al otro jugador.

e Jugador de Maze Chase — perseguido: Podra huir del perseguidor y esprintar.

e Sistema: En algunos minijuegos el sistema sera el encargado de terminar la partida.
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5.2.3 Especificacion de Casos de Uso

5.2.3.1 Casos de uso de la plataforma de minijuegos

Ver minijuegos
existentes

Crearuna sala

Ver salas disponibles

Usuario de ceatendsss
la plataforma
Filtrar salas

disponibles

Unirse a una sala
gxistente

Figura 17. Casos de uso de la plataforma de minijuegos

Nombre del Caso de Uso

Ver minijuegos existentes

Descripcion

Al acceder a la plataforma de minijuegos, el usuario podrd ver los minijuegos existentes a los que
podrd jugar.

Tabla 12. Casodeuso1

Nombre del Caso de Uso

Crear una sala

Descripcion

El usuario podrd crear una sala del minijuego deseado, para ello debera:
- Seleccionar el minijuego

- Introducir su nombre o mote

Tabla 13. Caso de uso 2
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Nombre del Caso de Uso

Ver salas disponibles

Descripcion

Al acceder a la plataforma, el usuario podrd ver todas las salas disponibles de los distintos

minijuegos a las que se puede unir.

Tabla 14. Caso de uso 3

Nombre del Caso de Uso

Filtrar salas disponibles

Descripcion

El usuario podra filtrar las salas disponibles en base a su numero, minijuego y usuario que se
encuentre en ella.

Tabla 15. Caso de uso 4

Nombre del Caso de Uso

Unirse a una sala existente

Descripcion

El usuario podrd unirse a una sala existente selecciondndola e introduciendo su nombre o mote.

Tabla 16. Caso de uso 5

5.2.3.2 Casos de uso de las salas de minijuegos

Darle a listo

Volver a jugar

Uzuario en sala

Salir de 1a sala

Figura 18. Casos de uso de las salas de minijuegos
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Nombre del Caso de Uso

Darle a listo

Descripcion

Una vez en la sala, los usuarios podrdn hacer clic en un boton “listo” independientemente del
numero de jugadores que haya en la sala.

Tabla 17. Caso de uso 6

Nombre del Caso de Uso

Volver a jugar

Descripcion

Al acabar una partida, los jugadores podrdn darle a “volver a jugar” para jugar otra partida del

mismo juego en la misma sala.

Tabla 18. Caso de uso 7

Nombre del Caso de Uso
Salir de la sala

Descripcion

Los usuarios podrdn salir de la sala en cualquier momento, ya sea haciendo clic en el logo de la

pdgina o ddndole al boton de “volver” una vez acabada la partida.

Tabla 19. Caso de uso 8

5.2.3.3 Casos de uso de Tic Tac Toe

Poner una ficha

Jugador de Terminar partida

Tic Tac Toe

Figura 19. Caso de uso de Tic Tac Toe

Nombre del Caso de Uso
Poner una ficha (TTT)

Descripcion

Durante su turno el usuario podrd poner una ficha del tipo que le corresponde en una casilla vacia.

Tabla 20. Caso de uso 9
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Nombre del Caso de Uso
Terminar partida (TTT)

Descripcion

Si el jugador forma una linea de 3 con sus fichas o coloca una ficha en la ultima casilla libre del
tablero la partida terminard.

Tabla 21. Caso de uso 10

5.2.3.4 Casos de uso de Obstacle Race

Agacharse

Esquivar obstaculo

Jugador de
Obstacle Race

Afrontar obstaculo

Terminar partida

Figura 20. Casos de uso de Obstacle Race

Nombre del Caso de Uso

Saltar (OR)
Descripcion

El jugador podra saltar en cualquier momento de la partida siempre que esté tocando el suelo,
elevandose en el aire durante varios segundos y permitiéndole esquivar los obstdculos del suelo.

Tabla 22. Caso de uso 11
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Nombre del Caso de Uso
Agacharse (OR)

Descripcion

El jugador podra agacharse en cualquier momento de la partida siempre que esté tocando el suelo,
permitiéndole pasar por debajo de los obstdculos elevados.

Tabla 23. Caso de uso 12

Nombre del Caso de Uso

Esquivar obstdculo (OR)

Descripcion

El jugador esquivard los obstdculos si consigue pasar sin tocarlos. Su velocidad aumentard cada vez
que esquive un obstdculo.

Tabla 24. Caso de uso 13

Nombre del Caso de Uso
Afrontar obstdculo (OR)

Descripcion

El jugador toca alguno de los obstdculos y su velocidad se reduce.

Tabla 25. Caso de uso 14

Nombre del Caso de Uso

Terminar partida (OR)

Descripcion

Si el jugador llega a la meta la partida terminard.

Tabla 26. Caso de uso 15

5.2.3.5 Casos de uso de Dance Battle

Crear secuencia

Terminar partida

Jugador de Jugador de
Dance Battle Dance Battle
(imitado) (imitador)

Imitar secuencia

Figura 21. Casos de uso de Dance Battle
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Nombre del Caso de Uso

Crear secuencia (DB)

Descripcion

Durante su turno, el jugador imitado podrd pulsar distintas teclas para crear una secuencia de 3, 5
o 7 movimientos (dependiendo de la ronda) que deberd ser imitada por el otro jugador.

Tabla 27. Caso de uso 16

Nombre del Caso de Uso

Imitar secuencia (DB)

Descripcion

Después de que el jugador imitado cree su secuencia, el jugador imitador podrd pulsar distintas

teclas para tratar de recrear la secuencia del otro jugador.

Tabla 28. Caso de uso 17

Nombre del Caso de Uso

Terminar partida (DB)

Descripcion

Si el jugador imitado no termina su secuencia o el jugador imitador no la imita correctamente, se
terminard la partida. Si el imitador completa todas las rondas correctamente, también se
terminard.

Tabla 29. Caso de uso 18

5.2.3.6 Casos de uso de Caboose Count

Introducir respuesta

Jugador de Terminar partida

Caboose Count

Figura 22. Casos de uso de Caboose Count

Nombre del Caso de Uso

Introducir respuesta (CC)

Descripcion

Una vez ha pasado el tren, el jugador podrd incrementar o decrementar el valor del contador para

ajustar su respuesta.

Tabla 30. Caso de uso 19
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Nombre del Caso de Uso

Terminar partida (CC)

Descripcion
La partida terminard cuando el tiempo para introducir las respuestas se acabe.

Tabla 31. Caso de uso 20

5.2.3.7 Casos de uso de Maze Chase

Atrapar oponente

Congelar oponente

Cambiar direccion

Jugador de
Maze Chaze
(perseguido)

Jugador de
Maze Chaze
(perseguidor)

Terminar partida

Sistema

Figura 23. Casos de uso de Maze Chase

Nombre del Caso de Uso
Atrapar oponente (MC)

Descripcion

Si el jugador perseguidor alcanza al jugador perseguido, le quitard la cola y se invertirdn los roles.

Tabla 32. Caso de uso 21
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Nombre del Caso de Uso

Congelar oponente (MC)

Descripcion

Cuando la habilidad esté disponible, el jugador perseguidor podrd congelar al jugador perseguido
durante unos instantes.

Tabla 33. Caso de uso 22

Nombre del Caso de Uso

Cambiar direccion (MC)

Descripcion

Los jugadores podrdn pulsar las teclas direccionales para decidir la direccion a tomar en la proxima
interseccion.

Tabla 34. Caso de uso 23

Nombre del Caso de Uso

Esprintar (MC)

Descripcion

Cuando la habilidad esté disponible, el jugador perseguido podrd esprintar para recorrer una mayor

distancia en poco tiempo.

Tabla 35. Caso de uso 24

Nombre del Caso de Uso

Terminar partida (MC)

Descripcion

Cuando el contador llegue a 0 se terminard la partida.

Tabla 36. Caso de uso 25
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5.3 IDENTIFICACION DE SUBSISTEMAS DE ANALISIS

5.3.1 Descripcion de los Subsistemas

e Subsistema de Comunicacién en Tiempo Real: Este subsistema se encuentra en el lado del
servidor y se encarga de gestionar las conexiones y los mensajes de los distintos sockets,
haciéndolos llegar a las distintas salas. También incluye las peticiones HTTP.

e Subsistema de Gestidon de Salas: Se encarga de crear, inicializar, buscar y eliminar las salas de
los distintos minijuegos en el lado del servidor. En el lado del cliente se encarga de mostrar
toda la informacion al usuario y permitirle crear o buscar salas.

e Subsistema de los distintos minijuegos: Cada minijuego es un subsistema que engloba la parte
del cliente y del servidor. El servidor se encarga de gestionar las acciones de los jugadores en
los distintos minijuegos y de comunicar a todos los jugadores los cambios producidos por las
mismas. Son 5 subsistemas:

Subsistema de Tic Tac Toe.

Subsistema de Obstacle Race.

Subsistema de Dance Battle.

Subsistema de Caboose Count.

o O O O

Subsistema de Maze Chase.

El Subsistema de Comunicacion en Tiempo Real junto con el Subsistema de Gestién de Salas forman
la plataforma de minijuegos que integrara el resto de los subsistemas.

5.3.2 Descripcion de los Interfaces entre Subsistemas

El Subsistema de Comunicacidn se comunica de forma local con la parte del servidor del subsistema
de Gestidn de Salas y de los distintos minijuegos ya que se encuentran dentro del mismo servidor.

El Subsistema de Gestion de Salas del lado del cliente se comunica con el lado del servidor a través
de la API del Subsistema de Comunicacion para crear y encontrar las salas.

Finalmente, la parte del cliente de los minijuegos se comunica con el lado del servidor a través de
WebSockets con el Subsistema de Comunicacidn, que deriva los mensajes a la sala correspondiente
de cada minijuego. Estos mensajes siguen una interfaz comun a todos los minijuegos (jugador se
conecta, jugador estd listo, jugador realiza una accion, jugador se desconecta...) y también tienen una
estructura de datos comun (jugadores, estado de la partida, sala...).
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5.4 ANALISIS DE LOS CASOS DE Uso

5.4.1 Caso de Uso 1 — Ver minijuegos existentes

VER MINUJUEGOS EXISTENTES

PRECONDICIONES | -

POSCONDICIONES | E/ usuario habra visto los minijuegos existentes en la plataforma
ACTORES Usuario de la plataforma

DESCRIPCION El usuario:

Accederd al sitio web

Aparecerdn todos los minijuegos disponibles listados

VARIACIONES -

(ESCENARIOS

SECUNDARIOS)

EXCEPCIONES El servidor no estd disponible: No se pueden obtener los minijuegos
Se mostrard la lista vacia y un mensaje informativo

NOTAS Cada minijuego estard identificado por un icono y un color

Tabla 37. Escenarios Caso de Uso 1

5.4.2 Caso de Uso 2 — Crear una sala

> Fantzlla de la >
plataforma Crear zala

LIsuario de
la plataforma

» Fantalla de la
plataforma

Lisuario de
la plataforma

Inirse a una Jugador

sala

Figura 24. Diagrama de robustez de los casos de uso 2y 5
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CREAR UNA SALA

PRECONDICIONES
POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)

EXCEPCIONES

NOTAS

La sala se habrd creado y el jugador estard en ella

Usuario de la plataforma

El sistema muestra la lista de minijuegos

El usuario selecciona un minijuego de la lista

El usuario introduce un nombre

El sistema valida el nombre

El sistema crea la sala con el jugador

El usuario pasard a ver la vista de la sala

Escenario Alternativo 1: Nombre no vdlido (vacio o excede el limite
de caracteres)

Notificar el hecho al usuario

Volver al paso 3 del escenario principal

El servidor no estd disponible: No se pueden obtener los minijuegos
Se mostrard la lista de minijuegos vacia

No se podrd crear la sala

Tabla 38. Escenarios Caso de Uso 2

5.4.3 Caso de uso 3 — Ver salas disponibles

VER SALAS DISPONIBLES

PRECONDICIONES
POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

El usuario habrd visto las salas disponibles para unirse
Usuario de la plataforma

El usuario:

Accederd al sitio web

Aparecerdn una lista con todas las salas disponibles

VARIACIONES Escenario Alternativo 1: No hay salas disponibles
(ESCENARIOS Se mostrard la lista de salas vacia.
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES El servidor no esta disponible: No se pueden obtener las salas
Se mostrard la lista de salas vacia
NOTAS En el caso de que no haya salas disponibles y el servidor no estd
caido se podria indicar al usuario que pruebe a crear una sala.
Tabla 39. Escenarios Caso de Uso 3
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5.4.4 Caso de uso 4 — Filtrar salas disponibles

FILTRAR SALAS DISPONIBLES

PRECONDICIONES

POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES

NOTAS

Otros usuarios han creado salas y aun estdn esperando a que se
una otro jugador.

Solo se listardn las salas que coincidan con el texto introducido.
Usuario de la plataforma

El sistema muestra la lista de salas disponibles

El usuario introduce texto en la barra de busqueda

El sistema filtra las salas cuyo niumero, minijuego o jugador a la
espera contienen el texto introducido por el usuario.

Escenario Alternativo 1: El usuario introduce una busqueda que no
coincide con ninguna sala.

El sistema mostrard la lista vacia.

El servidor no esta disponible: No se pueden obtener la lista de
salas.

No habrd salas que filtrar

Tabla 40. Escenarios Caso de Uso 4

5.4.5 Caso de uso 5 — Unirse a una sala existente

UNIRSE A UNA SALA EXISTENTE

PRECONDICIONES

POSCONDICIONES

ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)

EXCEPCIONES

Otro usuario ha creado una sala y se encuentra a la espera de que
alguien se una.

El usuario se habrd unido a la sala.

La sala ya no aparecerd en la lista de salas disponibles.

Usuario de la plataforma

El sistema muestra la lista de salas disponibles.

El usuario selecciona una salade la lista

El usuario introduce un nombre

El sistema valida el nombre

El sistema anade al usuario a la sala

El usuario pasard a ver la vista de la sala.

Escenario Alternativo 1: Nombre no vdlido (vacio o excede el limite
de caracteres)

Notificar el hecho al usuario

Volver al paso 3 del escenario principal

El servidor no estad disponible: No se pueden obtener los minijuegos
Se mostrard la lista de minijuegos vacia
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No se podra crear la sala
NOTAS -

Tabla 41. Escenarios Caso de Uso 5

5.4.6 Caso de uso 6 — Darle a listo

Pantalla de Ia
plataforma

Pantalla de

/ resultados
Usuario en sala\; Pantalla de Ia

zala

Terminar
partida

Pantalla de Ia

sala
5i el otro usuaric le
diera a volver a jugar

Usuario en sala\g Pantalla de ——® | Volver a jugar /

resultados

Figura 25. Diagrama de robustez de los casos de uso 6, 7 y 8 en un flujo normal de la
aplicacion

DARLE A LISTO
PRECONDICIONES | E/ usuario se encuentra en una sala

El usuario aun no le ha dado a listo
POSCONDICIONES | Se mostrard que el usuario estd listo para jugar
Se iniciard la partida (Escenario alternativo)
ACTORES Usuario en sala

DESCRIPCION El usuario aparece como “No listo” en la sala

El usuario hace clic en el botdn de “Listo”

El usuario aparece como “Listo” en la sala
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VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES

NOTAS

Escenario Alternativo 1: El otro jugador ya estd listo

Los dos usuarios aparecen como listos

Se muestra una cuenta atrds que da inicio al juego

El servidor no esta disponible: No se pueden obtener los minijuegos
Se mostrard la lista de minijuegos vacia

No se podra crear la sala

Tabla 42. Escenarios Caso de Uso 6

5.4.7 Caso de uso 7 — Volver a jugar

VOLVER A JUGAR

PRECONDICIONES

POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)

EXCEPCIONES
NOTAS

La partida a terminado y el usuario se encuentra en la vista de
resultados

El usuario se encontrard listo para volver a jugar

Usuario en sala

El usuario hace clic en “Volver a jugar”

El sistema muestra al usuario listo para volver a jugar

Escenario Alternativo 1: El otro usuario se ha salido de la sala

Tras el paso 2, la sala volverd a estar disponible para que se unan
otros usuarios

Escenario Alternativo 2: El otro usuario ya le dio a volver a jugar.
La partida vuelve a comenzar.

Mientras el otro usuario esté en la vista de resultados, se mostrard
en la sala como “No listo”.

Tabla 43. Escenarios Caso de Uso 7

5.4.8 Caso de uso 8 — Salir de la sala

SALIR DE LA SALA

PRECONDICIONES

POSCONDICIONES

ACTORES
DESCRIPCION

El usuario se encuentra en una sala

No hay mds usuarios en la sala

El usuario ya no formard parte de la sala y volverd a la vista de la
plataforma

Usuario en sala

El usuario hace clic en el logo de la pdgina o en “Volver” al terminar
la partida

El usuario volverd a la vista de la plataforma
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VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)

EXCEPCIONES
NOTAS

La sala serd eliminada

Escenario Alternativo 1: Hay otro usuario en la sala y la partida no
ha comenzado.

El usuario serd eliminado de la sala

El usuario volverd a la vista de la plataforma

La sala volverd a estar disponible para que se unan otros usuarios
Escenario Alternativo 2: Hay otro usuario en la sala y la partida
estd en curso

El usuario serd eliminado de la sala

El usuario volverd a la vista de la plataforma

El otro usuario serd elegido ganador

Se mostrard la vista de resultados al otro usuario

Escenario Alternativo 3: Hay otro usuario en la sala y a partida ha
terminado

El usuario serd eliminado de la sala

El usuario que se sale desaparece de la vista de resultados.

En los casos en los que el otro jugador se queda en la vista de
resultados, la sala no se mostrard disponible al resto de usuarios
hasta que ese usuario haca clic en “Volver a jugar” (ver caso de uso
anterior)

Tabla 44. Escenarios Caso de Uso 8

5.4.9 Caso de uso 9 — Poner una ficha

PONER UNA FICHA

PRECONDICIONES

POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES
NOTAS

La partida estd en curso

Es el turno del jugador

La ficha se habrd colocado en la casilla elegida del tablero
Jugador de Tic Tac Toe

El jugador hace clic en una casilla vacia

La ficha correspondiente al jugador se coloca en esa casilla
Escenario Alternativo 1: El jugador hace clic en una casilla
ocupada

No ocurre nada

Los turnos de los jugadores tienen un tiempo limite, si el tiempo se
acaba antes de que coloquen la ficha, esta se colocard en una
casilla vacia aleatoria.

Tabla 45. Escenarios Caso de Uso 9
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5.4.10

Caso de uso 10 — Terminar partida (TTT)

TERMINAR PARTIDA (TTT)

PRECONDICIONES
POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)

EXCEPCIONES
NOTAS

54.11

La partida estd en curso

La partida ha terminado

Jugador de Tic Tac Toe

El usuario coloca una ficha en una casilla vacia (caso de uso
anterior)

El usuario forma una linea de 3 fichas de su tipo (horizontal, vertical
o diagonal)

La partida termina

El jugador es elegido ganador

Se muestran los resultados en pantalla

Escenario Alternativo 1: El jugador ocupa la ultima casilla vacia del
tablero sin formar una linea de 3

La partida termina

Se considera empate

Se muestra el resultado en pantalla

Los escenarios serian los mismos en caso de que la ficha sea
colocada automdticamente al agotar el tiempo

Tabla 46. Escenarios Caso de Uso 10

Caso de uso 11 — Saltar (OR)

SALTAR (OR)

PRECONDICIONES
POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES
NOTAS

El personaje se encuentra en el suelo

El personaje se habrd elevado en el aire

Jugador de Obstacle Race

El jugador pulsa la flecha superior

El personaje se eleva en el aire

El personaje cae hasta que vuelve a tocar el suelo

El salto debe permitir al personaje pasar por encima de los
obstdculos del suelo, pero no de los que se encuentran elevados.

Tabla 47. Escenarios Caso de Uso 11
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5.4.12

Caso de uso 12 — Agacharse (OR)

AGACHARSE (OR)

PRECONDICIONES
POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES
NOTAS

5.4.13

El personaje se encuentra en el suelo

El personaje se habrd agachado

Jugador de Obstacle Race

El jugador pulsa la flecha inferior

El personaje se agacha

El personaje vuelve a la normalidad al dejar de pulsar la tecla

Agacharse debe permitir al personaje pasar por debajo de los
obstdculos elevados y chocar con ellos si no se agacha

Tabla 48. Escenarios Caso de Uso 12

Caso de uso 13 — Esquivar obstaculo (OR)

ESQUIVAR OBSTACULO (OR)

PRECONDICIONES
POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)

EXCEPCIONES
NOTAS

5.4.14

Hay un obstdculo en el suelo

La velocidad del personaje se incrementa

Jugador de Obstacle Race

El jugador pulsa la flecha superior en el momento adecuado.

El personaje se eleva en el aire pasando por encima del obstdculo
Se incrementa la velocidad del personaje

Escenario Alternativo 1: Hay un obstdculo en el aire

El jugador pulsa la flecha inferior en el momento adecuado.

El personaje se agacha pasando por debajo del obstdculo

Se incrementa la velocidad del personaje

Tabla 49. Escenarios Caso de Uso 13

Caso de uso 14 — Afrontar obstaculo (OR)

AFRONTAR OBSTACULO (OR)

PRECONDICIONES ‘ Hay un obstdculo
POSCONDICIONES ‘ La velocidad del personaje se reduce al valor original
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ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES
NOTAS

Jugador de Obstacle Race

El jugador falla a la hora de esquivar un obstdculo.

Se muestra visualmente que el personaje choca con el obstdculo
Se reduce la velocidad del personaje al valor original

Tabla 50. Escenarios Caso de Uso 14

5.4.15 Caso de uso 15 — Terminar partida (OR)

TERMINAR PARTIDA (OR)

PRECONDICIONES
POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES
NOTAS

La partida estad en curso

La partida ha terminado

Jugador de Obstacle Race

El jugador llega a la meta

El jugador es elegido ganador

La partida termina y se muestra el resultado en pantalla
Escenario Alternativo 1: Los dos jugadores llegan a la vez
Se considera empate

La partida termina y se muestra el resultado en pantalla

Tabla 51. Escenarios Caso de Uso 15

5.4.16 Caso de uso 16 — Crear secuencia (DB)

CREAR SECUENCIA (DB)

PRECONDICIONES

POSCONDICIONES

ACTORES
DESCRIPCION

El jugador tiene el rol de imitado

La partida acaba de comenzar

Se ha creado una secuencia

El turno pasa al imitador

Jugador de Dance Battle (imitado)

El jugador pulsa las flechas direccionales y/o la barra espaciadora
varias veces para crear una secuencia de pasos de baile

Se reproduce la secuencia para que la pueda ver el otro jugador
Termina su turno y pasa al imitador
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VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES
NOTAS

5.4.17

Hay 3 rondas, en cada ronda el jugador debe introducir 3, 5y 7
pasos respectivamente
Se pueden repetir los pasos las veces que se quiera

Tabla 52. Escenarios Caso de Uso 16

Caso de uso 17 — Imitar secuencia (DB)

IMITAR SECUENCIA (DB)

PRECONDICIONES

POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES
NOTAS

5.4.18

El jugador tiene el rol de imitador

Es el turno del jugador

Habrd finalizado la ronda

Jugador de dance Battle (imitador)

El jugador pulsa las flechas direccionales y/o la barra espaciadora
para tratar de recrear la secuencia del jugador anterior.

Se reproduce la secuencia y se marcan los posibles fallos

Termina el turno y la ronda

Si la secuencia es correcta, se pasa a la siguiente ronda, si no, ver el
siguiente caso de uso. Si es la ultima ronda ver siguiente caso de
uso también.

Tabla 53. Escenarios Caso de Uso 17

Caso de uso 18 — Terminar partida (DB)

TERMINAR PARTIDA (DB)

PRECONDICIONES | La partida estd en curso

POSCONDICIONES | La partida ha finalizado

ACTORES Jugador de Dance Battle (imitado)

DESCRIPCION Se acaba el tiempo del turno antes de que el jugador imitado
complete la secuencia
El jugador imitador es elegido ganador
La partida termina y se muestra el resultado en pantalla
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VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)

EXCEPCIONES
NOTAS

Escenario Alternativo 1: El jugador imitador no imita la secuencia
correctamente o se acaba el tiempo

El jugador imitado es elegido ganador

La partida termina y se muestra el resultado en pantalla

Escenario Alternativo 2: El jugador imitador imita la secuencia
correctamente y es la ultima ronda

El jugador imitador es elegido ganador

La partida termina y se muestra el resultado en pantalla

Tabla 54. Escenarios Caso de Uso 18

5.4.19 Caso de uso 19 — Introducir respuesta (CC)

INTRODUCIR RESPUESTA

PRECONDICIONES
POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES
NOTAS

El tren ha pasado y es el momento de introducir la respuesta

El jugador habrd introducido su respuesta

Jugador de Caboose Count

Se muestra un contador en pantalla con valor inicial

El jugador pulsa las flechas direccionales de arriba y abajo para
introducir la respuesta deseada

El valor deberd estar comprendido entre 0 y 99, ambos incluidos

Tabla 55. Escenarios Caso de Uso 19

5.4.20 Caso de uso 20 — Terminar partida (CC)

TERMINAR PARTIDA (CC)

PRECONDICIONES

POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

La partida estd en curso

Se acabo el tiempo para introducir la respuesta
La partida ha terminado

Sistema

El contador llega a 0

Se envian las respuestas de ambos jugadores

Se comparan con la solucion

El jugador que haya acertado es elegido ganador
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5.4.21
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Se muestran las respuestas de los jugadores y la solucion en

pantalla

La partida termina y se muestra el resultado
Escenario Alternativo 1: Ningun jugador acierta

Se considera empate

Escenario Alternativo 1: Aciertan los dos jugadores
Se considera empate

Tabla 56. Escenarios Caso de Uso 20

Caso de uso 21 — Atrapar oponente (MC)

ATRAPAR OPONENTE (MC)

PRECONDICIONES
POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES
NOTAS

5.4.22

La partida estad en curso

Se han invertido los roles

Jugador de Maze Chase (perseguidor)

El jugador atrapa al oponente al alcanzarlo

El jugador atrapado se inmoviliza durante unos instantes

El jugador perseguidor le roba la cola al otro jugador y pasa a ser el

perseguido
El jugador atrapado pasa a ser el persequidor

Tabla 57. Escenarios Caso de Uso 21

Caso de uso 22 — Congelar oponente (MC)

CONGELAR OPONENTE (MC)

PRECONDICIONES

POSCONDICIONES

La partida estd en curso
La habilidad de congelar estd disponible
El jugador perseguido ha sido congelado

ACTORES Jugador de Maze Chase (perseguidor)
DESCRIPCION El jugador pulsa la barra espaciadora para usar su habilidad
especial
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VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES
NOTAS

5.4.23

El oponente (jugador perseguido) se congela durante unos
instantes y no se puede mover
La habilidad entra en estado de enfriamiento

Deberdn pasar varios seqgundos para que la habilidad se pueda
volver a activar

Tabla 58. Escenarios Caso de Uso 22

Caso de uso 23 — Cambiar direccién (MC)

CAMBIAR DIRECCION (MC)

PRECONDICIONES
POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES
NOTAS

5.4.24

La partida estad en curso

El personaje se moverd en la direccion indicada.

Jugador de Maze Chase

El jugador puede pulsar las flechas direccionales para cambiar de
direccion en la préxima interseccion o giro.

Si el jugador se encuentra en una recta, puede usar las teclas para
cambiar de sentido (si va hacia arriba, pulsar la tecla de abajo)

Si el jugador llega a una interseccion sin pulsar ninguna tecla,
seguird moviéndose en el mismo sentido hasta pararse con un
muro.

Si el jugador se encuentra parado porque hay un muro y pulsa una
tecla de una direccion libre, empezard a moverse en esa direccion.

