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Resumen

Desde 2010 se contaba con una aplicacion de gymkhanas educativas para moviles que solo
podia ser utilizada con dispositivos Android. Pero debido al auge de diferentes sistemas ope-
rativos, dicha aplicacion se ha quedado un poco obsoleta y, por tanto, se ha limitado el uso de
este canal de aprendizaje. La tnica forma en la que todos los usuarios pudieran disfrutar de este

sistema, seria utilizar una aplicacién comun, Internet.

Por esto, en el presente Proyecto Fin de Carrera se ha procedido a actualizar dicho sistema,
implementando una aplicacion web que sea facilmente accesible desde Internet utilizando cual-
quier dispositivo mévil. De manera que se pueda ampliar el nimero de usuarios que puedan
disfrutar de este canal de aprendizaje. Para ello se han utilizado las tecnologias de desarrollo
mas actuales tales como HTMLS, jQuery y CSS3 para implementar una interfaz web del cliente

que se conectara con el servidor a través de HTTP mediante AJAX.
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Acronimos.
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API
CDN
CSS
DOM
GPS
HTML
JSON
MVC
REST
URL
Wi-Fi

Asynchronous JavaScript And XML

Application Programming Interface o Interfaz de Programacion de Aplicaciones
Content Delivery Network

Cascading style Sheets o Hoja de estilo en cascada

Document Object Model o Modelo de Objetos del Documento
Global Positioning System

HyperText Markup Language o Lenguaje de Marcas de HiperTexto
JavaScript Object Notation

Model-View-Controller o Modelo-Vista-Controlador
REpresentational State Transfer

Uniform Resource Locator o Localizador de Recursos Uniforme

Wireless Fidelity
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Capitulo 1

Introduccion

En este primer capitulo se va presentar el motivo de este Proyecto Fin de Carrera pero,
para ello, primero hay que recordar un trabajo anterior del que este ha partido. Ademas se

comentard brevemente como esté estructurada la presente memoria.

1.1. Trabajos anteriores.

El presente Proyecto Fin de Carrea consiste en la actualizacién de un antiguo proyecto rea-
lizado por Jorge Fernandez Gonzalez en 2010. Su proyecto fin de carrera ”Diserio, Implemen-
tacion y Despliegue de un Servicio de Telecomunicacion para M-Learning en Moviles Android:
Gymkhanas de Nueva Generacion”[1] consistia, tal y como su nombre indica, en realizar la
version movil de uno de los juegos mas populares de la sociedad como son las yincanas o,
también denominadas, gymkhanas, cuya finalidad es la de superar el mdximo nimero posible
de pruebas fomentando el trabajo en equipo. Uno de los objetivos principales de dicho proyecto
fue conseguir un nuevo canal de aprendizaje a través de los servicios de telecomunicaciones
que ofrecen los moviles, mobile learning o m-learning. De esta manera, surgen varias ventajas

en cuanto a la organizacion y realizacion del juego, tales como:

= [a reduccion del tiempo de organizacion ya que solamente hay que registrar las pruebas

en una base de datos.

= El aumento sobre el control de los equipos ya que el organizador de la gymkhana tiene a

su disposicion un servicio web donde se muestra la ubicacion de cada equipo y todas las
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respuestas obtenidas de cada reto.

= [aeliminacién de desplazamientos innecesarios ya que la aplicacion cuenta con un servi-
cio de mensajeria con el que poder comunicarse con el resto de equipos o el organizador,

en caso de que haya alguna duda frente a una prueba.

= [a modificacién de las pruebas a lo largo del transcurso de la gymkhana segin crea con-

veniente el manager del evento.

= Lareduccion de recursos materiales ya que se suprimen las tarjetas con los enunciados y

s6lo es necesario un dispositivo mévil que soporte la aplicacion.

= La reduccién de recursos humanos ya que al haber mas control sobre el juego no es

necesario que en cada reto haya un juez que valide las respuestas de los equipos.

1.2. Motivacion.

Actualmente vivimos en una sociedad en la que el uso de dispositivos méviles, como smartp-
hones o tablets, estd a la orden de dia. Y cada uno de estos dispositivos tiene su propio siste-
ma operativo con sus consecuentes versiones y aplicaciones soportadas. Por eso a la hora de
desarrollar una aplicacién, un diseflador debe saber adaptarla a cada version de los sistemas
operativos. Actualmente, los mds comunes son Android, i10S, Windows Phone y BlackBerry.
Aunque hay alguno mads, ya son demasiados para tener que desarrollar versiones diferentes de

una misma aplicacion.

La primera solucion seria migrar la aplicacion mévil a una aplicacion web ya que todos los
sistemas operativos tienen navegadores web para poder acceder a internet. Pero aun asi, al igual
que existen diversos sistemas operativos, los navegadores también tienen sus propias versiones.
Por lo tanto, un disefiador, a la hora de implementar una aplicacion web, debe tener en cuenta

para qué tipo de navegador quiere desarrollarla.

En base a esto, es necesario un lenguaje que sea soportado por todos los navegadores. Es
aqui cuando nace HTMLS, un lenguaje de marcado para la elaboracion de paginas web HTML,

que soportan todos los micronavegadores mas actuales.
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Por otro lado, se tenia una aplicacién Android para moéviles que ofrecia un nuevo canal
de aprendizaje mediante la realizacién de uno de los juegos més populares de la sociedad, las
gymkhanas. Pero debido a la gran diversidad de sistemas operativos en la actualidad, dicho
canal se ha quedado un poco restringido. Con lo cual se ha decidido evolucionar dicho sistema
para que no sélo se pueda utilizar con dispositivos Android, sino en cualquier sistema operativo.
Por consiguiente, el presente Proyecto Fin de Carrera es la migracion de esa aplicacion moévil
a una aplicacién multiplataforma, con el fin de que pueda utilizarse en cualquier ordenador o

dispositivo movil.

1.3. Estructura de la Memoria.

Con la intencion de facilitar la lectura, se ha decidido explicar brevemente cada uno de los

capitulos de la presente memoria.

= Capitulo 1: Introduccion.
En este capitulo se presentan las motivaciones en la realizacion del presente Proyecto Fin
de Carrera asi como trabajos anteriores. Ademds se muestra brevemente la estructura de

la memoria.

= Capitulo 2: Objetivos.
En este capitulo, como su nombre indica, se presentan los objetivos finales que tiene la
realizacion de este proyecto. Y también un comentario sobre el tiempo llevado a cabo en

el desarrollo.

= Capitulo 3: Estado del Arte.
En este capitulo, se comenta de manera breve el estado de las tecnologias utilizadas en la

implementacion del nuevo sistema.

= Capitulo 4: Diseiio del Sistema.
En este capitulo, se presenta la estructura general del sistema del que se tomé partida, y

la nueva estructura desarrollada.

= Capitulo 5: Disefio e implementacion del Cliente.

Este capitulo es el nucleo de la memoria, donde se explica todo el desarrollo llevado a
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cabo para la implementacion de la nueva aplicacién web.

Capitulo 6: Resultados.
En este capitulo se presentan las pruebas realizadas una vez que el sistema se ha desarro-

llado, con el fin de que comprobar el buen funcionamiento y corregir posibles errores.

Capitulo 7: Conclusiones.

En este capitulo se hace revision de todo lo implementado, es decir, si se han cumplido
los objetivos acordados. También se ofrecen futuras lineas de trabajo para evolucionar el
sistema desarrollado. Y, por tltimo, se ofrece una valoracién personal sobre el proyecto

donde se comenta todo lo aprendido.

Bibliografia.

En este apartado se presenta una bibliografia con las principales referencias consultadas.



Capitulo 2

Objetivos

El objetivo principal de este proyecto es poder utilizar una aplicacion de gymkhanas edu-
cativas para moéviles desarrollada en Android bajo cualquier plataforma. Para ello, se necesita
implementarla para una plataforma comun a todos los dispositivos, los navegadores web. De
esta manera, todos los usuarios que deseen utilizarla no tienen que preocuparse de si su movil
u ordenador la soporta. Por ende, se tiene como meta la migracion, en su totalidad, de la aplica-

ciéon Android a una aplicacién web, para asi conservar su finalidad educativa.

Uno de los objetivos que tenia el antiguo proyecto de Jorge Ferndndez era que el administra-
dor de las gymkhanas no se tuviera que desplazar para controlar a los equipos y resolver dudas,
sin embargo si que puede necesitar desplazarse para configurar los retos de cada gymkhana. Es
cierto que ya dispone de una interfaz web que se puede acceder desde cualquier dispositivo,
pero su visualizacién resulta incomoda en pantallas pequefias como las que tienen las tablets
o smartphones. Por esto, se ha establecido otro objetivo para adaptar la interfaz gréfica de la
aplicacion web del administrador a cualquier tipo de dispositivo y tamafio de pantalla. De esta

manera se dota de cierta movilidad al administrador a la hora de configurar el evento.

Otra meta es que mds usuarios puedan disfrutar del canal de aprendizaje, mobile learning o
m-learning, ya que segun el enfoque de la gymkhana, se pueden aprender diferentes temas. Por
lo que si se consigue el objetivo principal de este Proyecto Fin de Carrera, esta meta también se

conseguird. Ademds se desea que la nueva aplicacion resulte de facil uso para cualquier usuario.

Y finalmente también se busca una de las mejoras propuestas por Jorge Fernandez. En con-

5
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creto, la antigua aplicacion Android consume mucha bateria como la mayoria de aplicaciones
para smartphones. Por lo que se va a intentar que la nueva aplicacién web a desarrollar no

consuma tantos recursos de los dispositivos méviles.

2.1. Planificacion temporal

En este apartado se va a comentar el tiempo que se ha tardado en desarrollar el presente

Proyecto Fin de Carrera.

En febrero del 2014 y durante dos dias, tras elegir qué proyecto hacer, se realiz6 la lectura
de trabajos relacionados y anteriores para obtener una idea de cdmo estaba implementado y
estructurado el sistema del que se ha tomado partida. Tras esto, el 4 de abril se realiz6 el primer
experimento para tener un primer contacto con la tecnologia y ver cémo se desarrolla un ejem-
plo de gymkhana con méviles. Después, durante una semana de junio del 2014, se estudi6 de

manera global el disefio y la implementacion del servidor, y el disefio del cliente.

En julio del 2014 se comienza realmente a desarrollar el proyecto. Como la maquina donde
se aloja el servidor estaba caida, se empezd por aprender las tecnologias a utilizar tales como
HTMLS, jQuery y CSS, durante al menos un mes. Una vez que se adquirieron los suficientes
conocimientos, se comenzaron a configurar los documentos HTML que darian lugar a las pan-
tallas web de la aplicacion del cliente. La informacion que mostraban no era la correcta ya que
no se podia acceder al servidor para obtener los datos correctos, pero al menos funcionarian
a modo de plantilla para que, una vez que el servidor estuviera accesible, los cambios fueran

minimos. Esto se desarrolld, aproximadamente, durante otro mes.

A finales de septiembre, la mdquina se logré poner en pie y, por tanto, se pudo lanzar y ma-
nipular el servidor para crear la nueva aplicacién web. Durante un mes y medio, a medida que se
iba cambiando el servidor, se iban terminando los documentos HTML previamente disefiados.
Una vez que se logré tener una version de la nueva aplicacion web lo mas estable posible, se
realizo el segundo experimento donde se obtuvieron errores y se propusieron algunas mejoras.
A lo largo del siguiente mes se estuvo corrigiendo o solventando ciertos errores sacados tras la

segunda prueba y mejorando ciertas partes del sistema.
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La redaccién de la memoria de este proyecto ha durado un mes y, a medida, que se iba
redactando se fueron cambiando algunos detalles que no tenian gran peso en el funcionamiento

de la aplicacion.

A modo de conclusién y de manera aproximada se estima que la duracién total para la

realizacion de este proyecto ha sido de 590 horas.
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Capitulo 3

Estado del arte

En este capitulo se va a comentar el estado actual de las tecnologias que se han utilizado

para desarrollar el proyecto.

3.1. C(liente

3.1.1. HTMLS

HTMLS es la quinta version del lenguaje de marcado para la elaboracion de paginas web
HTML que se publicé en octubre de 2014. Esta incluye nuevos elementos, atributos, APIs y
mejoras sobre versiones anteriores. Es una version que todos los navegadores soportan, tanto

los antiguos como los nuevos, incluyendo los navegadores de dispositivos méviles.

Una de las mejoras, sobre todo para los desarrolladores de paginas web, es que el codigo
se ha hecho mucho mas accesible y limpio gracias a la seméntica y a ARIA (Accessible Rich
Internet Application). Esto se debe a la incorporacién de nuevos elementos ! que son més des-
criptivos sobre su finalidad como <header>, <footer>, <nav>, <section> o <article>, entre

otros muchos mas.

También se pueden afiadir atributos personalizados sin afectar a la visualizacion de los ele-

mentos para darles estilo posteriormente o poderlos manejar més facilmente desde JavaScript.

"Para consultar las nuevas etiquetas: http: //www.w3.org/TR/html-markup/elements. html
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Entre las APIs de JavaScript mds importantes estin:

= API de Geolocalizacion para obtener la posicion geografica del usuario, siempre y cuando

éste de permiso.
= API Drag&Drop para arrastrar o mover elementos dentro de la pagina web.

= API Local Storage: para almacenar localmente mds informacion sin tener que utilizar

cookies. Ademds que persiste en el sistema hasta que sea expresamente eliminada.

= API Application Caché para trabajar Off-Line: los recursos que sean necesarios se alma-
cenan en la caché para que se pueda trabajar sin conexion a internet y a mayor velocidad
ya que al estar guardados en local se cargan més rapido. A parte, se reduciria la carga del

servidor ya que se actualizarian los recursos que han cambiado.

= API WebWorkers para ejecutar hilos JavaScript en paralelo y no afecten al rendimiento de
la pagina, a diferencia de versiones anteriores en las que se debia esperar a que terminara

la ejecucion para poder operar en la web.

= API Server-Sent Events para recibir actualizaciones automaticas del servidor una vez

establecida conexion con el cliente.

= API Multimedia para manejar audio y video, accediendo al micréfono o camara del dis-

positivo.

También hay otras APIs para hacer graficos 2D, comprobar el estado de la bateria, WebSockets

para tener comunicacion bidireccional en tiempo real entre paginas. . .

3.1.2. CSS3

CSS es un lenguaje de hojas de estilo para controlar o definir el aspecto de documentos
HTML o XML. El objetivo de estas hojas es la de separar el contenido de la presentacion ya sea
en un documento aparte o en el mismo HTML. De esta manera, el codigo se hace mas limpio
y accesible para poder mantenerlo més facilmente. La hoja de estilo CSS se crea una vez que
ya estd escrito el documento HTML. En ella se especifica una serie de reglas que definidas por

unos selectores aplican una serie de estilos a los elementos correspondientes. Los estilos que se
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pueden dar son sobre el color, el tamafio, la posicidn, la alineacion de los textos o su fuente, los

margenes, etc. . .

A lo largo de la historia se han creado diferentes versiones de CSS. La primera fue CSS1
publicada en 1996 que ofrece funcionalidades de fuente, alineacion de componentes, margenes,
presentacion de listas. .. La segunda fue CSS2 publicada en 1998 que ofrece funcionalidades
como el posicionamiento de las capas o estilos de tablas. Y la tercera y ultima es CSS3, ain
en desarrollo, que ofrece mayor control sobre el estilo al separar en mddulos bordes, fondos,

colores, textos, interfaces, selectores por atributos, animaciones, transformaciones. . .

3.1.3. jQuery

jQuery es una libreria de JavaScript creada por John Resig cuya filosofia es “’find something,
manipulate it”, que traducido del inglés significa "encuentra algo, manipiilalo”. Es un software
libre y de cédigo abierto que puede ser usado en cualquier tipo de plataforma, libre o privada,
con solo afiadir en el documento HTML el script JavaScript que contiene el codigo jQuery. Esta
biblioteca facilita el desarrollo de aplicaciones web tanto en tiempo como en espacio ya que
ofrece una serie de funcionalidades en JavaScript que son compatibles con todos los navega-
dores web. De esta manera se reduce la cantidad de cédigo y se programa a mayor velocidad
dado que no hay discriminacién entre los distintos navegadores, tarea que era muy tediosa hasta
ahora. Ademas en el lado del cliente, el script se almacenard en caché la primera vez que se use

permitiéndolo cargar desde el local mas rapidamente, la siguiente vez que se utilice.

