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Resumen

En la actualidad la gran mayoria de los teléfonos smartphones disponen de impor-
tantes caracteristicas, asemejandose a un ordenador, e incluyendo otras funcionalidades
(GPS, cdmara, conectividad, etc.). Esto junto a la irrupcién del sistema operativo An-
droid en el mundo de los moviles, favorecen el desarrollo de aplicaciones para adaptar

los juegos clésicos, como pueden ser Monopoly y Pac-Man, entre otros.

Este Proyecto Fin de Carrera tiene como principal finalidad, la implementacién de
una plataforma software basada en la localizaciéon del usuario, gracias a la red social
mévil LibreGeoSocial, siguiendo la metodologia del Proceso Unificado de Desarrollo.
Con este sistema se pretende ofrecer a los diferentes participantes, en grandes rasgos,
una nueva forma y experiencia a la hora de jugar, explotando los diferentes recursos

que ofrecen los terminales méviles y el sistema operativo Android.

Para su realizacion se ha disenado una arquitectura Cliente-Servidor, con la idea
principal del proceso encargado de proporcionar los diferentes servicios, como el alma-
cenamiento de la estructura de datos, sea el Servidor. Ademas este pondra a disposicién
del organizador un servicio web, desarrollado con Django, con el objetivo de facilitar la
gestion y seguimiento de la partida. Accesible por el Cliente mediante los principales
navegadores webs. El otro Cliente esta enfocado a los jugadores que podran participar
mediante una aplicacién destinada a los méviles Android, con la cual podran realizar
numerosas acciones. Ademas de servir su desarrollo para adquirir y ampliar los co-
nocimientos sobre las caracteristicas del sistema operativo creado por Google. Ambos
clientes se comunicaran mediante el protocolo HTTP enviando peticiones al servicio

web e intercambiando los datos en formato JSON.

Finalmente se verifica el correcto funcionamiento del sistema implementado, com-
probado con la realizacién de diferentes pruebas en un escenario real. Con estas se ha
conseguido descubrir y corregir los errores detectados, asi como obtener la importante
opinioén de los numerosos voluntarios que participaron y que han sido muy ttiles para

la maduraciéon y progreso del sistema desarrollado en este Proyecto Fin de Carrera.
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Capitulo 1
Introduccion

Este capitulo pretende ser el punto de entrada para comprender el resto del docu-
mento. Ofreciendo las motivaciones que han llevado a realizar el presente PFC, asi como

una breve descripcion del resto de contenidos.

1.1. Motivacion

En la actualidad el sistema operativo Android para moviles y tablets, esta cre-
ciendo a un ritmo imparable, convirtiéndose en la plataforma mas utilizada por estos
dispositivos. También, dispone de una tienda de software en linea, accedida mediante
el terminal mé6vil, denominada Google Play [11], poniendo a disposicién de los usuarios

multitud de aplicaciones de diferentes categorias, tanto gratuitas como de pago.

La proliferacion y evolucion de las nuevas tecnologias, servicios web, conectividad
y que los terminales méviles presentan cada vez mayores prestaciones y mas funciones
para el beneficio del usuario. Abre un nuevo camino para las aplicaciones Android
que se desarrollan en estos dispositivos, permitiendo aprovechar de manera eficiente
sus caracteristicas, ofreciendo una nueva experiencia al usuario. El desarrollador puede
crear un entorno mas allé del ordenador y consola, siendo el mundo real el escenario de
la aplicacién o juego. Ademas la utilizacion de los terminales moéviles evita la utilizacion
de recursos materiales para la realizacion de las funciones requeridas, lo que conlleva

un clerto ahorro econémico.

En conclusion, las motivaciones para la realizacion de este Proyecto Fin de Carrera

se centran en poner en practica gran parte del conocimiento adquirido a lo largo de



la carrera y en la completa realizacién de una aplicacién basada en la red social Li-
breGeoSocial para ser accedida mediante la web y terminales Android. Tomando como
un reto personal ampliar el conocimiento y aprender nuevas herramientas de desarrollo
no vistas en el transcurso de la carrera, como el framework Django o LibreGeoSocial.
Ademas de desarrollar con éxito un complejo sistema que cumpla con las necesidades

de los participantes.