Tabla 59. Escenarios Caso de Uso 23

Caso de uso 24 — Esprintar (MC)

ESPRINTAR (MC)

PRECONDICIONES

La partida estd en curso

POSCONDICIONES | E/ jugador habrd recorrido una distancia mayor a la habitual en un

instante
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ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES
NOTAS

5.4.25

Jugador de Maze Chase (perseguido)

El jugador pulsa la barra espaciadora para usar su habilidad
especial

La velocidad del jugador se incrementa mucho durante unos
instantes, permitiéndole recorrer una mayor distancia

La habilidad entra en estado de enfriamiento

Deberdn pasar varios segundos para que la habilidad se pueda
volver a activar

Tabla 60. Escenarios Caso de Uso 24

Caso de uso 25 — Terminar partida (MC)

TERMINAR PARTIDA (MC)

PRECONDICIONES
POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)

La partida estd en curso

La partida ha terminado

Sistema

El contador llega a 0

El jugador que tenga la cola en ese momento es elegido ganador
La partida termina y se muestra el resultado.

EXCEPCIONES -
NOTAS -
Tabla 61. Escenarios Caso de Uso 25
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5.5 ANALISIS DE CLASES

5.5.1 Diagrama de Clases

El diagrama de clases inicial se basara en el videojuego desarrollado en la asignatura de Software de

Entretenimiento y Minijuegos del grado en Ingenieria Informatica del Software.

Client J

Minigame

+ deleteRoom()

Index (Plataforma) Main Res
+ startGame() + loadimages()
+ loop()
+ initWebSocket()
LobbyLayer GamelLayer TapEvents KeyboardEvents
+ paint() + initialize() + mousedown() + onKeyDown()
+ processControls() + update() + mousemove() + onKeyUp()
+ calculateTaps() + paint() + mouseup()
+ updateGameState + processControls() + addTap()
+ calculateTaps() + deleteTap()
+ start()
+ updateGameState
+finish()
Text Model Space
+ paint() + update()
+ paint()
+ collides()
A
Button Background Playe
+ containsPoint()
Server J
Minigames
Main
BaseGame
+ getGames()
+ getWaitingRooms()
+ createRoom() + handleJoinGame()
+ joinGame() + handleGameStart()
+ readyPlayer() + handleReadyPlayer()
+ action() o + handleAction()
+ playAgain() + handlePlayAgain()
+ disconnect! i
0 + handieDisconnect() ObstacleRace CabooseCount
iy
RoomManager
+ getRoom() TicTacToe Dance Battle MazeChase
+ getWaitingRooms()
+ createRoom()

Figura 26. Diagrama de clases fase de andlisis
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En el diagrama anterior sélo se muestra el diagrama de clases para un minijuego en el lado del cliente.
Se trata de la estructura general que tendrdn todos los minijuegos, pudiendo prescindir de algunas
de estas clases (como Space) o incorporando nuevos modelos como Player, Obstacle o elementos del
HUD.

5.5.2 Descripcidn de las Clases

5.5.2.1 Subsistema de Comunicacion en Tiempo real

Nombre de la Clase

Main (Server)

Responsabilidades

Es el punto de entrada en el lado del servidor.

Recibe las peticiones de la APl y los mensajes de los Sockets, derivandolas al gestor de salas o a la
sala del minijuego correspondiente.

Métodos Propuestos

getGames(): Devuelve la lista de minijuegos disponibles

getWaitingRooms(), createRoom(): Recibe las peticiones y se las pasa al RoomManager
joinGame(), readyPlayer(), action(), playAgain(), disconnect(): Recibe las peticiones de los Sockets
y se las pasa a la sala correspondiente.

Tabla 62. Clase Main

5.5.2.2 Subsistema de Gestion de salas

Nombre de la Clase

RoomManager

Responsabilidades

Crear, listar y eliminar las salas de los distintos minijuegos.

Métodos Propuestos

getRoom(): Devuelve una sala segun su id

getWaitingRoom(): Devuelve todas las salas que estdn esperando jugadores
createRoom(): Crea una sala del minijuego deseado

deleteRoom(): Elimina una sala

Tabla 63. Clase RoomManager
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Nombre de la Clase

Index (Plataforma)

Responsabilidades

No es una clase como tal, se encarga de hacer las peticiones al servidor para mostrar los datos en
la pagina web o crear nuevas salas.

Métodos Propuestos

Tabla 64. Clase Index

5.5.2.3 Subsistemas de minijuegos

Nombre de la Clase

BaseGame

Responsabilidades

Gestionar los mensajes emitidos por los sockets cuando un jugador se une, estd listo, se desconecta
o decide volver a jugar.

Comunicar a los sockets los cambios que se producen en la partida.

Las clases que heredan de ella se encargaran de definir las distintas acciones para cada juego y de
determinar las condiciones de victoria de los juegos.

Métodos Propuestos

handleJoinGame(): Afiade al jugador a la sala del juego, asigndndole un nombre de usuario e
informando al otro posible jugador de que se ha unido.

handleGameStart(): Una vez los dos jugadores estdn listos, se inicializa la partida y se emite el
mensaje de comienzo.

handleReadyPlayer(): Se marca al jugador como listo y se comunica al resto de usuarios.
handleAction(): Seria un método abstracto que depende de cada juego.

handlePlayAgain(): Se encarga de volver a inicializar el estado de la sala para poder empezar una
nueva partida.

handleDisconnect(): Elimina al jugador de la sala y elige al otro jugador como ganador si lo hubiera,
si no, elimina la sala.

Tabla 65. Clase BaseGame

Nombre de la Clase
Main

Responsabilidades

Inicializar los distintos componentes del juego
Gestionar las distintas capas del juego
Ejecutar el bucle principal del juego

Métodos Propuestos

startGame(): crea las distintas capas del juego e inicializa el bucle del juego.
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loop(): se encarga de actualizar, dibujar y procesar los controles de la capa actual del juego.
initWebsocket(): Inicializa la conexion del socket y los distintos mensajes que puede recibir para
llamar a los métodos correspondientes de las capas.

Nombre de la Clase

Res

Responsabilidades

Cargar los recursos grdficos del juego

Métodos Propuestos

loadimages(): carga todas las imdgenes necesarias para el juego.

Tabla 66. Clase Res

Nombre de la Clase

LobbyLayer

Responsabilidades

Mostrar los controles y las instrucciones del juego
Mostrar si los jugadores estdn listos para iniciar la partida
Marcar al jugador como listo

Métodos Propuestos

paint(): dibuja todos los elementos de la capa en cada iteracion del juego

processControls(): procesa los controles de la aplicacion

calculateTaps(): comprueba las pulsaciones en pantalla para saber si se ha pulsado el botdn de
listo.

updateGameState(): actualiza la capa cuando se une algun jugador o pasa al estado de listo.

Tabla 67. Clase Lobby Layer

Nombre de la Clase

Gamelayer

Responsabilidades

Gestionar las funcionalidades generales del juego
Dibuja y actualiza todos los elementos del juego

Métodos Propuestos

initialize(): crea todos los modelos y textos necesarios para el juego

update(): actualiza todos los elementos necesarios en cada iteracion del juego

paint(): dibuja todos los elementos de la capa en cada iteracion del juego

processControls(): procesa los controles de la aplicacion

calculateTaps(): comprueba las pulsaciones en pantalla para saber si se ha pulsado algun botdn
start(): inicializa todos los elementos necesarios y da comienzo al juego.

updateGameState(): actualiza la capa cuando se une algun jugador o pasa al estado de listo.

finish(): muestra los resultados de la partida con los datos que le llegan del servidor.
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Nombre de la Clase

TapEvents

Responsabilidades

Gestionar los eventos del raton o pulsaciones en pantalla

Métodos Propuestos

mouswdown(): registra las coordenadas donde hizo clic el usuario

mousemove(): registra las coordenadas a las que movid el raton el usuario
mouseup(): registra cuando el usuario deja de hacer clic con el ratén

addTap(): afiade una pulsacion a la lista de pulsaciones a procesar por el juego
deleteTap(): elimina una pulsacion a la lista de pulsaciones a procesar por el juego

Tabla 68. Clase TapEvents

Nombre de la Clase

KeyboardEvents

Responsabilidades

Gestionar los eventos de teclado

Métodos Propuestos

onKeyDown(): detecta las teclas pulsadas por el usuario y activa los controles correspondientes del

juego

onKeyUp(): detecta las teclas que ya no estdn pulsadas por el usuario y desactiva los controles

correspondientes

Tabla 69. Clase KeyboardEvents

Nombre de la Clase

Text

Responsabilidades

Representa un texto en pantalla

Métodos Propuestos

paint(): dibuja el texto correspondiente en el canvas

Tabla 70. Clase Text

Nombre de la Clase

Model

Responsabilidades

Representa un elemento del juego

Métodos Propuestos

update(): actualiza el estado del objeto en cada iteracion del juego
paint(): pinta el objecto en el canvas en cada iteracion del juego
collides(): calcula si el elemento a colisionado con otro dado
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Nombre de la Clase

Space

Responsabilidades

Simular las fisicas en los juegos que requieran de ellas

Métodos Propuestos

addDinamicCorp(): afiade un cuerpo dindmico al espacio

addStaticCorp(): afiade un cuerpo estdtico al espacio

removeDinamicCorp (): elimina un cuerpo dindmico del espacio

removeStaticCorp (): elimina un cuerpo estdtico del espacio

update(): actualiza la posicion de los cuerpos dindmicos teniendo en cuenta su velocidad, la
gravedad existente y los cuerpos estdticos existentes.

moveRight(), moveleft(), moveDown(), moveUp(): comprueban si es posible realizar el
movimiento del cuerpo dindmico, es decir, si no choca con ninguno estdtico. Si es posible, actualizan

Su posicion.

Tabla 71. Clase Model

Nombre de la Clase

Button

Responsabilidades

Actua como un botdn dentro del juego

Métodos Propuestos

containsPoint(): comprueba si contiene el punto que se le pasa (generalmente una pulsacion)

Tabla 72. Clase Button

Nombre de la Clase

Background

Responsabilidades

Representa un elemento decorativo del juego como puede ser un fondo

Métodos Propuestos

Tabla 73. Clase Background
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5.6 DEFINICION DE INTERFACES DE USUARIO

5.6.1 Descripcidn de la Interfaz

La interfaz pantalla principal de la aplicacion esta basada en la pagina de minijuegos de jkim:
https://iklm.fun/. Cada minijuego tendra un icono y color propios.

{ LOGO

[

Crear una sala
TicTacToe [ ObstacleRace DanceBattle CabooseCount MazeChase

Apodo: | Crear | J

Salas existentes | Filtrar |

Jugadoril
TicTacToe

Jugador2
TicTacToe

Jugador3
MazeChase

Sala1
Sala2

Jugadori

CabooseCount

Figura 27. Interfaz de la pdgina principal de la plataforma

Al hacer clic en cualquiera de las salas se mostrara la siguiente pantalla:

LOGO

Unirse a una sala

Apodo: | ‘ Aceptar |

L Volver

Figura 28. Interfaz de Unirse a una sala
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Una vez en la sala se mostrarad la siguiente pantalla:

| LoGo |
TicTacToe Controles v—]

Jugadores

Explicacion J
L Listo! *

Figura 29. Interfaz en una sala

Cuando comience la partida, los minijuegos se mostraran con el encabezado de la pagina:

]
' LOGO

—

Figura 30. Interfaz en partida
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Finalmente, al acabar la partida se mostrara la vista de resultados:

Ha ganado Jugador1!

Jugadorl
Jugador2

Wolver Jugar de Nuevo '

Figura 31. Interfaz de resultados

5.6.2 Diagrama de Navegabilidad

A continuacidén, se muestra el diagrama de navegabilidad de la aplicacién:

——

o lg——35alir
Pantalla principal de Ensala _Cc-me.naar_’ En partida
la plataforma | —Crear sala—» partida
= T
Terminar
partida
A i
ceptar Comenzar
parlida
1
Vilver. .
Unirse a una sala Fesultados
Unirse @ una sala—Mm

Volver L'u'c-l'..r&rJ
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5.7 DEFINICION DE NIVELES O ESCENARIOS

En este apartado se definira el aspecto de los escenarios de los minijuegos, asi como elementos del
HUD, personajes y otros modelados necesarios para su funcionamiento.

5.7.1 Tic Tac Toe

Se juega en un tablero de 3x3 casillas. En la parte superior se muestra de quién es el turno actual y a
un lado qué simbolo tiene cada jugador:

Turno de Jugadorl

K

X: Jugadori

O: Jugador2 O

Figura 32. Escenario de Tic Tac Toe

5.7.2 Obstacle Race

El personaje del jugador aparece corriendo en el lado izquierdo de a pantalla mientras los obstaculos
se aproximan por el lado derecho, unos a nivel de suelo y otros mas elevados. En la parte inferior de
la pantalla se muestra el progreso de ambos jugadores hasta llegar a la meta.
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Start

>
ol

Figura 33. Escenario de Obstacle Race

5.7.3 Dance Battle

De espaldas y en la parte inferior izquierda de la pantalla se muestra al jugador y en frente a su
oponente. Debajo de cada jugador aparecen las teclas utilizadas para crear el baile y la rueda de
movimientos se muestra Unicamente cuando es el turno del jugador.

Figura 34. Escenario de Dance Battle
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5.7.4 Caboose Count

Al comienzo de la partida se muestra el pasajero que los jugadores deben contar:

Figura 35. Escenario inicial de Caboose Count

Después pasa el tren con distintos jugadores:

Figura 36. Escenario intermedio de Caboose Count
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Una vez ha pasado el tren hay un tiempo limite para introducir la respuesta. Cuando se acaba el
tiempo, se muestra la solucidn y las respuestas de los jugadores antes de pasar a la vista de
resultados.

Bs. ..

PaN Solucion: 11

11 —%

@

Figura 37. Escenarios finales de Caboose Count

5.7.5 Maze Chase

Se crearan 3 mapas utilizando el siguiente generador de mapas de Pac-Man:
https://shaunlebron.github.io/pacman-mazegen/. Para poder mostrar el mapa mas grande, se rotara

para que coincida con el sentido de la pantalla:

Final Tiles

S9jil feuld

=
I:'I
3,
r

=
g

Figura 38. Rotacion del mapa de Pac-Man
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Se cerrard la parte central y se pondran los puntos de salida en los laterales para aprovechar mejor
el ancho de la pantalla. Desde el punto A saldria el jugador perseguidor y desde B el perseguido. En
la parte superior izquierda se mostrara el tiempo restante para que acabe el juego y en la parte
inferior derecha la habilidad especial del jugador.

27s...

SellL eut

D

Figura 39. Modificaciones del mapa de Pac-Man
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5.8 ESPECIFICACION DEL PLAN DE PRUEBAS

En esta seccion se definen las pruebas de los casos de uso que debe superar el sistema, que se

corresponderian con las pruebas funcionales. Las pruebas unitarias y las pruebas con usuarios se

definirdn mas adelante en la fase de disefio.

Caso de Uso 1: Ver minijuegos existentes

Prueba

Resultado Esperado

No hay minijuegos disponibles  Se informa al usuario de que no hay minijuegos disponibles en

Prueba

Hay un minijuego
Prueba

Hay varios minijuegos

ese momento

Resultado Esperado

Se muestra el minijuego en pantalla
Resultado Esperado

Se muestran los minijuegos en pantalla.

Tabla 74. Plan de Pruebas Caso de Uso 1

Caso de Uso 2: Crear una sala

Prueba

Resultado Esperado

No se selecciona minijuego y Hay un minijuego seleccionado por defecto y se crea una sala de

se introduce un nombre
Prueba

ese minijuego
Resultado Esperado

Se selecciona un minijuego y se Se crea una sala de ese minijuego

introduce un nombre
Prueba
No se introduce un nombre

Prueba

Resultado Esperado

El sistema avisa al usuario de que debe introducir un nombre
para poder crear la sala y no permite crearla.

Resultado Esperado

Intentar inyectar cédigo en el No se consigue inyectar cédigo en la aplicacion

campo nombre

Tabla 75. Plan de Pruebas Caso de Uso 2

Caso de Uso 3: Ver salas disponibles

Prueba
No hay salas disponibles

Prueba

Resultado Esperado

Se muestra la lista vacia y se sugiere al usuario que cree su
propia sala.

Resultado Esperado
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Hay salas disponibles (hay un
jugador esperando a que se
una otro)

Prueba

Hay una sala con un jugador
esperando y le ha dado a listo
Prueba

Hay wuna sala con dos
jugadores que aun no han
comenzado la partida

Prueba

Hay wuna sala con dos
jugadores en partida

Prueba

Un jugador estd en la pantalla
de resultados y el otro se sale
Prueba

Un jugador estd en sala y otro
en la pantalla de resultados
Prueba

Hay una sala que se acaba de
quedar vacia y va a ser
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Se muestran las salas disponibles

Resultado Esperado
Se muestra la sala en la lista

Resultado Esperado
No se muestra la sala

Resultado Esperado
No se muestra la sala

Resultado Esperado

No se muestra la sala hasta que el jugador haga clic en volver a
jugar.

Resultado Esperado

No se muestra la sala

Resultado Esperado
No se muestra la sala

eliminada
Tabla 76. Plan de Pruebas Caso de Uso3
Caso de Uso 4: Filtrar salas disponibles
Prueba Resultado Esperado

Filtrar las salas por el nombre
del jugador

Prueba

Filtrar las salas por el numero
de sala

Prueba

Filtrar las salas por juego

Prueba

Filtrar salas por “sala” o
“esperando”

Prueba

Se muestran las salas cuyo jugador esperando o nombre del
minijuego contienen el texto de busqueda.

Resultado Esperado

Se muestran las salas cuyo numero o nombre del jugador
contienen el numero introducido.

Resultado Esperado

Se muestran las salas cuyo jugador esperando o nombre del
minijuego contienen el texto de busqueda.

Resultado Esperado

Solo se muestran las salas cuyo jugador esperando contengan
esos textos.

Resultado Esperado
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Intentar inyectar codigo en el

No se consigue inyectar codigo en la aplicacion

campo filtrar
Tabla 77. Plan de Pruebas Caso de Uso 4
Caso de Uso 5: Unirse a una sala existente
Prueba Resultado Esperado

Unirse a una sala en espera

Prueba

Unirse a una sala no existente
a través de la URL

Prueba

Unirse a una sala llena a través
de la URL

Se ha unido correctamente. La sala ya no estd disponible para

unirse.
Resultado Esperado
No permite al usuario unirse

Resultado Esperado
No permite al usuario unirse

Tabla 78. Plan de Pruebas Caso de Uso 5

Caso de Uso 6: Darle a listo

Prueba

Darle a listo estando solo en la
sala

Prueba

Darle a listo cuando el otro
jugador no esta listo

Prueba

Darle a listo cuando el otro
jugador ya estd listo

Resultado Esperado

Se marca como listo y no ocurre nada mds

Resultado Esperado

Se marca al propio usuario como listo y no ocurre nada mds

Resultado Esperado

Se marca al propio usuario como listo y comienza la partida

Prueba Resultado Esperado
Darle a listo cuando ya se estaé No ocurre nada
listo
Tabla 79. Plan de Pruebas Caso de Uso 6
Caso de Uso 7: Volver a jugar
Prueba Resultado Esperado

Hacer clic en “jugar de nuevo”
cuando el otro jugador no se
ha salido de Ila partida

Prueba

Se marca al jugador como listo en la pantalla de resultados. La

sala no estd disponible para unirse.

Resultado Esperado
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Hacer clic en “jugar de nuevo” Se marca al jugador como listo en la pantalla de resultados y
después de que el otro jugador comienza la partida. La sala no estd disponible para unirse.

ya le haya dado

Prueba Resultado Esperado

”

Hacer clic en “jugar de nuevo” Se marca al jugador como listo en la pantalla de resultados. El
cuando el otro jugador se haya otro jugador no aparecerd en la sala y esta aparece disponible

salido de la partida para unirse.

Tabla 80. Plan de Pruebas Caso de Uso 7

Caso de Uso 8: Salir de la sala

Prueba Resultado Esperado

Salir de una sala en la que se El usuario vuelve a la pantalla principal y la sala es eliminada.

encuentra solo el usuario

Prueba Resultado Esperado

Salir de una sala en la que hay El usuario vuelve a la pantalla principal y la sala estd disponible

otro usuario y la partida aun para unirse.

no ha comenzado

Prueba Resultado Esperado

Salir de una sala en la que hay El usuario vuelve a la pantalla principal. La partida termina y el

otro usuario y la partida ha otro usuario es elegido ganador.

comenzado

Prueba Resultado Esperado

Salir de una sala en la que hay El usuario vuelve a la pantalla principal. El otro usuario

otro usuario y la partida ha permanece en la sala de resultados y la sala no aparece

terminado disponible para unirse hasta que el otro usuario le de a jugar de
nuevo.

Tabla 81. Plan de Pruebas Caso de Uso 8

Caso de Uso 9: Poner una ficha

Prueba Resultado Esperado

Hacer clic en una casilla vacia Se coloca una ficha correspondiente al usuario en esa casilla y el
durante el turno del jugador turno pasa al otro jugador.

Prueba Resultado Esperado

Hacer clic en una casilla vacia No ocurre nada

cuando no es el turno del

jugador

Prueba Resultado Esperado
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Hacer clic en una casilla
ocupada durante el turno del
jugador

Prueba

Hacer clic en una casilla
ocupada cuando no es el turno
del jugador

Prueba

No poner una ficha durante el
turno del jugador

No ocurre nada

Resultado Esperado
No ocurre nada

Resultado Esperado
La ficha se coloca en una casilla aleatoria al terminar el turno

Tabla 82. Plan de Pruebas Caso de Uso 9

Caso de Uso 10: Terminar Partida (TTT)

Prueba

Hacer una linea vertical,
horizontal o diagonal con el
jugador X

Prueba

Hacer una linea vertical,
horizontal o diagonal con el
jugador O

Prueba

Completar el tablero sin
formar ninguna linea diagonal

Resultado Esperado
Termina la partida y el jugador X gana

Resultado Esperado
Termina la partida y jugador O gana

Resultado Esperado
Termina la partida y es empate

Tabla 83. Plan de Pruebas Caso de Uso 10

Caso de Uso 11: Saltar (OR)

Prueba

Pulsar el boton de salto
mientras el personaje estd en
el suelo

Prueba

Pulsar el boton de salto
mientras el personaje estd en
el suelo y agachado

Prueba

Pulsar el boton de salto
mientras el personaje estd en
el aire

Resultado Esperado
El personaje salta

Resultado Esperado
El personaje salta

Resultado Esperado
No ocurre nada

Tabla 84. Plan de Pruebas Caso de Uso 11
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Caso de Uso 12: Agacharse (OR)

Prueba

Pulsar el botén de agacharse
mientras el personaje estd en
el suelo

Prueba

Soltar el boton de agacharse
mientras

Prueba

Pulsar el botén de agacharse
mientras el personaje estd en
el aire

Resultado Esperado
El personaje se agacha

Resultado Esperado

El personaje deja de estar agachado

Resultado Esperado
No ocurre nada

Tabla 85. Plan de Pruebas Caso de Uso 12

Caso de Uso 13: Esquivar obstaculo (OR) y Caso de uso 14: Afrontar obstaculo (OR)

Prueba

Saltar un obstdculo del suelo
Prueba

debajo de
obstdculo elevado

Agacharse un
Prueba
Saltar un obstdaculo elevado

Prueba
Agacharse en un obstdculo del
suelo
Prueba
No hacer nada cuando se
aproxime un obstdculo del
suelo
Prueba
No hacer nada cuando se
aproxime un obstdculo del aire

Resultado Esperado
Se evita el obstdculo y aumenta la velocidad del personaje
Resultado Esperado
Se evita el obstdculo y aumenta la velocidad del personaje

Resultado Esperado

El personaje choca con el obstdculo y su velocidad se reduce (si
se habia incrementado antes)

Resultado Esperado

El personaje choca con el obstdculo y su velocidad se reduce (si
se habia incrementado antes)

Resultado Esperado

El personaje choca con el obstdculo y su velocidad se reduce (si
se habia incrementado antes)

Resultado Esperado
El personaje choca con el obstdculo y su velocidad se reduce (si
se habia incrementado antes)

Tabla 86. Plan de Pruebas Casos de Uso 13y 14
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Caso de Uso 15: Terminar partida (OR)

Prueba

Un jugador llega a la meta
Prueba

Los dos jugadores llegan a la

Resultado Esperado

La partida termina y el jugador es elegido ganador
Resultado Esperado

La partida termina y es empate

vez a meta
Tabla 87. Plan de Pruebas Caso de Uso 15
Caso de Uso 16: Crear secuencia (DB)
Prueba Resultado Esperado

Crear una secuencia sin repetir
teclas

Prueba

Crear una secuencia repitiendo
teclas

Se crea la secuencia correctamente, el personaje la interpreta y

pasa el turno al siguiente jugador.
Resultado Esperado

Se crea la secuencia correctamente, el personaje la interpreta y

pasa el turno al siguiente jugador.

Tabla 88. Plan de Pruebas Caso de Uso 16

Caso de Uso 17: Imitar secuencia (DB)

Prueba

Resultado Esperado

Recrear la secuencia del El personaje interpreta la secuencia sin mostrar fallos y se pasa

jugador imitado sin fallos en
las rondas 1 0 2

a la siguiente ronda.

Tabla 89. Plan de Pruebas Caso de Uso 17

Caso de Uso 18: Terminar partida (DB)

Prueba

El  jugador imitado no
introduce una secuencia antes
de que acabe el turno

Prueba

El jugador imitador introduce
algun movimiento equivocado
Prueba

El jugador imitador no
introduce una secuencia antes
de que acabe el turno

Prueba

Resultado Esperado
La partida termina y gana el jugador imitador

Resultado Esperado

Se reproduce la secuencia mostrando los fallos, la partida

termina y gana el jugador imitado.
Resultado Esperado
La partida termina y gana el jugador imitado

Resultado Esperado
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El jugador imitador introduce Se reproduce la secuencia sin fallos, la partida termina y gana el

las secuencias de las tres jugadorimitador.
rondas correctamente.

Tabla 90. Plan de Pruebas Caso de Uso 18

Caso de Uso 19: Introducir respuesta (CC)

Prueba Resultado Esperado

Intentar introducir una No se pueden introducir valores superiores a 99 (se queda en 99)

respuesta superior a 99
Prueba Resultado Esperado

Intentar introducir una No se pueden introducir valores inferiores a 0 (se queda en 0)

respuesta inferior a 0

Prueba Resultado Esperado

Introducir una respuesta entre Se introduce el valor establecido
O0y99

Tabla 91. Plan de Pruebas Caso de Uso 19

Caso de Uso 20: Terminar partida (CC)

Prueba Resultado Esperado

Un jugador introduce la Termina la partiday gana el jugador que ha acertado

respuesta correcta

Prueba Resultado Esperado

Ninguno de los dos jugadores Termina la partida en empate
introduce la respuesta

correcta

Prueba Resultado Esperado

Los dos jugadores introducen Termina la partida en empate
la respuesta correcta

Tabla 92. Plan de Pruebas Caso de Uso 20

Caso de Uso 21: Atrapar oponente (MC)

Prueba Resultado Esperado

Se alcanza al oponente sin La cola pasa del oponente al jugador, invirtiéndose los roles. El
estar congelado jugador atrapado no se puede mover durante un momento
Prueba Resultado Esperado
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Se alcanza al oponente cuando
estd congelado

Prueba

Se alcanza al oponente
mientras se estd inmovilizado
tras ser atrapado (el otro
jugador pasa por encima)

La cola pasa del oponente al jugador, invirtiéndose los roles. El

jugador atrapado no se puede mover durante un momento
Resultado Esperado
No ocurre nada

Tabla 93. Plan de Pruebas Caso de Uso 21

Caso de Uso 22: Congelar oponente (MC)

Prueba

Congelar al oponente cuando
la habilidad esta disponible
Prueba

Congelar al oponente cuando
la habilidad  estd en
enfriamiento

Prueba

Congelar al oponente cuando
ya estd congelado

Resultado Esperado

El oponente es congelado durante unos instantes y no se puede

mover
Resultado Esperado
No ocurre nada

Resultado Esperado

El tiempo de enfriamiento de la habilidad deberia ser superior al

tiempo que el oponente estd congelado

Tabla 94. Plan de Pruebas Caso de Uso 22

Caso de Uso 23: Cambiar direccion (MC)

Prueba

Cambiar de sentido en una
recta

Prueba

Cambiar de direccion en una
recta

Prueba

Cambiar de direccion posible
antes de llegar a una
interseccion

Prueba

Cambiar de direccion no
posible antes de llegar a una
interseccion

Prueba

Resultado Esperado
Se cambia de sentido

Resultado Esperado
No ocurre nada

Resultado Esperado
Al llegar a la interseccion se gira en la direccidn introducida

Resultado Esperado

Se mantiene la direccion y sentido actual, si no fuera posible, se

parard contra la pared

Resultado Esperado
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No hacer nada al llegar a una Si se puede mantener la direccion y el sentido, el personaje
interseccion continuard moviéndose, si no, se parard contra la siguiente
pared

Tabla 95. Plan de Pruebas Caso de Uso 23

Caso de Uso 24: Esprintar (MC)

Prueba Resultado Esperado

Esprintar cuando la habilidad El personaje esprinta durante un instante moviéndose a mayor
estd disponible velocidad

Prueba Resultado Esperado

Esprintar cuando la habilidad No ocurre nada

estd en enfriamiento

Prueba Resultado Esperado

Esprintar cuando ya se estda Eltiempo de enfriamiento de la habilidad deberia ser superior al
esprintando tiempo que el personaje estd esprintando

Tabla 96. Plan de Pruebas Caso de Uso 24

Caso de Uso 25: Terminar partida (MC)

Prueba Resultado Esperado
El contador llega a 0 La partida termina y gana el jugador que tiene la cola en ese
momento

Tabla 97. Plan de Pruebas Caso de Uso 25
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6.1 DiseNO DE CASOS DE USO REALES

En este apartado se detallaran en mayor profundidad los casos de uso que se consideren mas
complejos o que requieren un mayor nivel de detalle.