Su caracteristica principal es que, gracias a su sencilla manipulacién del arbol DOM, no
necesitamos recargar la pagina web cada vez que deseemos cambiar un elemento, manipular las
hojas de estilo, lanzar un evento o realizar una peticion AJAX. jQuery interactia con la pagina
con una serie de funciones que permiten seleccionar elementos del DOM y poder manipular-
los cambiado su estilo y ddndoles efectos o animaciones. Ademds permite afiadir o eliminar

elementos, atributos y clases en tiempo real.

jQuery User Interface

jQuery Ul es un complemento de la biblioteca de jQuery que permite interactuar con las

interfaces de usuario afiadiendo un conjunto de efectos, plug-ins y widgets para el desarrollo de
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aplicaciones web enriquecidas. Su uso es igual que el de jQuery, basta con afiadir el correspon-

diente script en el documento justo después de haber incluido la libreria de jQuery.

Consta de cuatro médulos, que describiremos brevemente a continuacion:

Niucleo: que contiene las funcionalidades basicas para el resto de médulos.

= Interacciones: para afnadir ciertos comportamientos a los elementos como poder redi-

mensionarlo o arrastrarlo, ordenar una lista, seleccionar varios elementos con el raton. . .

= Widgets: para afiadir controles a los elementos como poder autocompletar mientras el
usuario estd escribiendo, crear ventanas de didlogo, mends anidados, una barra de progre-

so, mostrar calendarios. . .

» Efectos: para afiadir transiciones animadas como hacer que un elemento se desvanezca,

se deslice, cambie de tamafio o destaque su fondo, entre otros muchos mds efectos.

Ademis desde la pagina web oficial de jQuery UI? podemos personalizar nuestro script eligien-

do los componentes que necesitamos.

jQuery Mobile

jQuery Mobile es un plug-in de la biblioteca de jQuery disefiado para la creacién de aplica-
ciones web en dispositivos tactiles compatibles con todos los smartphones y tablets, o sistemas
operativos. Para poder utilizarlo, hay que actuar como con jQuery UI, primero indicar el script

que contenga la libreria jQuery y después el script correspondiente de jQuery Mobile.

Su caracteristica principal es que aprovecha los nuevos atributos personalizados de HTMLS.
Por ejemplo, un documento HTML consta de tres apartados div que contienen los atributos
data-role para indicar si es header, footer o content (cabecera, pie de pagina o contenido, res-
pectivamente). Ademads, gracias al atributo page, se pueden incluir varias piginas dentro de
un mismo documento HTML y que sélo se vea una. Se podran acceder a esas otras paginas

haciendo referencia a ellas cuando se declaren links.

https://jqueryui.com/
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3.1.4. Navegadores

Un navegador es un software que nos permite acceder a Internet, visualizar paginas web
e interactuar con ellas. Pero también nos permite acceder a la informacion proporcionada por

servidores web privados o archivos que estén almacenados en el ordenador.

El primer navegador fue creado en 1990 por Tim Berners-Lee, director del W3C (World
Wide Web Consortium). Pero el primero en publicarse fue Erwise en 1992, y a partir de aqui se
han ido desarrollando el resto de navegadores, desde Mosaic hasta Chrome (Google) pasando

por Internet Explorer (Microsoft), Opera (Opera Software), Firefox (Mozilla) y Safari (Apple).

Cada uno de ellos tiene varias versiones, pero lo que nos interesa son cudles de ellas son
soportadas por HTMLS5 en su mayoria. Google Chrome soporta este nuevo lenguaje desde su
version 10, Firefox lo soporta desde la 28, Internet Explorer desde la 8, Opera desde 12.10, y
Safari desde 5.1. Aunque, como es 16gico, las tltimas versiones de estos navegadores son las
que mejor soportan HTMLS5. Existen paginas web que muestran el nivel de HTMLS5 que soporta
el navegador que se estd usando’. También nos interesa qué versiones soportan jQuery*: Internet
Explorer desde la version 6, Chrome, Firefox y Opera desde sus versiones mds actuales, y Safari
desde la 5.1. Ademas, esta la pagina www.caniuse.com auspiciada por la W3C que te dice el

soporte de cada funcionalidad para muchos navegadores.

Micronavegadores

Un micronavegador es un navegador web disefiado para ser utilizado por dispositivos mévi-
les, como smartphones o tablets. Estdn optimizados para mostrar archivos de tamaio reducido
en dispositivos de pantallas reducidas que no tienen mucha capacidad ni mucho ancho de banda.

Entre los micronavegadores méds comunes estan:

— Navegador Web por defecto para Android de Google, BlackBerry y Kindle.

— Internet Explorer Mobile de Microsoft.

— Safari para 10S de Apple.

https://html5test.com/

*http://jquery.com/browser-support/
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https://html5test.com/
http://jquery.com/browser-support/
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— Opera Mobile u Opera Mini de Opera Software ASA.

— Google Chrome.

— Firefox Mobile.

3.2. Servidor

Una vez comentadas las tecnologias utilizadas para implementar tanto la interfaz web del
cliente como la del servidor, se pasa a explicar las que se han utilizado para implementar la

16gica del servidor.

3.2.1. LibreGeoSocial

LibreGeoSocial > es un proyecto de cédigo abierto desarrollado dentro del grupo LibreSoft®
del grupo GSYC (Grupo de Sistemas y Comunicaciones, Escuela Técnica Superior de Inge-
nieria de Telecomunicacion de la Universidad Rey Juan Carlos) que consiste en una red social

movil con una interfaz de realidad aumentada.

Consta de dos componentes principales en su estructura:

= LibreGeoSocial es un framework desarrolado en Python y Django que facilita la creacion

de redes sociales mdviles, incorporando la geolocalizacion.

= LibreGeoSocial App es una aplicacion Android que explota la funcionalidad de la anterior

utilizando el GPS para localizar geograficamente a los nodos.

Como es un proyecto de cédigo abierto, permite personalizar LibreGeoSocial en diferentes

escenarios: turismo, juegos de realidad aumentada, etc. ..

3.2.2. Python

Python es un lenguaje de programacion de alto nivel interpretado, que usa tipado dindmico
y es multiparadigma ya que permite a los desarrolladores trabajar con diferentes estilos: pro-

gramacion orientada a objetos, programacion imperativa y programacion funcional. Creado a

Snttp://Libreqeosociai.morfeofproject.orq

Shttp://www.libresoft.es
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finales de los 80 pero publicado en 1991 por Guido van Rossum, posee una licencia de c6digo

abierto denominada Python Software Foundation License.

Hay tres grandes versiones de este lenguaje:

= Python 1 fue la primera versiéon de python publicada en 1994. Las principales carac-
teristicas de esta version son las herramientas de la programacion funcional y el soporte

del uso de numeros complejos.

= Python 2 fue la segunda gran version lanzada en 2000. Incluye la generacion de listas,
idea tomada del lenguaje de programacion funcional Haskell, y un sistema de recoleccion
de basura. Otra novedad fue la unificacion de los tipos y las clases, con lo que se logré un

modelo de programacién orientada a objetos.

= Python 3 es la dltima version de este lenguaje publicada en 2008, que rompe la compati-
bilidad hacia atrds y se encarga de corregir algunos defectos fundamentales en el disefio

de lenguaje.

3.2.3. Django

Django es un framework de desarrollo web de cddigo abierto escrito en Python cuyo objetivo
es construir aplicaciones web mas rapido y con menos codigo. Sigue la filosofia DRY (Don’t
Repeat Yourself) o No Te Repitas que promueve la reduccion del cédigo duplicado. De esta

manera provee un alto nivel de abstraccion de los patrones de desarrollo web mas comunes.

Su arquitectura sigue el Modelo Vista Controlador en la que se separan los datos (Modelo),
de la interfaz web del cliente (Vista) y del moédulo que se encarga de gestionar los eventos y
las comunicaciones (Controlador). Entre las bases de datos mas utilizadas se encuentran Post-
greSQL _Psycopg?2, PostgreSQL, MySQL, SQLite3 u Oracle, aunque la mas recomendada es
PostgresSQL’.

"http://www.postgresql.org/


http://www.postgresql.org/
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Capitulo 4

Diseno del Sistema.

En este capitulo se tratard de explicar los aspectos mds relevantes del disefio e implementa-
cion del presente Proyecto Fin de Carrera. Para ello se recordara el modelo del sistema prove-
niente del proyecto de Jorge Ferndndez, y se explicarén las diferencias en la implementacion de

su actualizacion.

4.1. Arquitectura general

El antiguo sistema constaba de tres médulos reflejados en la figura 4.1:

= El servidor que provee un servicio web desde donde el cliente (generalmente el admi-
nistrador de la gymkhana) podrd manipular la base de datos, también alojada en esta

maquina.

» Una interfaz de usuario en la que se mostrard la aplicacion web destinada principalmente a
los organizadores de la gymkhana para que puedan interactuar con la informacién alojada

en la base de datos.

= Una aplicacién Android para ser instalada en los dispositivos méviles que soporten dicho
sistema operativo. Servird a modo de interfaz en la cual los participantes de la gymkhana

recibirdn los enunciados de las pruebas, enviaran sus respuestas, mensajes, etc. . .

17
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Interfaz L : Aplicacién
Web = \ Android

N /A

Servicio Web ‘

-

Base de Datos ‘

SERVIDOR

Figura 4.1: Esquema general del antiguo sistema.

Con la actualizacion implementada, el nuevo sistema constard de dos médulos fundamenta-

les, tal y como aparece en la figura 4.2:

= El antiguo servidor con las nuevas modificaciones para poder manipular la base de datos

acorde a la actualizacion.

= Una interfaz de usuario en la que se mostrardn dos aplicaciones web: una destinada a
los organizadores de la gymkhana para que puedan interactuar con la informacién alma-
cenada en la base de datos, y otra destinada a los participantes donde se presentard el

juego.

Como se ha mencionado en el apartado de objetivos, la actualizacion realizada tiene como
objetivo migrar la aplicacion Android a una aplicacion web, por lo que se tendria que suprimir
el antiguo médulo que almacenaba la aplicacion Android. Pero en lugar de eso, se ha decidido

mantenerla por si en algin momento se desea utilizar.

Tras esta breve vision general de la estructura del sistema, se pasaré a explicar cada uno de

los mdédulos mencionados.
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Interfaz . :
Web <|— \

A

Servicio Web

ir

Base de Datos ‘

-

SERVIDOR

Figura 4.2: Esquema general tras la actualizacion del sistema.

4.2. Diseio e implementacion del servidor

El servidor se implement6 en Django bdsicamente porque es el framework utilizado en el
proyecto LibreGeoSocial. De esta manera, el proyecto se podria integrar en €l y aprovechar sus
funcionalidades. El servidor estd constituido fundamentalmente por dos partes: las funciones

propias de dicho proceso y un modelo de datos.

4.2.1. Modelo de datos

El modelo de datos seguido toma como referencia las funcionalidades ya desarrolladas en
el proyecto LibreGeoSocial, perteneciente a la Universidad Rey Juan Carlos. Como se men-
ciond en el apartado de Estado del Arte, LibreGeoSocial es una red social mévil cldsica pero
con la diferencia de que todos sus nodos estan geolocalizados. Dicho proyecto sigue el modelo

de datos representado en la figura 4.3.

Basandose en este modelo de datos, se afiadieron dos nuevas entidades heredando de Per-

son: Manager para referenciar a los organizadores o gestores de la gymkhana, y TeamMember
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Relation

since: Date TimeField

Friendship Membership Writer
User Tag
N Social node tag: CharField
username: CharField =
first_name: CharField position: PointField
last_name: CharField radius: FloatField
email: CharField pos_since: DateTimeField
password: CharField since; DateTimeField
T i
Person Group Note
status: CharField name: CharField title: CharField

text: TextField

Photo

name: CharField

description: TextField

Figura 4.3: Diagrama UML de la base de datos del proyecto LibreGeoSocial.
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para referenciar a los participantes de ésta. Los equipos (7eam) estardn formados por varios
participantes y contardn con un marcador (Scoreboard) con la puntuacion obtenida. Otros ele-
mentos que se agregaron fueron: Response con las respuestas que envie cada equipo, y Message

con los mensajes que se intercambien entre el manager y los equipos.
De este modo, el modelo de datos final que se utilizara es el representado en la figura 4.4.

Para implementar este modelo de datos se utilizé el gestor de base de datos PostgreSQL
por cuatro razones: es el que utiliza LibreGeoSocial, es el que recomienda Django, es el que da

soporte a la geolocalizacién y ademads es un software libre.
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Social_node

position: PointField
radius: FloatField
pos_since: DateTimeField

since: DateTimeField

Message

text: CharField

date: DateTimeField

Person Group

status: CharField name: CharField

A

— I

Manager

TeamMember Team

Response

is correct: BooleanField
text: CharField

photo: Photo

e

—

Scoreboard

score: IntegerField

date: DateTimeField

distance difference: FloatField

num_correct responses: IntegerField

num_incorrect responses: IntegerField

Challenge

Event

title: CharField
celebration: DateField
place: CharField
welcome text: CharField

goodbye_text: CharField

text: CharField

number: IntegerField

next challenge id : IntegerField
tvpe: IntegerField

max_score: IntegerField
is_stop: BooleanField

can_skip: BooleanField

—

Solution

Clue

text: CharField

text: CharField

cost; IntegerField

number: IntegerField

Figura 4.4: Diagrama UML del disefio realizado para la base de datos.
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4.2.2. Servicio Web
Integracion en LibreGeoSocial

Como se ha mencionado anteriormente, este proyecto es una aplicacion integrada dentro
de la red social LibreGeoSocial. Por lo tanto, con tan s6lo copiar una serie de ficheros en el
directorio adecuado, se consiguen utilizar las distintas funcionalidades de LibreGeoSocial para

el desarrollo del proyecto.

J LibreGeoSocial

‘—‘ "3;' _';'*-, ’J social J agregador ’J apps /J libs J search Jsileimedia ’J templates

oy

settings.py urls oy manage.py |

_semarntic
qure /J rest  wee J Search ngmkh«na

‘_'3_' ﬁ,#; J core J rest J templates

models.py urls.py | |

588 - B 3

utils.py api.py api_team.py views.py htmil
Json
xml

Figura 4.5: Diagrama del arbol de directorios de la integracién del proyecto en el servidor de

LibreGeoSocial.

Patron de Diseno MVC

Segin se coment6 en el Capitulo 3 Estado del Arte, el framework de desarrollo utilizado,
Django, sigue el Modelo Vista Controlador aunque con ciertas particularidades que llevan a
denominarlo Modelo Plantilla Vista (Model-Template-View). Para que estas particularidades
no afectasen, se ha seguido el modelo de desarrollo utilizado en LibreGeoSocial. De esta forma

se ha desarrollado por una parte una API REST y por otra parte una libreria que se denomina
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CLIENTE ‘(--________I
1
1
1
1
1
1
1
1
APIREST | APIREST
Gymkhana LGS
7} ' y Y
A 4 . B Y
Core Core
Gymkhana €---> LGS
SERVIDOR

Figura 4.6: Diagrama de interaccion entre cliente y servidor.

core.

En el core se realizardn las operaciones fundamentales de procesado, creacion, modificaciones
y destruccién sobre el modelo de elementos en la base de datos, mientras que el API REST
actuard como interfaz de cara al cliente, por lo que quedara encargada de recibir y procesar las
peticiones realizadas por el cliente, y tras comprobar que tales peticiones estdn bien formadas,
utilizard el core para las operaciones que sean necesarias. Las respuestas se proporcionaran en

forma de documento HTML que serd generado a través de plantillas destinadas a ello.

Resumiendo lo anterior, la estructura del servidor quedaria seguin la figura 4.6 donde se pue-
de observar que el cliente sélo conecta con las APIs, las cuales interaccionan con sus respectivos

core segun la peticidn recibida.

Por lo tanto, la arquitectura de este sistema sigue el patron Modelo Plantilla Vista de la

siguiente manera[2]:

= El modelo de datos presentado en la seccién anterior seguird siendo la representacion a
modo de objetos de todas las tablas de la base de datos, y por lo tanto, la base funda-
mental de operacion para el funcionamiento del servicio que estd definido en el archivo

models.py, existente en cualquier proyecto Django.

= La vista estard compuesta por el API REST (fichero views.py de un proyecto Django) y
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se encargard de escoger qué datos se mostrardn en la plantilla. Por lo tanto, esta parte se
correspondera con el core de la aplicacidn, ya que es la que se encarga de la manipulacién

del modelo de datos.

= La plantilla serd la cual indique cdmo mostrar los datos por pantalla, es decir, actia como

interfaz con el cliente.

URLSs y Arquitectura REST

La manera que tiene Django de asociar el controlador con las diferentes URLs del sistema
es mediante un fichero "urls.py’, en el cual se especifican los recursos que pueden ser accedidos
del sistema, es decir, cada recurso cuenta con su propia URL. Este sigue la filosoffa REST (RE-
presentation State Transfer) que es un estilo arquitectural ampliamente extendido en servidores
web estaticos, pero no tanto en servidores dindmicos. Entonces, las URLs no mostrardn ningin

detalle de la implementacion.

Existe un conjunto estdndar de métodos, que pese a ser bastante reducido, permite la rea-
lizacién de todas y cada una de las operaciones que se necesiten realizar sobre un recurso del

sistema. Estos métodos son:

= GET (para obtener informacion, sin cambiar estado y siendo una operacion idempotente).

= POST (para crear un recurso conocida la URL de un constructor de recursos, cambiando

el estado y sin ser una operacién idempotente).

s PUT (destinado a la actualizacion o creacidn de un recurso conocida su URL, cambiando

el estado y siendo una operacion idempotente).

= DELETE (permite eliminar un recurso conocida su URL, cambiando el estado y siendo

una operacion idempotente).

De todos esto métodos, se utilizardn s6lo GET para realizar peticiones y POST para trans-

ferir datos como los de un formulario HTML.
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Capitulo 5

Diseno e Implementacion del Cliente.

Una vez estudiado el lado del servidor, se pasard a estudiar el disefio e implementacion del
cliente. Como ya se comenté anteriormente, esta actualizacion solamente consta de una interfaz

web destinada al usuario, ya sea el organizador de la gymkhana o el participante en ella.

Esta nueva aplicacion consiste en una serie de paginas HTML, accesibles desde cualquier
navegador web que soporte HTMLS y jQuery, por medio de las cuales el usuario, tras previa

autenticacion, podrd realizar las acciones permitidas de acuerdo a su status, mdnager o Jugador.

» El mdnager o administrador de la gymkhana podra manipular la base de datos para crear

las gymkhanas.

» El Jugador solamente podra acceder a las actividades propuestas por el mdnager y ver sus

resultados.

Todas estas paginas web estdn construidas con HTMLS5, CSS3, jQuery y Javascript para
poder modificar la apariencia o afiadir contenido sin tener que pasar por el servidor o tener que

recargar la pagina.

5.1. Estructura de las paginas HTML.

En este apartado se explicara las principales diferencias en cuanto a la estructura de los do-
cumentos HTML. En concreto, las diferencias que existen en el codigo entre el antiguo proyecto

y el presente proyecto, es decir, entre los diferentes estandares utilizados[7].

27
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Para empezar, como se esté trabajando con HTMLS5 ya no se tendré que especificar qué estandar

se estd utilizando, por lo que se pasara de tener una declaraciéon como la siguiente:

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"

"http://www.w3.0org/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-transitional.dtd">

a tener una declaracion mucho més simple:

<!DOCTYPE html>

Toda pagina HTML tiene dos partes: la cabecera o head y el cuerpo o body.

Respecto a la cabecera, se han afiadido las APIs de jQuery mediante enlaces a su servicio
CDN (Content Delivery Network). En caso de fallo de conexion a dicho servicio, estas librerias
se cargardn desde la version hospedada en el servidor de la gymkhana para poder seguir utili-

zando sus funcionalidades, tal y como muestra el siguiente codigo:

<script type="text/Jjavascript">
if (typeof jQuery=="undefined’) {
document .write (unescape ("<script src=’ jquery.mobile/
jquery-1.9.1.min.js’ type=’text/javascript’/></scri"+"pt>
"))
document .write (unescape ("<script src=’ jquery.mobile/jquery.
mobile—-1.3.2.min.Jjs’ type=’text/javascript’/></scri"+"pt>
"))
document .write (unescape ("<link rel=’stylesheet’ href=’'

jquery.mobile/jquery.mobile-1.3.2.min.css’ /"+">"));
}

</script>

Pero lo cambios més sustanciales se han realizado en la parte del cuerpo. Como se men-
ciono en el Capitulo 3 Estado del Arte, HTMLS incluye nuevas etiquetas predeterminadas mas
descriptivas como header y footer para indicar la cabecera y el pie de pagina, respectivamente.

Por lo que en lugar de crear una seccién con la etiqueta div e identificador "header” o "footer”
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como se tenia antes:

<div id="footer">
Contenido del pie de péagina.

</div>

Se pasa a tener un c6digo mucho mas descriptivo y visual:

<footer>
Contenido del pie de pagina.

</footer>

Lo mismo ocurre para definir secciones cuya tematicas no tienen etiquetas predefinidas
que expliquen sus significados, por lo que se creardn etiquetas propias. Para ello, en lugar de

especificar un div con una clase o identificador:

<div class="ranking">
Contenido especifico de la etiqueta.

</div>

Se creard una etiqueta propia llamada ranking que sustituya al div de la misma manera que

los casos anteriores.

<ranking>

Contenido especifico de la etiqueta.

</ranking>

En los siguientes apartados, se explicardn las diferencias entre las interfaces web del admi-

nistrador y la del jugador, asi como las funcionalidades de cada uno.

5.2. Administrador.

En este subapartado se explicard la implementacion de las funciones que puede realizar el

administrador sobre la base de datos del servidor, y las tecnologias utilizadas para desarrollarlo.
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Pero primero se comentaré la visualizacién de la interfaz web mostrada al usuario para poder

operar con el servidor.

5.2.1. Interfaz web.

La interfaz web del manager consta de dos versiones: una para el ordenador y otra para
dispositivos mdviles. Principalmente estd disefiada e implementada para que se pueda acceder
a ella desde un ordenador, debido a que resulta mucho mas comodo introducir la informacién
referente a las gymkhanas desde un teclado grande que desde un dispositivo mévil con una
pantalla pequefia. La version para dispositivos mdviles se ha desarrollado con el objetivo de
que el organizador disponga de mayor movilidad. Es cierto que no necesita desplazarse hacia
el lugar de los equipos gracias al servicio de mensajeria, pero si que puede requerir de ella para

crear los retos de la gymkhana, o realizar pequefos cambios.

Dado que las pantallas de los dispositivos méviles no son muy grandes, la visualizacién
de toda la pagina puede resultar incomoda. Por eso es necesario optimizar el espacio, y para
ello se ha decidido que la visualizacion de la aplicacion web sea diferente entre los dos tipos
de terminales que se van a utilizar. Se podra realizar dicha distincién detectando el tipo de
navegador que se estd utilizando gracias a Javascript. Para ello se tendrd que buscar cudl es
el navegador utilizado por el usuario, y eso se consigue accediendo a la informacién del User
Agent o Agente de Usuario. Una vez encontrada el tipo de navegador, jQuery se encargara de
mostrar la aplicaciéon web correspondiente, suprimir la que no es y aplicar el correspondiente

estilo, tal y como aparece en el c6digo 5.1.

<script type="text/javascript">

$ (document) .ready (function () {

var dispositivo = navigator.userAgent.toLowerCase () ;

if ( dispositivo.search (/android|webos|iphone|ipad]|ipod]|

blackberry|iemobile|opera mini/i) > -1 ) {
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S ('’ .computer’) .remove () ;
S (" .mobile’) .show();
S("#linkestilo") .attr ("href", "/gymkhana/templates/styleM.

css");

lelse{
S(’ .mobile’) .remove () ;
$ (' .computer’) .show () ;
}
b) i

</script>

Cdédigo 5.1: Cédigo Javascript que diferencia entre dispositivos.

Si se estd accediendo desde un dispositivo moévil, pero se quiere visualizar la aplicacion
como si se tratara de un ordenador, siempre se puede utilizar la opcion del navegador web
que nos permite mostrar la padgina como si estuviéramos accediendo desde un ordenador de

escritorio.

En las paginas web de la interfaz del administrador se pueden observar dos partes, tal y
como se muestra en la figura 5.1: un ment y el contenido de la seccion correspondiente (lista de
gymkhanas disponibles, creacion y visualizaciéon de gymkhanas, ranking...). Como se acaba
de mencionar, en los dispositivos mdviles es necesario optimizar el espacio para una comoda
visualizacidn de la pagina. Por lo que se ha decidido que en esta versiéon movil de la interfaz del
administrador, el menu quede en segundo plano y Unicamente se muestre cuando el usuario lo
desee con solo pulsar el botén que estd redondeado en verde en la figura 5.2. La visualizacion

de la aplicacién web para el administrador quedaria como muestran las figuras 5.1 y 5.2.

Una de las principales diferencias en cuanto a la visualizacion de la aplicacion en un orde-
nador respecto al antiguo proyecto, es que ahora se puede ver el mend desde cualquier punto de

la pagina web, es decir, éste permanecerd estatico segun el usuario se mueva por la pigina.

La imagen del icono redondeado en verde de la figura 5.2 funciona a modo de botén, y
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Home

New Event

List Events

Overall Standings

New Account

Logout

©

©

©

Access

Usemarme:

Password:

LbreSoft TA%* 1 cyminana

Login

Figura 5.1: Versién web para ordenadores.

Login

—

Home

New Event

List Events

Overall Standings

New Account

Logout

Figura 5.2: Versién web para méviles.
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cuando se pulse en €I, se deslizard el mentd mostrando todas las secciones a las que se puede
acceder. Para realizar este movimiento, se ha definido la imagen con una clase “toggle-slide-
left” a la que se asociard un manejador de eventos para que cuando se haga click en ella, se
ejecute una funcién encargada de mostrar el mend. Y si se quiere ocultarlo, se pulsard en el
botén "Close” que aparece en la lista de opciones del mend, que al igual que la imagen, se le
ha definido una clase "close-menu” asociada a un manejador de eventos. El cddigo javascript

con el que se consigue dicha operacion es el que aparece en el codigo 5.2:

$(".toggle-slide-left").click (function () {
S("nav") .css ("left’, '0’);

W

$S(".close—-menu") .click (function () {
S("nav") .css("left’, '-80%);

)i

Cdédigo 5.2: Cédigo Javascript que maneja la visibilidad del mend.

Siendo “nav” el elemento del &rbol DOM que contiene la lista con los enlaces de las paginas

a las que puede acceder el usuario:

<nav class="slide-left">

<ul data-role="listview" data-inset="true">

<li><a href="/gymkhana/" data-ajax="false">Home</a></li>

<li><a href="/gymkhana/event/create/" data-ajax="false">New
Event</a></1li>

<li><a href="/gymkhana/event/list/" data-ajax="false">List
Events</a></1li>

{% if event %}

<li><a href="/gymkhana/event/{{ event.id }}/show/"
data-ajax="false">Show Event</a></1li>

<li><a href="/gymkhana/event/{{ event.id }}/monitoring/"

data-ajax="false">Monitoring</a></1li>
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<li><a href="/gymkhana/event/{{ event.id }}/message/create/
" data-ajax="false">New Message</a></1li>

{% endif %}

<li><a href="/gymkhana/overall_standings/show/?many=all"
data-ajax="false">0Overall Standings</a></1li>

<li><a href="/gymkhana/user/create/" data-ajax="false">New
Account</a></1li>

<li><a href="/gymkhana/user/logout/" data—-ajax="false">
Logout</a></1i>

<li><a class="close-menu">&larr; Close</a></li>

</ul>

</nav>

También hay otras posibilidades para que se muestre/oculte el mentd como definir una nueva

clase en la hoja de estilo:

nav.show-menu {

left: 0;

Y en lugar de utilizar la funcion . css () para cambiar el estilo, se podria afiadir esta nueva

clase al elemento “nav” de dos maneras:

= Una forma seria la de usar la funciéon .toggleClass () en ambos manejadores de

eventos.

$("nav") .toggleClass ("show-menu") ;

Esta funcién .toggleClass () se encarga de afiadir o eliminar la clase ”show-menu”

al elemento "nav”.

= [a otra opcidn es usar las funciones . addClass () y . removeClass () paraafadir o
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eliminar la clase ”show-menu” al elemento “nav” y asi poder mostrar u ocultar el mend,

respectivamente.

S ("nav") .addClass ("show—-menu") ;

S ("nav") .removeClass ("show-menu") ;

Finalmente, se ha decidido usar la funcién .css () porque asi se reduce el cddigo de la

hoja de estilo y queda mas clara la funcién que se quiere llevar a cabo.

5.2.2. Funcionalidades.

En cuanto a las funciones que puede realizar el administrador respecto a la base de datos,
es importante tener en cuenta que para poder manipular tal base, deberd de autenticarse con un
usuario que tenga categoria de manager, por el contrario no podra realizar ninguna modificacién
y sélo podra ver informacién sobre los eventos. Para ello se mostrard una pagina web como la

de la figura 5.3.

LibreSoft $AZ* 42 cymknana

Access

Home ©

Usemame:

New Event (3]

Password
List Events (3]

Overall Standings © Login

New Account ©

Logout [>]

Figura 5.3: Pagina web para la autenticacion de usuarios.
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Home © Create Event
Title:
New Event © [ ‘
Place:
List Events [>)
Overall Standings [>) Selepranon
| rrevvvpD |
Blew/Sccoiit © Promotional Image:
‘ Ningin archivo seleccionada
Logout ©

Language:

Do you want to configure the teams?
© Yes

No
Difficulty:
Number Learning Objectives:
1 o

Leaming Objective:

Welcome Text

‘We\cometo

Goodbye Text:

‘ Congratulations.

Create

Figura 5.4: Pagina web para la creacion de gymkhanas.
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Las acciones que puede realizar el administrador son:

Crear gymkhanas.

Para crear un evento el usuario debera rellenar un formulario HTML como el de la figura
5.4. En este punto, antes de que se envie dicho formulario al servidor para que procese la infor-
macion, se realizaran dos comprobaciones de los datos introducidos, debido a que la primera
que se realice no es soportada por todos los navegadores. Esta serd la de comprobar si se han re-
llenado los campos requeridos gracias al nuevo atributo de la etiqueta input de HTML required,

o de si se han introducido correctamente gracias a otro nuevo atributo pattern.

Si se pulsa enviar sin haber rellenado los campos requeridos, el navegador avisara al usuario

con un mensaje como el que aparece en la figura 5.5.

Home Create Event

New Event T2

List Events Place: Completa este campo

Overall Standings Celebratian

New Account

Fromotional Image:

Logout .
9 Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado

Figura 5.5: Alerta campo sin rellenar.

Atendiendo al otro atributo, pattern, si no se introduce el texto con el formato o patrén

requerido, el navegador avisara segun la figura 5.6.

La segunda comprobacion se realizard con Javascript y lanzarad una alerta, como la de la
figura 5.7, informando del tipo de error encontrado: no se ha rellenado el campo, caracteres no

soportados, la forma de la fecha introducida no es correcta. . .

Esta segunda comprobacion es mas exhaustiva, se comprueban que los caracteres introduci-
dos sean los correctos ya que algunos de ellos pueden causar errores en el tratamiento de URLs,

como los acentuados, la i, &. ..
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Home

New Event

List Events

Overall Standings

New Account

Logout

Create Event

Title
©
Place:
©
© Celebration
2015/08/09]
© Utlliza un for mato que coincida con &l
Promational Image solicitado
© Seleccionar archivo |Mingun archivo seleccionado
© Language

Figura 5.6: Alerta formato introducido es incorrecto.