6.1.1 Casosde Uso 1y 2

En el siguiente diagrama de secuencia se representa el flujo de operaciones habitual de los casos de
uso 1y 2, donde se muestran los juegos disponibles y se crea una nueva sala. Ademas, el servidor se
encargard de comprobar que el tipo de juego existe.

i |n_dex_l main ‘RoomManager ‘BaseGame
Usuario (client) (server)

Abrir aplicacion

Y

1
!
]
fapifgamaeTypes r

refurn: gameTypes

createRoomi{gameType, name) ]
> fapifcreateRoom

Y

createRoom{gameType) N
s 2

refurn: room

Iy

initializeGameState(room)

return

redirect ./game Typefindex html

?playerMame=x&roomld=y retum: roomld o

RN S P PR

i

— i
i i
i i
' '
i i

Figura 40. Diagrama de secuencia casos de uso 1y 2

La sala (room) serd un objeto que contiene el tipo de juego, una referencia al objeto del juego vy el
estado de la partida (state). State se inicializa en initializeGameState(room) y tendria una estructura
similar para todos los minijuegos (jugadores, resultado, estado), pudiendo afiadir campos necesarios,
como el jugador actual en los juegos de turnos, el tablero o los obstaculos.

Los estados de cada partida pueden ser: WAITING, PLAYING, WON y DRAW. Ademas, cada jugador
tendra un nombre y un identificador (el id del socket), aunque cada minijuego podra afiadir nuevos
campos como rol, puntuacion o posicion.
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6.1.2 Casosde Uso 3,4y 5

En el siguiente diagrama de secuencia se representa el flujo de operaciones habitual de los casos de

uso 2,4y 5, donde se muestran las salas disponibles (suponiendo que las haya), el usuario las filtra y

se une a una de ellas.

% index

‘RoomManager

getWaitingRooms()

return: rooms

main
) ient) g
Usuario (client) (server)
' i i
! i i
! Abrir aplicacion — i
! > [apifwaitingRooms ™
i
]
i
i
H return: rooms
! rooms
I" ________________________
i
' filterRiooms(text)
h I
! rooms
I‘- ________________________
i
i joinRoomiroomld, name)
i
i redirect fgameTypel
tindex. himi?playerName=name
i‘ Aroomld=roomid

1 -

H i

H I
i

! i

1

-
i
i
i
i
i
i

Figura 41. Diagrama de secuencia casos de uso 3,4y 5

getWaitingRooms() obtendria las salas que se encuentran en estado WAITING y que no estdan llenas.

6.1.3 Casosde Uso0 2,5,6,7y 8

En el siguiente diagrama se representa el estado de la partida a medida que se suceden los casos de

uso de crear/unirse a una sala, darle a listo, volver a jugar y salir de la sala, aunque también

contempla las acciones que se hacen durante la partida y que se corresponden con los demds casos

de uso.

El mensaje gameState se emitira cada vez que sea necesario actualizar el estado de la partida en el

lado del cliente, no solo cuando los jugadores realizan acciones. Esto puede ocurrir cuando un usuario

se une o se va de la sala, al iniciar la partida o al terminarla.
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T
Usuario crea salal se
une a la sala
ame Sate
joinGame g
' action
numPlayers = 2
WAITING ready——= i PLAYING

allReady

B ‘
Lo

gameStart

Mo

Is there a winner?

gameFinish gameFinish

. @ i WIN
DRAW disconnect isconnect finish
W Client to server messages

B Server to client messages

playAgain

Figura 42. Diagrama de actividad
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6.2 DiSENO DE CLASES

6.2.1 Diagrama de Clases

A continuacidn, se muestra el diagrama de clases global con todos los elementos que tienen los

minijuegos en comun. Después, se detallaran las clases especificas de cada minijuego. También se

afiadiran algunos diagramas de objetos para mostrar mejor el estado de la partida.

Se detallardn las clases y relaciones mas importantes para el funcionamiento de los minijuegos,

excluyendo elementos decorativos como fondos y textos que afiadirian complejidad innecesaria a los

diagramas.

El diagrama global se ha separado en dos partes, esta seria la parte correspondiente al lado del

cliente:

Client J

Minigame

Index.js (Plataforma)

+ loadGameList()
+ loadRoomLlst()
+ calculateTaps()

+ createNewRoom()
+ filterRooms()

JoinRoom

+ joinRoom()

--3]

Res T Main _10" Layer oo AudioManager
+ soundEffects: Map<String<String> - canvas
+ cache: Map<String,Image> - context + update() + playMusic()
+imageRoutes<String, String> - socket + paint() + stopMusic()
- layer: Layer + calculateTaps(taps) + playEffect(effectSrc)
+ loadimages() - controls + processControls()

+updateGameSTate(state)

+ startGame() A
__|+100p()
+ updateTaps()
+ initWebSocket()
1 | 11
TapEvents <= - ] LobbyLayer GameLayer ResultsLayer
+ mousedown() + initialize()
+ mousemove() 1 |+ start))
+ mouseup() + finish()
+ addTap()
+ deleteTap()
1 =
KeyboardEvents (€= Countdown ] Model T Animation
- value: String - image : Image - image: Image
+ onKeyDown() - color : String -x:int - modelWidth: int
+ onKeyUp() - size 1 int -y:int - modelHeight: int
+ disableKeyboarlnput() - width : int - refreshRate: int
+ enableKeyboarlnput() + update() - height : int - totalFrames: int
+ start() - callback: function
+ paint()
+ collides() + Update()
+ paint()
Text ZF
1
- value: String le] | |
- color : String Background Button
- size :int -
- Xv: int
P + containsPoint()
* paint() + update()

Figura 43. Diagrama de Clases fase de Diseio - Cliente

En la siguiente imagen se muestra el diagrama correspondiente a la parte del servidor:
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Server J
Minigames
Game L3 <<enumeration>>
Main Statuses
WAITING
- roomManager : RoomManager + initialize GameState(room) PLAYING
- ticTacToe : TicTacToe + handleJoinGame(room, socketld, data) WIN
- obstacleRace : ObstacleRace + handlePlayerReady(room, socketld) DRAW
- danceBattle : DanceBattle + handleAction(room, socketld, data)
- cabooseCount : CabooseCount + handlePlayAgain(room, socketld)
- mazeChase : MazeChase + handleDisconnect(room, socketld)
- 3pp - IXpress - startTurnTimer(room, time)
- io : socket.io - handleTurnTimeout(room)
Ly " - handleGameStart(room)
+ app.get("/api/gameType"): String[] .
+ app.get(*/apiiwaitingRooms"): room(] - updateGameState(room, message):state
+ app.get("/api/createRoom"): roomld A
+ io.on("connection")
- joinGame(socketld, data)
- readyPlayer(socketld, data)
- action(socketld, data)
- playAgain(socketld, data) 1 1
- disconnect(socketld, data) TicTacToe =]
1
RoomManager |
1
> Dance Battle CabooseCount MazeChase
+ getRoom(roomld):room
+ getRoomBySocketld(socketld):room
+ getWaitingRooms():room[]
+ createRoom(gameType:String):room T 1 T !
+ deleteRoom(roomid)

Figura 44. Diagrama de Clases fase de Disefo - Servidor

6.2.1.1 Diagrama de Clases — TicTacToe

Este minijuego haria uso de las clases ya existentes, con una cuadricula de botones para representar
el tablero.

TicTacToe

<] Layer

+ update()

+ paint()

+ calculateTaps(taps)

+ processControls()
+updateGameSTate(state)

1 IT
1

Maodel I Gamelayer
- image: Image - board: Button[]
-xoint
-yoint o
- width: int : Qg:.?[lllze[,
- height: int + %inish()
+ paint()
+ collides()

Button

+ containsPoint()

Figura 45. Diagrama de Clases adicionales TicTacToe
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El siguiente diagrama muestra el estado de la partida de una sala de Tic Tac Toe en el lado del
servidor. El estado (state) seria la informacidn que se envia desde el cliente al servidor.

room : Object

gameType = "TicTacToe”
turnTimer = 11

ticTacToe ;: Game state : Object

board = [X",™,"0","X"..]
maxFlayers = 2

urrentPlayer.

player1: Object player2: Object result: Object
playerMame = "Kame" playerMame = "Dow” status = Statuses PLAYING
id = "dhkja3782nd9” id = "mfkiw923did” winner = null
symbol = "X" symbol = "Q"

Figura 46. Diagrama de Objetos TicTacToe

6.2.1.2 Diagrama de Clases — ObstacleRace

Obstacle Race incorprora 4 clases nuevas. Space, que se encarga de gestionar las fisicas del juego;
HUDLayer, que muestra la posicidn de los jugadores en la barra de progreso; Player, que representa
al jugador y Obstacle para los obstaculos.

ObstacleRace
1
<= Layer
+ update()
+ paint()
+ calculate Taps(taps)
+ processControls()
+updateGameSTate(state)
5 1 | 1 1
Model ‘ﬁ*— Animation I GameLayer HUDLayer
-image: Image - image: Image ! - space: Space ! - playeri: Background
- X int - modelWidth: int - hudLayer: HUDLayer 1 |- player2: Background
-y int - modelHeight: int - player: Player |- progressBar: Background
- width: int - refreshRate: int - obstacles: Obstacle]]
- height: int - totalFrames: int
ot - callback: function + initialize()
+ Colides) * update() e i
= * + paint() + finish()
Space
1 | 1= | - g_ravity_: int )
Player [ Obstacle [ Background - dinamic: Object]]
- 1 - - < - static: Objeci]]
- v int - ¥vC int - XV int 1+
- yvoint ] ] + addDinamicCorp()
- animation : Animation + update() + update() + addStaticCorp()
] + removeDinamicCorp()
+ update() + removeStaticCorp()
+ run[]_ + update()
+ ;top[_: - moveRight()
+ jump() - moveleft()
+ cm_uch() - moveDown()
: :‘1[‘!}‘[9[ - movelp

Figura 47. Diagrama de Clases adicionales Obstacle Race
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Este seria el estado para una partida de Obstacle Race terminada, en la que ha ganado el segundo
jugador:

room : Object

gameType = "ObstacleRace
turnTimer = 0

obstacleRace : Game state : Object

obstacles = [1,0,01,0,1,1..]
maxPlayers = 2

playeri: Object player2: Object result: Object
playerName = "Kame" playerName = "Dow” status = Statuses WIN
id = "dhkja3782nd9" id = "mfkiw923did” winner = player2
position = 11 position = 20
| vinner:

Figura 48. Diagrama de Objetos Obstacle Race

6.2.1.3 Diagrama de Clases — DanceBattle

Este minijuego, ademas de la clase Player para el jugador, también tiene dos clases para la gestion
de movimientos. MovementsWheel se encarga de representar los botones para introducir
movimientos y MovementsQueue los botones pulsados por cada jugador en cada ronda.

DanceBattle

< Layer

+ update()

+ paint()

+ calculateTaps(taps)

+ processControls()
+updateGameSTate(state)

1* 1 l‘! 1

_— 5
Animation P Model Gamel ayer
- image: Image -image: Image - imitator: Player
- modelWidth: int - int - imitated: Player
- modelHeight: int -y int - movementsWheel: MovementsWheel
- refreshRate: int - width: int
- totalFrames: int - height: int + initialize()
- callback: function + start()
. + paint() + finish()
+ update() + collides()
+ paint() 7
! 2 | 1= | !
MovementsQueue < Player Background S MovementsWheel
- movements: Background]] ! 1 - position: String - xveint
1 - animation : Animation +up()
+ paint() - movementsQueue + update() + right()
+ addMovement{) + down()
+ clear() + updatel() + left()
+ playDance() + middle()

Figura 49. Diagrama de Clases adicionales Dance Battle
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Este seria el estado de la partida en la segunda fase de la primera ronda, cuando al imitador le toca

repetir la secuencia del jugador imitado.

room : Object

gameType = "DanceBattle”
turnTimer = 11

danceBattle : Game

state : Object

urrentPlayer

maxPlayers = 2
round = 1

movementsToPlay = ["up”....]

player1: Object

player2: Object

result: Object

playerMame = "Kame"
id = "dhkja3782nd9”
role = "imitator”

playerMame = "Dow™
id = "mfkiw92 3did”
role = "imitated”

status = Statuses PLAYING
winmer = null

movements = []

movements = ["up”,"letf’,"up"]

Figura 50. Diagrama de Objetos Dance Battle

6.2.1.4 Diagrama de Clases — CabooseCount

CabooseCount también tiene su clase Player para representar al jugador y su respuesta. Ademas, la

clase Car para representar un vagon de tren y sus pasajeros, que en este casi serian simples imagenes
de fondo; vy la clase Countlnput que serviria para introducir la respuesta del jugador.

CabooseCount

Layer

+ update()
+ paint()

+ calculateTaps(taps)
+ processControls()
+updateGameSTate(state)

T

+ addPassenger()

1 1
Model GamelLayer

-image: Image - player: Flayer

-¥int . - opponent: Player

-y int - movements\Wheel:

- width: int

- height: int g + initialize()

: + gtart()
+ paint() + finish()
+ collides()
? !
| 2
; 11 11
Background S car Player Text Countinput
- xv:int - passengers: Background[] - result: Text - value: String - input: Text
- XV ing - color : Siring
+ update() - yveint - size Cint + increase()
+ showResult() + decrease()
+ paint
+ upate() paint()

Figura 51. Diagrama de Clases adicionales Caboose Count
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En el caso de empate, este seria el estado de una partida en la que los jugadores tuvieron que contar
los elementos de tipo 3.

room : Object

gameType = "CabooseCount”

turnTimer =0
cabooseCount: Game state : Object
elements= [1,302102. ]
toCount =3
maxPlayers = 2
answer = 22
playeri: Object player2: Object result: Object
playerMame = "Kame" playerName = "Dow” status = Statuses. DRAW
id = "dhkja3782nd9" id = "mikiw92 3did” winmer = null
count = 22 count = 22

Figura 52. Diagrama de Objetos Caboose Count

6.2.1.5 Diagrama de Clases — Maze Chase

Al igual que Obstacle Race, hace uso de la clase Space para gestionar las fisicas. Player representa al
jugador y SkillButton representa la habilidad del jugador y el tiempo restante para poder activarla.

MazeChase

= Layer

+ update()

+ paint()

+ calculateTaps(taps)

+ processControls()
+updateGameSTate(state)

1% lr
1 1 1

Animation Model < GamelLayer Space
-image: Image 5 -image: Image - space: Space - gravity: int
- modelWidth: int - int -wall: Model - dinamic: Object]]
- modelHeight: int -y int - player: Player - static: Objeci]]
- refreshRate: int - width: int - player: Opponent[]
- totalFrames: int - height: int + addDinamicCorp()
- callback: function . + initialize() + addStatlc_Corp_-\,l
. + paint() + start() + removeDinamicCorp()
+ updata() + collides() + finish{) + removeStaticCorp()
+ paint() A + update()
- moveRight()
- movelefi()
1 2 | - moveDown()
— Player skillButton -movelp
- v int - cooldown: Image
- yveint
- animation : Animation + update()
- role: String + startCooldwon()
+ movelp()

+ moveRight()
+ moveDown()
+ moveLefi()
+ freeze()

+ dash()

+ haunt()

Figura 53. Diagrama de Clases adicionales Maze Chase
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Este seria el estado a mitad de una partida:

room : Object

gameType = "MazeChase"
turnTimer = 11

mazeChase : Game

state : Object

map= 1
maxPlayers = 2

playeri: Object

playerZ: Object

result: Object

playerName = "Kame"

playerName = "Dow”

status = Statuses.PLAYING

id = "dhkja3782nda9" id = "mikiw823dld” winner = null
role = "haunter” role = "pursued"”

skillTimer = 2 skillTimer = 5

=75 ® =450

y=25 y=70

Figura 54. Diagrama de Objetos Maze Chase
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6.3 DISENO DE LA ARQUITECTURA DE MODULOS DEL SISTEMA

6.3.1 Disefio de Mddulos del Sistema

6.3.1.1 Diagrama de Comunicacion

En la siguiente figura se muestra el diagrama de comunicaciéon entre los componentes de un
minijuego en el lado del cliente y del servidor. Algunos minijuegos podran prescindir del componente

Space.
Server
games
RoomManager

«interface» | |

i) 1----3*  BaseGame i

A A\ !

i : Minigame |

Main :

R s

Minigame i
res i :
i Main = e i
resources e i— '
src bl ! i !
! LV v !
Space q:{_———:r —————— Layers  f---- ! TapEvents i
Models  L---- | | i | KeyboardEvents |«
W/ | 4 |
Animation Res < AudioManager

Figura 55. Diagrama de comunicacion
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6.3.1.2 Diagrama de Paquetes

El sistema esta dividido en dos partes principales, el servidor y el cliente. En el médulo del servidor
se encuentran Main y RoomManager, ademas de los minijuegos agrupados en su propio paquete
games. Se han omitido algunas relaciones en ambos diagramas para mantenerlos simples y faciles de
entender, pero se pueden ver en el diagrama de clases y de comunicacién.

server

games
Mainjs  F-----o
Game.js TicTacToe.js ObstacleRace js
: R — [ |
RoomManager.js DanceBattle js CabooseCount MazeChasze |5

Figura 56. Diagrama de Paquetes - Servidor

El médulo del cliente esta dividido a su vez en 5 mddulos principales, uno por cada minijuego.
También contiene un mddulo con todos los elementos comunes a todos los juegos y las paginas
principales de la plataforma.

client
common
src
Main.js F->
KeyboardEvents.js AudioManager.js TapEvents.js Space.js
res
Images
Sounds graphics layers models
o Layerjs Lo Model js Text.js
A Animation.js LobbyLayer.js Background.js Countdown js
: ResultsLayerjs Button.js CenteredText.js
T A )
A ! :
TicTacToe : i
index.js i< indexhtml : ;
src | :
index.html F->| :
H ' layers H
joinGame.js &~ joinGame.html '
. 4 GamelLayer.js > Res s
! ! Images
H ¥ Sounds .
> style.css x :
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ObstacleRace
src |
index.html
layers models
res Gamelayer.js s Obstacle.js )
HUDLayer.js Player js Res.js
Images
Sounds
DanceBattle
src |
index.html
layers models
res ) MovementsWheel.js
GamelLayer.js MovementsQueue.js Res js
Images Player.js
Sounds
CabooseCount
src |
index_html
layers models
res Gamelayer js ~ Carjs
HUDLayer js Ciuntimput js Resjs
Images Player.js
Sounds
MazeChase
src |
index.html
layers models
res ; Player js
GameLayerjs SkillButton js Resjs
Images
Sounds

Figura 57. Diagrama de Paquetes - Cliente

6.3.2 Disefio del Despliegue del Sistema

El sistema se desplegaria en una sola maquina, pero en dos partes diferenciadas. Por un lado, la parte
del cliente y por otra la del servidor.
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Figura 58. Diagrama de Despliegue

6.3.3 Revisidn de la Interfaz de Usuario

Tras revisar el trabajo realizado en la fase de analisis, no se ha hecho ningun cambio significativo.

Aunque se concretaran algunos elementos.

Los campos en los que el usuario introduce su nombre serdn obligatorios, informando al usuario de

gue debe completar el campo para continuar.

Apodo: | | Aceptar |

También se informara al usuario mediante una alerta o mensaje en pantalla si se intenta unir a una

sala que esta llena.

Para el disefio de la interfaz de la plataforma se ha decidido utilizar la paleta Organic Cotton de

kdesign.co, junto con la paleta Rainbow para los colores de cada minijuego.

#F1EFEB #F6F6F6 #EBE1D5 #FAEDCB #COE4DE

#DDD5D5 #EDEDED #D3DCES8 #DBCDFO #F2C6DE

#C6DEF1

#F7D9C4
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6.3.4 Revision de Niveles o Escenarios

En este apartado se detallaran los disefios de los niveles o escenarios de los distintos minijuegos. Los
elementos graficos de los minijuegos seran de estilo pixel art con tamafio de pixel grande. Para darle
un toque especial y distintivo, se crearan 3d. Esto afiade un relieve a los bordes de los modelos que
los hace destacar mas y también reduce el tiempo de creacidon de los elementos que deban
visualizarse desde distintos angulos.

Tabla 98. Ejemplo de recurso utilizando una herramienta de disefio 3D

6.3.4.1 Tic Tac Toe

En general este diseno se mantendrd como en la fase de andlisis, simulando un tablero de madera
con fichas como si fuera un juego de mesa (imagen de https://kidscare.pk/products/wooden-tic-tac-
toe-board-kc5691) :

Figura 59. Tablero de Tic Tac Toe
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6.3.4.2 Obstacle Race

El fondo de Obstacle Race estara inspirado en un bosque magico y tendra un fondo formado por
varias capas para dar mayor sensacion de profundidad, las capas mas cercanas se moveran a mayor
velocidad que las capas lejanas. Los obstaculos estaran animados para resaltar sobre el fondo y
tendran unos colores mas Ilamativos.

Figura 60. Escenario de Obstacle Race

Figura 61. Ejemplo de bosque mdgico de Pinterest
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6.3.4.3 Dance Battle

El minijuego de Dance Battle tendrd luger en una discoteca estilo de los 80s con pistas de baile de
colores.

Figura 62. Escenario de Dance Battle

6.3.4.4 CabooseCount

El fondo de Caboose Count serd un valle montafioso tipo el que se muestra a continuacién:

Figura 63. Ejemplo de valle montanoso de Vecteezy
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El disefio del tren sera del estilo del Blue Ribbon Diner Car del juego de maévil Tiny Rails.

I—III—I

Figura 64. Blue Ribbon Diner Car de Tiny Rails

6.3.5 Disefio de Personajes

Se utilizara un estilo de personajes similar para todos los minijuegos, estaran inspirados en sencillos
monstruitos de colores como los que se muestran a continuacién:

et
tTevgeew
Snemire®,

1968 %0
B R KA X 3 N

Figura 65. Ejemplo de monstruos de Adobe Stock

e
v

6.3.6 Disefio de Efectos de Sonido y Mdusica

Los efectos de sonido y la musica de minijuegos seran de estilo retro para que combinen mejor con
la estética de pixel art. Cada minijuego tendra una musica de ambiente diferente y sus efectos de

sonido para las distintas acciones del jugador. Los sonidos de victoria, derrota o empate al final de la
partida seran comunes a todos los minijuegos.
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6.4 DSI 10: ESPECIFICACION TECNICA DEL PLAN DE PRUEBAS

6.4.1 Pruebas Unitarias

Se realizaran pruebas unitarias para la clase RoomManager, ya que se trata de una clase fundamental
para el funcionamiento de la aplicacidn. Se ha decidido no crear pruebas unitarias para los elementos
de los minijuegos porque es dificil establecer unas pruebas que se deban cumplir siempre, ya que
pueden sufrir cambios drasticos de comportamiento al ajustar la dificultad de los juegos y seria muy
complejo probar algunos de los cambios que realizan en el canvas.

Pruebas unitarias de RoomManager

Prueba Resultado Esperado

Crear una sala La sala se crea correctamente
Prueba Resultado Esperado

Eliminar una sala La sala se elimina correctamente
Prueba Resultado Esperado

Obtener una sala existente por Se devuelve la sala existente

ID

Prueba Resultado Esperado

Obtener una sala que no existe Se devuelve null

por ID

Prueba Resultado Esperado

Obtener una sala por el ID del Se devuelve la sala del jugador

jugador (existe)

Prueba Resultado Esperado

Obtener una sala por el ID del Se devuelve null

jugador (no existe)

Prueba Resultado Esperado

Obtener salas en espera Se devuelven las salas que se encuentran en espera y no tienen
el niumero maximo de jugadores

Tabla 99. Pruebas unitarias de RoomManager

Pruebas unitarias de Model

Prueba Resultado Esperado
Calcular colision normal entre True

modelos solapados

Prueba Resultado Esperado

Calcular colision normal entre False
modelos no solapados

Tabla 100. Pruebas unitarias de Model
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Pruebas unitarias de Space

Prueba

Anadir cuerpo dindmico

Prueba

Anadir cuerpo estdtico

Prueba

Eliminar cuerpo dindmico

Prueba

Eliminar cuerpo estdtico

Prueba

Mover cuerpo dindmico a la derecha sin
que haya un cuerpo estdtico

Prueba

Mover cuerpo dindmico a la derecha
habiendo un cuerpo estdtico

Prueba

Mover cuerpo dindmico a la izquierda
sin que haya un cuerpo estdtico
Prueba

Mover cuerpo dindmico a la izquierda
habiendo un cuerpo estdtico

Prueba

Mover cuerpo dindmico hacia abajo sin
que haya un cuerpo estdtico

Prueba

Mover cuerpo dindmico hacia abajo
habiendo un cuerpo estdtico

Prueba

Mover cuerpo dinamico hacia arriba sin
que haya un cuerpo estdtico

Prueba

Mover cuerpo dindmico hacia arriba
habiendo un cuerpo estdtico

Prueba

Aplicar la gravedad a un cuerpo sin que
haya un cuerpo estdtico debajo
Prueba

Aplicar la gravedad a un cuerpo que ya
ha alcanzado la velocidad mdxima

Resultado Esperado

El cuerpo se afiade correctamente
Resultado Esperado

El cuerpo se afiade correctamente
Resultado Esperado

El cuerpo se elimina correctamente
Resultado Esperado

El cuerpo se elimina correctamente
Resultado Esperado

El cuerpo se mueve correctamente

Resultado Esperado

El cuerpo no se mueve mds alld del cuerpo estdtico

Resultado Esperado

El cuerpo se mueve correctamente

Resultado Esperado

El cuerpo no se mueve mds alld del cuerpo estdtico

Resultado Esperado
El cuerpo se mueve correctamente

Resultado Esperado

El cuerpo no se mueve mds alld del cuerpo estdtico

Resultado Esperado
El cuerpo se mueve correctamente

Resultado Esperado

El cuerpo no se mueve mds alld del cuerpo estdtico

Resultado Esperado

La velocidad vertical del cuerpo aumenta en un valor

igual a la gravedad
Resultado Esperado

La velocidad del cuerpo no aumenta mds allé de la

velocidad limite

Tabla 101. Pruebas unitarias de Space
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Las pruebas unitarias se realizaran con Jest, una biblioteca de JavaScript para crear, ejecutar y
estructurar pruebas.

6.4.2 Pruebas Funcionales y de Integracion

Las pruebas de integracion y del sistema se realizaran con la aplicacién desplegada en local. Se
realizardn estas pruebas a medida que se desarrollan las distintas funcionalidades, por ejemplo, cada
vez que se termina un caso de uso.

Se repetirdn todas las pruebas correspondientes a un minijuego cuando este se haya completado y
se hard lo mismo con las pruebas que corresponden a la plataforma.

6.4.3 Pruebas de Usabilidad y Jugabilidad

Como los minijuegos son para dos jugadores, las pruebas deberdn ser realizadas por dos usuarios de
forma simultdnea y una vez la aplicacion esté desplegada. Las pruebas se realizaran en tandas de 2,
4 0 6 usuarios, dependiendo del nimero de errores detectados durante las pruebas y su gravedad.

Para poder ver las reacciones y las pantallas de ambos usuarios a la vez, las pruebas se realizaran
principalmente de forma online, con ambos usuarios compartiendo su pantalla.

6.4.3.1 Diseno de Cuestionarios

Se creard un formulario con Microsoft Forms para que los usuarios de las pruebas puedan responder
a las siguientes preguntas de forma andnima. Las preguntas estaran divididas en dos secciones,
preguntas de caracter general y preguntas cortas sobre la aplicacién. Al final del formulario también
podran indicar cualquier observacion adicional.

Preguntas de caracter general

¢éUsa un ordenador frecuentemente?

1. Todos los dias

2. Varias veces a la semana
3. Ocasionalmente

4. Nunca o casi nunca

éHas jugado alguna vez a videojuegos?

1. Si, a menudo
2. Si, aveces
3. Casinunca
4. No, nunca

éQué busca Vd. Principalmente en un juego?

1. Queseaunreto
2. Que sea intuitivo/sencillo
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3. Que sea bonito
4. Que tenga muchas funcionalidades

Tabla 102. Cuestionario de Preguntas Generales de Usabilidad

Preguntas Cortas sobre la Aplicacion y Observaciones

Preguntas Cortas de Usabilidad

Funciones de la Aplicacién

Facilidad de Uso Siempre Frecuentemente

Ocasionalmente

Nunca

éSabe donde se encuentra dentro de la
aplicacion?

¢Existe ayuda para los juegos y
controles en caso de que tenga dudas?

éSon intuitivos los controles del juego?

éle resulta sencillo el uso de Ila
aplicacion?

Funcionalidad Siempre Frecuentemente

Ocasionalmente

Nunca

¢Funciona cada elemento como Vd.
Espera?

¢El tiempo de respuesta de la aplicacion
es muy grande?

éTiene todas las funcionalidades que
espera de una aplicacidn de este tipo?

Calidad del Interfaz

Muy

Adecuado Adecuado

Aspectos graficos

Poco Adecuado

Nada

Adecuado

El tipo y tamaiio de letra es

Los iconos e imdgenes usados son
Los colores empleados son

Los efectos de sonido son

Las animaciones son

La informacion mostrada en pantalla es

Disefio de la Interfaz Si

No

A veces

élLe resulta facil de usar?
¢El diseiio de las pantallas es claro y atractivo?

éCree que el programa estd bien estructurado?

Otros

éCual ha sido su minijuego favorito?

Observaciones

Cualquier comentario del usuario

Tabla 103. Cuestionario de Preguntas Cortas sobre Usabilidad
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Finalmente, el responsable de pruebas podra tomar notas sobre los siguientes aspectos bien sea de
forma digital o en papel utilizando el siguiente cuestionario a modo de guia:

Aspecto Observado Notas

El usuario comienza a trabajar de forma
rdpida por las tareas

Tiempo en realizar cada tarea

El usuario entiende como usar los
controles del juego

El usuario entiende como jugar

El usuario consigue realizar las tareas
que se propone

Preguntas
Dificultades

Errores cometidos

Tabla 104. Cuestionario para el responsable de las Pruebas de Usabilidad

6.4.3.2 Actividades de las Pruebas de Usuarios

Los usuarios deberan realizar las siguientes actividades durante las pruebas de usabilidad:

e Crearunasala

e Unirseaunasala

e Jugar una partida de Tic Tac Toe

e Jugar una partida de Obstacle Race
e Jugar una partida de Dance Battle

e Jugar una partida de Caboose Count
e Jugar una partida de Maze Chase
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7.1 PREPARACION DEL ENTORNO DE GENERACION Y CONSTRUCCION

En esta seccidn se describen una serie de aspectos relativos a la implementacion del software
desarrollado.

7.1.1 Estandares y normas seguidos

Como se ha mencionado anteriormente, se han utilizado los materiales de la asignatura de Software
de Entretenimiento y Videojuegos del Grado en Ingenieria del Software. También se han utilizado los
materiales de la asignatura Difusién de Contenidos Multimedia Via Web del master.

En cuanto a estandares y normas, se ha seguido la norma UNE 50132 para la numeracion del
documento de la memoria. La metodologia de trabajo esta basada en Métrica 3 siguiendo la plantilla
de José Manuel Redondo Lépez, como se indica al inicio del documento.

7.1.2 Lenguajes de programacion

Se ha utilizado JavaScript como lenguaje principal de la aplicacién junto con Node.js en el lado del
servidor. Se han utilizado las siguientes bibliotecas de Node:

"express": ""4.19.2",
"socket.io": "14.7.5",
"ws": "A8.17.0",
"jest": "A29.7.0"

En el lado del cliente también se han utilizado HTML5 y CSS3 como lenguajes de marcas y de disefio.

Debido a la tipologia de la aplicacidén, no hay muchas entradas introducidas por los usuarios, pero se
validan los nombres de los jugadores tanto en el cliente como en el servidor para evitar inyeccién de
cddigo. También se comprueban los valores que se pasan en las URLs.

7.1.3 Herramientas y programas usados para el desarrollo

7.1.3.1 Visual Studio Code

Como entorno de desarrollo se ha utilizado Visual Studio Code con los plugins ESLint y Prettier para

el formateo. Se han arreglado todos los problemas detectados por ESLint para tratar de tener el
cadigo lo mas limpio posible.
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7.1.3.2 Mdgica Voxel

Para la creacidon de casi todos elementos gréficos se ha utilizado Magica Voxel, que es un editor de
voxel art. Los voxeles son cubos o pixeles en 3D. Después, se han hecho capturas a estos modelos
para obtener los recursos en 2D.

7.1.3.3 Paint.net y Photoshop

Se ha utilizado Photoshop y Paint.net como alternativa gratuita a Photoshop (ya que no lo tuve

disponible durante todo el desarrollo) para convertir en imagenes los modelos creados con Magica
Voxel, escalarlos, recortarlos o crear animaciones y otros recursos. También se ha utilizado para crear
la pantalla de sala e incorporar textos.

7.1.3.4 Efectos de Sonido y Musica

Para los efectos de sonido y musica de los minijuegos no se ha utilizado ninguna herramienta de
edicidn, pero todos han sido obtenidos de las siguientes paginas gratuitas: ZapSplat y Freesound.

7.1.3.5 Otras herramientas y sitios web de utilidad

En este apartado se listan algunas herramientas adicionales que se han utilizado para el desarrollo
ademads de sitios web de donde se han obtenido recursos.

7.1.3.5.1 Color Blender

Esta herramienta se ha utilizado para obtener algunos colores de la interfaz, como los colores de
sombreado de los botones o los colores de los minijuegos. Se puede encontrar en meyerweb.

7.1.3.5.2 lItch.io

De itch.io se han obtenido los assets de Dream Mix para las teclas de los controles de las pantallas
de sala de los minijuegos. Aunque se han modificado para adecuarse al estilo del sitio web y también
se ha creado el icono del ratén a partir de ellas.

7.1.3.5.3 Pixel Art Scaler

También se ha utilizado el Pixel Art Scaler de Lospec para hacer los assets anteriores un poco mas
grandes conservando el pixel art.

7.1.3.5.4 Flatlcon

Los iconos de los minijuegos han sido obtenidos de https://www.flaticon.es/.
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7.2 GENERACION DEL CODIGO DE LOS COMPONENTES Y
PROCEDIMIENTOS

El cédigo completo de la aplicacion puede encontrarse en el siguiente repositorio de GitHub:
https://github.com/U0264637/TFM_MinigamePlatform

Por lo que en este apartado solo se detallaran algunos cambios o clases nuevas que surgieron durante
el desarrollo con respecto a los diagramas de la fase de Disefio.

7.2.1 Cambios generales

7.2.1.1 CenteredText, collides(text) y collidesCircle(model)

CenteredText es una clase que ha surgido para dibujar textos centrados en el eje X de las coordenadas
dadas en vez de empezar hacia la derecha de ese punto. Hereda de Text y modifica el método paint().

También se ha implementado el método collides(text) en la clase Text, que sirve para detectar
colisiones entre textos.

En la clase Model también se ha afiadido un nuevo método para calcular colisiones, que calcula las
colisiones de forma circular, ignorando las esquinas de la imagen para modelados que tengan formas
redondeadas con fondos transparentes.

7.2.1.2 Global

Se ha creado el script public/common/src/Global.js que contiene constantes comunes a varios
minijuegos como el estado de la partida o del jugador. Aqui se define la url del servidor mediante
baseUrl.

7.2.1.3 Imageloader

Inicialmente, el codigo encargado de cargar las imagenes se encontraba en el script Res.js de cada
minijuego. Como este cdodigo era comun a todos los minijuegos se decidid extraerlo a
public/common/src/ImagelLoader.js

7.2.2 Cambios en Obstacle Race

En Obstacle Race ha surgido una nueva clase “AnimatedObstacle” para los obstaculos animados,
extiende de Model y se utiliza para las setas, las libélulas y la meta. La clase Obstacle se mantiene y
se utiliza para los indicadores de los obstaculos (detectar cuando el jugador pasa un obstaculo).
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7.2.3 Cambios en Dance Battle

7.2.3.1 MovementsPlaceholder

Esta clase extiende de Model y sirve para gestionar las imdgenes que indican el nimero de
movimientos que hay que introducir en cada ronda.

7.2.3.2 KeyboardEvents

Se ha creado una versién mas simplificada de KeyboardEvents.js para este minijuego que facilita la
deteccidn de las teclas pulsadas para crear los bailes. Se encuentra en public/DanceBattle/src/
KeyboardEvents.js.

7.2.4 Cambios en Maze Chase

En Maze Chase se ha creado la clase Wall que extiende de Model. Actualmente no cuenta con
ninguna funcionalidad extra, pero se afiadié por si se introducian animaciones en los muros
decorativos de los mapas.
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7.3 CREACION DE LOS ASSETS GRAFICOS

Como se menciond anteriormente, la mayoria de assets fueron creados inicialmente en 3D, lo que
ayudo a ahorrar tiempo a la hora de disefiar elementos como el tren o los bailes de Dance Battle.

Los iconos de los minijuegos de la pagina principal han sido obtenidos de Flatlcon. La fuente utilizada
para el logo y los minijuegos se llama Retro Gaming.

A continuacién, se muestran los assets creados para cada minijuego y para las salas.

7.3.1 Tic Tac Toe

B x

Figura 66. Fondo y fichas de Tic Tac Toe

7.3.2 Obstacle Race

s

Figura 67. Fondos por capas de Obstacle Race
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Figura 68. Animaciones del personaje de Obstacle Race

s

I IJ_J
Figura 69. Obstdculos y meta de Obstacle Race

g W R

Figura 70. Elementos del HUD de Obstacle Race
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7.3.3 Dance Battle

Figura 71. Fondo de Dance Battle
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Figura 72. Animaciones de baile de Dance Battle
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Doeo

Figura 73. Botones de Dance Battle

G AL L B

Figura 74. Flechas y error de Dance Battle

Figura 75. Placeholders para las flechas de Dance Battle

7.3.4 Maze Chase

Los assets de Maze Chase son los Unicos que no se han creado en 3D, a excepcién de los iconos de
habilidades. Se han creado directamente en 2D porque eran demasiado pequefios como para
apreciar el relieve de los voxels

Figura 76. Fondos de los 3 mapas de Maze Chase

Figura 77. Muros de los mapas de Maze Chase

Figura 78. Animaciones de los personajes de Maze Chase
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Figura 79. Animaciones de las colas de Maze Chase

Figura 80. Habilidades y efectos de Maze Chase

7.3.5 Caboose Count

En la siguiente imagen se puede ver la utilidad de hacer el modelo en 3D para los vagones del tren,
ya que asi tienen un fondo en perspectiva que se ve a través de las ventanas.

__A

Figura 81. Modelo 3D del vagén de Caboose Count

Figura 82. Vagones de Caboose Count
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Figura 83. Fondo de Caboose Count

Figura 84. Pasajeros de Caboose Count

+ 3 £y a4 g
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Figura 85. Jugadores de Caboose Count
F i e
w w w

Figura 86. Contador y fondo de personaje de Caboose Count

PLATAFORMA WEB DE MINIJUEGOS MULTIJUGADOR V1.0

143




)"
Escuela de [ — i
Ingenieria Informatica ASTURIAS
CAMPUS DE EXCELENCIA
. . . INTERNACIONAL
Universidad de Oviedo AD FUTURUM

7.3.6 Sala
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Figura 87. Teclas modificadas para los controles de los minijuegos

Figura 88. Pantalla de resultados

Voluver

Jugar de nuevo

Listo!

W -

Figura 89. Botones de la interfaz y simbolos de estado del jugador
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Figura 90. Pantalla de la sala
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7.4 EJECUCION DE LAS PRUEBAS UNITARIAS

En este apartado se muestra el resultado de la ejecucidon de las pruebas unitarias por primera vez.

Los ficheros de test se encuentran en server/test y se ejecutan desde este directorio con .

Pruebas unitarias de RoomManager

Prueba

Resultado Esperado

Crear una sala

La sala se crea correctamente
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Eliminar una sala

La sala se elimina correctamente
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Obtener una sala
existente por ID

Se devuelve la sala existente
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Obtener una sala que no
existe por ID

Se devuelve null
Resultado Obtenido

Se devuelve undefined. Solucidn: Comprobar si la sala existe y
devolver null si no es asi.

Prueba

Resultado Esperado

Obtener una sala por el ID
del jugador (existe)

Se devuelve la sala del jugador
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacidn de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Obtener una sala por el ID
del jugador (no existe)

Se devuelve null
Resultado Obtenido

El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Obtener salas en espera

Tabla 105.

Para la clase Model

surgieron 3 pruebas

Se devuelven las salas que se encuentran en espera y no tienen
el nimero maximo de jugadores

Resultado Obtenido

El esperado en la especificacidn de la prueba

Ejecucion de las pruebas unitarias de RoomManager

unitarias nuevas debido al nuevo método

collidesCircle(model) que calcula las colisiones de forma circular.

146

Capitulo 7. Construccion del Sistema de Informacion

Carmen Sirgo Lopez



)
Escuela de C <

Ingenieria Informatica AsTURIAS
CAMPUS DE EXCELENCIA
= . = INTERNACIONAL
Universidad de Oviedo e

Pruebas unitarias de Model

Prueba Resultado Esperado
Calcular colisién normal True
entre modelos solapados Resultado Obtenido
El esperado en la especificacidn de la prueba
Prueba Resultado Esperado
Calcular colisién normal False

entre modelos no solapados  Resultado Obtenido

El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba Resultado Esperado
Calcular colisidn circular True
entre modelos solapados Resultado Obtenido

El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba Resultado Esperado

Calcular colision circular False
entre modelos no solapados  Resultado Obtenido

El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba Resultado Esperado

Calcular colisién circular False para collidesCircle(model)
entre modelos que se True para collides(model)
solapan en las esquinas, Resultado Obtenido

pero no circularmente El esperado en la especificacion de la prueba

Tabla 106. Ejecucidn de las pruebas unitarias de Model

Pruebas unitarias de Space

Prueba Resultado Esperado

Aiadir cuerpo dinamico El cuerpo se afiade correctamente
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba Resultado Esperado

Anadir cuerpo estatico El cuerpo se afiade correctamente
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba Resultado Esperado

Eliminar cuerpo dinamico  El cuerpo se elimina correctamente
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacidon de la prueba

Prueba Resultado Esperado

Eliminar cuerpo estatico El cuerpo se elimina correctamente
Resultado Obtenido
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El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Mover cuerpo dinamico a
la derecha sin que haya un
cuerpo estatico

El cuerpo se mueve correctamente
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Mover cuerpo dinamico a
la derecha habiendo un
cuerpo estatico

El cuerpo no se mueve mas alla del cuerpo estatico
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Mover cuerpo dinamico a
la izquierda sin que haya
un cuerpo estatico

El cuerpo se mueve correctamente
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Mover cuerpo dinamico a
la izquierda habiendo un
cuerpo estatico

El cuerpo no se mueve mas alla del cuerpo estatico
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Mover cuerpo dinamico
hacia abajo sin que haya
un cuerpo estatico

El cuerpo se mueve correctamente
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacidon de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Mover cuerpo dinamico
hacia abajo habiendo un
cuerpo estatico

El cuerpo no se mueve mas alla del cuerpo estatico
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacidn de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Mover cuerpo dinamico
hacia arriba sin que haya
un cuerpo estatico

El cuerpo se mueve correctamente
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Mover cuerpo dinamico
hacia arriba habiendo un
cuerpo estatico

El cuerpo no se mueve mas allad del cuerpo estatico
Resultado Obtenido

El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Aplicar la gravedad a un
cuerpo sin que haya un
cuerpo estatico debajo

La velocidad vertical del cuerpo aumenta en un valor igual a la

gravedad
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacidon de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Aplicar la gravedad a un
cuerpo que vya ha

La velocidad del cuerpo no aumenta mas alla de la velocidad

limite
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alcanzado la velocidad Resultado Obtenido
maxima El esperado en la especificacion de la prueba

Tabla 107.Ejecucidon de las pruebas unitarias de Space

En la siguiente captura se muestran los resultados de las pruebas de RoomManager tras solucionar
el error detectado:

| PAss | RoomManager.test.js (5.28 s)
RoomManager

Test Suites: 1 passed, 1 total
Tests: 7 passed, 7 total
Snapshots: @ total
Time: 5.728 s

Figura 91. Resultados de ejecutar las pruebas unitarias de RoomManager con Jest
Finalmente, en esta captura se muestran los resultados de ejecutar las pruebas de Model y Space:

Model .test. js
PASS Space.test.js

Test Suites: 2 passed, 2 total

Tests: 19 passed, 19 total
Snapshots: 8 total
Time: 8.469 s, estimated 1 s

Figura 92. Resultados de ejecutar las pruebas unitarias de Model y Space con Jest

Para ejecutar las pruebas unitarias tan solo hay que escribir el comando npm test dentro del
directorio public para las pruebas del cliente y dentro del directorio server para las pruebas del
servidor.
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7.5 EJECUCION DE LAS PRUEBAS FUNCIONALES

A continuacién, se muestran los resultados tras realizar las pruebas de integracion por primera vez:

Caso de Uso 1: Ver minijuegos existentes

Prueba Resultado Esperado

Se informa al usuario de que no hay minijuegos disponibles en ese
momento

No hav minil
0 hay minijuegos Resultado Obtenido

disponibles
Se muestra la lista vacia Solucién: Se ha afadido un mensaje
informativo cuando no hay minijuegos
Prueba Resultado Esperado
Se muestra el minijuego en pantalla
Hay un minijuego Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba
Prueba Resultado Esperado
Se muestran los minijuegos en pantalla
Hay varios minijuegos Resultado Obtenido
El esperado en la especificacidon de la prueba
Tabla 108. Ejecucion de Pruebas Caso de Uso 1
Caso de Uso 2: Crear una sala
Prueba Resultado Esperado

Hay un minijuego seleccionado por defecto y se crea una sala de ese

No se selecciona minijuegoy Minijuego
se introduce un nombre Resultado Obtenido
El esperado en la especificacidn de la prueba

Prueba Resultado Esperado

Se crea una sala de ese minijuego
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Se selecciona un minijuego y
se introduce un nombre

Prueba Resultado Esperado

El sistema avisa al usuario de que debe introducir un nombre para
poder crear la sala y no permite crearla.

Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

No se introduce un nombre

Prueba Resultado Esperado

No se consigue inyectar cédigo en la aplicacion
Intentar inyectar cédigo en el Resultado Obtenido

campo nombre Se consigue inyectar cédigo de Js en un elemento HTML. Solucién:
Utilizar text content en vez de html content.

Tabla 109. Ejecucion de Pruebas Caso de Uso 2
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Caso de Uso 3: Ver salas disponibles

Prueba

Resultado Esperado

No hay salas disponibles

Se muestra la lista vacia y se sugiere al usuario que cree su propia sala.
Resultado Obtenido

Se muestra la sala vacia pero no hay mensaje informando al usuario.
Solucion: Se afade un texto para sugerir al usuario que cree una sala
cuando no hay salas disponibles.

Prueba

Resultado Esperado

Hay salas disponibles (hay
un jugador esperando a que
se una otro)

Se muestran las salas disponibles
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Hay una sala con un jugador
esperando y le ha dado a
listo

Se muestra la sala en la lista
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Hay una sala con dos
jugadores que atin no han
comenzado la partida

No se muestra la sala
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Hay una sala con dos
jugadores en partida

No se muestra la sala
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacidn de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Hay wuna sala con dos
jugadores en la pantalla de
resultados

No se muestra la sala
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba Resultado Esperado
No se me muestra la hasta que el jugador haga clic volver a jugar
Un jugador esta en la Resultado Obtenido

pantalla de resultados y el
otro se sale

No se muestra la sala, aunque el jugador haga clic volver a jugar.
Solucion: Se pasa la sala al estado WAITING cuando el jugador le da a
volver a jugar.

Prueba

Resultado Esperado

Hay una sala que se acaba de
quedar vacia y va a ser
eliminada

No se muestra la sala
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Tabla 110. Ejecucion de Pruebas Caso de Uso 3
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Caso de Uso 4: Filtrar salas disponibles

Prueba

Resultado Esperado

Filtrar las salas por el
nombre del jugador

Se muestran las salas cuyo jugador esperando o nombre del minijuego
contienen el texto de busqueda.

Resultado Obtenido

El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Filtrar las salas por el
numero de sala

Se muestran las salas cuyo nimero o nombre del jugador contienen
el nimero introducido.

Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Filtrar las salas por juego

Se muestran las salas cuyo jugador esperando o nombre del minijuego
contienen el texto de busqueda.

Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Filtrar salas por “sala” o
“esperando”

Solo se muestran las salas cuyo jugador esperando contengan esos
textos.

Resultado Obtenido
El esperado en la especificacidn de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Intentar inyectar codigo en el
campo filtrar

No se consigue inyectar cédigo en la aplicacion
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacidn de la prueba

Tabla 111. Ejecucién de Pruebas Caso de Uso 4

Caso de Uso 5: Unirse a una sala existente

Prueba

Resultado Esperado

Unirse a una sala en espera

Se ha unido correctamente. La sala ya no esta disponible para unirse.
Resultado Obtenido

El esperado en la especificacidn de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Unirse a una sala no
existente a través de la URL

No permite al usuario unirse
Resultado Obtenido

El usuario se une igualmente (mostrando algunos errores). Solucion:
Se comprueba si la sala existe y si no es asi, se crea una nueva

Prueba

Resultado Esperado

Unirse a una sala llena a
través de la URL

No permite al usuario unirse
Resultado Obtenido
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El usuario se une igualmente, aunque no puede jugar. Solucién: Se
comprueba si la sala esta llena, si es asi se redirige al usuario a la
pagina principal y se le informa de que la sala estd llena.

Tabla 112. Ejecucién de Pruebas Caso de Uso 5

Caso de Uso 6: Darle a listo

Prueba

Resultado Esperado

Darle a listo estando solo en
la sala

Se marca como listo y no ocurre nada mas
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Darle a listo cuando el otro
jugador no esta listo

Se marca al propio usuario como listo y no ocurre nada mas
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Darle a listo cuando el otro
jugador ya esta listo

Se marca al propio usuario como listo y comienza la partida
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Darle a listo cuando ya se
esta listo

No ocurre nada
Resultado Obtenido

El esperado en la especificacion de la prueba

Tabla 113. Ejecucién de Pruebas Caso de Uso 6

Caso de Uso 7: Volver a jugar

Prueba

Resultado Esperado

Hacer clic en “jugar de
nuevo” cuando el otro
jugador no se ha salido de la
partida

Se marca al jugador como listo en la pantalla de resultados. La sala no
esta disponible para unirse.

Resultado Obtenido

El esperado en la especificacidn de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Hacer clic en “jugar de
nuevo” después de que el
otro jugador ya le haya dado

Se marca al jugador como listo en la pantalla de resultados y comienza
la partida. La sala no esta disponible para unirse.

Resultado Obtenido

En Maze Chase si se cambiaba de mapa, se conservaban los muros
anteriores junto con los nuevos. En caboose count no se eliminaba el
contador correctamente y las partidas consecutivas terminaban antes
de que pasase el tren. Solucion: Vaciar el array que contiene los muros
en el caso de MC y anadir la condicion de que el temporizador de CC
no puede reiniciarse cuando se pasa del momento de contar al
momento de resultados.
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Prueba

Resultado Esperado

Hacer clic en “jugar de
nuevo” cuando el otro
jugador se haya salido de la
partida

Se marca al jugador como listo en la pantalla de resultados. El otro
jugador no aparecera en la sala y esta aparece disponible para unirse.

Resultado Obtenido
El esperado en la especificacidn de la prueba

Tabla 114. Ejecucién de Pruebas Caso de Uso 7

Caso de Uso 8: Salir de la sala

Prueba

Resultado Esperado

Salir de una sala en la que se
encuentra solo el usuario

El usuario vuelve a la pantalla principal y la sala es eliminada
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Salir de una sala en la que
hay otro usuario y la partida
aun no ha comenzado

El usuario vuelve a la pantalla principal y la sala estd disponible para
unirse

Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Salir de una sala en la que
hay otro usuario y la partida
ha comenzado

El usuario vuelve a la pantalla principal. La partida termina y el otro
usuario es elegido ganador.

Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Salir de una sala enla que hay
otro usuario y la partida ha
terminado

El usuario vuelve a la pantalla principal. El otro usuario permanece en
la sala de resultados y la sala no aparece disponible para unirse hasta
que el otro usuario le de a jugar de nuevo.

Resultado Obtenido
El esperado en la especificacidn de la prueba

Tabla 115. Ejecucion de Pruebas Caso de Uso 8

Caso de Uso 9: Poner una ficha

Prueba

Resultado Esperado

Hacer clic en una casilla
vacia durante el turno del
jugador

Se coloca una ficha correspondiente al usuario en esa casilla y el turno
pasa al otro jugador

Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Hacer clic en una casilla
vacia cuando no es el turno
del jugador

No ocurre nada.
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba
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Prueba

Resultado Esperado

Hacer clic en una casilla
ocupada durante el turno
del jugador

No ocurre nada
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Hacer clic en una casilla
ocupada cuando no es el
turno del jugador

No ocurre nada
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

No poner una ficha durante
el turno del jugador

La ficha se coloca en una casilla aleatoria al terminar el turno
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Tabla 116. Ejecucion de Pruebas Caso de Uso 9

Caso de Uso 10: Terminar partida (TTT)

Prueba

Resultado Esperado

Hacer una linea vertical,
horizontal o diagonal con el
jugador X

Termina la partida y el jugador X gana
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Hacer una linea vertical,
horizontal o diagonal con el
jugador O

Termina la partida y jugador O gana
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Completar el tablero sin
formar ninguna linea

Termina la partida y es empate
Resultado Obtenido

diagonal El esperado en la especificacion de la prueba
Tabla 117.Ejecucién de Pruebas Caso de Uso 10
Caso de Uso 11: Saltar (OR)
Prueba Resultado Esperado

Pulsar el botén de salto
mientras el personaje esta
en el suelo

El personaje salta
Resultado Obtenido

El esperado en la especificacidn de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Pulsar el botén de salto
mientras el personaje estd
en el suelo y agachado

El personaje salta
Resultado Obtenido

El esperado en la especificacidon de la prueba

Prueba

Resultado Esperado
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Pulsar el boton de salto
mientras el personaje esta
en el aire

No ocurre nada
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacidon de la prueba

Tabla 118.Ejecucion de Pruebas Caso de Uso 11

Caso de Uso 12: Agacharse (OR)

Prueba

Resultado Esperado

Pulsar el botdén de agacharse
mientras el personaje esta
en el suelo

El personaje se agacha
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Soltar el botén de agacharse
mientras

El personaje deja de estar agachado
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Pulsar el botén de agacharse
mientras el personaje esta
en el aire

No ocurre nada
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Tabla 119.Ejecucién de Pruebas Caso de Uso 12

Caso de Uso 13: Esquivar obstaculo (OR) y Caso de uso 14: Afrontar obstaculo (OR)

Prueba

Resultado Esperado

Saltar un obstaculo del suelo

Se evita el obstaculo y aumenta la velocidad del personaje
Resultado Obtenido

Como las esquinas de las imagenes son transparentes, a veces se
detectaban colisiones que a simple vista no deberian ocurrir.
Solucién: Al calcular las colisiones ahora se calcula una hitbox circular
en vez de cuadrada.