Home

MNew Event

List Events

Overall Standings

New Account

Logout

Mensaje de la pagina 193.147.51.213:8080:

Li Title field contains unsupported character /s {only 0-9, A-Z, &z

and space).

LIedare Event

x

khand

Title
©
&
© Place
© Celebration:
2015-08-09
©
Promotional Image:
©

Seleccionar archivo | Mingln archivo seleccionado

Figura 5.7: Alerta del navegador tras realizar la segunda comprobacion del texto introducido.
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Una vez que el evento ya ha sido creado correctamente, se pasard a otra pagina web que
mostrard toda la informacién relativa a la gymkhana, como en la figura 5.8. En esta pagina
apareceran también otras secciones para insertar retos, visualizar la informacion de cada reto,

afladir equipos a la gymkhana y listar los equipos con su primer reto a realizar.

Event Details

Title: Noche Europea de los Investi es 2014 - by:

Hoine (5]
Unique Wentifier: &

Mew Event

) Place: URJC ©

Celebratior
List Events Language: Espaf
Difficulty:

Show Event (2] M. Score: 1800 points

Promotional Image:

Monitoring 1>}

New Message (>}

Ovorall Standings e

Wew Account ©

Logeut (>}
g iipant Teams

Learning Objecthes:
Toma de contacto con Ia tecnologia
Hater amigos

ConoLer &l Campus de FUgniabrada

Welcome Text: hana de |a Noche Europea

Goadbye Text: |Enhorabuenal Habéis acabade 1a gymkhana. Muc

Is Closedk: False

Close Delete

Figura 5.8: Informacion del evento.

Existen tres tipos de retos que se pueden crear segtn el tipo de respuesta:

= Textual: En la que se formulard una pregunta que los equipos deben responder textual-

mente.
= Fotografica: En la que la respuesta de los equipos debe ser una fotografia.

= Localizacion: En la que los equipos deben dirigirse a un lugar determinado con la ayuda

de un mapa que muestre la posicion de destino y del equipo.

Cada uno de estos tipos de respuestas tiene sus propias caracteristicas, por ejemplo, la res-
puesta textual puede tener diferentes soluciones pero las de fotografia y geolocalizacién no, o

también que la textual y la de fotografia no necesitan unas coordenadas para resolverse. Por
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eso segln la opcién que elija el usuario se mostrardn los diferentes campos que deben ser re-
llenados, tal y como se muestra en la figura 5.9. Estos cambios en la pagina web ser realizardn
sin tener que recargar la pagina gracias a jQuery. Cuando el usuario haga click en una de las
opciones, se lanzard internamente un evento controlado por jQuery que se encargard de mostrar

los campos correspondientes y ocultar los que no interesan.

Type

© Textual
Photo

Location

Response Must be Correct to Continue

Yes

Type
Textual

© Photo

Location

Team Can Skip to Another Challenge:

Yes

Type
Textual
Photo

© Location

Team Can Skip to Another Challenge:

Yes

© No © No © No
Target Latitude
Team Can Skip to Another Challenge:
Yes
Target Longitude:
© No
Min Distance to Place {meters)
MNumber Possible Solutions:
1 Mark Place to Teamn:
Solution Yes

© No

Figura 5.9: Campos de cada tipo de reto.

Concretamente, cuando el usuario presione una de las opciones que aparecen en el apartado
Type de la figura 5.9, jQuery realizard la funcion correspondiente de entre las que se muestran

en el codigo 5.3.

S (document) . ready (function () {

var correct = $ (' #correct’);
var solutions = $(’#solutions’);

var coords = $(’#coords’);
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S("#textual") .click (function () {
coords.hide () ;
correct.show () ;
solutions.show() ;

1)

S ("#O0photo") .click (function () {
coords.hide () ;
correct.hide () ;
solutions.hide () ;

b) i

S("#location") .click (function () {
correct.hide () ;
solutions.hide () ;
coords.show () ;

)

)i

Cédigo 5.3: Coédigo Javascript que cambia los campos mostrados del formulario en cuanto al

tipo de respuesta.

También se pueden proporcionar pistas si el organizador de la gymkhana lo cree convenien-
te. Segun el nimero de pistas que el manager desee introducir, o si desea proporcionar varios
tipos de soluciones para una respuesta textual, con ayuda de Javascript se irdn afiadiendo al do-
cumento HTML los campos de entrada donde insertar el texto. Y todo ello sin tener que pasar
por el servidor. Ademas el organizador de la gymkhana tiene la opcion de elegir si el reto puede
ser saltado, si debe ser correcto para poder continuar o la posiciéon que ocupa el reto dentro de

la gymkhana.

Dado que todos los equipos realizaran las mismas pruebas, el recorrido se ha implementado
en forma de lista enlazada como muestra la figura 5.10. De esta manera, cuando un equipo haya
terminado todos los retos, el sistema detectard que ya no hay mds retos por realizar y le llevard a

una péagina de salida con los resultados obtenidos.
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Equipo 2

2%

Equipo 1

Figura 5.10: Ejemplo del escenario de una gymkhana recorrida por varios equipos, con las

pruebas enlazadas circularmente[1].

A o /—Addlng Teams
+ Create & Subscribe to Event:
New Event © Team MName:
List Events ©
First Challenge for This Team:
Show Event ©
(] Add
Monitoring ©
* Subscribe to Event:
New Message ©
Equipo8 (v]
Overall Standings ©
First Challenge for This Team:
New Account ©
(] Subscribe
Logout © A ~

Figura 5.11: Insercién de los equipos.
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Finalmente, antes de enviar al servidor el reto creado, se realizardn comprobaciones en los
datos introducidos como los del formulario de la creacién de gymkhanas comentadas unas hojas

antes.

Por otro lado, habra otra seccidén, como la que aparece en la figura 5.11, en la que el orga-
nizador pueda afiadir los equipos que puedan participar y el reto en el que deben comenzar. De

esta manera, ningun equipo coincidira durante la gymkhana.

Monitorizacion de las gymkhanas.

Una de las ventajas de este sistema respecto al juego tradicional es que el manager de la
gymkhana no necesita desplazarse para controlar el transcurso del evento, ya que dispone de
una pagina web desde la cual puede controlar a los equipos, sus respuestas y los mensajes que

éstos envien. Esta pigina esté estructurada en cuatro secciones:

= Un ranking con la puntuacién que consiguen los equipos segun si sus respuestas con

correctas o incorrectas (figura 5.12).

= Un mapa de GoogleMaps que muestra la localizacion geografica de los equipos partici-

pantes (figura 5.12).

= Un listado de todas las respuestas que envian los equipos, ya sean correctas o incorrectas.
En esta seccion, se muestran todos los datos referentes al reto y dos botones por si el
manager desea borrar la respuesta o si desea cambiar el estado de ésta de correcta a

incorrecta, o viceversa (figura 5.13).

= Un listado de todos los mensajes intercambiados entre los equipos y el mdnager emplean-

do el servicio de mensajeria que ofrece la aplicacion (figura 5.14).

Para realizar algunas de las secciones anteriores se necesita informacion alojada en el servi-
dor, para ello se le enviaran peticiones AJAX en segundo plano solicitando informacion deter-
minada. Cuando se reciba la respuesta del servidor, se procesard dicha informacion, se compa-
rard con la que ya se dispone y si hay alguna diferencia, se alertard al usuario de tal novedad y
se anadird a la pagina sin tener que recargarla. De esta manera, el mdnager podré ir viendo las

respuestas que los usuarios van enviando o si tiene algiin mensaje nuevo que leer.
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Position Team Score Correctlincorrect Responses
1 Eaquipo1 380 points 4 corrects | 2 incorrects
2 Equipo2 0 points 0 corrects /0 incorrects
Haoma) © 3 Eaquipe3 0 points. 0 corrects /0 incorrects
° 4 Equiped 1060 points 11 corrects | 4 incorrects
New Event
5 Equipo§ 750 points 8 corrects [ §incorrects
List Events (5 6 Equipo 1000 points 11 corrects 110 incorrects
7 Equipo? 480 points 5 corrects | 2 incorrects
Show Event ©
Monitoring © Satdiee
New Message [>]
overall Standings © £
New Account [>]
Fuenlabrada X
\ { o i
Legout [>] ¥ <
, \ i 2
LAAST (R W/
ey Juan Carbo s & s
& Catl de
4
&
. ., ;. .
Figura 5.12: Seccién de la pagina web con el ranking y el mapa.
/Tum: I identifier:
- Challenge 2 (identifier, 190)
- Challenge: Ir al Departamental Il y ver cual es el despacho de 1a profesora Eva M. Castro
Home © - Learning Objectives:
-Possible Solutions:
New Event [>] .2
. D112
List Events [>] -Response must be Correct to Continue: true
-Response: D112
Show Event [>] -1s Correct: true
- Geolocation: latitude: 40.2839233821; longitude: -3 82205255173, altitude: 0.0
Monitoring [>] =Date: 2014-11-03 18:04 35 384346

New Message

‘Overall Standings

New Account

Logout

Change to Correctincorrect

©
Delete Response
©
P XTeam: Equipo5(identifier: 7
- Challenge 1 (identifier. 188)
) - Challenge: ,Cuéantos buzones hay en la primera planta del Departamental |7

-Learning Objectives:
-Possible Solutions:
« 105

-Response must be Correct to Continue: true

Figura 5.13: Seccién de la pagina web que muestra las respuestas de los equipos.
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En la dltima seccién de la pagina, el manager puede acceder el servicio de mensajeria de
dos maneras, tal y como se puede observar en la figura 5.14: una seleccionando el enlace del
menu que se llama ”"Nuevo Mensaje” o como respuesta a un mensaje que aparece en el listado
de mensajes recibidos por los equipos. Cualquiera de estos enlaces le llevara a otra pagina web

donde podra seleccionar al destinatario o destinatarios y el cuerpo del mensaje, como aparece

en la figura 5.15.
Home Listing Messages
Clear Messages
New Event
Message #1:
List Events « Date: 2014-04-08 18:57-18 725639
« Geolocation: |atitude: 40.28166353333; longitude: -3.8196; afttude: 679.700012207
Show Event « From team: Equipos
+ To manager. manager
Monitoring « Text Pista reto 12

New Message

Overall Standings

New Account

Logout

Renly | Delete

Message #2:

+ Date: 2014-04-08 14:04:41 155329

+ Geolocation: latitude: 40.2814159; longitude: -3.8198495; altitude: 0.0
«+ From team: Equinod

« Tomanager manager

+ Text no sabemos gué poner en la del codigo Morse y 1o hemos buscado en Internet y no viene nada

Renly | Delete

Figura 5.14: Formas de acceder a la pagina web donde se enviardn los mensajes.

Create Message

Message Details

To:

All Teams
Text:
My Message...

Only A Team

Send Message

Figura 5.15: Creacion de mensajes.
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En cuanto a la secciéon donde aparece el mapa, se han realizado algunas modificaciones ya
que antes para mostrarlo se utilizaba la version 2 de la API JavaScript de Google Maps. Pero
esta version ya ha quedado obsoleta y se necesitaba actualizar el c6digo para utilizar la version

3 que actualmente es la oficial[12].

La principal diferencia entre ambas APIs es que ahora no es necesario que se incluya una
clave para hacer uso de la libreria, aunque es recomendable que se utilice. Otras diferencias se
encuentran en la forma de crear el mapa, los marcadores y las ventanas de informacién de cada

uno, por ejemplo. Ahora para crear el mapa se utilizard el siguiente codigo:

var latitud = 40.282313;

var longitud = -3.819727;

var zoom = 5;

var mapCenter = new google.maps.LatLng(latitud, longitud);
var mapOptions = {

zoom: zoom,
center: mapCenter,
scaleControl: true,
overviewMapControlOptions: {opened:true},
mapTypeld: google.maps.MapTypelId.ROADMAP
bi

map = new google.maps.Map (document .getElementById ("map"),

mapOptions );

Como se puede ver, primero se establecen las opciones de configuracion del mapa tales co-
mo el zoom, el centro, el tipo de mapa. .. Después, se crea el mapa utilizando google.maps.
Map, al que se le pasan los pardmetros recientemente descritos y el nodo del arbol DOM del

documento HTML donde se va a insertar dicho mapa.

Una vez se hayan recibido la lista de equipos inscritos desde el servidor y el mapa esté di-

bujado, por cada equipo se insertard un marcador en las correspondientes coordenadas, de la
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siguiente manera.

var properties = {
position: point,
map: map,

}i

var marker = new google.maps.Marker (properties);

overlays|[overlays.length] = marker;

var infowindow = new google.maps.InfoWindow ({
content: popuphtml,
1)

google.maps.event.addListener (marker, ’“click’, function() {
infowindow.open (map, marker) ;

)

Lo primero que se realiza es crear el marcador con google.maps.Marker () al que se
le pasan una serie de propiedades como el punto donde sebe situarse el marcador y el mapa
donde se va a insertar. A continuacion, el marcador se guardara en un array, previamente decla-
rado, para poder borrarlo més tarde cuando se vuelva a recibir la lista de equipos con sus nuevas
posiciones. Seguidamente, para que cuando se haga click en un marcador, aparezca una ventana
con la informacion relativa al equipo, como muestra la figura 5.16, se aflade un manejador de
eventos a dicho marcador, mediante el método google .maps.event.addListener ().
A este método se le pasa el marcador que se va enlazar con dicho evento y el nombre de éste
con el que se quiere que se ejecute la funcion del tercer pardmetro. En esta funcidn primero se
creard la ventana mediante google .maps.InfoWindow () incluyendo como contenido, la
informacion relativa al equipo asociado al marcador. Y, después aparecerd por pantalla utilizan-
do su método . open (). Por dltimo, una vez que se haya creado el marcador, se insertard en el

mapa utlizando el método de la API . setMap ().
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Figura 5.16: Formas de acceder a la pagina web donde se enviardn los mensajes.

5.3. Jugador.

En esta parte del proyecto se pasard a explicar la nueva version de la aplicacion con la que el

usuario podra participar en las gymkhanas disponibles. Como ya se menciono en el Capitulo 2
de Objetivos, la meta principal es llevar la aplicaciéon Android desarrollada por Jorge Ferndndez

a una aplicacion web accesible desde cualquier navegador. De manera que pueda proveer a los
equipos inscritos en las gymkhanas los retos a superar, las pistas que se podrdn necesitar, un

servicio de mensajeria con el que se podran comunicar con el administrador, etc. . .

5.3.1. Diagrama de Flujo.
Antes de comenzar a explicar el funcionamiento de la aplicacién web para el perfil del

jugador, se presentard el diagrama de flujo de la figura 5.17 que describe de manera global el
flujo de pantallas que se le va mostrando al usuario a medida que navega por la aplicacion.
Dicho esquema muestra el funcionamiento habitual que el jugador realiza, pero dependiendo

de las opciones que escoja puede resultar otro diagrama de flujo. Estas opciones pueden ser

obtener pistas, usar el servicio de mensajeria. . . que se explicardn mas adelante.



5.3. JUGADOR. 49

Presentacidn Aplicacion

L 4

[ Seleccion del Evento v del Equipo ]

A 4

[ Texto de Bienvenida

SI

NO

Presentacion de

(Puede Saltarse
la Prueba

la Prueba

Solicitar
Siguiente Prueba

F 3

Continuar en
Prueba Actual

Envio de la
Respuesta

F

¥

NO SI SI
JAutorizado paso . ]
T  Faltan Pruebas
ala Siguiente Prueba
\ Prueba? por Resolver?

NO l
@4—[ Texto de Despedida ]

Figura 5.17: Diagrama de Flujo de la aplicacion web en la interfaz web del jugador.

5.3.2. Diseno global HTML de las pantallas.

Antes de empezar a describir el funcionamiento de la aplicacién, se comentard brevemente

la estructura de cada documento HTML que mostrara las diferentes paginas web por pantalla.