Prueba

Resultado Esperado

Agacharse debajo de un
obstaculo elevado

Se evita el obstaculo y aumenta la velocidad del personaje
Resultado Obtenido

Aunque el personaje se agacha, se detecta colision. Solucién: Reducir
la hitbox del personaje a la mitad cuando se agacha.

Prueba

Resultado Esperado

Saltar un obstaculo elevado

El personaje choca con el obstdculo y su velocidad se reduce (si se
habia incrementado antes)

Resultado Obtenido
El esperado en la especificacidn de la prueba

Prueba

Resultado Esperado
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No hacer nada cuando se
aproxime un obstaculo del
suelo

El personaje choca con el obstdculo y su velocidad se reduce (si se
habia incrementado antes)

Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

No hacer nada cuando se
aproxime un obstaculo del
aire

El personaje choca con el obstaculo y su velocidad se reduce (si se
habia incrementado antes)

Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Tabla 120. Ejecucion de Pruebas Casos de Uso 13y 14

Caso de Uso 15: Terminar partida (OR)

Prueba

Resultado Esperado

Un jugador llega a la meta

La partida termina y el jugador es elegido ganador
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Los dos jugadores llegan a la
vez a meta

La partida termina y es empate
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacidn de la prueba

Tabla 121.Ejecucién de Pruebas Caso de Uso 15

Caso de Uso 16: Crear secuencia (DB)

Prueba

Resultado Esperado

Crear una secuencia sin
repetir teclas

Se crea la secuencia correctamente, el personaje la interpreta y pasa
el turno al siguiente jugador.

Resultado Obtenido
El esperado en la especificacidn de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Crear una secuencia
repitiendo teclas

Se crea la secuencia correctamente, el personaje la interpreta y pasa
el turno al siguiente jugador.

Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Tabla 122. Ejecucidén Plan de Pruebas Caso de Uso 16
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Caso de Uso 16: Crear secuencia (DB)

Prueba

Resultado Esperado

Recrear la secuencia del
jugador imitado sin fallos en
las rondas 10 2

El personaje interpreta la secuencia sin mostrar fallos y se pasa a la

siguiente ronda.
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Tabla 123. Ejecucién de Pruebas Caso de Uso 17

Caso de Uso 18: Terminar partida (DB)

Prueba

Resultado Esperado

El jugador imitado no
introduce una secuencia
antes de que acabe el turno

La partida termina y gana el jugador imitador
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

El jugador imitador
introduce algiin movimiento
equivocado

Se reproduce la secuencia mostrando los fallos, la partida termina y

gana el jugador imitado.
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

El jugador imitador no
introduce una secuencia
antes de que acabe el turno

La partida termina y gana el jugador imitado
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacidn de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

El jugador imitador
introduce las secuencias de
las tres rondas

Se reproduce la secuencia sin fallos, la partida termina y gana el

jugador imitador.
Resultado Obtenido

correctamente. El esperado en la especificacion de la prueba
Tabla 124.Ejecucion de Pruebas Caso de Uso 18
Caso de Uso 19: Introducir respuesta (CC)
Prueba Resultado Esperado

Intentar introducir una
respuesta superior a 99

No se pueden introducir valores superiores a 99 (se queda en 99)

Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Intentar introducir una
respuesta inferiora 0

No se pueden introducir valores inferiores a 0 (se queda en 0)

Resultado Obtenido
El esperado en la especificacidn de la prueba
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Prueba Resultado Esperado

Se introduce el valor establecido

Introducir una respuesta
P Resultado Obtenido

entre 0y 99
El esperado en la especificacion de la prueba
Tabla 125. Ejecucion de Pruebas Caso de Uso 19
Caso de Uso 20: Terminar partida (CC)
Prueba Resultado Esperado

Termina la partida y gana el jugador que ha acertado
Resultado Obtenido

El esperado en la especificacion de la prueba

Un jugador introduce la
respuesta correcta

Prueba Resultado Esperado

Ninguno de los dos Termina la partida en empate

jugadores introduce la Resultado Obtenido

respuesta correcta El esperado en la especificacién de la prueba
Prueba Resultado Esperado

Los dos jugadores Termina la partida en empate

introducen la respuesta Resultado Obtenido

correcta El esperado en la especificacion de la prueba

Tabla 126. Ejecucidon de Pruebas Caso de Uso 20

Caso de Uso 21: Atrapar oponente (MC)

Prueba Resultado Esperado

La cola pasa del oponente al jugador, invirtiéndose los roles. El jugador
Se alcanza al oponente sin atrapado no se puede mover durante un momento
estar congelado Resultado Obtenido

El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba Resultado Esperado

La cola pasa del oponente al jugador, invirtiéndose los roles. El jugador
Se alcanza al oponente atrapado no se puede mover durante un momento
cuando esta congelado Resultado Obtenido

El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba Resultado Esperado

No ocurre nada

Resultado Obtenido

A veces los personajes se quedaban bloqueados invirtiéndose
continuamente. Solucién: Afiadir otra comprobacién antes de invertir

los roles y marcar al otro jugador como inmovilizado antes de enviar
el mensaje al servidor para evitar que se envien varios a la vez.

Se alcanza al oponente
mientras se esta
inmovilizado tras ser
atrapado (el otro jugador
pasa por encima)

Tabla 127.Ejecucion de Pruebas Caso de Uso 21
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Caso de Uso 22: Congelar oponente (MC)

Prueba

Resultado Esperado

Congelar al oponente
cuando la habilidad esta
disponible

El oponente es congelado durante unos instantes y no se puede mover
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Congelar al oponente
cuando la habilidad esta en
enfriamiento

No ocurre nada
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Congelar al oponente
cuando ya estd congelado

El tiempo de enfriamiento de la habilidad deberia ser superior al
tiempo que el oponente esta congelado

Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba.

Tabla 128. Ejecucion de Pruebas Caso de Uso 22

Caso de Uso 23: Cambiar direcciéon (MC)

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar de sentido en una
recta

Se cambia de sentido
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar de direccion en una
recta

No ocurre nada
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar de direccion posible
antes de llegar a una
interseccion

Al llegar a la interseccidn se gira en la direccién introducida
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacidon de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar de direccion no
posible antes de llegar a una
interseccion

Se mantiene la direccion y sentido actual, si no fuera posible, se parara
contra la pared

Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

No hacer nada al llegar a una
interseccion

Sise puede mantener la direccion y el sentido, el personaje continuara
moviéndose, si no, se parara contra la siguiente pared

Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Tabla 129. Ejecucion de Pruebas Caso de Uso 23
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Caso de Uso 24: Esprintar (MC)

Prueba

Resultado Esperado

Esprintar cuando la habilidad
esta disponible

El personaje esprinta durante un instante moviéndose a mayor
velocidad

Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Esprintar cuando la habilidad
esta en enfriamiento

No ocurre nada
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba

Prueba

Resultado Esperado

Esprintar cuando ya se esta
esprintando

El tiempo de enfriamiento de la habilidad deberia ser superior al
tiempo que el personaje esta esprintando

Resultado Obtenido
El esperado en la especificacion de la prueba.

Tabla 130. Ejecucion de Pruebas Caso de Uso 24

Caso de Uso 25: Terminar partida (MC)

Prueba

Resultado Esperado

El contadorllegaa 0

La partida termina y gana el jugador que tiene la cola en ese
momento

Resultado Obtenido
El esperado en la especificacidn de la prueba

Tabla 131.Ejecucién de Pruebas Caso de Uso 25
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7.6 EJECUCION DE LAS PRUEBAS DEL SISTEMA

7.6.1 Prueba de Usabilidad y Jugabilidad

En este apartado se describiran los resultados obtenidos en las pruebas con usuarios, como los
cambios realizados gracias a ellas y las respuestas de los formularios definidos anteriormente.

En general, la opinién de los usuarios ha sido bastante positiva, la mayoria de ellos incluso jugaron
varias partidas de cada minijuego sin pedirselo. Gracias a las pruebas con usuarios se detectaron
algunos bugs que habian pasado las pruebas de integracién, como introducir mds movimientos del
limite en Dance Battle si se pulsaban varias teclas al mismo tiempo o que a veces el usuario aparecia
listo para jugar de nuevo antes de hacer clic en el botdn. Otro usuario también descubrié que se
podian incluir espacios vacios en el nombre y asi el jugador parecia invisible en la sala o que el tamaiio
del nombre no se volvia a comprobar en el servidor. Todos estos bugs fueron solucionados.

Se observd que los usuarios con poca experiencia en videojuegos tenian mas dificultades para
entender el concepto de sala, al principio intentaban crear salas diferentes en vez de unirse a la
misma. Creo que este problema puede deberse a que en el momento en el que acceden a la
aplicacion no hay ninguna sala creada, entonces no se fijan en esta seccion. Ademads, como no estan
acostumbrados a jugar online no intentan comunicarse entre ellos para ponerse de acuerdo.

7.6.1.1 Resultados de los cuestionarios

La aplicacién fue probada por 16 usuarios. El tiempo medio para rellenar el cuestionario fue de 4
minutos y 40 segundos y a continuacién se muestran los resultados.

7.6.1.1.1 ¢Usa un ordenador frecuentemente?

Hoy en dia es complicado encontrar usuarios que no utilicen el ordenador con cierta frecuencia, por
lo que la mayoria hacen uso de él a diario o varias veces a la semana.

. Todes los dias 13
@ Varias veces a la semana 2
@ Ccsionalmente 1
@ Nunca o casi nunca 0

Figura 93. Resultados pregunta 1 de usabilidad
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7.6.1.1.2 ¢Has jugado alguna vez a minijuegos?

Todos los usuarios con los que se probd la aplicacidon habian jugado a un videojuego al menos una
vez, aunque su conocimiento sobre estos fuese minimo.

® 5i:zmenuds 9
® Siavecss 5
@ Casinunca 2
@ "o nunca 0

Figura 94. Resultados pregunta 2 de usabilidad

7.6.1.1.3 ¢Qué busca Vd. Principalmente en un juego?

Los usuarios mas experimentados buscan que un juego sea un reto o tenga muchas funcionalidades,
mientras que los usuarios con menos experiencia prefieren que sea bonito o intuitivo/sencillo.

@ Cueseaunreto 10
@ Que seaintuitivo/sencillo 2 -
. Que sea bonito 1

. Qe tenga muchas funcionalida.. 3

Figura 95. Resultados pregunta 3 de usabilidad
7.6.1.1.4 Facilidad de Uso

En general, los usuarios han encontrado la aplicacidn facil de usar. Creo que la respuesta mas
negativa en cuanto a los controles se debe a que en Caboose Count no se podia contar con el ratén.

M Siempre M Frecuentemente M Ocasionalmente B MNunca

:5abe donde se encuentra dentro de |a aplicacian?

:Existe ayuda para los juegos y controles en caso de
que tenga dudas?

:5on intuitives los controles del juega?

:Le resulta sencillo el uso de la aplicacian?
100% 0% 100%

Figura 96. Resultados preguntas de facilidad de uso
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7.6.1.1.5 Funcionalidad

Los resultados de funcionalidad también han sido satisfactorios, aunque la pregunta de funcionalidad
ha generado dudas en algunos usuarios al ser “Nunca” mds positivo que “Siempre”.

B Siempre B Frecuentemente B Ccasionalmente B Nunca

;Funciona cada elemento comao Vd. Espera?

;El tiempo de respuesta de |la aplicacion es muy

grande?

;Tiene todas las funcionalidades que espera de una

aplicacién de este tipo?

100% 0% 100%
Figura 97. Resultados de las preguntas de usabilidad
7.6.1.1.6 Aspectos graficos

En cuanto al aspecto grafico, las opiniones han sido bastante positivas. Algunos usuarios han
comentado que el texto en la pantalla de la sala se ve un poco borroso.

B Muy Adecuado M Adecuado M Poco Adecuado B Nada Adecuado

El tipo y tamario de |a letra es
Los iconos e imagenes usados son
Los colores empleados son I
Los efectos de sonide son
Las animaciones son

La informacion mostrada en pantalla es

100% 0% 100%

Figura 98. Resultados de las preguntas de aspectos grdficos
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7.6.1.1.7 Disefio de la Interfaz
Solamente un usuario de los menos experimentados ha encontrado la interfaz dificil de utilizar:

H5 HENo

;Le resulta facil de usar?

:El disefio de las pantallas es clarc y atractive? _

;Cree que el programa esta bien estructurado?

100% 0%
Figura 99. Resultados de las preguntas de la interfaz

7.6.1.1.8 ¢Cual ha sido su minijuego favorito?

100%

Las respuestas han estado bastante repartidas, aunque Dance Battle resulto ser el juego mads gustado

y criticado al mismo tiempo.

. Tic Tac Toe (3 en raya) 2
. Obstacle Race (carrera de obsta., 4 '
. Dance Battle (batalla de baile) 3
@ Maze Chase (persecucidnenel ... 3
. Caboose Count (tren) 2
Figura 100. Resultados de minijuego favorito

7.6.1.1.9 Comentarios u observaciones

A continuacién, se muestran algunos comentarios aportados por los usuarios a través del formulario.

Estaria bien que en la batalla de baile se alternase el rol de los jugadores dentro de una misma
partida y que en el tren, si los jugadores empatan, haya otra ronda en la que el tren pase a
mas velocidad.

Me ha gustado la variedad de mini juegos

Poder escoger el nombre de jugador y que se guarde para futuros juegos

Muy buen proyecto!! Divertido y bien ejecutado!

Mis dificultades vienen de la falta de habito en videojuegos.

Me resulté muy ameno, variado y entretenido
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La web es atractiva y facil de utilizar, ademds de que tiene una buena propuesta de minijuegos
variados. Como posibles mejoras, la letra de las instrucciones y controles se ve algo borrosa,
y también eché en falta disponer de un botdn de ir hacia atras a la vista general mientras estas
esperando en la sala. Me gusté especialmente el juego Dance Battle, es muy divertido y tanto
los graficos como la musica encajaban muy bien

| love the dancing aliens

En Caboose Count deberia especificarse que la figura del tren puede estar en diferentes
posturas, ya que da lugar a confusién al centrarte solo en la misma postura que sale la figura
de referencia. En Dance Battle cuesta un poco saber cudl es tu turno. Si se destaca un poco
mas seria mas facil.

En el Caboose Count deberia de ajustarse la tasa de refresco o de frames para que no marease
tanto, pero para dos partidas no molesta, aunque si eres un adicto a los videojuegos puede
que pasadas unas horas notes malestar, cefaleas o epilepsia. Puliria un poco el tamafo de los
botones en el juego de la batalla de baile, para que pueda verse mejor.

Tabla 132. Comentarios u observaciones de los usuarios

7.6.1.2 Resultados de las actividades realizadas

En el siguiente diagrama se muestra el niumero de usuarios que han completado las actividades
solicitadas por si mismos, sin necesitar ayuda adicional.

N2 de veces completada con éxito

18

16

14
1
l I
0

Crear una sala Unirse a una salaJugar Tic Tac Toe Jugar Obstacle  Jugar Dance  Jugar Caboose Jugar Maze
Race Battle Count Chase

N

o

(o]

)]

IS

N

Figura 101. Actividades completadas con éxito por los usuarios
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Los usuarios con poca experiencia en videojuegos tuvieron mas dudas al realizar algunas tareas, y la
falta de control por ratén en Caboose Count hizo que fuera la actividad que mas usuarios fallaron en

realizar.

7.6.1.3 Cambios realizados

A continuacion, se listan los cambios realizados gracias a las opiniones de los usuarios.

Cambios Realizados

Cambio

Razén

Poder utilizar el contador
de Caboose Count con el
raton

Limitar la velocidad
maxima de Obstacle Race

Reducir el numero de
obstaculos de Obstacle
Race

Ralentizar el personaje al
agacharse en Obstacle
Race

Guardar el nombre del
usuario para no tener que
introducirlo cada vez

Modificar el titulo “Salas
existentes” a “Unirse a
una sala” en la pagina
principal

A pesar de estar indicado en los controles del juego, la mitad de
los usuarios intentaron hacer clic en el contador antes de utilizar
las flechas direccionales.

Algunos usuarios opinaban que, si se esquivaban correctamente
muchos obstdculos seguidos, el juego iba demasiado rapido y se
volvia imposible de esquivar.

Los primeros usuarios opinaban que este minijuego se hacia un
poco largo, asi que se redujeron los obstaculos de 25 a 20.

Un jugador sugirid esta mejora para hacer el juego mas
interesante y dar mas importancia a las habilidades del jugador,
asi quien arriesgase mas agachandose en el Ultimo momento
tiene mas probabilidades de ganar.

Un usuario comentd que era molesto introducir el nombre cada
vez que queria jugar y que estaria bien que se guardase de la
partida anterior.

Como los usuarios con menos experiencia en videojuegos tenian
dificultades para entender el concepto de sala, se cambio este
texto para hacerlo un poco mas descriptivo.

Tabla 133. Cambios realizados tras las pruebas con usuarios

7.6.1.4 Checklist de Usabilidad

Ademas de los cuestionarios y las pruebas con usuarios, también se ha seguido esta guia de

usabilidad desarrollada por Yusef Hassan Montero. Se han eliminado algunas secciones que no se

aplican a este tipo de sitio web, como los rdétulos, enlaces y navegacién, busqueda, elementos

multimedia, ayuda. La parte de accesibilidad se vera con mayor profundidad en el siguiente apartado.
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Criterios ¢Cumplido?
Generales
éCuales son los objetivos del sitio web? ¢Son concretos y bien definidos? éLos contenidos 5
y servicios que ofrece se corresponden con esos objetivos?
¢Tiene una URL correcta, clara y facil de recordar? ¢Y las URL de sus paginas internas? ¢Son i

claras y permanentes?

é¢Muestra de forma precisa y completa qué contenidos o servicios ofrece realmente el sitio
web? El disefio de la pagina de inicio debe ser diferente al resto de paginas y cumplir la S|
funcién de 'escaparate’ del sitio.

éLa estructura general del sitio web estd orientada al usuario? Los sitios web deben
estructurarse pensando en el usuario, sus objetivos y necesidades. La estructura interna de Sl
la empresa u organizacion, cdmo funciona o se organiza no interesan al usuario.

¢El look & feel general se corresponde con los objetivos, caracteristicas, contenidos y
servicios del sitio web? Ciertas combinaciones de colores ofrecen imagenes mas o menos S|
formales, serias o profesionales.

éEs coherente el disefo general del sitio web? Se debe mantener una coherencia vy
uniformidad en las estructuras y colores de todas las paginas. Esto sirve para que el usuario Sl
no se desoriente en su navegacion.

¢Es reconocible el diseiio general del sitio web? Cudanto mas se parezca el sitio web al resto 5
de sitios web, mas facil sera de usar.

¢El sitio web se actualiza periddicamente? ¢Indica cuando se actualiza? Las fechas que se
muestren en la pagina deben corresponderse con actualizaciones, noticias, eventos...no con N/A
la fecha del sistema del usuario.

Identidad e Informacion

éSe muestra claramente la identidad de la empresa-sitio a través de todas las paginas? S|
El Logotipo, ées significativo, identificable y suficientemente visible? Si
El eslogan o tagline, éexpresa realmente qué es la empresa y qué servicios ofrece? N/A
¢éSe ofrece algun enlace con informacion sobre la empresa, sitio web, 'webmaster’...? N/A

éSe proporciona mecanismos para ponerse en contacto con la empresa? (email, teléfono,

. ., NO
direccion postal, fax...)
éSe proporciona informacion sobre la proteccion de datos de caracter personal de los N/A
clientes o los derechos de autor de los contenidos del sitio web?
En articulos, noticias, informes... ¢Se muestra claramente informacion sobre el autor, N/A

fuentes y fechas de creacidn y revision del documento?

Lenguaje y Redaccion
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¢El sitio web habla el mismo lenguaje que sus usuarios? Se debe evitar usar un lenguaje

corporativista. Asi mismo, hay que prestarle especial atencién al idioma, y ofrecer versiones S|
del sitio en diferentes idiomas cuando sea necesario.
¢Emplea un lenguaje claro y conciso? Si
¢Es amigable, familiar y cercano? Es decir, lo contrario a utilizar un lenguaje constantemente i
imperativo, mensajes cripticos, o tratar con "desprecio" al usuario.
¢é1 parrafo = 1 idea? Cada parrafo es un objeto informativo. Trasmita ideas, mensajes...Se N/A
deben evitar parrafos vacios o varios mensajes en un mismo parrafo.
Layout de la Pagina

éSe aprovechan las zonas de alta jerarquia informativa de la pagina para contenidos de 5i
mayor relevancia? (como por ejemplo la zona central)
éSe ha evitado la sobrecarga informativa? Esto se consigue haciendo un uso correcto de
colores, efectos tipograficos y agrupaciones para discriminar informacidon. Los grupos Sl
diferentes de objetos informativos de una pdgina deben ser 7+2.
¢Es una interfaz limpia, sin ruido visual? Si
éExisten zonas en "blanco" entre los objetos informativos de la pagina para poder 5
descansar la vista?
éSe hace un uso correcto del espacio visual de la pagina? Es decir, que no se desaproveche
demasiado espacio con elementos de decoracién, o grandes zonas en "blanco", y que no se Si
adjudique demasiado espacio a elementos de menor importancia.
¢éSe utiliza correctamente la jerarquia visual para expresar las relaciones del tipo "parte de" s
entre los elementos de la pagina? (La jerarquia visual se utiliza para orientar al usuario)
éSe ha controlado la longitud de pagina? Se debe evitar en la medida de lo posible el 5
scrolling. Si la pagina es muy extensa, se debe fraccionar.

Control y Retroalimentacion
¢éTiene el usuario todo el control sobre el interfaz? Se debe evitar el uso de ventanas pop- 5i
up, ventanas que se abren a pantalla completa, banners intrusivos...
éSe informa constantemente al usuario acerca de lo que esta pasando? Si el usuario tiene
gue esperar hasta que se termine una operacion, se debe mostrar un mensaje indicandoselo N/A
y que debe esperar, con el tiempo de espera estimado o una barra de progreso.
¢éSe informa al usuario de lo que ha pasado? Por ejemplo, cuando un usuario valora un
articulo o responde a una encuesta, se le debe informar de que su voto ha sido procesado N/A

correctamente.
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Cuando se produce un error, ¢se informa de forma clara y no alarmista al usuario de lo
ocurrido y de cdmo solucionar el problema? Siempre es mejor intentar evitar que se S|
produzcan errores a tener que informar al usuario del error.

éPosee el usuario libertad para actuar? NO restringir la libertad del usuario: Uso de
animaciones que no pueden ser "saltadas", paginas en las que desaparecen los botones de Sl
navegacion, no impida al usuario poder usar el botén derecho de su ratén...

éSe ha controlado el tiempo de respuesta? Esto tiene que ver con el peso de cada pagina
(accesibilidad) y tiene relacidn con el tiempo que tarda el servidor en finalizar una tarea y Sl
responder. El tiempo maximo que esperara un usuario son 10 segundos

Tabla 134. Checklist de pruebas de Usabilidad

El Unico criterio que no se cumple, mecanismos para ponerse en contacto con la empresa, no estaba
contemplado en los requisitos ni en las fases de andlisis y disefio, pero podria incorporarse mas
adelante si se crea un servidor de Discord, que suele ser un método de comunicacion habitual en
paginas de juegos.

7.6.2 Pruebas de Accesibilidad

Actualmente, resulta imposible hacer un videojuego grafico completamente accesible para todo tipo
de usuarios. Por esta razén, se realizaran las pruebas de accesibilidad habituales sobre la plataforma
de minijuegos, pero no se aplicaran a los minijuegos. Para los minijuegos se hardn algunas
comprobaciones basicas y manuales. Como los minijuegos no han sido disefiados para dispositivos
maviles, se realizaran las pruebas sin tener en cuenta estos dispositivos.

7.6.2.1 Checklist del WCAG

La siguiente tabla es el checklist que el WCAG proporciona para verificar las pautas de accesibilidad
de la aplicacion web. Se han revisado manualmente estos puntos para las dos paginas mencionadas
anteriomente. Sin embargo, estas verificaciones no representan el nivel de accesibilidad real de la
aplicacion debido a su tipologia y al uso del canvas para la mayoria de funcionalidades.

Puntos de verificacion Nivel A:

Sl NO N/A
1.1.1 Contenido no de texto: Proporcionar alternativas de texto x
para contenido que no sea de texto
1.2.1 Solo audio y solo video (pregrabado): Proporcione una X

alternativa al contenido solo de video y solo de audio
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1.2.2 Subtitulos (pregrabados): Proporcione subtitulos para

videos con audio X
1.2.3 Descripcion de audio o alternativa multimedia X
(pregrabado): El video con audio tiene una segunda alternativa

1.3.1 Informaciodn y relaciones: Estructura légica X

1.3.2 Secuencia significativa: Presente el contenido en un X

orden significativo

1.3.3 Caracteristicas sensoriales: Utilice mds de un sentido para X

las instrucciones

1.4.1 Uso del color: No utilice una presentacion que dependa X

unicamente del color

1.4.2 Control de audio: No reproduzca audio automaticamente

2.1.1 Teclado: Accesible solo con teclado

2.1.2 Sin bloqueo de teclado: No impida el uso de teclado a los X

usuarios

2.1.4 Accesos directos: Proporcionar un mecanismo para X
configurar los métodos abreviados de teclado

2.2.1 Temporizacion ajustable: Los limites de tiempo tienen X
controles de usuario

2.2.2 Pausa, Detener, Ocultar: Proporcionar controles de X
usuario para mover contenido

2.3.1 Tres destellos 0 menos: Ningun contenido parpadea mas >

de tres veces por segundo

2.4.1 Bloques de derivacion: Proporcione un enlace "Skip to X
Content"

2.4.2 Pagina titulada: Utilice titulos de pagina utiles y claros

2.4.3 Orden de enfoque: Orden légico

2.4.4 Proposito del enlace (en contexto): El propdsito de cada .

enlace se desprende claramente de su contexto

2.5.1 Gestos de puntero: todas las funciones que utilizan gestos

multipunto o basados en rutas para hacer una operacion se X

pueden hacer con un solo puntero sin gestos, a menos que sea

esencial.

2.5.2 Cancelacion del puntero: Para ayudar a evitar la

activacion involuntaria de los controles, evite la activacion no X

esencial del evento descendente (por ejemplo, onmousedown)
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al hacer clic, tocar o presionar la pantalla durante mucho
tiempo.

2.5.3 Etiqueta en Nombre: Para los componentes de la interfaz
de usuario con etiquetas que incluyen texto o imagenes de
texto, el nombre contiene el texto que se presenta visualmente.