Se ha decidido utilizar jQuery Mobile[4][8] ya que ofrece la ventaja de poder crear multiples
paginas en un unico archivo HTML, separdandolas con un identificador y accediendo a ellas me-
diante links sin tener que realizar peticiones al servidor. Con este tipo de archivos, se cargara la
pagina principal y el resto permaneceran en segundo plano hasta que el usuario quiera acceder
a ellas. En principio todos los documentos HTML de este proyecto se han realizado con una
sola pagina por archivo, salvo por el documento que muestra una de las paginas principales del

juego, es decir, aquella que muestra todo lo referente a la participacion en una gymkhana. Para
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usar estas librerias, se afiadirdn los links correspondientes a los scripts de jQuery y sus hojas de
estilo CSS, en la parte de la cabecera o head del documento HTML. En la parte del cuerpo o
body, es donde se crearan cada una de las paginas por separado. Cada una de ellas seguird el
formato que presenta el codigo 5.4, el cual hace referencia a un trozo de codigo con el que se

mostraran los retos de la gymkhana.

<div data-role="page" id="reto">

<div data-role="header" data-position="fixed">
<div data-role="navbar">
<ul>
<li><a href="i#reto" class="ui-btn-active
ui-state-persist">
<img src="/gymkhana/templates/css/images/45x45/
gymkhana.png"><br>
Reto
</a></1li>
<li><a href="4#ubicacion">
<img src="/gymkhana/templates/css/images/45x45/mundo.
png"><br>
Ubicacidn
</a></1li>
<li><a href="#mensajes">
<span id="smsC"><img src="/gymkhana/templates/css/
images/45x45/message.png"></span><br>
Mensajes
</a></1li>
</ul>

</div>

<div data-role="content">...</div>

<div data-role="footer">...</div>
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</div>

<div data-role="page" id="ubicacion" >

<div data-role="header">
<div data-role="navbar">
<ul>
<li><a href="#reto">
<img src="/gymkhana/templates/css/images/45x45/
gymkhana.png"><br>
Reto
</a></1li>
<li><a href="4#ubicacion" class="ui-btn-active
ui-state-persist">
<img src="/gymkhana/templates/css/images/45x45/mundo.
png"><br>
Ubicacidén
</a></1li>
<li><a href="#mensajes">
<span id="smsU"><img src="/gymkhana/templates/css/
images/45x45/message.png"></span><br>
Mensajes
</a></1li>
</ul>
</div>

</div>

<div data-role="content">...</div>
<div data-role="footer">...</div>

</div>

Cédigo 5.4: Codigo HTML-jQuery para la implementaciéon de multiples paginas en un sélo
documento HTML.
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Como se puede apreciar en el codigo 5.4, cada pagina es creada con un div que tiene un
atributo data-role="page” y un identificador para poder acceder a ellas mediante links, por
ejemplo, id="reto”. De esta manera, cuando el usuario pulse en un link, href="#reto”, el sis-
tema automdaticamente buscard por una pigina que contenga ese identificador y la mostrard por
pantalla. Dentro de cada “page”, se puede escribir cualquier cédigo HTML, pero es convenien-
te seguir con una estructura de cabecera, cuerpo y pie de pigina para diferenciar mejor entre
las partes de un documento. Por ello se incluyen tres div con diferentes valores para el atributo
data-role="page”, haciendo referencia al papel que toman dentro del documento: header para

la cabecera, content para el cuerpo o footer para el pie de pagina.

Ademads de “page” también se pueden crear “dialog” que tienen la apariencia de venta-
nas, o pop-ups, suspendidas sobre la pagina desde la que se llaman. Aunque se explicard mas
adelante su funcionamiento, también se pueden crear varios en el mismo documento HTML
como las "page”, e incluso haber varios de cada tipo. Un ejemplo de esto dltimo se muestra
en el siguiente codigo 5.5, el cual hace referencia a la estructura del cddigo de la pantalla de

autenticacion de la aplicacion web del jugador.

<div data-role="page">
<div data-role="content" id="content">...</div>
<div data-role="footer" data-position="fixed">...</div>

</div>

<div data-role="dialog" id="about">
<div data-role="header" data-theme="a">...</div>
<div data-role="content" data-theme="b">...</div>

</div>

Cédigo 5.5: Codigo HTML-jQuery para la mezcla de paginas y didlogos en un sélo documento
HTML.

5.3.3. Funcionamiento.

Para acceder a la aplicacién web, se necesita la IP y el puerto desde donde esta corriendo el

servidor ya que la URL tiene el siguiente formato:
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http://<ip>:<puerto>/gymkhana/mobile/login

Actualmente el servidor esta corriendo desde la IP 193.147.51.213 en el puerto 8080, por lo que

la URL quedaria de la siguiente manera:

http://193.147.51.213:8080/gymkhana/mobile/login

Este enlace nos dirige a la pagina web principal de la aplicacion (figura 5.18(a)), es decir, la

pagina de presentacion desde donde el usuario podra realizar tres funciones:

= Saber mds sobre la aplicacion pulsando el boton “Acerca de” que aparece en la parte
inferior de la pantalla. Si se hace click en dicho botén, nos saldrd una imagen como la de

la figura 5.18(b).

= Registrarse. Pulsando el boton correspondiente se redirigird a una pagina con un formu-
lario, como el de la figura 5.19, donde el usuario introducira los datos correspondientes y,
una vez aprobados, volvera a la pagina principal para introducir sus credenciales y poder

comenzar.

= Autenticarse. Si el usuario introduce unos credenciales incorrectos se le informara para
que vuelva a intentar introducirlos y si, por el contrario son correctos, tendrd acceso al

juego.

Una vez que el usuario introduzca sus credenciales correctamente, se le llevara a una pagina
web con tres botones, tal y como muestra la figura 5.20, con los cuales podra salirse del juego,
visualizar su posicion en el ranking global de la aplicacion (figura 5.21) y acceder a la lista de

gymkhanas disponibles.

Si el usuario pulsa en “Jugar”, la siguiente pantalla que se muestra es la de la figura 5.22,
donde se visualizardn las gymkhanas disponibles en las que puede participar y la informacién

relativa de cada una de ellas: lugar, dificultad. ..

Tras escoger uno de los eventos de la lista, el usuario tendrd que seleccionar el equipo con
el que desea participar de la lista de equipos inscritos en la gymkhana como aparece en la figura

5.23.


http://193.147.51.213:8080/gymkhana/mobile/login
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Figura 5.18: Pantalla principal de acceso a la aplicacion.
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Figura 5.19: Pantalla para crear un nuevo usuario.



5.3. JUGADOR.

a

Jugar
"'. o e -
Rankings
¥ --_d

Exit

BT

-beGeOSocﬂal

Figura 5.20: Pantalla con el mend de acciones que dispone el jugador.
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Figura 5.21: Pantalla con los rankings de la aplicacion.
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Gymkhanas Disponibles
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Gymkhana 2014
URJC Campus Fuenlabrada
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LbeGeOSocﬂaL

Dificultad:

Figura 5.22: Pantalla con la lista de gymkhanas disponibles.

Semana de la Ciencia 2014

Seleccions el squipo con &l qus desea Jugar.

Equipo8

Equipo3

Equipo6

Equipo5

Equipo9

Equipo1

EquipoT
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Figura 5.23: Pantalla con la lista de equipos disponibles.
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Una vez seleccionados gymkhana y equipo, antes de comenzar con el juego, se mostrard una
pantalla como la de la figura 5.24 donde aparecen el mensaje de bienvenida e imagen introdu-
cidos por el administrador cuando configuré el evento. A partir de esta pantalla, el equipo em-

pezara a resolver los retos que se le muestran comenzando por aquel que le asigné el manager.

Semana de |a Ciencia 2014

X1V

semana

de la ciencia
m &

3 16 2014

Bienvenidos a la Gymkhana de la
Semana de la Ciencia 2014. Lo
paEsaremos en grande...

Empezar Gymkhana

Lﬁ;;Ge@Socﬂ‘al

Figura 5.24: Pantalla de bienvenida a la gymkhana.

En este punto, antes de empezar su participacion en una gymkhana, es importante que el
usuario tenga activada la sefial del GPS, ya que cada respuesta lleva asignada unas coordenadas
geogréficas con la que se situard al equipo en el mapa geografico de la pdgina web de monitori-
zacion (figura 5.12) que estard visualizando el manager del evento. Por eso, si no esta disponible
la sefial del GPS se informaré al usuario del dispositivo que la active y asi poder visualizar el
reto a superar, tal y como se muestra en la figura 5.25. Para obtener dichas coordenadas se ha

utilizado la API de Geolocalizacion de HTMLS que se comentard mas adelante.

Cuando el usuario tenga activada la sefial se le mostrara el evento a superar, que tal y como
se comentd en el sub-apartado 5.2.2, existen tres tipos de retos: textuales, fotogrificos y de
geolocalizacién. En cuanto al disefio web de éstos, todos siguen la misma estructura, lo tnico

en lo que se diferencian es en la informacién mostrada al usuario (véase figura 5.26)
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Ubicacidn Mensajes
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vuelva a recargar la pagina
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Mensaje de la pagina
193.147.51.213:8080:

No se pudo encontrar su posicion.

ACEPTAR

Foveieooe] | oveones

(@) (b)

Figura 5.25: Notificacion de ubicacion desactivada.

Como se puede ver en las figuras 5.26, las pantallas constan de tres zonas que se describiran

a continuacion.

Cabecera.

En esta seccion de la pantalla se muestran tres pestafias:

= "Reto” donde aparecerd la informacion relativa del reto a superar.

» "Ubicacion” donde se podra mostrar un mapa de Google que mostrara la posicion geografi-
ca del equipo. Esta pestafia estd disefiada principalmente para el reto de geolocalizacién

que se explicard més adelante.

= "Mensajes” destinada al servicio de mensajeria que estard disponible en todo momento

para el equipo.

La informacién que muestra cada pestaiia se explicard de manera més extendida en los

siguientes apartados.
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Reto 7

Masma purtuacion: 100 purtos

Acercaos al Aulario | para
realizar la siguiente prueba.

Debe tener el GPS activado para
realizar esta prueba

Seencuentra a ____ metros.

(Puede ayudarse del mapa gue hay
enla pestafia de ubicacion)

‘ Opciones

ibreGe

‘ Opciones

@50chal

‘ Opciones

(a) Textual.

(b) Fotografico.

(¢) Geolocalizacion.

Figura 5.26: Pantallas de los tres tipo de retos que se pueden realizar.

Cuerpo.

Esta seccion es la que contiene la informacién correspondiente a la pestafia seleccionada.

En cuanto a la pestafia ”Refo”, como se ha mencionado a lo largo de esta memoria, existen tres

tipos de respuesta que se van a describir en los siguientes subapartados.

Retos de respuesta textual.

Como indica el titulo, este tipo de reto es aquel en el que el equipo debera responder textual-

mente, es decir, deberd rellenar con una cadena de texto o string el cuadro de texto proporcio-

nado en la pigina web para introducir la respuesta. Como en cualquier input de texto, cuando

el equipo pulse en él, aparecerd el teclado QWERTY correspondiente al dispositivo mévil y

podra introducir su respuesta. Esta serd enviada al servidor donde se validara comparando con

todas las respuestas posibles que el manager proporcioné en su configuracion, ya que una res-

puesta se puede escribir de distintas maneras. Por ejemplo, si se pregunta por un ndmero, el

jugador puede responder:
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= 5.

= Cinco.

Y ambas soluciones son igualmente vdlidas. De ahi, que el médnager del evento tenga que
contemplar todas las respuestas posibles que se pueden dar. Aun asi, podra validar la respuesta
desde su pantalla de monitorizacion. De la misma forma, también puede darla como errénea.
Otra de las opciones que el manager puede utilizar es permitir que los equipos pasen al siguiente
reto respondan correcta o incorrectamente la prueba. Cuando se contemple esta accion, no se
informara4 al equipo sobre la resolucién del reto, y pasard a realizar la siguiente prueba. En caso

contrario, se le notificard que necesita realizar de nuevo el reto para poder continuar.

Retos de respuesta fotografica.

Ubicacian Mensajes

Beto B

Maxima puntuacion: 100 purtos

Hazte una foto con un coche de
color rojo.

Seleccionar archiva  Mingd... onado

Selecciona una accion

©  Camara
iEnviar!

B Documentos

Opciones

(a) Pagina web del navegador. (b) Ventana que abre el dispositivo

movil para seleccionar la imagen.

Figura 5.27: Pantallas de retos de respuesta fotogréfica.

Esta clase de retos son aquellos que piden a los equipos enviar una foto segtin plantee el

enunciado. Como aparece en la figura 5.27(a), la pantalla consta de 4 partes:
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= La primera donde se presenta la informacion del reto: puntuacion y enunciado.

= La parte que viene a continuacion permite al usuario del dispositivo seleccionar una ima-
gen ya sea tomando una foto desde la cdmara o cargandola desde el administrador de

archivos. Para ello, s6lo hay que afiadir al documento HTML la siguiente linea de cédigo:

<input type="file" id="take-picture" name="photo" accept="

image/+">

Con esta linea se crea un campo de seleccion de archivos que solamente sean imdgenes
y, ademds, afiade un botén “Seleccionar archivo” (como el de la figura 5.27(a)) para
poder elegir los archivos (figura 5.27(b)). Las imdgenes que se carguen se mostraran en

la siguiente parte de la pantalla.

= La tercera parte es donde aparecerd la imagen que cargue el usuario. Para realizar esta
operacion, se ha creado un archivo JavaScript que se incluird en la cabecera del docu-
mento HTML, y que s6lo funcionard una vez que dicho documento se haya cargado por
completo. Tal y como muestra el cddigo 5.6, se crea una variable que hard referencia al
input de entrada que mencionamos anteriormente, y se le asociard una funcién que se
ejecutara cuando dicho elemento cambie, es decir, cuando el usuario haya seleccionado
una imagen. Una vez dentro de la funcidn, se comprobara si se ha seleccionado alguna
imagen, y en caso de ser cierto, se le pasard a otra funcién, loadImage (), para que
la introduzca en el cuadrado en blanco de la figura 5.27(a). Con esta nueva funcidn, se
cargard la imagen en una etiqueta <img> y se dibujard completamente en un canvas pre-
viamente declarado en el documento HTML. La etiqueta canvas, es nueva en HTMLS
por lo que es posible que algiin navegador todavia no la soporte, en este caso se avisard al

usuario de tal informacion.

function loadImage (url)

{
var $img = $("<img>");
Simg.attr ("src", url);

Simg[0] .onload = function () {

var canvas = $ ("canvas") [0];
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var context = canvas.getContext ("2d");

context .drawImage (this, 0, 0, canvas.width, canvas.

height);
}
$img[0] .onerror = function ()
alert ("Error al cargar la imagen!");

var takePicture = document.querySelector ("#take-picture");

takePicture.onchange = function (event) {
var files = event.target.files,
file;

if (files && files.length > 0) {
file = files[O0];
var reader = new FileReader ();
reader.onload = function () { loadImage (reader.result
)i }i

reader.readAsDataURL (file) ;

}i

Cdédigo 5.6: Coédigo JavaScript para la visualizacion de imdgenes cargadas por el usuario.

= Y, por ultimo, el botén ”Enviar” con el que se enviara la imagen al servidor. En caso de
que no se haya incluido ninguna imagen en el canvas, se redirigird al equipo a una pagina

de error donde se le informara que no ha introducido ninguna imagen.

Dado que es imposible que el servidor verifique la imagen de manera automdtica, dicho
servidor considerard el reto como correcto. Desde la interfaz web que se comenté en el sub-
apartado 5.2.2, el organizador del evento es capaz de visualizar la imagen e invalidarla si lo cree

necesario, en este caso, el equipo tendra que volver a realizar el reto.
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Reto 7
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realizar esta prueba
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‘ Opciones

Figura 5.28: Pantallas de retos de geolocalizacion.

Retos de geolocalizacion.

En los retos de geolocalizacion se les pedira a los equipos que se dirijan a un determinado
lugar. Dicho lugar estd compuesto por dos coordenadas geograficas configuradas por el orga-
nizador de la gymkhana en el momento de creacidn del reto. También se puede establecer un
radio de distancia en torno al lugar objetivo para que se dé la prueba como superada ya que es
imposible que un equipo alcance el lugar exacto debido al error que puede introducir la sefial

del GPS del propio dispositivo mévil por una mala cobertura.

En este tipo de retos, el servidor enviara junto con el enunciado las coordenadas geograficas
mds el radio maximo permitido para poder superar la prueba. Estas no serdn mostradas por
pantalla, sino que servirdn para realizar todo el proceso de geolocalizacion: visualizacion en el
mapa de la pestaina ”Ubicacion”, tal y como muestra la figura 5.28, y célculo de la distancia

entre el equipo y el lugar de destino, teniendo en cuenta el margen de distancia.

Una vez que la distancia entre el equipo y el lugar objetivo sea menor que el radio méximo

permitido, se avisara al usuario de que ha llegado al lugar deseado y se enviard al servidor una
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confirmacién de que dicho reto ha sido superado con éxito.

Para calcular la posicion del usuario se han utilizado dos APIs JavaScript, la de Google
Maps[12] y la de Geolocalizacion de HTMLS5[11], que se comentardn en el siguiente sub-

apartado.

Pie de pagina.

En esta seccion se encuentra el botén de “Opciones” que mostrard un menu con las opera-
ciones que se pueden realizar: compra de pistas, salir del juego, saltar el reto... Este ment es-

tard disponible desde cualquiera de las pestafias de la pantalla.

)

Ubsicacidn Men == jes

Reto 8

laxima puntuacion: 100 puntos

¢ Cudl es el niimero de aula del
Aula Magna del Aulario I?

Escriba surespuesta

iEnviar!

Termi Obtener Ensefiar
Ll pista pistas
Reinte ntar

Saltar reto ¥

Figura 5.29: Pantallas de retos de respuesta fotogréfica.

Como se puede apreciar en la figura 5.29 existen seis acciones que puede realizar el usuario.
El primer botén, "Terminar”, como su nombre indica sirve para que el equipo finalice su partici-
pacion en la gymkhana en cualquier momento, no hace falta que haya superado todos los retos.
Con el botén que estd a su derecha, “Obtener pista”, el usuario puede comprar pistas a cambio

de puntos, siempre que el manager del evento las haya proporcionado en la configuracion del
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reto. Si el equipo desea consultar las pistas adquiridas, tendrd que pulsar el botén correspon-
diente, “Ensefar pistas”. Si por alguna razén, el equipo desea saltarse el reto y el manager lo ha
disenado para que se pueda realizar dicha accion, debera pulsar en el boton “Saltar” y el reto se
podra realizar posteriormente. Por el contrario, si el equipo decide volver a realizar algin reto
que se haya saltado, debera pulsar en el botén “Reintentar reto” y se le mostrard una ventana

con la lista de retos que puede reintentar realizar.

Cuando se pulse cualquiera de los botones anteriores, aparecerd una ventana confirmando
la operacion correspondiente que desea realizar, tal y como se muestra en la figura 5.30, salvo

por el botén que contiene una flecha con el que se ocultard el menud de opciones.

Pistas (%] Pistas compra... (%) Reintentar retos

Pista1 cuesta 10 puntos. Pista1 (10 puntos):

¢Qué reto desea volver a

ﬁ::iﬂgrsaos de mirar bien por todos los realizar?

Volver Volver Reto 7 (100 puntos)
Reto 8 (100 puntos)

(3 Terminar (5) Saltar Reto 9 (100 puntos)

Reto 11 (100 puntos)

éDesea finalizar la :Desea saltarse
kh ? Reto 12 (100 puntos)
gymkhana: este reto?

Debera volver al purto de reunidn de la . R .
ayrmkhana Posteriarmente podra volwer a realizarla Cancelar

Cancelar Cancelar

Figura 5.30: Ventanas con la informacion relativa a la opcion pulsada.

Para implementar estas ventanas, se han utilizado ciertos atributos de jQuery. Para empezar,

a los links <a> se les han asignado atributos como los siguientes:
» data-role="button” para especificar que tiene la funcién de un boton.
» data-inline="true” para que todos los botones estén en la misma linea.

» data-rel="dialog” para que la siguiente ventana que se muestre parezca un pop-up.
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= data-transition="pop” para especificar el tipo de transiciéon que se desea hacia la otra

pagina.

Cuando el usuario haga click en cualquiera de estos botones, se hard una peticion al ser-
vidor para que se muestre la informacién correspondiente al botén pulsado. El servidor nos
mostrard dicha informacién en una nueva pantalla que tendré la apariencia de los pop-ups que
se muestran en la figura 5.30. Estos documentos HTML ahora se definen como didlogos y no
como paginas, es decir, si antes se tenia data-role="page” ahora se tiene data-role="dialog” .
Pero siguen teniendo cabecera y cuerpo (data-role="header” y data-role="content” respecti-

vamente).

En cuanto al contenido de estos didlogos, si se puede realizar la accion deseada (saltar reto,
comprar pistas, finalizar gymkhana...) aparecerdn dos botones: uno para confirmar que se
quiere seguir adelante y otro para denegar la peticién. En el caso contrario, sélo aparecera el de
cancelar la operacidn. Este dltimo botén tiene la funcién de volver a la pagina anterior, es decir,
se cierra el didlogo. Para ello, al link <a> no se le especifica ninguna url a la que redirigir, sino

que se le pasa un atributo data-rel="back” para que vaya un paso atras en el historial.

Ademads, con jQuery se puede dar estilo a cada botén o elemento en el documento HTML
con el atributo data-theme. La version de jQuery que se estd utilizando en este proyecto tiene
predefinidos cinco temas' ordenados alfabéticamente de la a a la z. Para utilizarlo nada mds que

se tiene que afiadir dicho atributo al elemento deseado con data-theme="b", por ejemplo.

GPS.

En este apartado, se comentara de manera mds exhaustiva la obtencion de la posicion en la
que estd situado el equipo. Para ello se han utilizado dos APIs: la correspondiente a la geolocali-
zacion de HTMLS5[11], con la que se obtendra la localizacidn, y la propia de Google Maps[12],
con la que se mostrard dicha ubicacién en un mapa. Esta tltima API se carga desde la siguien-
te URL, http://maps.googleapis.com/maps/api/ js, a partir de la cual se cargan
todos los simbolos y objetos JavaScript que se utilizardn posteriormente. Ademads se pueden

afiadir mds librerias agregando a la URL anterior "libraries=nombre_de_la_libreria”. En este

'http://demos. jquerymobile.com/1.3.2/fag/how-does—theming-work.html


http://demos.jquerymobile.com/1.3.2/faq/how-does-theming-work.html
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caso, se necesitara la libreria ”"geometry” para calcular la distancia entre el usuario y el lugar

de destino. De esta manera, se cargara la API con la siguiente linea de cédigo.

<script src="http://maps.google.com/maps/api/js?libraries=geometry"><

/script>

Para localizar al dispositivo geograficamente se ha utilizado la API de Geolocalizacion de
HTMLS, que por razones de privacidad necesita que el usuario autorice el permiso para pro-
porcionar informacion sobre la ubicacion. Por otra parte, es necesario conocer si el navegador
soporta dicha API JavaScript, para ello se hard uso de la funcion navigator.geolocation
propia de dicha API que devolverd un booleano frue en caso de que sea soportada y false en
el caso contrario. En el caso afirmativo, se obtendra la posicién del usuario usando el método
getCurrentPosition () al que se le pasan tres pardmetros: "success” que es el nombre
de la funcién que se ejecutara si se ha podido obtener la ubicacion del usuario, “error” que es
la funcién a ejecutar si se ha producido algtn error y “options” con el que se pueden establecer
ciertas variables de configuracion. En cuanto a este tltimo, se pueden configurar los siguientes

valores:

» “enableHighAccuracy” o Exactitud. Si esta opcion esta activada, se obtendrd la ubicacién
del usuario de la manera més precisa posible. Esto puede ser un inconveniente ya que
aumenta el uso de bateria y los tiempos de respuesta pueden ser mds lentos. Por defecto,

este valor esta desactivado para no consumir muchos recursos.

= Timeout. Indica el maximo valor de tiempo, en milisegundos, con el que se puede respon-
der con la posicion. El valor por defecto es "Infinity” o infinito, es decir, no hay tiempo

maximo de respuesta.

» MaximumAge. Indica la antigiiedad maxima de una posicion en caché que puede ser
valida. Su valor por defecto es 0, siempre tiene que buscar la posicion real, pero si es

”Infinity” debera tomar una posicion en caché, si hay, independiente de la antigiiedad.

Mientras que el usuario no pulse el botén ”Mostrar mapa” de la pestaiia de ”Ubicacion”,

estos parametros se mantendran por defecto y no se introducirdn. Por el contrario, y como se
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comentard mds adelante, si este boton es pulsado, dichos pardmetros cambiaran.

Teniendo en cuenta el primer escenario, las variables que se han pasadoa getCurrentPo-
sition () son los nombres de los otros pardmetros, por ejemplo, con la funcién de error se
informard al usuario de que no se ha podido encontrar su posicion. En el caso de que se haya
podido obtener la ubicacién del usuario, se ejecutara la funcion correspondiente a success en la
que se guardardn las coordenadas geograficas, se mostrard la ubicacion del usuario en el mapa
que hay en la pestafia ”Ubicacion” y, en el caso de que el reto sea de tipo de geolocalizacion,

se mostrard por pantalla la distancia que hay hasta el lugar objetivo.

e

Reto tMen==je=

tMensajes

Recargar mapa

- Calle Mag Mapa | Satélite

Mostrar mapa

Plaza de o
Lavapits oy,

Lavapits €

Opciones

‘ Opciones

(a) Pagina web principal (b) Pagina web tras pulsar el botén

”Mostrar mapa”

Figura 5.31: Posibles pantallas de la pestafia ”Ubicacion”

Para cualquier tipo de reto, cuando el usuario pulse el botén de "Mostrar mapa”, como el de
la figura 5.31(a), en la pestana de ”Ubicacion”, se ejecutard un script diferente pero que tiene la
misma funcionalidad. Este botdn tiene asociada una funcién initLocationProcedure ()

que se ejecutard cuando se haga click en €l.

function initlLocationProcedure () {
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S("#btnl’) .hide();

S("#btn2’) .css('display’, ’'block’);

getMap () ;

if (navigator.geolocation) {
navigator.geolocation.getCurrentPosition (displayAndWatch,

locError);

} else {

alert ("Your browser does not support the Geolocation API"

)7

Este método oculta el antiguo botén con el que se muestra el mapa y ensefia un nuevo
botdn para recargarlo, como el de la figura 5.31(b). Lo siguiente que realiza es llamar al método
getMap () que asignard a la variable map el mapa de Google Maps donde se mostraran las
posiciones del usuario y de destino. Esta variable contiene el div del HTML donde se insertara el

mapa, el zoom inicial, el centro y tipo de vista de dicho mapa.

function getMap () {
map = new google.maps.Map (document .getElementById (’
mapholder’),

{
zoom: 16,
center: mapCenter,
mapTypeld: google.maps.MapTypelId.ROADMAP

}) i

Y, por ultimo, comprueba que el navegador soporte la API de geolocalizaciéon como se
comentd anteriormente. Si no se puede obtener una posicion, se ejecutard 1ocError (), que

avisara al usuario de tal error.
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function locError (error) {

alert ("No se pudo encontrar su posicidén.");

Si, por el contrario, si que se puede obtener la ubicacion del usuario, se ejecutard display—
AndWatch () que tiene tres partes. Primero llamaréd al método setCurrentPosition ()

y le pasard como pardmetro la posicidn obtenida.

function displayAndWatch (position) {
setCurrentPosition (position);
watchCurrentPosition () ;

S ("#cnvs’) .show () ;

Este método primero establecera el marcador del usuario con google .maps.Marke—

r (). Esta es una funcién de la API de Google Maps que define una localizacién en el mapa.

function setCurrentPosition (pos) {
var icon = { url: ’/gymkhana/templates/css/images/user_48.
png’ };
currentPositionMarker = new google.maps.Marker ({
map: map,
icon:icon,
position: new google.maps.LatLng (
pos.coords.latitude,
pos.coords.longitude

),

title: ";Usted estd aqui!"

)i

{% ifequal challenge_type 3 %}

lat2= {{ target_place.y }};

lon2= {{ target_place.x }};
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destinMarker = new google.maps.Marker ({
map: map,
position: new google.maps.LatLng( lat2, lon2 ),
title: "Destino"

1)

{% endifequal %}

map.panTo (new google.maps.LatLng (
pos.coords.latitude,

pos.coords.longitude

A esta funcién se le pasa un solo parametro que especifica las propiedades iniciales del

marcador. De entre todos los pardmetros que se pueden configurar 2, se han escogido cuatro:

= "map” que es la variable, previamente definida, que contiene el mapa en el que se visua-

lizara el marcador.

= "icon” que, como su nombre indica, especifica la imagen que serd el marcador. En este
proyecto, se ha escogido una imagen externa diferente de la que el navegador muestra por

defecto.

= "position” que contiene la ubicacion del marcador en el mapa. Este parametro es creado
con un método, google.maps.LatLng (lat, 1ng), que establece un punto geografi-

co con las coordenadas geograficas del usuario.

= "item” es una cadena de texto que se mostrard cuando se haga click en el marcador.

La siguiente parte de la funcidn, s6lo se ejecutard si el reto es de tipo de geolocalizacion.
En ella se creara el marcador del lugar al que se tienen que dirigir los equipos. En este caso, el

marcador se ha establecido de la misma manera que antes pero cambiando algunos parametros.

https://developers.google.com/maps/documentation/javascript/reference?

hl=es#MarkerOptions


https://developers.google.com/maps/documentation/javascript/reference?hl=es#MarkerOptions
https://developers.google.com/maps/documentation/javascript/reference?hl=es#MarkerOptions
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El pardmetro "map” es igual que el de antes, “position” ahora se establece con las coordenadas

geograficas del lugar de destino, y "title” que tendrd un mensaje diferente. El icono que mos-
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trard este marcador es el que Google Maps posee por defecto.

El siguiente paso es centrar el mapa en la posicion del usuario. Para ello se utiliza otra

funcién de la API de Google Maps, panTo (), ala que se le pasa las coordenadas del usuario.

La otra funcion que se ejecuta desde displayAndWatch () (c6digo 5.3.3),es watchCu—

rrentPosition ().

}i

function watchCurrentPosition () {

var options = {

enableHighAccuracy: true,
timeout: 60000,

maximumAge: 0

navigator.geolocation.watchPosition (

function (position) {

setUserMarker (userMarker, position);

var lat=position.coords.latitude;
var lon=position.coords.longitude;
var acc=position.coords.accuracy;
S("#latitude’) .val (lat);
$(’#longitude’) .val (lon);
S("#latitude2’) .val (lat);

S ("#longitude2’) .val (lon);

var type = $(’'#type_challenge’) .text ();

if (type == 3){

var Dlat = S$(’#Dlatitude’) .text ();
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var Dlon = $(’#Dlongitude’) .text ();
var distance_ch = $(’#distance’) .text ();
var distance = GetDistance(lat, lon, Dlat, Dlon);
var new_distance = distance - acc;
var meters = distance.toString();
S (! #meters’) .html (meters.slice(0,5));
if (new_distance < distance_ch) {
alert (";Ha alcanzado su destino!");
S (’#dist_difference’) .val (distance) ;

S("#formUb’) .submit () ;

}, locError, options

)

Esta funcién utiliza otro método para obtener la posicion del usuario, navigator.geolo
cation.watchPosition (success, error, options).En este caso, se ha decidi-

do cambiar algunos de los valores por defecto del parimetro “options”:

= Se ha activado “enableHighAccuracy” para obtener una mayor precision en la posicién

del usuario.

= Se ha establecido “fimeout” a 60.000 para que permita obtener la posicién del usua-
rio durante sesenta segundos. Tras ese tiempo, si no ha podido obtener una posicidn, se

lanzard la funcién de error locError () indicando que se ha producido un error de

"TIMEOUT”.