2.5.4 Motion Actuation: La funcionalidad que se activa
moviendo el dispositivo (como agitar o desplazar un dispositivo
movil) o por el movimiento del usuario (como saludar a una
camara) se puede desactivar y la funcionalidad equivalente se
proporciona a través de controles estdndar como botones

3.1.1 Idioma de la pagina: La pagina tiene un idioma asignado

3.2.1 Enfoque: Los elementos no cambian cuando reciben
enfoque

3.2.2 En la entrada: Los elementos no cambian cuando reciben
la entrada

3.3.1 Identificacion de errores: Identificar claramente los
errores de entrada

3.3.2 Etiquetas o Instrucciones: Etiquetar elementos y dar
instrucciones

4.1.1 Analisis: No hay errores de cddigo importantes

4.1.2 Nombre, Rol, Valor: Construir todos los elementos
pensando en la accesibilidad

Tabla 135. Checklist Nivel A

Puntos de verificacion Nivel AA:

1.2.4 Subtitulos (en vivo): Los videos en directo tienen
subtitulos

1.2.5 Descripcion de audio (pregrabada): los usuarios tienen
acceso a la descripcién de audio para el contenido de video

1.3.4 Orientaciodn: El contenido no restringe su vista y operacion
a una sola orientacion de visualizaciéon, como vertical u
horizontal, a menos que una orientacion de visualizacidn
especifica sea esencial

1.3.5 Identificar propdsito de entrada: los campos de entrada
gue recopilan ciertos tipos de informacion de usuario tienen
definido un atributo de autocompletar adecuado

X
X
X
X
X
X
X
X
X
Sl NO N/A
X
X
X
X
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1.4.3 Contraste (minimo): La relacion de contraste entre texto
y fondo es de al menos 4,5:1

1.4.4 Cambiar el tamaino del texto: El texto se puede
redimensionar al 200% sin pérdida de contenido o funcién

1.4.5 Imagenes de texto: No utilice imagenes de texto

1.4.10 Reflujo: No se produce ninguna pérdida de contenido o
funcionalidad y se evita el desplazamiento horizontal cuando el
contenido se presenta con un ancho de 320 pixeles

1.4.11 Contraste no de texto: Existe una relacién de contraste
de al menos 3:1 para diferenciar objetos graficos (como iconos
y componentes de graficos o graficos) y componentes de
interfaz personalizados por el autor (como botones, controles
de formulario y enfoque indicadores/esquemas)

1.4.12 Espaciado de texto: No se produce pérdida de contenido
o funcionalidad cuando el usuario adapta la altura de la linea de
texto/espaciado a 1,5 veces el tamafio de la fuente, el espaciado
de parrafo a 2 veces el tamafio de la fuente, el espaciado de
palabras a .16 veces el tamafio de la fuente y el espaciado de
letras a .12 veces el tamafio de la fuente

1.4.13 Contenido en Hover o Focus: Cuando se presenta
contenido adicional en el hover del cursor o en el focus del
teclado: el contenido que aparece se puede descartar
(generalmente a través de la tecla Esc) sin mover el puntero o
el foco del teclado, a menos que el contenido presente un error
de entrada o no oculte ni interfiera con el contenido de otra
pagina; el puntero se puede mover al nuevo contenido sin que
el contenido desaparezca; el nuevo contenido debe
permanecer visible hasta que el puntero o el foco del teclado se
aleje del control desencadenador, se descarte el nuevo
contenido o el nuevo contenido ya no sea relevante

2.4.5 Multiples maneras: Ofrecer varias maneras de encontrar
paginas
2.4.6 Encabezados y etiquetas: Utilice encabezados y etiquetas

transparentes

2.4.7 Enfoque visible: Asegurese de que el foco del teclado sea
visible y claro

3.1.2 Idioma de las piezas: Indique a los usuarios cuando
cambia el idioma de una pagina
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coherente X
3.2.4 Identificacion consistente: Utilice iconos y botones de »

forma consistente

3.3.3 Sugerencia de error: Sugerir correcciones cuando los X

usuarios cometen errores

3.3.4 Prevencion de errores (Legal, Financiero, Datos): Reducir x
el riesgo de errores de entrada de datos confidenciales

4.1.3 Mensajes de estado: los mensajes de estado se programar

considerando roles o propiedades del usuario y presentarse al X

mismo mediante tecnologias de asistencia sin recibir el foco.

Tabla 136. Checklist Nivel AA

7.6.2.2 Accesibilidad en los minijuegos

En este apartado se describen algunas de las comprobaciones que se han hecho para hacer los

minijuegos lo mas accesible posibles.

Daltonismo

Se ha utilizado la herramienta de Pilestone para comprobar que los elementos graficos disefiados

eran diferenciables para distintos tipos de daltonismo. Ademads, se ha tratado de no utilizar

Unicamente colores para diferenciar elementos, si no que se han incluido textos y diferentes formas

para no depender Unicamente del color.

DEUTAN PROTAN TRITAN BLACK/WHITE
Green-Weak/Deuteranomaly Red-Weak/Protancmaly Blue-Weak/Tritanomaly Monechromacy/Achromatopsia
Green-Blind/Deuteranopia Red-Blind/Protanopia Blue-Blind/Tritanopia Blue Cone Monochromacy
Original Simulated

Tabla 137. Herramienta para comparar imagenes con filtros de daltonismo
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Tamaiio de la letra y los recursos graficos

Se ha tratado de dar un tamafio adecuado a los textos y a las imdgenes ya que no se pueden escalar
por separado.

Sonidos

Todos los minijuegos se pueden jugar sin sonido, de modo que los efectos de sonido y la musica son
solo complementarios y no necesarios para jugar el juego o ganar.
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7.7 ELABORACION DE LOS MANUALES DE USUARIO

7.7.1 Manual de Instalacion

Este manual explica como instalar este sistema en Windows Server. Para ello es necesario instalar
previamente los siguientes elementos (se listan las versiones utilizadas):

e Nodev20.9.0:
https://nodejs.org/en

e Javavl7.0.5:

https://www.oracle.com/java/technologies/javase/jdk17-archive-downloads.html
e Apache Tomcat v10.1.24:

https://tomcat.apache.org/download-10.cgi

Una vez instalados solo sera necesario descargar el cédigo de la aplicacién (se puede encontrar en
https://github.com/U0264637/TFM MinigamePlatform) y seguir los siguientes pasos.

1. Incluir la carpeta “public” dentro del directorio webapps:

| 4 = | webapps
Inicio Compartir Yista

“ v » apache-tomecat-10.1.24 » webapps

Mombre
7 Acceso rapido

ublic
[ Escritorio P

Figura 102. Instalacion paso 1

Si se desea desplegar la aplicacién en el puerto 80, serd necesario modificar el puerto en
apache-tomcat-10.1.24/conf/server.xml.

70 I ZConneEstar port="80" protocol="HTTP/1.1"
connectionTimeout="20000"
redirectPort="8443"
maxParameterCount="1000"

i

LS R =

Figura 103. Instalacion paso 2

3. Asegurarse de que en apache-tomcat-10.1.24/webapps/public/common/src/Global.js se
hace referencia a la maquina y el puerto donde se va a desplegar el backend.
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1& /¢ const baseUrl = "http://localhost:3000"
17 const baselrl = "httLp 156.35.98.70:3000™;
159 con=st originalCanvasWidth = H
20 const originalCanvasHeight = H

Figura 104. Instalacion paso 3

Adicionalmente, se han implementado las siguientes medidas de seguridad siguiendo esta guia
https://geekflare.com/apache-tomcat-hardening-and-security-guide/:

e Se ha quitado el banner del servidor que indicaba la versién.
e Iniciar Tomcat con el Security Manager
e Reemplazar las paginas de error por defecto

7.7.2 Manual de Ejecucién

Para ejecutar la aplicacidon tan solo es necesario utilizar el comando [lelelMVYEIGNE dentro del
directorio “server” en la misma mdaquina en la que esta el servidor web.

ersh\Administrador.WIN-7RPLD20OVORD\Downloads\TFM_MinigamePlatform-main‘\server>node main

on
Room 1 - TicTacTos

Room 1 - TicTac

Figura 105. Ejecucion paso 1

También debera estar arrancado el servidor web utilizado para desplegar la parte del cliente. En este
caso, para Apache Tomcat hay que ejecutar dentro el directorio “bin”.

Figura 106. Ejecucion paso 2

7.7.3 Manual de Usuario

A continuacion, se puede encontrar una guia de todas las funcionalidades y minijuegos de la
aplicacion.
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7.7.3.1 Crear una sala

Pasos para crear una sala:

1. Seleccionar el minijuego deseado en la parte superior de la pagina.
Introducir el apodo en el campo que hay debajo de la sala.
3. Hacer clic en el botén “Crear sala”.

ArlcameGames

Crear una sala

T
E
H
Tic Tac Toe Obstacle Race Dance Battle | i Maze Chase Caboose Count
O 27 7 H . H
HOE e | ==
JRC o g
i
H
Salas existentes Filtrar

Figura 107. Manual de usuario — Crear sala

Una vez en la sala, se muestra la lista de con el nimero de jugadores (1/2), al jugador en estado “No
listo” (el guion marrdn) y un hueco vacio si el otro jugador no se ha unido aun. En la parte superior
ya se muestra una barra para regular el volumen del juego.

ArlkameGames N\ -

Controles

2088 roverse
Usar habilidad

Jugadores (1/2)
=]
Usa las flechas para moverte y la barra para la habilidad
especial. El jugador con cola podra impulsarse para huir
y el jugador sin cola podra congelarlo. El jugador que §
conserve la cola al acabar el tiempo gana. L‘sto!

Figura 108. Manual de usuario - Sala
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7.7.3.2 Unirse a una sala

Pasos para unirse a una sala:

1. Hacerclic en la sala a la que se desea unirse.

ArlcameGames

Crear una sala

................

Tic Tac Toe Obstacle Race Dance Battle Maze Chase Caboose Count
” H )

e

Elige un apodo Kame Crear sala

Salas existentes Filtrar

Kame - esperando

Kame 1 - esperando
Dance Battle

Tic Tac Toe

Sala 4
Sala 5

Kame 2 - esperando
Obstacle Race

Sala 6

Figura 109. Manual de usuario — Unirse a una sala

2. Introducir el apodo en el campo que aparece en la nueva pagina.
3. Hacerclic en el botén “Aceptar”.

Ar Games

Unirse a la sala

Volver

Figura 110. Manual de usuario — Introducir apodo

7.7.3.3 Comenzar partida

Una vez en la sala, se muestra una captura del juego, los controles y una breve explicaciéon. Para
comenzar una partida, los dos jugadores deben hacer clic en el botén “Listo”. Cuando un jugador esta
listo aparece marcado con un check verde en vez de un guion marrén.
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Arlkamn=Games N =
T Te® T@@ v tunose. Controles

@ Poner ficha

Jugadores (2/72)
Kame 1 v

Haz click en las casillas del tablero para poner una pieza Kame -

durante tu turno. El primero que haga una linea de tres
gana.

Listo!

Figura 111. Manual de usuario — Comenzar partida

7.7.3.4 Resultados y jugar de nuevo

Una vez terminada la partida, se muestra un cuadro con el resultado. También se muestra la lista de
jugadores como en la pantalla de la sala. En la parte inferior se muestran dos botones con dos
opciones: “volver” nos llevara a la pantalla principal y “Jugar de nuevo” permite volver a jugar una
partida del mismo videojuego.

Jugar de nuevo funciona de forma similar al botdn de “Listo”, cuando un jugador hace clic en el botdn
aparece marcado con el check verde, si los dos jugadores hacen clic entonces comienza la partida. Si
un jugador hace clic en “Volver” desaparecera de la sala, y si el otro jugador le ha dado a “Jugar de
nuevo” se abrira la sala para que puedan unirse otros jugadores.

Fix- Games N -

Tu turno! 19s...

. 4 =k

Resultado

Ha ganado Kame!

0: Kame 1 Kame 1 -
H: Kame Kame v
Volver Jugar de nuevo

- ... F

Figura 112. Manual de usuario — Pantalla de resultados
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7.7.3.5 Tic Tac Toe

Controles: Raton

En la parte izquierda se muestran las fichas asignadas a cada jugador y en la parte superior de quién
es el turno actual y el tiempo restante.

Se puede colocar una ficha haciendo clic en una casilla vacia del tablero durante tu turno. Funciona
como el 3 en raya convencional, no hay limite de fichas. El primer jugador que consiga hacer una
linea de 3 fichas del mismo tipo (vertical, horizontal o diagonal) ganara. Si se completa el tablero sin
formar una linea, sera empate.

Arlam=Games N\ =.

Tu turno! m

¥: Dow

Figura 113. Manual de usuario — Tic Tac Toe

7.7.3.6 Obstacle Race

Controles: I | flechas direccionales

Esquiva los obstaculos para ganar velocidad. Se deberan usar la tecla de salto 1 para saltar sobre las
setas y la tecla de agacharse |, para pasar por debajo de las libélulas.

En la parte inferior de la pantalla se puede ver el progreso de ambos jugadores. El primero que llegue
a la meta gana.
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Figura 114. Manual de usuario — Obstacle Race

7.7.3.7 Dance Battle

Controles: I - |, & = flechas direccionales y barra espaciadora

Dance Battle es un juego de imitacién por roles, de forma aleatoria a un jugador le tocara crear bailes
y al otro imitarlos. El personaje del jugador siempre serd el que esta de espaldas en la esquina inferior
izquierda. En la parte superior se muestra la ronda y de quién es el turno. Hay tres rondas en total y
cada ronda se incrementa el nimero de movimientos.

Cuando sea el turno de jugador, se mostrard una rueda para introducir los movimientos, que se
mostraran en debajo del personaje. Si el tiempo se acaba antes de introducir la secuencia de
movimientos el jugador perdera independientemente de su rol. Si el jugador que imita consigue
reproducir todos los bailes correctamente ganara la partida, si no perdera.

Arl:am=Games N\ -

Ronda 1

Tu turnoe! S5s...

Figura 115. Manual de usuario — Dance Battle 1

182 Capitulo 7. Construccion del Sistema de Informacion Carmen Sirgo Lépez




Escuela de ( : )

Ingenieria Informética ASTURIAS
CAMPUS DE EXCELENCIA
- - = INTERNACIONAL
Universidad de Oviedo A FUTURL

Cuando sea el turno del oponente, simplemente se mostrard el baile y sus movimientos. Si los
movimientos son erréneos se tacharan con una cruz roja.

Arlam=Games LK

Ronda 2

Turno de Kame: 18s...

Figura 116. Manual de usuario — Dance Battle 2

7.7.3.8 Maze Chase

Controles: T > |, & flechas direccionales

Maze Chase es un juego de persecucion con habilidades, en el que gana el jugador que conserve la
cola al terminar el tiempo. En la parte superior izquierda de la pantalla se muestra el tiempo restante
y en la parte inferior derecha la habilidad del jugador.

El jugador sin cola (perseguidor) podra congelar a su oponente mientras que el jugador con cola
(perseguido) podra usar su habilidad para esprintar durante un breve instante. Si un jugador alcanza
a otro, le robard la cola y los roles junto con sus habilidades se invertiran.

ArlcameGames N =--

Figura 117. Manual de usuario — Maze Chase

PLATAFORMA WEB DE MINJUEGOS MULTIJUGADOR V1.0 183




Escuela de q : )

Ingenieria Informatica ASTURIAS
CAMPUS DE EXCELENCIA
. . . INTERNACIONAL
Universidad de Oviedo Ab FUTURUM

7.7.3.9 Caboose Count

Controles: 1 | flechas direccionales y raton

Caboose Count es un juego de contar. Al inicio de la partida se muestra un personaje en el centro de
la pantalla y los jugadores deberan contar el nimero de veces que aparece en el tren.

ArlkameGames N - ArlkameGames N -

Figura 118. Manual de usuario — Caboose Count 1

Una vez ha pasado el tren el jugador debera introducir el nimero de veces que cree que ha aparecido
el personaje. En la parte superior se muestra el tiempo limite que tiene para hacerlo.

ArlcameGames N =.

Figura 119. Manual de usuario — Caboose Count 2

Finalmente, se mostrard el resultado y las respuestas de los jugadores. Si ambos aciertan o fallan se
considerara empate.
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ArlameGames

| Resultado: 2!

Figura 120. Manual de usuario — Caboose Count 3
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7.7.4 Manual del Programador

En este manual se describird el proceso que debe seguir un programador para afiadir un nuevo
minijuego de la plataforma. Esta dividido en tres partes: programacion en el cliente, programacion
en el servidor y afadir el minijuego a la plataforma.

7.7.4.1 Programacion en el cliente

Los minijuegos en el lado del cliente deberadn tener una estructura de paquetes como esta y con los
ficheros que se muestran a continuacién:

[ GameName

[ res
L [ lobby
() controls.png

() explanation.png
[) screenshot.png

- [ src
- [ layers

L [) Gamelayer.js

- [ models

“ [ Resjs

- [ index.html

Figura 121. Estructura de paquetes en el cliente

Dentro de la carpeta lobby se encuentran los elementos que se muestran en la sala del minijuego.
Debe contar al menos con los elementos de la imagen. Index.html deberd tener al menos el siguiente
contenido. Aqui se anadiran todos los scripts de los modelos y elementos necesarios para el
Minijuego.

<IDOCTYPE html>

<html lang="es">

<head>

<meta charset="utf-8">
<script src="https://cdn.socket.io/4.7.4/socket.io.min.js"></script>

<link rel="stylesheet" href="../common/style.css">
<title>Game Name</title>
</head>
<body>
<header>
<a href="../index.html">
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<h1>Ar<em>kame</em>Games</h1>
</a>
<div id="volume">
<span id="volume-icon"></span>
<input type="range" id="volume-control” min="0" max="1" step="60.05"
value="0.5">
</div>
</header>

<canvas id="canvas" width="1280" height="720"></canvas>
<script src="../common/src/Global.js"></script>
<script src="../common/src/AudioManager.js"></script>
<script src="../common/src/models/Model.js"></script>
<script src="../common/src/models/Text.js"></script>
<script src="../common/src/models/CenteredText.js"></script>
<script src="../common/src/models/Countdown.js"></script>
<script src="../common/src/models/Button.js"></script>
<script src="../common/src/models/Background.js"></script>
<script src="../common/src/layers/Layer.js"></script>
<script src="../common/src/layers/LobbylLayer.js"></script>
<script src="../common/src/layers/ResultslLayer.js"></script>
<script src="src/layers/GamelLayer.js"></script>
<script src="src/Res.js"></script>
<script src="../common/src/ImagelLoader.js"></script>
<script src="../common/src/KeyboardEvents.js"></script>
<script src="../common/src/TapEvents.js"></script>
<script src="../common/Main.js"></script>

</body>

</html>

En Res.js se deben definir los recursos graficos y sonoros que seran utilizados en el minijuego,

deberdn incluirse al menos los siguientes rexursos:

const soundEffects =
win: "../common/res/win.mp3",
loss: "../common/res/loss.mp3",
draw: "../common/res/draw.mp3",
beep: "../common/res/beep.wav"

const cache = {};

let images = {
lobby background: "../common/res/lobby background.png",
ready_symbol: "../common/res/ready_symbol.png",
waiting symbol: "../common/res/waiting symbol.png",
ready button: "../common/res/ready button.png",
ready button pressed: "../common/res/ready button pressed.png",
screenshot: "res/lobby/screenshot.png",
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controls: "res/lobby/controls.png",

explanation: "res/lobby/explanation.png",

results background: "../common/res/results_background.png",
play button: "../common/res/play button.png",

play button_pressed: "../common/res/play button_pressed.png",
back button: "../common/res/back button.png",

back button pressed: "../common/res/back button pressed.png",

Finalmente, deberda implementarse Gamelayer.js con la ldégica del juego, implementando los
siguientes métodos (updateTurnTimer() puede ser opcional seglin el minijuego). Esta seria una
plantilla manteniendo el contador y la musica.

class GamelLayer extends Layer {
constructor() {

super();
this.initialize();

}

initialize() {
this.countdown = new Countdown();

update() {}

paint() {
this.countdown.paint();

}

calculateTaps(taps) {}

start(state) {

setTimeout(() => {
playMusic();
}, 3000);
}

updateGameState(state) {}
finish(state) {

stopMusic();
this.countdown = new Countdown();

updateTurnTimer(secondsLeft) {}
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7.7.4.2 Programacion en el servidor

Para afiadir un nuevo minijuego en el lado del servidor, se debera crear una clase dentro del paquete
“games” que herede de la clase BaseGame, a no ser que se quiera modificar la gestién de jugadores
habitual, e implementar al menos los siguientes métodos:

class GameName extends BaseGame {
initializeGameState(room) {
const state = {
players: [],
maxPlayers: 2,
result: {
status: Statuses.WAITING,
¥
}s

room.state = state;

handleGameStart(room) {

if (room.state.result.status == Statuses.WAITING) {
this.updateGameState(room, "gameStart");
room.state.result.status = Statuses.PLAYING;

handleAction(room, socketId, data) {

module.exports = GameName;

7.7.4.3 Afadir minijuego a la plataforma

Una vez ha sido desarrollado el minijuego, para afiadirlo a la plataforma tan solo habria que incluir el
siguiente cédigo en Main.js (en el lado del servidor).

const GameName = require("./games/GameName");

const games =
TicTacToe: new TicTacToe(io),
ObstacleRace: new ObstacleRace(io),
DanceBattle: new DanceBattle(io),
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MazeChase: new MazeChase(io),
CabooseCount: new CabooseCount(io),

GameName: new GameName (io),

};
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8.1 CONCLUSIONES

En general estoy muy conforme con la ejecucion de este proyecto, al final se ha desarrollado la
aplicacion deseada con todas las funcionalidades previstas y no han surgido grandes inconvenientes
a lo largo del desarrollo y la documentacidon. Aunque destacaria los puntos mencionados en el
informe de lecciones aprendidas como elementos a mejorar en un futuro.

Estoy especialmente satisfecha con el minijuego Maze Chase porque creo que los usuarios se han
divertido bastante jugandolo y he podido solucionar los problemas de sincronizacién bastante bien.

Sin embargo, me arrepiento de la decisidon de desarrollar la sala de espera como parte del canvas,
porque disminuye la calidad de los textos y dificulta el mantenimiento. Este cambio y algunos otros
se comentan en el siguiente apartado de ampliaciones y modificaciones.

En conclusién, quitando este ultimo punto, creo que el resultado ha sido mejor del que esperaba y
también me ha parecido un proyecto muy entretenido y ameno de desarrollar debido a la variedad
de minijuegos.

192 Capitulo 8. Conclusiones y Ampliaciones Carmen Sirgo Ldpez




)
Escuela de C <

Ingenieria Informatica AsTRIAS
CAMPUS DE EXCELENCIA
- . . INTERNACIONAL
Universidad de Oviedo An FuTUR

8.2 AMPLIACIONES Y MODIFICACIONES

Ademas de afiadir nuevos minijuegos, algunas de las ampliaciones del sistema que se podrian realizar
en el futuro serian, por ejemplo, modificar Dance Battle para que se turnen ambos jugadores a la
hora de imitar y puede que afiadir otro minijuego en el que los jugadores tienen que imitar a la
maquina al mismo tiempo. Estos cambios fueron sugeridos por varios usuarios y me parecen muy
interesantes y pueden ser divertidos para los usuarios, ademas varios usuarios comentaron que el
jugador que es imitado no tiene que hacer mucho.

Una modificacién que me parece importante seria cambiar la implementacién de la sala de espera
para hacerla con html en vez de en canvas, como se menciona también en la ejecucién de las pruebas
de usuario. Este cambio solucionaria el problema de algunos textos que aparecen borrosos en
algunos monitores y haria el codigo mas mantenible.

También me parece que aportaria valor a la aplicaciéon una nueva funcionalidad para crear salas
privadas donde los jugadores solo pueden unirse mediante un cddigo o enlace. Al igual que
internacionalizar la aplicacion, que incrementaria el niUmero de usuarios potenciales de la aplicacién.

Finalmente, creo que podria ser interesante modificar la arquitectura a una de microservicios porque
encaja bien con la tipologia de la aplicacion y facilitaria la escalabilidad si tuviera un niumero de
usuarios muy elevado.
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PLAN DE GESTION DE RIESGOS

1 CAMBIOS

1.1 Cambios en la version 0.1

e Version inicial del Plan de Gestién de Riesgos
1.2 Cambios en la version 1.0

¢ Revision del Plan de Gestion de Riesgos, no hubo grandes cambios

2 METODOLOGIA

Este Plan de Gestion de Riesgos es el plan para el conjunto de los riesgos identificados para el proyecto de
creacion de una plataforma web de minijuegos multijugador.

Los riesgos tienen que ser identificados por todos los integrantes del equipo durante todo el desarrollo del
proyecto, ademas los riesgos estan "vivos" y evolucionan a lo largo del proyecto.

2.1 Metodologia general

La Metodologia que se emplearéa consta de 4 fases:

1. Identificacién inicial de riesgos. Primer contacto con los riesgos del proyecto. Tormenta de Ideas para
identificacion de los riesgos del proyecto.

2. Elaboracion del Plan de Gestion de Riesgos. Creacion del Plan de Gestion, los criterios para la
gestién de riesgos, el Registro de Riesgos y la Hoja de Datos de riesgos para todos los riesgos
priorizados.

3. Monitorizaciéon de Riesgos mientras que el proyecto esta avanzando:

a. Evaluacion de riesgos Regular. Mensualmente, los riesgos deben ser evaluados con el fin de
asegurar que no representan una amenaza para el avance del proyecto.

b. Actualizaciéon del Plan de Gestion de Riesgos. Cuando se detectan nuevos riesgos se deben
afiadir al registro principal riesgo. También se debe actualizar si se producen cambios en los
riesgos ya existentes.

4. Informe Final de Riesgos. Al final del proyecto, se creara un informe final que muestra toda la
evolucion de los riesgos.

2.2 Metodologia de Gestion de Riesgos

A partir de la metodologia general planteada anteriormente se plantea una metodologia de gestion de riesgos.
Para ese proyecto definimos seis pasos:

1. Planificar la Gestidon de Riesgos: Definir como realizar las actividades de gestion de los riesgos para
un proyecto.

2. ldentificar los Riesgos: Determinar los riesgos que pueden afectar el proyecto y se documentar sus
caracteristicas.

3. Realizar el Andlisis Cualitativo de Riesgos: Priorizar los riesgos para realizar otros analisis o acciones
posteriores, evaluando y combinando la probabilidad de ocurrencia y el impacto de dichos riesgos.

4. Realizar el Analisis Cuantitativo de Riesgos: Analizar numéricamente, si es posible, el efecto de los
riesgos identificados sobre los objetivos generales del proyecto.

5. Planificar la Respuesta a los Riesgos: Desarrollar opciones y acciones para mejorar las
oportunidades y reducir las amenazas a los objetivos del proyecto.

6. Monitorizar y Controlar los Riesgos: Implementar planes de respuesta a los riesgos, se rastrean los
riesgos identificados, se monitorizan los riesgos residuales, se identifican nuevos riesgos y se evalla la
efectividad del proceso contra riesgos a través del proyecto

PLATAFORMA WEB DE MINIJUEGOS MULTIJUGADOR V1.0 195




[ = ) =
Escuela de —2—
Ingenieria Informatica ASTURIAS
CAMPUS DE EXCELENCIA
INTER o
Universidad de Oviedo NTERNACIONAL

3 HERRAMIENTAS Y TECNOLOGIAS

Se utilizaran diferentes técnicas para la gestion de riesgos.

3.1 Tormenta de Ideas

Esta técnica sera utilizada en un principio para la identificacién de la lista principal de los riesgos. Consiste en la
discusién acerca de los principales objetivos del proyecto y todas las cosas que pueden ir mal.

3.2 Las evaluaciones periddicas

Todos los indicadores seran evaluados periddicamente de acuerdo con el plan establecido en la hoja de riesgo.

3.3 Delphi

En caso de duda sobre cualquier riesgo o decision, se puede un método Delphi utilizar para resolver el
problema.

3.4 Diagramas causa-efecto

Se puede utilizar un diagrama de causa-efecto con el fin de mostrar una representacién grafica en el caso de
gue haya una relacidon compleja entre un riesgo y sus factores de riesgo.

3.5 Calculos Estadisticos

En muchos casos se requerirdn calculos estadisticos para resolver la evaluacion cuantitativa.

3.6 Estudio de incidencias

Se analizaran las causas que han originado riesgos en proyectos anteriores para poder detectar la aparicion de
alguno de ellos en el proyecto actual.

4 ROLES Y RESPONSIBILIDADES

Se prevén lo siguientes roles:

1. Responsable de riesgos: jefe de proyecto, encargado del analisis y seguimiento de los riesgos.
2. ldentificador de riesgos: jefe de proyecto, cliente y equipo completo del proyecto.

5 PRESUPUESTO

A continuacién, se muestra el presupuesto de la Gestion de riesgos.

ltem Concepto Asignacion (€)

1 Creacién del plan de gestién de riesgos 160 €

2 Identificacion de riesgos 60 €

3 Analisis y priorizacion de los riesgos 100 €

4 Planificacion de los riesgos 80 €

5 Actualizacion y monitorizacién de los riesgos 300 €

6 Evaluacién final de riesgos 60 €

7 Plan de contingencia 1705,20 €
TOTAL 2456,2 €

196 0. Anexos Carmen Sirgo Lopez




) =
Escuela de C v i
Ingenieria Informatica AsTuRIAS
CAMPUS DE EXCELENCIA
- - = INTERNACIONAL
Universidad de Oviedo AD FUTURL

6 CALENDARIO

A continuacidn, se muestra el calendario de la Gestién de riesgos.