= Laopcién "maximumAge” no se ha cambiado y sigue teniendo el valor por defecto (cero).

La diferencia que existe con la que se ha utilizado previamente, navigator.geolocat—
ion.getCurrentPosition (), es que la funcidn de success ahora se ejecuta cada vez que
se detecte que la posicion del usuario ha cambiado. Esta funcién primero cambiard el marcador

del usuario con el siguiente método:
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function setUserMarker (marker, position) {
marker.setPosition (
new google.maps.LatLng (
position.coords.latitude,

position.coords.longitude)

Y, después, introduce las nuevas coordenadas en el formulario que se enviard cuando el
usuario haya llegado al lugar de destino. Para ello se utilizara la API de jQuery[9], asignando el
nuevo valor, con el método .val (), al nodo con el identificador deseado. Y, por tltimo, si el
reto es de tipo de geolocalizacion se calculara la distancia que hay entre el usuario y el lugar de
destino con el método GetDistance (), el cual hard uso de otra funcion de la API de Google
Maps, google.maps.geometry.spherical.computeDistanceBetween (), que

calculard la distancia entre dos puntos geograficos.

function GetDistance (Olat, Olon, Dlat, Dlon)

{

var x1 = new google.maps.LatLng(Olat, Olon);
var x2 = new google.maps.LatLng(Dlat,Dlon);
var distancia = google.maps.geometry.spherical.

computeDistanceBetween (x1, x2);

return distancia;

Tras las pruebas realizadas para comprobar el buen funcionamiento de la aplicacién, como
ya se comentard mds detenidamente en el Capitulo 6 de Resultados, no se mostraba correcta-
mente la posicion del usuario aunque estuviera en el lugar de destino correcto. Para mitigar este

defecto, se ha decidido obtener la exactitud con que la posicion se ha tomado, expresada en
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metros. Con este nivel de precision, se calcula una nueva distancia, mas aproximada a la real,
hasta el lugar de destino. Si esta distancia es menor que la distancia maxima permitida para
que el reto se considere adecuado, se avisard al usuario de que ha llegado al lugar de destino y

pasard a realizar el siguiente reto disponible.

5.4. Servicio de Mensajeria.

Como se ha comentado al principio de esta memoria, uno de los objetivos del proyecto
de Jorge Ferndndez fue el de poder realizar con dispositivos méviles uno de los juegos mas
populares de la sociedad afiadiendo varias mejoras. Una de éstas era la eliminacién de los des-
plazamientos innecesarios durante el transcurso del juego. Para ello se implementé un servicio
de mensajeria interno con el que se pudieran comunicar los equipos con el manager del evento,
o viceversa. Dichos mensajes se almacenan en el servidor, segin se explico en el modelo de

datos del apartado 4.2.1, para luego poder ser enviados en caso de que el cliente los solicite.

Para implementar este servicio en la nueva actualizacién de dicho proyecto, aparte de em-
plear las tecnologias que se han ido describiendo a lo largo de esta memoria, se ha utilizado
AJAX para comunicarse con el servidor en segundo plano mediante mensajes JSON. Concre-
tamente, las tinicas veces que se va a utilizar AJAX son: en la interfaz web del cliente Jugador,
cuando esté participando en la gymkhana, y en la interfaz web del cliente ménager cuando

esté monitorizando dicho evento.

Cada vez que se quiera obtener informacién del servidor sin tener que recargar la pagi-
na, se utilizara la tecnologia AJAX empleando el método .ajax () de jQuery. De todos los
parametros que se pueden configurar para realizar la solicitud, se ha considerado que los mas

importantes son los siguientes:

Sajax ({
type: string que especifica el tipo de solicitud, GET o POST,
url: string con la URL del servidor con el que se quiere
comunicar,
data: diccionario con los pardmetros gue se quieren enviar al

servidor,
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async : booleano para indicar si la conexidn es sincrona o
asincrona,
success: funcidn que se ejecutard si la solicitud ha

transcurrido sin ningun problema

En todos los casos que se utilice dicho método, el pardmetro “async” se ha puesto a false
porque se ha decidido que el script no siga ejecutdndose hasta que se haya recibido respuesta

del servidor, es decir, se desea que la conexién sea sincrona.

Segin la URL que se introduzca, en el servidor se ejecutard el método correspondiente que
obtendrd la informacion solicitada y la devolverd al cliente en formato JSON. Si no se ha pro-
ducido ningun error en la peticidn, el cliente ejecutara la funcion de "success” que procesara la

respuesta del servidor.

Como se comento en el apartado 5.2.2, el manager del evento podra ir monitorizando el
transcurso del juego desde una pigina web en el que se le mostrard un ranking con la puntuacién
de los equipos inscritos, un mapa con la posicién de todos los equipos que estén participando,
una lista con las respuestas recibidas y un listado con los mensajes intercambiados. Para formar
cada una de estas partes, se hardn peticiones AJAX en segundo plano mediante la ejecucion de
un archivo JavaScript una vez se haya cargado la pagina web. Segin se muestra en el cédigo
que viene a continuacion, primero se creard el mapa y después se ejecutaran periddicamente las
funciones correspondientes a la formacion de cada parte, incluida la correspondiente al servicio

de mensajeria.

function configurate () {
createMap (0) ;
getMessages () ;
getTeamResponses () ;
setInterval ('getTeamList ();’,17000,1);
setInterval (' getTeamResponses ();’,20000);

setInterval (' getMessages();’,15000);
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Para ejecutar dichas funciones periédicamente, se ha utilizado el método set Interval ()
de JavaScript con el que se ejecutard la funcidén que se le pase como primer parametro cada cier-
to intervalo de tiempo, descrito en milisegundos en el segundo parametro. Esta funcion resulta
muy practica para hacer peticiones periodicas al servidor que devuelvan los mensajes alma-
cenados respecto al evento que se estd monitorizando. De esta manera, cuando hayan nuevos
mensajes que leer, se avisard al administrador de tal suceso y se afiadirdn a la lista de mensajes

mostrados por pantalla, tal y como se muestra en la figura 5.32.

Mensaje de la pagina 193.147.51.213:8080: *

New messages have been received.

Home Message #1:

« Date: 2015-03-04 10:29:29 948847
New Event
« Geolocation: latitude: 0.0; longitude: 0.0; altitude: 0.0
« From manager: manager
List Events
= Toteams: A-pruebas

Show Event » Text Esto es un mensaje de prueba para todos 1as equipas.
Reply | Delete

Monitoring
Message #2:

BERNES S208 - Date 2015-05-04 10 30,34 982656

= Geolocation: latitude: 40 4277747, longitude: -3.6074151; altitude: 0.0
Overall Standings
= From manager:

New Account = From team: A-pruehas
- Text Hola manager.

Logout Reply | Delete

Figura 5.32: Notificacion de un nuevo mensaje en la interfaz web del méanager.

Por otro lado, en cuanto a la interfaz web del cliente con papel de Jugador, también se
hard uso de AJAX. Al igual que la implementacién en la monitorizacién del evento, cuando
se cargue la pagina HTML que muestra el reto a superar, se ejecutara también un archivo Ja-
vaScript el cual se encargara de pedir la lista de mensajes almacenados en el servidor. Para
determinar si un equipo ha recibido mensajes nuevos, sin realizar una busqueda en profundidad
sobre la lista de todos los mensajes intercambiados, se ha decidido almacenar en el servidor

unos parametros que hagan mas eficaz dicho proceso. Estos parametros son la fecha y nimero
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de mensajes que se han notificado al usuario desde la dltima vez. De esta manera, no se reco-
rrerd la lista de mensajes en busqueda de uno nuevo hasta que el nimero de mensajes recibidos

sea mayor que el nimero de mensajes que ya se tenia en el cliente.

Especificamente, el script tiene tres partes fundamentales:

= Primero se obtendrdn los pardmetros que se acaban de describir, para poder compararlos

posteriormente con la lista de todos los mensajes intercambiados.

= Después se obtendran todos los mensajes almacenados en el servidor pertenecientes al

evento en el que se esta participando.

= Y, por dltimo, se guardardn la dltima fecha y nimero de mensajes que se han notificado

al equipo.

Para realizar cada una de esas partes, se ha hecho uso de AJAX como ya se describi6 an-
teriormente. Cuando se hayan recibido nuevos mensajes, el icono que aparece en la pestafia de
”Mensajes” cambiard, es decir, la imagen que aparecia antes describiendo la informacion de la
pestafia, se reemplazard por un circulo con el nimero de mensajes recibidos, tal y como aparece
en la figura 5.33. Para realizar dicho cambio se ha utilizado la funcién . replaceWith () de

jQuery[9], con el formato que se muestra en la siguiente linea de cédigo:

S("#smsC’) .replaceWith ("<span id=’smsC’ class='pink’>" + num

AL "</span>") g

Con esta funcion, se borrard del DOM el nodo que tenga el identificador ”smsC” con la ima-
gen de los mensajes, y se insertara en su lugar un nuevo nodo con el mismo identificador, pero
con una nueva clase para dar estilo al circulo con el nimero de mensajes recibidos. Ademds se
ha decidido animar dicho circulo para que parpadee unos segundos y asi el usuario pueda perci-
bir la notificacion. Dicha animacidn consiste en un circulo que parpadea durante unos segundos
hasta quedarse fijo. Para ello se ha hecho uso de la funcién .animate () de jQuery[9] a la

cual se le pueden pasar varios parametros para la configuracioén de la animacion:
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= Propiedades, que incluyen la lista de valores de estilo CSS que se van modificar durante

la animacion.

= Opciones, para establecer la duracion de la animacion, la velocidad de transicién y fun-
ciones para ejecutar segun se desee: al principio y final de la ejecucién, cada vez que se
ejecute un cambio en el elemento animado, cuando se produzca algun error y no se pueda

completar la animacion. . .

En esta ocasion, se ha decidido cambiar el valor de la opacidad durante unos segundos para

simular el efecto de parpadeo.

Men=jes

Mens jos

Reto 8 Reto 8
Madma puntuacion: 100 puntos Ma¥ima puntuacion: 100 purtos
£Cual es el nimero de aula del £Cudl es el nimero de aula del
Aula Magna del Aulario 17 Aula Magna del Aulario 17
Escriba surespuesta Escriba surespuesta

iEnviar! {E nviar!

| Opciones ibreGe@Sochl \ Opciones

Figura 5.33: Notificacién de un nuevo mensaje en la interfaz web del Jugador.

También se pensé que para notificar al usuario se emitiera un tono de alerta. Pero quedé des-
cartado ya que los navegadores, por defecto, no tienen permitido reproducir sonidos automati-
camente para asi ahorrar en ancho de banda. La tinica manera de reproducirlos es que el usuario
lo autorice en el mismo momento en que lo quiere escuchar, por lo que en este caso no tiene

ningun sentido utilizarlo.
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Lo que si se ha podido realizar para notar la alerta, ademds de visualmente, es que el dispo-
sitivo vibre. Para ello se ha utilizado la API de Vibraciéon de HTMLS5, aunque sélo es soportada
por algunos navegadores web tales como Firefox, Chrome, Navegadores de Android y Ope-
ra (salvo Opera Mini)®. Para que el dispositivo del usuario vibre durante un corto periodo de

tiempo se ha utilizado las siguientes lineas de c6digo:

if ('vibrate’ in navigator) {

navigator.vibrate ([80,40,80]);

Con estas lineas primero se comprueba si el navegador soporta la API de Vibracion vy,
en caso afirmativo, se procede a ejecutar la vibracion. Para ello se hace uso de la funcién

.vibrate () que toma un solo parametro el cual puede ser:
= Un entero que indica el intervalo de tiempo que dura la vibracién.

= Un array de enteros de cualquier longitud que describen que las vibraciones serdan por
periodos alternados, es decir, los enteros que estén en posicidon impar serdn los tiempos
en los que haya vibracién, mientras que los que estén en posicion par serdn los tiempos

en los que no haya.

Ahora se analizara el uso directo del servicio de mensajeria de la interfaz web del Jugador.
Cuando éste pulse en la pestaiia de "Mensajes”, le aparecerd un menud como el de la figura 5.34

con las opciones disponibles:
= Enviar un nuevo mensaje.
= Consultar los mensajes recibidos.
= Consultar los mensajes enviados.

Cuando el usuario pulse la primera opcién para redactar un nuevo mensaje aparecerda una
pantalla como la de la figura 5.35 donde podré seleccionar, ademds, al destinatario de los men-
sajes. Y cuando pulse cualquiera de las otras opciones, se le mostrard la lista de mensajes corres-

pondientes al botén pulsado como el de la figura 5.36(a). En esta tltima pantalla, aparecerd toda

3http://caniuse.com/#feat=vibration


http://caniuse.com/#feat=vibration
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it | €9

Reto Ubicacion

£ Qué quieres hacer?

Nuevo Mensaje

Mens ajes Recibidos

Mens ajes Enviados

‘ Opciones

Figura 5.34: Acciones que puede realizar el Jugador con el servicio de mensajeria.

Reto Ubicacidn ten=ajes

Nuevo Mensaje

Del equipo: Apruebas
A:

Todos (Equipo...

iEnviar!

Figura 5.35: Formulario para que el Jugador envie un mensaje.
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la informacidn relativa a cada uno de los mensajes: el remitente y los destinatarios del mensa-
je, la hora y el propio texto del mensaje. Para mostrar toda la informacién correspondiente a
cada mensaje, el usuario tendrd que pulsar en el elemento de la lista que desee y aparecerd un

desplegable con el contenido, tal y como aparece en la figura 5.36(b).

Mens ajes Recibidos Mens ajes Recibidos

& Mensaje & Mensajel

&  Mensaje2 De: manager

€ Mensaje3 Al manager: manager
Para: A-pruebas,

Esto es un mensaje de prueba para
todoslosequipos

€ Mensaje?

€ Mensaje3

(a) Lista con los mensajes recibidos. (b) Despegable de un mensaje recibido.

Figura 5.36: Pantallas para visualizar los mensajes recibidos y enviados.

Para implementar esta tltima accién se ha utilizado de nuevo el atributo “data-role” dentro
de un “div” y con valor "collapsible”. Como aparece en el cédigo 5.7, dentro de este nodo
primero se especifica la cabecera con el nimero y hora del mensaje usando la etiqueta <h3>
que serd lo que muestre por pantalla inicialmente, y después se describe el contenido del men-
saje, que en principio permanecerd oculto. jQuery serd el encargado de mostrar u ocultar la

informacion del mensaje correspondiente cada vez que el usuario pulse la cabecera.

<div data-role="collapsible" id="sms">

<h3>Mensaje {{forloop.counter}}<span class="ui-li-aside">{{

sms.date|time:"H:1i"}}</span></h3>
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{% 1if sms.from manager != None %}

<p><strong>De: </strong>{{sms.from manager.user.username} }</

p>

{% elif sms.from team != None %}
<p><strong>De: </strong>{{sms.from_team.group.name}}</p>

{% endif %}

{% if sms.to_manager != None %}
<p><strong>Al manager:</strong> {{sms.to_manager.user}}</p>

{% endif %}

{% 1if sms.to_team != None %}
<p><strong>Para:</strong>
{% for team in sms.to_team.all %}
{{team.group.name}},
{% endfor %}
</p>

{% endif %}

<p><i>{{sms.text|linebreaks}}</i></p>

</div>

Cdédigo 5.7: Cédigo para crear mensajes con contenidos despegables.
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Capitulo 6

Resultados

En este capitulo se presentardn brevemente los resultados obtenidos de algunas de las prue-
bas realizadas con el fin de garantizar el buen funcionamiento del presente Proyecto Fin de

Carrera.

6.1. Primer experimento.

En el primer experimento no se realizdé ninguna prueba sobre el nuevo sistema, sino que
fue una primera toma de contacto con el antiguo sistema para entender el funcionamiento de la
aplicacion y asi poder implementar su actualizacién. Otro objetivo fue el de probar la aplicacion

Android con la nueva direccién IP y puerto del servidor.