Hito / Actividad Fecha
Identificacion de riesgos 19/01/2024
Andlisis y priorizacién de los riesgos 22/01/2024
Planificacion de los riesgos 23/01/2024
Definicién de planes de contingencia de un riesgo 26/01/2024
Version preliminar del plan de riesgos 30/01/2024
Version final del plan de riesgos 31/01/2024

7 CATEGORIAS DE RIESGO

Como se trata de un proyecto sobre videojuegos, se utilizara la siguiente categorizacién de riegos:

1. Usuario final
1.1 Factor de diversion
1.2 Accesibilidad
2. Técnico
2.1 Requisitos
2.2 Tecnologia
2.3 Prestaciones y fiabilidad
2.4 Calidad.
3. Organizacional
3.1 Dependencias del proyecto
3.2 Recursos
3.3 Financiacién
3.4 Personal.
4. Gestién del proyecto
4.1 Estimacién
4.2 Planificacion
4.3 Control
4.4 Comunicacion
5. Cliente
5.1 Expectativas
5.2 Confianza
6. Externo
6.1 Circunstancias imprevistas
Fuente: https://leonardperez.net/risk-management-what-why-and-how/

8 DEFINICIONES DE PROBABILIDAD

Nombre Porcentaje equivalente ‘ Descripcién

Muy Baja (0% - 20%] El valor usado en la matriz de probabilidad e impacto es: 10%
Baja (20% - 40%)] El valor usado en la matriz de probabilidad e impacto es: 30%
Madia (40% - 60%] El valor usado en la matriz de probabilidad e impacto es: 50%
Alta (60% - 80%] El valor usado en la matriz de probabilidad e impacto es: 70%
Muy Alta (80% - 100%) El valor usado en la matriz de probabilidad e impacto es: 90%
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9 DEFINICIONES DE IMPACTO POR OBIJETIVOS

Impacto sobre los objetivos principales

Objetivos de Escalas relativas o numéricas

proyecto Muy bajo Bajo Moderado Alto Critico

Coste Incremento casi | Incremento de Incremento Incremento Incremento de
imperceptible menor de un entre un 5%y entre un 10% y | mas de un 20%
en el coste 5% de lo 10% de lo 20% de lo de lo

planificado (15 | planificado planificado planificado
horas)

Tiempo Incremento de Incremento Incremento Incremento Incremento de
menor de un entre un 5%y entre un 10% vy | entre un 20% y | mas de un 25%
5% de lo 10% de lo 20% de lo 25% de lo de lo
planificado (15 | planificado planificado planificado planificado
horas)

Alcance Reducciones Reducciones Reducciones Reducciones Reducciones
del alcance que afectan a1 | que afectana 2 | que afectan a 3 | que afectan a
poco minijuego minijuegos 0 mas toda la
apreciables videojuegos plataforma

Calidad Reducciones Solo algunos Reduccion de Reduccion de Reduccion de
en la calidad minijuegos se calidad que la calidad que la calidad que
casi ven afectados afecta de forma | desestime la impligque la no
inapreciables parcial a todo el | presentacién usabilidad

proyecto del proyecto completa del
ante el cliente producto
10 MATRIZ DE PROBABILIDAD E IMPACTO

o | MuyAlta 0,90 0,05 0,14 0,27 0,50
_'S Alta 0,70 0,04 0,11 0,21 0,39
S | Media 0,50 0,03 0,08 0,15 0,28 0,45
'§ Baja 0,30 0,02 0,05 0,09 0,17 0,27
& Muy Baja 0,10 0,01 0,02 0,03 0,06 0,09

0,05 0,15 0,30 0,55 0,90

Muy Bajo Bajo Medio Alto Critico
Impacto

11 NIVELES DE TOLERANCIA

El nivel de tolerancia es de 0,3. Si la puntuacion de un riesgo pasa de este valor, se considerara que suponen
una amenaza real para el proyecto.
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12 PLANES DE CONTINGENCIA

12.1 Presupuesto

En caso de que sea imprescindible aumentar el presupuesto del proyecto, este nunca podra ser mas de un 10%
superior al coste definido antes del inicio del proyecto.

12.2 Planificacion

En caso de extrema necesidad, se podra aplazar la entrega del proyecto de la convocatoria ordinaria de junio
2024 a la extraordinaria de Julio 2024.

13 FORMATOS DE LA DOCUMENTACION

Para la gestion de la documentacion se utilizaran plantillas basadas en el PMBOK proporcionadas por la
Universidad de Oviedo.

14 SEGUIMIENTO

Para el seguimiento de los riesgos se realizaran las siguientes actividades de forma mensual una vez se haya
iniciado la fase de ejecucion del proyecto (enero 2024):

» Analisis y calculo de los riesgos ya detectados.
» Detectar e identificar nuevos riesgos que puedan surgir a medida que se avanza el proyecto.

» Actualizar el plan de riesgos en caso necesario tras realizar las dos actividades anteriores.
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REGISTRO DE RIESGOS

Impacto 0,30
5
ID Nombre Responsable | Probabilidad Impacto | g Respuesta Categoria
Presup. | Planific. | Alcance | Calidad g
(=]
2
El desarrollador del equipo de
1 proyecto sufre una enfermedad Todos Baja Medio | Alto Muy Muy 0.17 Aceptar el riesgo (supervisar y notificar los Personal
que ralentiza el avance del Bajo Bajo ! retrasos que puedan producirse)
proyecto.
Averia en el equipo del Jefe de Muy Muy Aceptar el riesgo (reemplazar el
2 | desarrollador del equipo (queda Muy Baja Alto Medio . . 0,06 componente averiado y, en caso Recursos
inutilizable) proyecto Bajo Bajo necesario, el equipo completo)
Cambios en los requisitos Mitigar .eI riesgo (realiz.a.r un .ar.n'\.lisis
3 |iniciales (cambios en la interfaz Jefe de Muy Baja | Medio | Alto Critico ng 0,09 exhaustivo de los reql.,||5|t-o,s iniciales y Requisitos
que deben seguir los minijuegos) proyecto Bajo manten(.er una comunicacién constante
con el cliente)
Mitigar el riesgo (realizar pruebas
4 Problemas de integracién con la Desarrollador Media Medio | Alto ng Medio | 0,28 tempranas de integracié.n .y asegurarse de Tecnologia
plataforma Bajo que se cumplen los requisitos de
integracion definidos)
. . Aceptar el riesgo (repetir las pruebas con . .
5 Falta de usuarios \./olu.nltarlos Todos Baja ML.JV Bajo ML,JV Alto 0,17 los usuarios que ya la han probado tras .Clrcuns.tanuas
para probar la aplicacion Bajo Bajo . . imprevistas
realizar los cambios)
Disefiar una estrategia proactiva de
evitacion (crear manuales de usuario, dar
Falta de preparacion de los un cu.r.so d.e’ cap.)acitécic'm alos .usu.a’rios) y -
6 Usuarios finales Todos Media Bajo Bajo | Medio | Alto 0,28 de mitigacidn (incluir una explicacién Accesibilidad
dentro del propio juego para tratar de
reducir el nUumero de alumnos que
necesitan ayuda adicional)
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El disefio de assets lleva mas L . . . M ) . . . .,
7. Disefiador Media Bajo | Medio Y| Medio 0,15 Aceptar el riesgo (buscar assets gratuitos) | Estimacion
tiempo del esperado Bajo
Riesgos relacionados con la Evitar el riesgo (no se guardaran datos Prestaciones
8 | proteccién de datos personales Todos Baja Medio Bajo Medio Bajo 0,09 g g. L v
. personales de los usuarios) fiabilidad
de los usuarios
Mitigar el riesgo (pedir opiniones a los
Los usuarios encuentran los usuarios antes y durante el proceso de Factor de
9 L . Todos Media Medio Bajo Bajo Medio 0,15 Y p . L,
minijuegos aburridos desarrollo para detectar posibles fallos o | diversion
mejoras en el disefio de los minijuegos)
Problemas de lag o Mitigar el riesgo (disefiar minijuegos que
10 | desincronizacion con algunos Analista Media Bajo Medio Bajo Alto 0,28 no requieran de una tasa de refresco muy | Calidad
minijuegos alta para tratar de evitar estas situaciones)
Dependencia de internet estable M M M Aceptar el riesgo (depende de los usuarios
u u u . ,
11 | para poder tener una buena Todos Alta Y Wy Y| Medio 0,21 P & - P . Tecnologia
e ) Bajo Bajo Bajo tener una conexion estable para jugar)
experiencia de juego
Mitigar el riesgo (tratar de disefiar
Desbalance en los roles que M minijuegos equilibrados y hace pruebas Factor de
12 | hace la experiencia de juego Analista Media Bajo Bajo Y| Medio 0,15 Jues . q y P . .
.. Bajo con usuarios en etapas tempranas del diversion
injusta
desarrollo)
Mitigar el riesgo (tratar de disefiar y
Diferencias de rendimiento en desarrollar minijuegos ligeros que no ,
13|, Todos Alta Bajo ng ng Alto 0,39 . JUegos g . : Tecnologia
distintos navegadores Bajo Bajo requieran mucho procesamiento por parte
del navegador)
Evitar el riesgo (utilizar herramientas de
Problemas en la calidad del ) . . M ) P Y 1 (o .
14 bdico Desarrollador Baja Bajo Bajo Baljjz Medio 0,09 analisis de cddigo estatico para detectar Calidad
& posibles problemas y solucionarlos
Mitigar el riesgo (hacer pruebas con
Problemas en el balance de usuagrios de diitirﬁto nivepl del de Factor de
15 Analista Media Bajo Alto Medio | Medio 0,28 diversiony

dificultad de los minijuegos

experiencia para tratar de encontrar un
punto medio de dificultad

accesibilidad
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ID:
4

Nombre:

Problemas de Integracién con la plataforma

Descripcidn:

Dificultades para integrar la plataforma y los minijuegos en una misma aplicacion. Puede incluir problemas graficos (los minijuegos no se visualizan
correctamente en la plataforma), problemas de comunicacién (la plataforma no se comunica correctamente con los minijuegos) o problemas de
consistencia (unos minijuegos se integran bien, pero otros no).

Categoria(s) de riesgo:

Tecnologia
Status: Causas del Riesgo (/dentificacion de los factores del riesgo):
Inactivo e Hay alumnos que pueden tener dificultades para comprender cual es el objetivo de algunos minijuegos o qué tienen que hacer.
e Hay profesores/orientadores que no tienen suficiente experiencia con las nuevas tecnologias y no saben guiar a estos alumnos.
Probabilidad Impacto Impacto Respuestas
Presupuesto Planificacion Alcance Calidad Total
Media Medio Alto Muy Bajo Medio 0,28 Mitigar el riesgo (realizar pruebas tempranas de
integracién y asegurarse de que se cumplen los
requisitos de integracion definidos)
Probabilidad Impacto Impacto Respuestas
revisada Presupuesto Planificacion Alcance Calidad Total
20/03/24
Muy baja Bajo Bajo Medio Alto 0,06 La plataforma ya ha sido desarrollada e integrada
con los dos primeros minijuegos, por lo que la
probabilidad de que ocurra este riesgo con otros
minijuegos es muy baja.

Riesgos derivados de éste:
Riesgo de que el proyecto no se complete en el plazo establecido

Riesgo residual:

Si surgen nuevos tipos de minijuegos (3 o 4 jugadores) podrian requerir cambios en la plataforma con sus correspondientes riesgos.
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Evaluacion:

Contratar a un programador extra para resolver este problema supondria un coste bastante elevado por lo que solo se recurriria a él si se prevé que el
desarrollador del equipo pueda emplear un tiempo 18 horas adicionales a esta tarea, lo que supondria un sobrecoste de 675€ y un retraso en la

planificacion.

Plan de Contingencia:
1. Asegurarse de que los minijuegos cumplen con la interfaz establecida
2. Realizar pruebas tempranas de integracion

3. Contratar a un programador experto que pueda solucionar los problemas de integracion, se estima que podria llegar a dedicarle 15 horas.

Planificacidon temporal de las contingencias:

Seguir los puntos 1 y 2 del plan de contingencia en etapas tempranas del desarrollo y solo recurrir al punto 3 en caso de extrema necesidad cuando la

probabilidad del riesgo sea muy alta.

Presupuesto para contingencias:

Item Concepto Asignacion (€)
1 Asegurarse de que los minijuegos cumplen con la interfaz establecida 0€
2 Realizar pruebas tempranas de integracién 0€
3 Contratar a un programador experto que pueda solucionar los problemas de integracion (<15h) 675 €
TOTAL 675 €

Monitorizacion (Descripcion de la relacion de los factores de riesgo y los indicadores y descripcion de los planes de monitorizacion):
Se monitoriza el niUmero de ocurrencias que corresponden a cada factor de riesgo y el consumo de reserva previsto.
Los indicadores medidos se valoran:

Valor del riesgo
INDICADORES Muy alto Alto Medio Bajo Muy Bajo
Indicador 1: Horas extra dedicadas a las tareas de integracion >8,00 5,00 3,00 2,00 <1,00

El riesgo se valorard como el mas alto valor de cualquier indicador.

Indicadores (Descripcion de los indicadores, del modo de evaluacion y de la consolidacion de indicadores si existe.):
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Indicador 1: Horas extra dedicadas a las tareas de integracion
e Numero de horas adicionales que se dedican en estas tareas

Evaluacién: Se evalla cada vez que el tiempo de las
tareas de integracidn se excede en una hora.

ID:
6

Nombre:

Falta de preparacion de los usuarios finales

Descripcion:

Para que el proyecto aporte valor a los usuarios finales es necesario que comprendan como jugar a los distintos minijuegos, en algunos casos, podrian
requerir ayuda de profesores u orientadores, por eso es importante que también comprendan el funcionamiento bdsico de la aplicacion y los minijuegos

para poder prestar su ayuda.

Categoria(s) de riesgo:

Accesibilidad
Status: Causas del Riesgo (/dentificacion de los factores del riesgo):
Activo e Hay alumnos que pueden tener dificultades para comprender cual es el objetivo de algunos minijuegos o qué tienen que hacer.
e Hay profesores/orientadores que no tienen suficiente experiencia con las nuevas tecnologias y no saben guiar a estos alumnos.
Probabilidad Impacto Impacto Respuestas
Presupuesto Planificacion Alcance Calidad Total
Media Bajo Bajo Medio Alto 0,28 Disefiar una estrategia proactiva de evitacion (crear
manuales de usuario, dar un curso de capacitacion a
los usuarios) y de mitigacidn (incluir una explicacién
dentro del propio juego para tratar de reducir el
numero de alumnos que necesitan ayuda adicional)
Probabilidad Impacto Impacto Respuestas
revisada Presupuesto Planificacion Alcance Calidad Total
26/05/24
Alta Bajo Bajo Medio Alto 0,39

Riesgos derivados de éste:
Riesgo de que el proyecto no aporte valor al usuario final.

Riesgo residual:

Algunos profesores no son partidarios del uso de videojuegos en la ensefianza y no se esfuercen en su comprension.
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Evaluacién:

Como la elaboracion de un manual de usuario ya esta contemplada en la planificacién del proyecto, no supondria un coste adicional para el proyecto. Por
otro lado, se ha evaluado el coste que supondria realizar cursos de capacitacidn a los usuarios y afiadir una explicacién detallada al inicio de cada
minijuego:

Se ha estimado que se podria dar un curso online de una hora a todo el personal por un coste de 75€.

Mientras que afadir una explicacion detallada al inicio de cada minijuego sumaria un coste de 275€.

Como puede incorporarse personal nuevo y tener que repetirse el curso en varias ocasiones, se ha decidido que la mejor solucidn es incluir explicaciones
en los minijuegos.

Plan de Contingencia:
1. Realizar un manual de usuario donde puedan consultar el listado de minijuegos, sus objetivos y controles.
2. Anadir una explicacion detallada al inicio de cada minijuego, incluyendo imdagenes y los controles del minijuego.

Planificacion temporal de las contingencias:
El manual de usuario y las explicaciones incluidas en los minijuegos se empieza a realizar a medida que se terminan de desarrollar los videojuegos.
Los cursos de capacitacidon tendran lugar una vez se desarrollada y desplegada la plataforma completa.

Presupuesto para contingencias:

Item Concepto Asignacion (€)
1 Manual de Usuario 0€
2 Cursos de capacitacion a profesores 60,00 €
3 Explicacion dentro de cada minijuego 137,50 €
TOTAL 197,50 €

Monitorizacidon (Descripcion de la relacion de los factores de riesgo y los indicadores y descripcion de los planes de monitorizacion):
Se monitoriza el nUmero de ocurrencias que corresponden a cada factor de riesgo y el consumo de reserva previsto.
Los indicadores medidos se valoran:
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Valor del riesgo
INDICADORES Muy alto Alto Medio Bajo Muy Bajo
Indicador 1: Dudas reportadas por los usuarios >8,00 6,00 5,00 2,00 >1,00
Indicador 2: Usuarios que no entienden un minijuego >4,00 3,00 2,00 1,00 0,00
Indicador 3: Consumo de reserva >80,00% 60,00% 40,00% 20,00% 20,00%

El riesgo se valorard como el mas alto valor de cualquier indicador.

Indicadores (Descripcion de los indicadores, del modo de evaluacion y de la consolidacion de indicadores si existe.):

Indicador 1: Dudas reportadas por los usuarios
e Numero de dudas de los profesores durante las pruebas

Evaluacién: Se evalua cada vez que un usuario
pregunte una duda sobre algin minijuego.

Indicador 2: Alumnos que no entienden un minijuego

Evaluacidn: Se evalla cada vez que un usuario

e Numero de alumnos que no comprenden qué tienen que hacer en un minijuego a la hora de | requiera ayuda del responsable de pruebas para

probarlo.

jugar a un minijuego

Indicador 3: Consumo de reserva

e Porcentaje consumido de la reserva prevista para contingencias

Evaluacion: Se evalla cada vez que es necesario
asignar dinero de la reserva por contingencias
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ID:
10

Nombre:

Problemas de lag o desincronizacidn con algunos minijuegos

Descripcidn:

Algunos minijuegos requieren de una mayor sincronizacién para mostrar lo que esta sucediendo a ambos jugadores. Si las acciones de los jugadores
tardan en visualizarse o no se corresponden con lo que han hecho los jugadores puede afectar a la experiencia de juego.

Categoria(s) de riesgo:

Calidad
Status: Causas del Riesgo (/dentificacion de los factores del riesgo):
Activo e Eldisefio del juego no es adecuado para un navegador
e Limitaciones a la hora de programar el minijuego
Probabilidad Impacto Impacto Respuestas
Presupuesto Planificacion Alcance Calidad Total
Media Bajo Medio Bajo Alto 0,28 Mitigar el riesgo (disefiar minijuegos que no
requieran de una tasa de refresco muy alta para
tratar de evitar estas situaciones)
Probabilidad Impacto Impacto Respuestas
revisada Presupuesto Planificacién Alcance Calidad Total
29/05/24
Muy Alta Bajo Medio Bajo Alto 0,50 Mitigar el riesgo (desarrollar el cédigo de los
minijuegos para tener en cuenta posibles problemas
de sincronizacion e incluir mejoras)
Probabilidad Impacto Impacto Respuestas
revisada Presupuesto Planificacion Alcance Calidad Total
10/06/24
Baja Bajo Medio Bajo Alto 0,17 Aceptar el riesgo. Habra casos en los que un poco de
lag o desincronizacion serd inevitable debido a las
limitaciones del equipo e internet del usuario.

Riesgos derivados de éste:

El proyecto no tiene la calidad suficiente para tener éxito.
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Riesgo residual:
Algunos problemas de sincronizacidn pueden estar relacionados con el equipo o la conexién de los usuarios.

Evaluacidn Cuantitativa:
Como el disefio de minijuegos ya esta contemplado en la planificacion, no deberia suponer costes afiadidos el tener en cuenta las limitaciones de
sincronizacién a la hora de disefar los minijuegos.

Plan de Contingencia:
1. Diseiar los minijuegos con una tasa de refresco baja teniendo en cuenta la sincronizacion.

Planificacion temporal de las contingencias:
Se aplican nada mas comenzar la fase de disefio del proyecto.

Monitorizacidn (Descripcion de la relacion de los factores de riesgo y los indicadores y descripcion de los planes de monitorizacion):
Se monitoriza el nimero de ocurrencias que corresponden a cada factor de riesgo y el consumo de reserva previsto.
Los indicadores medidos se valoran:

Valor del riesgo
INDICADORES Muy alto Alto Medio Bajo Muy Bajo
Indicador 1: Contradicciones en las partidas >8,00 6,00 5,00 2,00 >1,00
Indicador 2: Retardo en las acciones realizadas por el Muy visible y a Muy visible Leve pero Levey
usuario menudo pero ocasional constantes ocasional Imperceptibles

El riesgo se valorara como el mas alto valor de cualquier indicador.

Indicadores (Descripcion de los indicadores, del modo de evaluacion y de la consolidacion de indicadores si existe.):

Indicador 1: Contradicciones en las partidas

e Enlas partidas de prueba se dan situaciones en las que el jugador realiza una accién, pero
esta no ocurre u ocurren situaciones que el jugador no ha visualizado (por ejemplo, un
personaje aparece como golpeado sin haber colisionado con nada en su pantalla)

Evaluacidn: Se evalua por cada partida en la que
ocurren estas situaciones

Indicador 2: Retardo en las acciones realizadas por el usuario
e Visibilidad del retardo en la pantalla del usuario

Evaluacion: Se evalua por la gravedad general de
desincronizacion en las partidas en condiciones
normales (buen equipo y buena conexién)
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ID:
13

Nombre:

Diferencias de rendimiento en distintos navegadores

Descripcidn:

Puede ocurrir que el rendimiento de los minijuegos varie de unos navegadores a otros. Esto podria suponer un problema si los usuarios juegan en distinto

navegador, ya que podrian darse situaciones de desventaja o que los minijuegos directamente no sean jugables en algunos navegadores.

Categoria(s) de riesgo:

Tecnologia
Status: Causas del Riesgo (/dentificacion de los factores del riesgo):
Activo e Distintos navegadores pueden tener distintos motores que afecten al rendimiento de los minijuegos
e Hay minijuegos que son mds pesados que otros en cuanto a cantidad de recursos, cdlculos o elementos que requieren
actualizaciones.
Probabilidad Impacto Impacto Respuestas
Presupuesto Planificacion Alcance Calidad Total
Alta Bajo Muy Bajo Muy bajo Alto 0,39 Mitigar el riesgo (tratar de disefiar y desarrollar
minijuegos ligeros que no requieran mucho
procesamiento por parte del navegador)
Probabilidad Impacto Impacto Respuestas
revisada Presupuesto Planificacion Alcance Calidad Total
31/05/24
Media Bajo Muy Bajo Muy bajo Medio 0,15 Aceptar el riesgo (recomendar el uso de
navegadores cuyo rendimiento es mejor)

Riesgos derivados de éste:
Riesgo de que el proyecto no tenga calidad suficiente y no aporte valor al usuario final.

Riesgo residual:

Siempre va a haber ligeras diferencias entre navegadores que usan distinto motor.

Evaluacion:

En este caso solo se ha encontrado una posible solucidn para mitigar el riesgo. Si no se trata de mitigar este riesgo podria suponer una experiencia de
juego desagradable para los usuarios resultando en una pérdida de confianza en el producto.
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Plan de Contingencia:

1. Disefar minijuegos ligeros que no necesiten muchos elementos en movimiento, imagenes de gran tamafio o calculos complejos

Planificacion temporal de las contingencias:

En la fase de diseio de los minijuegos se tendrd en cuenta este aspecto parta limitar el niUmero de recursos graficos que utilizan.

Monitorizacidn (Descripcion de la relacion de los factores de riesgo y los indicadores y descripcion de los planes de monitorizacion):

Se monitoriza el nimero de ocurrencias que corresponden a cada factor de riesgo y el consumo de reserva previsto.

Los indicadores medidos se valoran:

Valor del riesgo
INDICADORES Muy alto Alto Medio Bajo Muy Bajo
Indicador 1: Niumero de navegadores en los que el rendimiento
es notablemente peor 4,00 3,00 2,00 1,00 0,00
Indicador 2: Las diferencias de rendimiento afectan
directamente al resultado de la partida >4,00 3,00 2,00 1,00 0,00

El riesgo se valorard como el mas alto valor de cualquier indicador.

Indicadores (Descripcidn de los indicadores, del modo de evaluacion y de la consolidacidn de indicadores si existe.):

Indicador 1: NUmero de navegadores en los que el rendimiento es notablemente peor

e Durante las pruebas se utilizaran distintos navegadores para probar si hay diferencias

visibles de rendimiento

Evaluacidn: Se evalla cada vez que un navegador
diferente muestre diferencias notables de
rendimiento

Indicador 2: Las diferencias de rendimiento afectan directamente al resultado de la partida
e Enalgunos minijuegos estas diferencias de rendimiento pueden suponer una desventaja

para el jugador

Evaluacidn: Se evalla por cada minijuego en el que
un jugador a tenido mayores dificultades para ganar
debido al navegador utilizado.
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Problemas en el balance de dificultad de los minijuegos

Descripcidn:

Si la dificultad de los videojuegos es demasiada baja podria hacer que los usuarios pierdan interés y se aburran rapidamente. Sin embargo, si la dificultad
es muy elevada, podria ser frustrante para otros usuarios y hacer que no quieran utilizar la plataforma. También podria suponer un problema de
accesibilidad si la dificultad es demasiado elevada y algunos usuarios no pueden jugar por ello.

Categoria(s) de riesgo:

Factor de Diversién y Accesibilidad

Status: Causas del Riesgo (/dentificacion de los factores del riesgo):
Activo e Fallos en el disefio de los minijuegos
e Los juegos se sienten de manera diferente a lo que se habia previsto
e No se han tenido en cuenta todos tipos de usuarios que pueden usar la aplicacion
Probabilidad Impacto Impacto Respuestas
Presupuesto Planificacion Alcance Calidad Total
Media Bajo Alto Medio Medio 0,28 Mitigar el riesgo (hacer pruebas con usuarios de
distinto nivel del de experiencia para tratar de
encontrar un punto medio de dificultad y realizar los
ajustes necesarios)
Evitar el riesgo (afiadir selector de dificultad a los
juegos para que los usuarios puedan configurarlos)
Probabilidad Impacto Impacto Respuestas
revisada Presupuesto Planificacion Alcance Calidad Total
5/06/24
Media Bajo Medio Bajo Medio 0,15 Continuar haciendo pruebas con usuarios para todos
los minijuegos

Riesgos derivados de éste:
Pérdida de usuarios debido a aburrimiento o frustracion

Riesgo residual:

Los usuarios con mucha experiencia en videojuegos siempre van a tener necesidades diferentes de los usuarios con poca experiencia, por lo que es
complicado satisfacer a ambos extremos
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Evaluacion:

Se estima que afiadir un selector de dificultad conllevaria un minimo de 1,5 horas de analisis y disefo y 3 horas de desarrollo por minijuego, lo que
supondria un coste total de al menos 928,13€. Como es un coste muy elevado y también supondria unas 22,5 horas adicionales en la planificacién, se ha
decidido que es mejor tratar de encontrar una dificultad adecuada para el mayor nimero de usuarios posible en vez de implementar distintas dificultades.

Plan de Contingencia:
1. Hacer pruebas con usuarios de distinto nivel de experiencia

Planificacidon temporal de las contingencias:

El manual de usuario y las explicaciones incluidas en los minijuegos se empieza a realizar a medida que se terminan de desarrollar los videojuegos.
Los cursos de capacitacidon tendran lugar una vez se desarrollada y desplegada la plataforma completa.

Presupuesto para contingencias:

Item Concepto Asignacion (€)
1 Hacer pruebas con distintos usuarios 0€
2 Anadir selector de dificultad 928,13 €
TOTAL 928,13 €

Monitorizacion (Descripcion de la relacion de los factores de riesgo y los indicadores y descripcion de los planes de monitorizacion):
Se monitoriza el niUmero de ocurrencias que corresponden a cada factor de riesgo y el consumo de reserva previsto.

Los indicadores medidos se valoran:

Valor del riesgo
INDICADORES Muy alto Alto Medio Bajo Muy Bajo
Indicador 1: Comentarios aportadas por los usuarios con
respecto a la dificultad >8,00 6,00 5,00 2,00 >1,00

El riesgo se valorara como el mas alto valor de cualquier indicador.

Indicadores (Descripcion de los indicadores, del modo de evaluacion y de la consolidacion de indicadores si existe.):

Indicador 1: Comentarios aportadas por los usuarios con respecto a la dificultad

e Numero de comentarios con respecto a la dificultad aportados por los usuarios

Evaluacién: Se evalua cada vez que un usuario
comente que un juego es muy facil o muy dificil
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PRESUPUESTO

Gestion y documentacion

Subtotal | Subtotal
11112]13 Descripcion Cantidad | Unidades| Precio (3) (2) Total
1 Gestion inicial del proyecto 1.620,00 €
1 Analisis de la necesidad 60,00 €
1 Jefe de proyecto 1 horas 60,00 € 60,00 €
2 Determinar el alcance y los objetivos 120,00 €
1 Jefe de proyecto 2 horas 60,00 € 120,00 €
3 Elaboracién inicial de requisitos 180,00 €
1 Jefe de proyecto 3 horas 60,00 € 180,00 €
4 Seleccion y analisis de antecedentes 120,00 €
1 Jefe de proyecto 2 horas 60,00 € 120,00 €
5 Elaborar OBS y PBS 180,00 €
1 Jefe de proyecto 3 horas 60,00 € 180,00 €
6 Creacién del WBS
1 Jefe de proyecto 2
7 Crear la planificacién inicial 360,00 €
1 Jefe de proyecto 6 horas 60,00 € 360,00 €
8 Crear el plan de Riesgos inicial 300,00 €
1 Jefe de proyecto 5 horas 60,00 € 300,00 €
9 Crear el presupuesto inicial 300,00 €
1 Jefe de proyecto 5 horas 60,00 € 300,00 €
2 Ejecucion y memoria 3.418,95 €
1 Estructurar el contenido de la memoria 60,00 €
1 Jefe de proyecto 1 horas 60,00 € 60,00 €
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2 Plan de Seguimiento de la Planificacion 120,00 €
1 Jefe de proyecto horas 60,00 € 120,00 €

3 Bitdcora de incidencia de riesgos 120,00 €
1 Jefe de proyecto horas 60,00 € 120,00 €

4 Seguimiento de riesgos 180,00 €
1 Jefe de proyecto horas 60,00 € 180,00 €

5 Elaborar el pliego de requisitos final 360,00 €
1 Jefe de proyecto horas 60,00 € 360,00 €

6 Analisis y disefio de casos de uso 195,00 €
1 Analista horas 48,75 € 195,00 €

7 Analisis y disefo de clases 146,25 €
1 Analista horas 48,75 € 146,25 €

8 Disefio de escenarios y niveles 120,00 €
1 Disefiador horas 30,00 € 120,00 €

9 Definicion y disefio de interfaces de usuario y HUDs 60,00 €
1 Disefiador horas 30,00 € 60,00 €

10 Analisis y disefo de la arquitectura de la plataforma 97,50 €
1 Analista horas 48,75 € 97,50 €

11 Elaboracion de manuales de usuario 75,00 €
1 Programador horas 37,50 € 75,00 €

12 Implantacion y aceptacion del sistema 120,00 €
1 Jefe de proyecto horas 60,00 € 120,00 €

13 Conclusiones y ampliaciones 60,00 €
1 Jefe de proyecto horas 60,00 € 60,00 €

14 Plan de contingencias de riesgos 1.705,20 €
1 8% del presupuesto del proyecto euros 1.705,20 € 1.705,20 €

15 Reuniones con el tutor 240,00 €
1 Jefe de proyecto horas 60,00 € 240,00 €

3 Cierre del proyecto 600,00 €
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1 Elaborar el presupuesto Final 120,00 €
1 Jefe de proyecto 2 horas 60,00 € 120,00 €

2 Elaborar el cronograma final 120,00 €
1 Jefe de proyecto 2 horas 60,00 € 120,00 €

3 Evaluacion final de riesgos 60,00 €
1 Jefe de proyecto 1 horas 60,00 € 60,00 €

4 Revisién de la documentacion 300,00 €
1 Jefe de proyecto 5 horas 60,00 € 300,00 €

TOTAL | 5.638,95 €

Desarrollo Software
111 Cantida | Unidade | Preci | Subtotal | Subtotal
123 Descripcion d s o (3) (2) Total
1 Analisis 3.363,75 €
1 Identificacion de reglas de juego 585,00 €
1 Analista 12 horas 48,75 € 585,00 €
2 Identificar condiciones de victoria 365,63 €
1 Analista 7,5 horas 48,75 € 365,63 €
3 Identificacion de mecdnicas 487,50 €
1 Analista 10 horas 48,75 € 487,50 €
4 Analisis de niveles o escenarios 487,50 €
1 Analista 10 horas 48,75 € 487,50 €
5 Identificacion de roles 365,63 €
1 Analista 7,5 horas 48,75 € 365,63 €
6 Identificacion de elementos aleatorios 243,75 €
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1 Analista 5 horas 48,75 € 243,75 €
Analisis de casos de uso 585,00 €

Analista 12 horas 48,75 € 585,00 €
Analisis de clases 243,75 €

1 Analista 5 horas 48,75 € 243,75 €

2 Disefo 2.730,00 €

Disefio de niveles o escenarios 600,00 €

1 Disefiador 20 horas 30,00 € 600,00 €
Disefio de personajes 450,00 €

1 Disefiador 15 horas 30,00 € 450,00 €
Disefio de otros elementos (objetos, armas, poderes) 450,00 €

1 Disefiador 15 horas 30,00 € 450,00 €
Disefio de interfazes de usuario 600,00 €

1 Disefiador 20 horas 30,00 € 600,00 €
Disefio de efectos de sonido y musica 150,00 €

1 Disefiador 5 horas 30,00 € 150,00 €
Disefio casos de uso 300,00 €

1 Disefiador 10 horas 30,00 € 300,00 €
Disefio de clases 180,00 €

1 Disefiador 6 horas 30,00 € 180,00 €

2 Implementacidén 7.575,00 €

Minijuego 1 - 3 en raya 1.500,00 €

1 Programador 40 horas 37,50 € 1.500,00 €
Minijuego 2 - Carrera de obstaculos 1.125,00 €

1 Programador 30 horas 37,50 € 1.125,00 €
Minijuego 3 - Imitacién 1.125,00 €

1 Programador 30 horas 37,50 € 1.125,00 €
Minijuego 4 - Contar personajes 1.200,00 €

1 Programador 32 horas 37,50 € 1.200,00 €
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5 Minijuego 5 - Persecucion por roles 1.312,50 €
1 Programador 35 horas 37,50 € 1.312,50 €

6 Desarrollar la plataforma de minijuegos 450,00 €
1 Programador 15 horas 30,00 € 450,00 €

7 Creacion de assets 600,00 €
1 Disefiador 20 horas 30,00 € 600,00 €

8 Incorporar los assets 112,50 €
1 Programador 3 horas 37,50 € 112,50 €

9 Incorporar efectos y sonidos 150,00 €
1 Programador 4 horas 37,50 € 150,00 €

3 Testing 3.187,50 €

1 Especificacion del plan de pruebas 187,50 €
1 Programador 5 horas 37,50 € 187,50 €

2 Pruebas de Funcionalidad 1.500,00 €
1 Programador 40 horas 37,50 € 1.500,00 €

3 Pruebas Unitarias 150,00 €
1 Programador 4 horas 37,50 € 150,00 €

4 Pruebas de Jugabilidad 300,00 €
1 Programador 8 horas 37,50 € 300,00 €

5 Pruebas de Accesibilidad y Usabilidad 300,00 €
1 Programador 8 horas 37,50 € 300,00 €

6 Pruebas de Integracion 750,00 €
1 Programador 20 horas 37,50 € 750,00 €

TOTAL| 16.856,25 €
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Integracion y Despliegue

111
1,23 Descripcion Cantidad | Unidades | Precio | Subtotal (3) Subtotal (2) Total
1 Integrar con la plataforma 375,00 €
1 Programador 10 horas 37,50 € 375,00 €
2 Desplegar la plataforma 150,00 €
1 Programador 4 horas 37,50€ 150,00 €
TOTAL| 525,00 €
Costes Indirectos
Gestidon y documentacion 5.638,95 €
Desarrollo Software 16.856,25 €
Integracion y Despliegue 525,00 €
TOTAL 23.020,20 €
| costes Indirectos | 3.453,03 € | 15%
| ToTAL | 26.473,23 € |
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Presupuesto detallado

Partida | Item Partida Importe Total
1 Gestién y documentacion 6.484,79 €
1 Gestidn inicial del proyecto 1.863,00 €
2 Ejecucidon y memoria 3.931,79 €
3 Cierre del proyecto 690,00 €
2 Desarrollo Software 19.384,69 €
1 Analisis 3.868,31 €
2 Disefo 3.139,50 €
3 Implementacion 8.711,25 €
4 Testing 3.665,63 €
3 Integracion y despliegue 603,75 €
Desplegar la plataforma 431,25 €
Integrar con el juego principal 172,50 €
TOTAL 26.473,23 €
Presu puesto resumido
Cod. Partida Total
1 Gestion y documentacion 6.484,79 €
2 Desarrollo Software 19.384,69 €
3 Integracion y despliegue 603,75 €
TOTAL 26.473,23 €
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Asset: Representacion de cualquier elemento que puede ser utilizado un juego o proyecto. Puede ser
un modelo 3D, una imagen, un archivo de audio o cualquier otro tipo de recurso.

Darle a listo: Es un término habitual que se usa en el mundo de los videojuegos cuando es necesario
que los jugadores hagan clic en un botén que pone “Listo” o similar para comenzar la partida.

Discord: Es una aplicacion de chat, llamadas y videollamadas muy extendida en el mundo de los
videojuegos para comunicarse con otros jugadores. Es habitual que los videojuegos tengan un
servidor oficial donde se reldne la comunidad para estar al tanto de las ultimas novedades, resolver
dudas u organizarse para jugar.

HUD (Head-Up Display): Es la informacién de un juego que se muestra en pantalla y que no forma
parte del mundo del videojuego en si. Por ejemplo, la barra de vida del jugador o una cuenta atras.

Lag: Se refiere al retardo ente la accidn realizada en un videojuego y el contenido mostrado en
pantalla. También se suele utilizar para referirse a la caida de FPS (Fotogramas Por Segundo).

Pixel art: Es un tipo de arte digital en el que se crean dibujos o imagenes mediante pixeles de gran
tamafo.

Sala (videojuego): En los videojuegos online se suele llamar sala, lobby o room a las pantallas o
escenarios de los juegos en los que esperan los jugadores antes de comenzar la partida. Suelen ser
publicas o privadas, permitiendo que se una cualquier jugador o solo aquellos con invitacién.

Transpilar: Traducir un lenguaje fuente a otro de un nivel de abstraccién parecido en vez de a uno
mas bajo como en la compilacién.

Twitch: Es una plataforma de streaming muy utilizada para retransmitir juegos y que a veces tiene
integracidn estos para que los usuarios del chat puedan participar en el directo o en las partidas.
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CONTENIDO ENTREGADO EN LOS ANEXOS

En general se ha procurado que los diagramas sean de un tamafio adecuado y puedan leerse sin
necesidad de hacer zoom, pero junto con este documento se entregan los diagramas mas grandes
por si fuera de mayor comodidad visualizarlos de esta manera.

También se puede encontrar un README en el que se encuentra un enlace al repositorio con el
codigo de la aplicacion.

Directorio Contenido
4 Contiene un fichero README . TXT explicando dénde se encuentra
el codigo de la aplicacion.

./documentacion Contiene la documentacién asociada al proyecto en PDF (este
mismo documento), ademas de la planificacion y el presupuesto
finales.

./documentacion/diagramas Contiene los diagramas mas grandes de la aplicacion (PBS, clases,
despliegue...)

Tabla 138. Estructura fichero anexo entregado
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GNU FREE DOCUMENTATION LICENSE

Version 1.3, 3 November 2008

Copyright © 2000, 2001, 2002, 2007, 2008 Free Software Foundation, Inc. <https.//fsf.orq/>

Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies of this license document, but changing
it is not allowed.

0. PREAMBLE

The purpose of this License is to make a manual, textbook, or other functional and useful document
"free" in the sense of freedom: to assure everyone the effective freedom to copy and redistribute it,
with or without modifying it, either commercially or noncommercially. Secondarily, this License
preserves for the author and publisher a way to get credit for their work, while not being considered
responsible for modifications made by others.

This License is a kind of "copyleft", which means that derivative works of the document must
themselves be free in the same sense. It complements the GNU General Public License, which is a
copyleft license designed for free software.

We have designed this License in order to use it for manuals for free software, because free software
needs free documentation: a free program should come with manuals providing the same freedoms
that the software does. But this License is not limited to software manuals; it can be used for any
textual work, regardless of subject matter or whether it is published as a printed book. We recommend
this License principally for works whose purpose is instruction or reference.

1. APPLICABILITY AND DEFINITIONS

This License applies to any manual or other work, in any medium, that contains a notice placed by the
copyright holder saying it can be distributed under the terms of this License. Such a notice grants a
world-wide, royalty-free license, unlimited in duration, to use that work under the conditions stated
herein. The "Document”, below, refers to any such manual or work. Any member of the public is a
licensee, and is addressed as "you". You accept the license if you copy, modify or distribute the work
in a way requiring permission under copyright law.

A "Modified Version" of the Document means any work containing the Document or a portion of it,
either copied verbatim, or with modifications and/or translated into another language.

A "Secondary Section" is a named appendix or a front-matter section of the Document that deals
exclusively with the relationship of the publishers or authors of the Document to the Document's
overall subject (or to related matters) and contains nothing that could fall directly within that overall
subject. (Thus, if the Document is in part a textbook of mathematics, a Secondary Section may not
explain any mathematics.) The relationship could be a matter of historical connection with the subject
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or with related matters, or of legal, commercial, philosophical, ethical or political position regarding
them.

The "Invariant Sections" are certain Secondary Sections whose titles are designated, as being those of
Invariant Sections, in the notice that says that the Document is released under this License. If a section
does not fit the above definition of Secondary then it is not allowed to be designated as Invariant. The
Document may contain zero Invariant Sections. If the Document does not identify any Invariant
Sections then there are none.

The "Cover Texts" are certain short passages of text that are listed, as Front-Cover Texts or Back-Cover
Texts, in the notice that says that the Document is released under this License. A Front-Cover Text may
be at most 5 words, and a Back-Cover Text may be at most 25 words.

A "Transparent" copy of the Document means a machine-readable copy, represented in a format
whose specification is available to the general public, that is suitable for revising the document
straightforwardly with generic text editors or (for images composed of pixels) generic paint programs
or (for drawings) some widely available drawing editor, and that is suitable for input to text formatters
or for automatic translation to a variety of formats suitable for input to text formatters. A copy made
in an otherwise Transparent file format whose markup, or absence of markup, has been arranged to
thwart or discourage subsequent modification by readers is not Transparent. An image format is not
Transparent if used for any substantial amount of text. A copy that is not "Transparent"” is called
"Opaque”.

Examples of suitable formats for Transparent copies include plain ASCIl without markup, Texinfo input
format, LaTeX input format, SGML or XML using a publicly available DTD, and standard-conforming
simple HTML, PostScript or PDF designed for human modification. Examples of transparent image
formats include PNG, XCF and JPG. Opaque formats include proprietary formats that can be read and
edited only by proprietary word processors, SGML or XML for which the DTD and/or processing tools
are not generally available, and the machine-generated HTML, PostScript or PDF produced by some
word processors for output purposes only.

The "Title Page" means, for a printed book, the title page itself, plus such following pages as are
needed to hold, legibly, the material this License requires to appear in the title page. For works in
formats which do not have any title page as such, "Title Page" means the text near the most
prominent appearance of the work’s title, preceding the beginning of the body of the text.

The "publisher" means any person or entity that distributes copies of the Document to the public.

A section "Entitled XYZ" means a named subunit of the Document whose title either is precisely XYZ
or contains XYZ in parentheses following text that translates XYZ in another language. (Here XYZ
stands for a specific section name mentioned below, such as "Acknowledgements", "Dedications”,
"Endorsements", or "History".) To "Preserve the Title" of such a section when you modify the
Document means that it remains a section "Entitled XYZ" according to this definition.
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The Document may include Warranty Disclaimers next to the notice which states that this License
applies to the Document. These Warranty Disclaimers are considered to be included by reference in
this License, but only as regards disclaiming warranties: any other implication that these Warranty
Disclaimers may have is void and has no effect on the meaning of this License.

2. VERBATIM COPYING

You may copy and distribute the Document in any medium, either commercially or noncommercially,
provided that this License, the copyright notices, and the license notice saying this License applies to
the Document are reproduced in all copies, and that you add no other conditions whatsoever to those
of this License. You may not use technical measures to obstruct or control the reading or further
copying of the copies you make or distribute. However, you may accept compensation in exchange
for copies. If you distribute a large enough number of copies you must also follow the conditions in
section 3.

You may also lend copies, under the same conditions stated above, and you may publicly display
copies.

3. COPYING IN QUANTITY

If you publish printed copies (or copies in media that commonly have printed covers) of the Document,
numbering more than 100, and the Document's license notice requires Cover Texts, you must enclose
the copies in covers that carry, clearly and legibly, all these Cover Texts: Front-Cover Texts on the front
cover, and Back-Cover Texts on the back cover. Both covers must also clearly and legibly identify you
as the publisher of these copies. The front cover must present the full title with all words of the title
equally prominent and visible. You may add other material on the covers in addition. Copying with
changes limited to the covers, as long as they preserve the title of the Document and satisfy these
conditions, can be treated as verbatim copying in other respects.

If the required texts for either cover are too voluminous to fit legibly, you should put the first ones
listed (as many as fit reasonably) on the actual cover, and continue the rest onto adjacent pages.

If you publish or distribute Opaque copies of the Document numbering more than 100, you must either
include a machine-readable Transparent copy along with each Opaque copy, or state in or with each
Opaque copy a computer-network location from which the general network-using public has access
to download using public-standard network protocols a complete Transparent copy of the Document,
free of added material. If you use the latter option, you must take reasonably prudent steps, when
you begin distribution of Opaque copies in quantity, to ensure that this Transparent copy will remain
thus accessible at the stated location until at least one year after the last time you distribute an
Opaque copy (directly or through your agents or retailers) of that edition to the public.
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It is requested, but not required, that you contact the authors of the Document well before

redistributing any large number of copies, to give them a chance to provide you with an updated

version of the Document.

4. MODIFICATIONS

You may copy and distribute a Modified Version of the Document under the conditions of sections 2

and 3 above, provided that you release the Modified Version under precisely this License, with the

Modified Version filling the role of the Document, thus licensing distribution and modification of the

Modified Version to whoever possesses a copy of it. In addition, you must do these things in the
Modified Version:

A.

Use in the Title Page (and on the covers, if any) a title distinct from that of the Document, and
from those of previous versions (which should, if there were any, be listed in the History section
of the Document). You may use the same title as a previous version if the original publisher of
that version gives permission.

List on the Title Page, as authors, one or more persons or entities responsible for authorship
of the modifications in the Modified Version, together with at least five of the principal authors
of the Document (all of its principal authors, if it has fewer than five), unless they release you
from this requirement.

State on the Title page the name of the publisher of the Modified Version, as the publisher.
Preserve all the copyright notices of the Document.

Add an appropriate copyright notice for your modifications adjacent to the other copyright
notices.

Include, immediately after the copyright notices, a license notice giving the public permission
to use the Modified Version under the terms of this License, in the form shown in the
Addendum below.

Preserve in that license notice the full lists of Invariant Sections and required Cover Texts given
in the Document's license notice.

Include an unaltered copy of this License.

Preserve the section Entitled "History", Preserve its Title, and add to it an item stating at least
the title, year, new authors, and publisher of the Modified Version as given on the Title Page.
If there is no section Entitled "History" in the Document, create one stating the title, year,
authors, and publisher of the Document as given on its Title Page, then add an item describing
the Modified Version as stated in the previous sentence.

Preserve the network location, if any, given in the Document for public access to a Transparent
copy of the Document, and likewise the network locations given in the Document for previous
versions it was based on. These may be placed in the "History" section. You may omit a
network location for a work that was published at least four years before the Document itself,
or if the original publisher of the version it refers to gives permission.
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K. For any section Entitled "Acknowledgements" or "Dedications", Preserve the Title of the
section, and preserve in the section all the substance and tone of each of the contributor
acknowledgements and/or dedications given therein.

L. Preserve all the Invariant Sections of the Document, unaltered in their text and in their titles.
Section numbers or the equivalent are not considered part of the section titles.

M. Delete any section Entitled "Endorsements"”. Such a section may not be included in the
Modified Version.

N. Do not retitle any existing section to be Entitled "Endorsements" or to conflict in title with any
Invariant Section.

0. Preserve any Warranty Disclaimers.

If the Modified Version includes new front-matter sections or appendices that qualify as Secondary
Sections and contain no material copied from the Document, you may at your option designate some
or all of these sections as invariant. To do this, add their titles to the list of Invariant Sections in the
Modified Version's license notice. These titles must be distinct from any other section titles.

You may add a section Entitled "Endorsements", provided it contains nothing but endorsements of
your Modified Version by various parties—for example, statements of peer review or that the text has
been approved by an organization as the authoritative definition of a standard.

You may add a passage of up to five words as a Front-Cover Text, and a passage of up to 25 words as
a Back-Cover Text, to the end of the list of Cover Texts in the Modified Version. Only one passage of
Front-Cover Text and one of Back-Cover Text may be added by (or through arrangements made by)
any one entity. If the Document already includes a cover text for the same cover, previously added by
you or by arrangement made by the same entity you are acting on behalf of, you may not add another;
but you may replace the old one, on explicit permission from the previous publisher that added the
old one.

The author(s) and publisher(s) of the Document do not by this License give permission to use their
names for publicity for or to assert or imply endorsement of any Modified Version.

5. COMBINING DOCUMENTS

You may combine the Document with other documents released under this License, under the terms
defined in section 4 above for modified versions, provided that you include in the combination all of
the Invariant Sections of all of the original documents, unmodified, and list them all as Invariant
Sections of your combined work in its license notice, and that you preserve all their Warranty
Disclaimers.

The combined work need only contain one copy of this License, and multiple identical Invariant
Sections may be replaced with a single copy. If there are multiple Invariant Sections with the same
name but different contents, make the title of each such section unique by adding at the end of it, in
parentheses, the name of the original author or publisher of that section if known, or else a unique
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number. Make the same adjustment to the section titles in the list of Invariant Sections in the license
notice of the combined work.

In the combination, you must combine any sections Entitled "History" in the various original
documents, forming one section Entitled "History"; likewise combine any sections Entitled
"Acknowledgements", and any sections Entitled "Dedications". You must delete all sections Entitled
"Endorsements".

6. COLLECTIONS OF DOCUMENTS

You may make a collection consisting of the Document and other documents released under this
License, and replace the individual copies of this License in the various documents with a single copy
that is included in the collection, provided that you follow the rules of this License for verbatim copying
of each of the documents in all other respects.

You may extract a single document from such a collection, and distribute it individually under this
License, provided you insert a copy of this License into the extracted document, and follow this License
in all other respects regarding verbatim copying of that document.

7. AGGREGATION WITH INDEPENDENT WORKS

A compilation of the Document or its derivatives with other separate and independent documents or
works, in or on a volume of a storage or distribution medium, is called an "aggregate" if the copyright
resulting from the compilation is not used to limit the legal rights of the compilation's users beyond
what the individual works permit. When the Document is included in an aggregate, this License does
not apply to the other works in the aggregate which are not themselves derivative works of the
Document.

If the Cover Text requirement of section 3 is applicable to these copies of the Document, then if the
Document is less than one half of the entire aggregate, the Document's Cover Texts may be placed on
covers that bracket the Document within the aggregate, or the electronic equivalent of covers if the
Document is in electronic form. Otherwise they must appear on printed covers that bracket the whole
aggregate.

8. TRANSLATION

Translation is considered a kind of modification, so you may distribute translations of the Document
under the terms of section 4. Replacing Invariant Sections with translations requires special
permission from their copyright holders, but you may include translations of some or all Invariant
Sections in addition to the original versions of these Invariant Sections. You may include a translation
of this License, and all the license notices in the Document, and any Warranty Disclaimers, provided
that you also include the original English version of this License and the original versions of those

228 0. Anexos Carmen Sirgo Lopez




"
Escuela de C o
Ingenieria Informatica ASTURIAS

CAMPUS DE EXCELENCIA
- . = INTERNACIONAL
Universidad de Oviedo A FUTUR M

notices and disclaimers. In case of a disagreement between the translation and the original version
of this License or a notice or disclaimer, the original version will prevail.

If a section in the Document is Entitled "Acknowledgements", "Dedications", or "History", the
requirement (section 4) to Preserve its Title (section 1) will typically require changing the actual title.

9. TERMINATION

You may not copy, modify, sublicense, or distribute the Document except as expressly provided under
this License. Any attempt otherwise to copy, modify, sublicense, or distribute it is void, and will
automatically terminate your rights under this License.

However, if you cease all violation of this License, then your license from a particular copyright holder
is reinstated (a) provisionally, unless and until the copyright holder explicitly and finally terminates
your license, and (b) permanently, if the copyright holder fails to notify you of the violation by some
reasonable means prior to 60 days after the cessation.

Moreover, your license from a particular copyright holder is reinstated permanently if the copyright
holder notifies you of the violation by some reasonable means, this is the first time you have received
notice of violation of this License (for any work) from that copyright holder, and you cure the violation
prior to 30 days after your receipt of the notice.

Termination of your rights under this section does not terminate the licenses of parties who have
received copies or rights from you under this License. If your rights have been terminated and not
permanently reinstated, receipt of a copy of some or all of the same material does not give you any
rights to use it.

10. FUTURE REVISIONS OF THIS LICENSE

The Free Software Foundation may publish new, revised versions of the GNU Free Documentation
License from time to time. Such new versions will be similar in spirit to the present version, but may
differ in detail to address new problems or concerns. See https.//www.qgnu.org/licenses/.

Each version of the License is given a distinguishing version number. If the Document specifies that a
particular numbered version of this License "or any later version" applies to it, you have the option of
following the terms and conditions either of that specified version or of any later version that has been
published (not as a draft) by the Free Software Foundation. If the Document does not specify a version
number of this License, you may choose any version ever published (not as a draft) by the Free
Software Foundation. If the Document specifies that a proxy can decide which future versions of this
License can be used, that proxy's public statement of acceptance of a version permanently authorizes
you to choose that version for the Document.
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11. RELICENSING

"Massive Multiauthor Collaboration Site" (or "MMC Site") means any World Wide Web server that
publishes copyrightable works and also provides prominent facilities for anybody to edit those works.
A public wiki that anybody can edit is an example of such a server. A "Massive Multiauthor
Collaboration" (or "MMC") contained in the site means any set of copyrightable works thus published
on the MMC site.

"CC-BY-SA" means the Creative Commons Attribution-Share Alike 3.0 license published by Creative
Commons Corporation, a not-for-profit corporation with a principal place of business in San Francisco,
California, as well as future copyleft versions of that license published by that same organization.

"Incorporate"” means to publish or republish a Document, in whole or in part, as part of another
Document.

An MMC is "eligible for relicensing" if it is licensed under this License, and if all works that were first
published under this License somewhere other than this MMC, and subsequently incorporated in
whole or in part into the MMC, (1) had no cover texts or invariant sections, and (2) were thus
incorporated prior to November 1, 2008.

The operator of an MMC Site may republish an MMC contained in the site under CC-BY-SA on the
same site at any time before August 1, 2009, provided the MMC is eligible for relicensing.

ADDENDUM: How to use this License for your documents

To use this License in a document you have written, include a copy of the License in the document and
put the following copyright and license notices just after the title page:

Copyright (C) YEAR YOUR NAME.

Permission is granted to copy, distribute and/or modify this document

under the terms of the GNU Free Documentation License, Version 1.3

or any later version published by the Free Software Foundation;

with no Invariant Sections, no Front-Cover Texts, and no Back-Cover Texts.

A copy of the license is included in the section entitled "GNU
Free Documentation License".

If you have Invariant Sections, Front-Cover Texts and Back-Cover Texts, replace the "with ... Texts.

line with this:

with the Invariant Sections being LIST THEIR TITLES, with the
Front-Cover Texts being LIST, and with the Back-Cover Texts being LIST.

If you have Invariant Sections without Cover Texts, or some other combination of the three, merge
those two alternatives to suit the situation.

If your document contains nontrivial examples of program code, we recommend releasing these
examples in parallel under your choice of free software license, such as the GNU General Public
License, to permit their use in free software.
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