6.1.1. Desarrollo.

La prueba tuvo lugar el dia 8 de Abril de 2014 en el Campus de Fuenlabrada de la Uni-
versidad Rey Juan Carlos. Se presentaron un total de veinte personas para participar en una
gymkhana previamente configurada, mas dos encargados del control y monitorizacion de dicho
evento. Los voluntarios fueron unos estudiantes de 4° de la E.S.O que realizaron una visita al

campus. Se formaron cinco equipos de cuatro personas que ya poseian méviles Android.

Se plantearon un total de doce pruebas breves de dificultad baja en cuanto a su resolucion,
combindndose las posibilidades que ofrece la aplicacion: pruebas textuales, pruebas fotografi-

cas, pruebas de geolocalizacion, uso de mapas, envio de mensajes, etc. Los retos se disefiaron
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para que los voluntarios no tuvieran que salir del recinto del Campus de Fuenlabrada de la

Universidad Rey Juan Carlos.

El experimento comenz6 tras la llegada de los citados al Laboratorio 007 del Edificio de
Laboratorios II, a los cuales se les present6 el proyecto y se les explicé el funcionamiento de
la aplicacién. Tras la breve introduccién al sistema, los equipos empezaron su participacion
en la gymkhana, mientras que los organizadores controlaban las acciones de los equipos: su
ubicacion, sus respuestas a los retos y los mensajes intercambiados. Una vez que todos los
equipos completaron todos los retos a superar, volvieron al laboratorio para dar sus opiniones
sobre la aplicacién y mostrarles como el organizador del evento realizé el seguimiento del

evento desde su interfaz web.

6.1.2. Resultados.

A todos los voluntarios les funcion6 bien la aplicacion, por lo que no hubo problemas con la
nueva IP y el nuevo puerto del servidor. También se probd que la aplicacién y el servidor siguen

funcionando correctamente.

Los voluntarios avisaron de que habian enviado mensajes al manager de la gymkhana pero
no habian recibido respuesta. Esto se debia a que en la monitorizacion de la gymkhana no apa-
recia la lista de mensajes ya que cuando se hacia una peticion con XMLHttpRequest al servidor
para pedir la lista de dichos mensajes, la funcién .onreadystatechange () asociada se
llamaba dos veces: la primera llamada contiene la lista pero la segunda no, por lo que no mos-
traba ninglin mensaje por pantalla. Esto se cambid en el nuevo sistema del presente Proyecto
Fin de Carrera usando la tecnologia AJAX a través del método .ajax () de jQuery como se

explicé en el apartado 5.4.

6.2. Segundo experimento.

La segunda prueba que se realizd ya si fue con el nuevo sistema implementado en el presente

proyecto. Los objetivos de este experimento fueron:

= Comprobar el buen funcionamiento de la nueva aplicacion web.
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= Confirmar que la interfaz web del Jugador se visualiza correctamente en cualquier dispo-

sitivo movil.

= Comprobar que en la padgina web que monitoriza el evento se muestra, en todo momento,

la informacion relativa a la gymkhana en curso.

6.2.1. Desarrollo.

El experimento tuvo lugar el dia 3 de Noviembre de 2014 como parte de una de las acti-
vidades programadas para la decimocuarta edicion de la Semana de la Ciencia en el Campus
de Fuenlabrada de la Universidad Rey Juan Carlos. Acudieron al evento un total de 23 perso-
nas, aproximadamente, para participar en la gymkhana configurada para tal evento, mas dos
encargados de la monitorizacion de dicho juego. Los voluntarios eran estudiantes de los gra-
dos de Ingenieria de Telecomunicacion, Enfermeria, Aministracion y Direccion de Empresas y
Educacién Primaria, que se distribuyeron en ocho equipos de varios miembros en cada uno de

ellos.

Cada equipo ya contaba con varios dispositivos para poder participar en la gymkhana. Los
sistemas operativos de los moviles fueron los mas comunes: Android, Windows Phone e 10S, y
los navegadores web que se utilizaron fueron los navegadores predeterminados de cada dispo-

sitivo y Google Chrome.

En esta ocasion se plantearon un total de quince pruebas de dificultad baja en cuanto a su
resolucion, combindndose las posibilidades que ofrece la aplicacion: pruebas textuales, pruebas
fotograficas, pruebas de geolocalizacion, uso de mapas, envio de mensajes, etc. Y, al igual que
el anterior experimento, se disefiaron para que los voluntarios no tuvieran que salir del recinto

del Campus de la Universidad.

El experimento tom¢ partida en el Laboratorio 007 del Edificio de Laboratorios II presentan-
do brevemente la aplicacion desarrollada y su necesidad de realizar ese evento para comprobar
que todo funcionaba correctamente. Ademas se explicé el manejo de la aplicacion y pautas a
seguir en caso de error. Tras esa breve introduccion se les dio la URL con la que accederian a la
aplicacion web para poder empezar a jugar, y una vez completados todos los retos volvieron al

laboratorio para dar sus opiniones sobre la aplicacion y comentar algunos errores.
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6.2.2. Resultados.

Comenzando la gymkhana, surgi6 el primer problema. A la mayoria de los equipos no les
cargaba la pigina web correctamente debido a que no se pudo conectar al servicio CDN de
JQuery donde estan almacenadas las librerias, las cuales se encargan del estilo y funcionamiento

de la interfaz web. Esto pudo ser debido a dos razones:

= Que el servicio estuviera caido y, por lo tanto, no se pudiera conectar con él.

= Que las librerias del CDN estuvieran bloqueadas por un filtro o un proxy.

Se supuso que fue la primera de las razones ya que después de que terminara el evento se
volvié a acceder a la aplicacidn para averiguar el fallo, utilizando la barra de herramientas de
Google Chrome. Se comprob6 que se cargaban todas las librerias y, por tanto, la aplicaciéon web
funcionaba correctamente. Aun asi, como ya se comento en el apartado 5.1, se ha decidido que
si no se encuentran disponibles esas librerias remotamente, se carguen de la version hospedada

en el servidor de la gymkhana.

El otro problema surgié en los retos de geolocalizacion, los cuales no mostraban correcta-
mente en el mapa la posicion de los equipos, haciendo que no se pudieran realizar dichos retos.
Esto es debido a varios factores que afectan a la exactitud en la obtencion de la localizacion del
dispositivo usando la API de Geolocalizacion de HTMLS. Uno de esos factores es el modo con

el que el navegador web obtiene la posicién del usuario.

= Puede utilizar el GPS del dispositivo movil.
= También puede obtenerla teniendo en cuenta los puntos de acceso Wi-Fi.

= O triangulando la sefal de varias torres de telefonia mévil cercanas.

Buscando informacién en Internet sobre cudl de estas opciones es la que se utiliza, se ha
llegado a la conclusion de que no hay ninguna por defecto. Los navegadores web son los que
deciden finalmente cudl de estas opciones escoger. Al ser esto asi, se encontré una solucidén que
mitiga este defecto, usar la exactitud incluida en la posicion obtenida y, como se coment6 en el

apartado 5.3.3, calcular una nueva distancia.

Por el contrario, el servicio de mensajeria funciond correctamente tanto para los equipos

como para la monitorizacion del manager, gustando mucho entre los voluntarios.
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6.3. Otros experimentos.

Las siguientes pruebas realizadas se desarrollaron fuera del entorno de la universidad.

Tras realizar los cambios necesarios para corregir los errores encontrados en los ultimos

experimentos, se establecieron como objetivos:

= Intentar que los retos se geolocalizacidn fueran mas faciles de superar, ajustando la posi-

cion del usuario con el nivel de precision correspondiente.

= Probar la nueva interfaz web del administrador de la gymkhana utilizando la nueva API
JavaScript de Google Maps, y realizando las peticiones al servidor en segundo plano con

AJAX.

= Comprobar que se cargan las librerias necesarias de jQuery para que se muestren bien las

pantallas.

6.3.1. Resultados.

Tras la realizacion de diferentes pruebas se llegé a la conclusion de que el problema pro-
ducido en el anterior experimento donde no se mostraban correctamente las paginas web, fue
debido a que el CDN de jQuery estaba caido, ya que en todas las pruebas realizadas no ha

habido ningun problema de ese tipo.

En cuanto a los retos de geolocalizacion, funcionaron mejor que en versiones anteriores
aunque aun asi la posicion del usuario sigue sin ser exacta. Ademads, se ha comprobado que
si estdn activados a la vez los datos moviles y el Wi-Fi, se consigue mayor precision ya que

combina la sefial obtenida del navegador con los puntos de acceso Wi-Fi cercanos.

Por ultimo, la interfaz web del manager funciona correctamente, la lista de mensajes y de
respuestas permanecen siempre visibles una vez se han solicitado al servidor, y se van actua-
lizando a medida que se van recibiendo mensajes nuevos y respondiendo los retos. Lo mismo
pasa con la tabla de estadisticas de cada equipo y el mapa con las posiciones de cada uno de

éstos.
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Capitulo 7

Conclusiones

En este apartado se va a presentar un resumen de todo el trabajo realizado. Primero, se van
a comparar los objetivos planteados en el Capitulo 2 con los resultados obtenidos, y se van a
plantear posibles ideas a implementar en un futuro. Finalmente, se ofrecerd una vision global

de lo aprendido durante la carrera, incluido el desarrollo del presente Proyecto Fin de Carrera.

7.1. Analisis de objetivos.

A lo largo de la presente memoria se ha tratado de mostrar cémo se han alcanzado todos
los objetivos planteados en el Capitulo 2. Ahora es momento de analizar en qué medida se han

logrado.

El objetivo principal que se perseguia era el de migrar la antigua aplicacion Android a una
aplicacion web accesible desde cualquier tipo de navegador, objetivo que se ha satisfecho en
su gran mayoria. La unica parte que no ha logrado conseguir al 100 % es conseguir la posi-
cién exacta del usuario que estd participando en la gymkhana. Pero teniendo en cuenta, que
todavia no se puede controlar el origen (GPS, Wi-Fi o antenas de telefonia) desde donde se
obtiene dicha posicién, se ha dado con una solucién que ha resultado muy efectiva. Por lo que
se puede concluir que el objetivo principal del presente Proyecto Fin de Carrera se ha cumplido

exitosamente.

También se ha logrado que la interfaz web del administrador sea accesible y adecuadamente

visible desde cualquier dispositivo, mévil o no. De esta manera se le dota de cierta movilidad
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para configurar los retos, si asi lo desea, desde cualquier lugar, no s6lo con un ordenador.

Otra meta que se ha conseguido es que esta aplicacion sea fécil de usar, por lo que se ha
mejorado el canal de aprendizaje, mobile learning o m-learning, que ofrecia el antiguo sistema.
Antes estaba restringido a usuarios con dispositivos Android ya que por entonces era el sistema
operativo en auge. Pero actualmente, existen una gran variedad de sistemas operativos y nave-

gadores web, por lo que era necesario realizar esta actualizacion del sistema y asi expandirse.

Por el contrario, el tnico objetivo que no se ha podido alcanzar es la optimizacién del
software para que el consumo de bateria no fuera excesivo. Lo habitual es que una aplicacion
nativa consuma menos que una aplicacion web si no hace uso de una conexion a Internet. En
este sistema tanto la aplicacion Android como la aplicacién web necesitan el acceso a la red
para poder funcionar, pero es cierto que €sta ultima consume mas datos. Sin embargo, con
la aplicacion web el acceso a determinados recursos del dispositivo (audio, vibracion, gps?)
es limitado no pudiendo utilizarse en algunos casos, por lo que esta aplicacion no consumiria
tanta bateria como la de Android. A modo de conclusion, las aplicaciones de este sistema estan

compensadas respecto al uso de bateria[13-15].

7.2. 'Trabajos futuros

Un sistema nunca esta completamente desarrollado, siempre estard en continua evolucion a
medida que nuevas tecnologias vayan surgiendo. De hecho, el presente Proyecto Fin de Carrera
se basa en esta afirmacién. Por esto, en este apartado se van a introducir algunas mejoras o

nuevas ideas a desarrollar en un futuro.

= Asegurar la exactitud de la posicion geogréfica del dispositivo. La mayoria de los dis-
positivos mdviles actuales cuentan con un chip GPS, por lo que no es de extranar que
un futuro, surjan nuevas APIs JavaScript con las que se pueda acceder a dicho sistema,
previamente autorizado por el usuario, y asi conseguir una localizacion geografica mas
precisa. También se podria dar al desarrollador la opcidn de escoger, o priorizar, cudl quie-
re que sea el origen (GPS, Wi-Fi o antenas de telefonia mdviles) del que quiere obtener

la posicion.
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= Poder reproducir audio libremente. Si los navegadores web tuvieran una opcién para au-
torizar la reproduccién automadtica de sonidos, al igual que para permitir obtener la ubica-
cion del dispositivo, se podria emitir un sonido cada vez que el usuario reciba un mensaje

de la aplicacion.

= Aumentar la variedad de tipos de retos. A modo de ejemplo, se podrian afiadir retos tipo
test, en los que se presentara un enunciado y varias posibles soluciones, o retos en los
que para pasar de reto se tuviera que resolver un puzzle También se podrian combinar los
retos de geolocalizacion con retos de orientacion en los que se presentara un enunciado
con el sitio al que los equipos tuvieran que dirigirse, pero en lugar de utilizar un mapa,

usaran una brijula.

= Conseguir inmediatez en el servicio de mensajeria interno. Para ello se puede utilizar la
libreria Server-Sent Events o SSE de HTMLS, en la parte del cliente, para subscribirse a
un canal en el servidor, y que cada vez que se reciba un mensaje para €l, se le envie inme-
diatamente. Pero para ello, se necesitaria que el servidor pudiera manejar dichos eventos.
Esto se podria conseguir utilizando librerias como gevent. De esta manera, surgirian dos
mejoras: que solo se enviaria el mensaje, por lo que disminuiria los datos intercambiados,
y que el cliente no tuviera que estar solicitando y procesando cada cierto tiempo la lista

de todos los mensajes intercambiados

7.3. Lecciones aprendidas.

A lo largo de estos afios de carrera se han aprendido varios aspectos sobre sistemas de
telecomunicacion, electrénica y telemética. Concretamente, este proyecto estd centrado en la
telematica. Este se ha basado en conocimientos adquiridos, en su mayoria, de asignaturas como
Informacion Audiovisual en Redes de Ordenadores cuando se aprendié Python, con Sistemas
Telematicos II se obtuvieron las primeras nociones de HTML, y Servicios y Aplicaciones Te-

lemadticas cuando se unieron ambas tecnologias y se ampliaron conocimientos.

En base a esto, se ha conseguido desarrollar una aplicaciéon web utilizando un servidor
ya previamente implementado. Al desarrollar este proyecto se han podido utilizar tecnologias

aprendidas durante la carrera como es implementar un servidor web Django con Python, y se
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han aprendido nuevas versiones de lenguajes como HTML o CSS. Aunque es cierto que el
servidor ya estaba implementado, para mantener la antigua aplicacién Android y desarrollar la
nueva aplicacion web, se han tenido que crear nuevos métodos similares a los que ya estaban
pero con algunas diferencias ya que, en la mayoria de los casos, no habia que enviar datos
por JSON sino que se creaba directamente la pagina web. Por lo tanto, en lugar de procesar la

informacion en el cliente, se procesa directamente en el servidor.

Por otro lado, para implementar el cliente se han ampliado los conocimientos en HTML y
CSS utilizando sus ultimas versiones del lenguaje. Y se han aprendido otras tecnologias como
JavaScript y jQuery. Estos nuevos conocimientos se han adquirido con la ayuda de libros[3-6] y
con las documentaciones de dichas tecnologias en Internet, cuyas referencias se encuentran en

el apartado Bibliografia de esta memoria.

Finalmente, se ha aprendido como desarrollar una aplicaciéon web dedicada a cualquier usua-
rio. Hasta ahora todos los trabajos realizados durante la carrera iban destinados al alumno que
los desarrollaba y al profesor de la asignatura, pero la realizacion de este proyecto significaba
expandir el nimero de destinatarios, y mostrar una interfaz web que fuera de facil uso para

cualquier tipo de usuario.
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