1.2. Contenido de la memoria

Este apartado ofrece una breve descripciéon del contenido que se puede encontrar

en cada uno de los capitulos que componen la memoria.

En la Introduccién se habla sobre los motivos que han impulsado a la realizacién
del presente proyecto, asi como una breve descripcion del contenido de cada uno de los

capitulos y se comentan algunas aplicaciones similares a la desarrollada.

En el segundo capitulo, Estado del arte, se expondran los aspectos mas relevantes
de las principales herramientas y tecnologias que se han llegado a utilizar en el Proyecto

Fin de Carrera, ademés de un breve repaso a la historia de cada una de estas.

En los Objetivos se darda una vision global del proyecto, que objetivos se han

establecido, asi como la metodologia seguida para su elaboracion.

Durante el cuarto capitulo, Diseno, se analizara y definira el sistema propuesto
para la realizacién del este Proyecto Fin de Carrera, detallando desde el punto de vista

del diseno cada uno de los componentes que lo conforman.

El capitulo Implementacion, se explica cémo se han realizado finalmente los com-
ponentes disenados en el capitulo anterior, ademas de las distintas funcionalidades que

proporciona, a sus respectivos clientes, cada uno de estos.

En el capitulo Pruebas y resultados, se expone la experiencia y resultados obteni-
dos de las diferentes pruebas realizadas en un escenario real con un grupo de voluntarios,
pudiendo verificar el correcto funcionamiento, identificar los carencias y comprobar la

aceptacion del usuario.

En el capitulo a modo de cierre de la memoria, Conclusiones, se da a conocer las
conclusiones finales alcanzadas, asi como las posibles lineas de futuro que posibilitan
evolucionar y mejorar el sistema propuesto. También se exponen el tiempo y esfuerzo

empleado al desarrollar cada una de las fases del proyecto.

2 Capitulo 1. Introduccion



En la Bibliografia se presentan las referencias bibliograficas consultadas durante

la realizacién del Proyecto Fin de Carrera.

Al final del documento se localizan los Anexos, donde se recogen los resultados

obtenidos de las encuestas realizadas a los participantes en las pruebas del sistema.

1.3. Otros location-based games

El presente proyecto se engloba en la categoria de location-based games, entre otros
nombres conocidos, siendo este nuevo género que estd emergiendo poco a poco debido
a las posibilidades que ofrecen los terminales méviles. A continuacién, se exponen dos

ejemplos que realizan un correcto uso de las prestaciones que ofrecen los smartphones.

1.3.1. LibreSoft Gymkhana

El proyecto LibreSoft Gymkhana [18] es un software libre y de cédigo abierto desa-
rrollado por el GSyC (Grupo de Sistemas Teleméticos y Computacién) y con el apoyo
de la red eMadrid. Se trata de un juego geolocalizado y educativo basado en la red
social LibreGeoSocial, también utilizada en el presente proyecto, debido a sus innume-
rables usos esté relacionada con las aplicaciones m-learning y turismo. Esta aplicacién
proporciona el soporte necesario al Organizador para crear facilmente su propia gymk-
hana, a través de una secuencia de retos interrelacionados con la teméatica que el haya
elegido para esta. Siendo el objetivo de cada participante, mediante un terminal moévil,

superar satisfactoriamente el mayor nimero de pruebas propuestas (ver figura [1.1]).

El Organizador tendra a su disposicién un sitio web para la creacion de la gymkhana,
accesible desde cualquier ordenador o dispositivo a través de Internet. Podra crear desde
cero una nueva indicando sus datos, entre estos el lugar o fecha de celebracién. Ademas
se debera indicar o crear los grupos participantes formados por los usuarios de la red
social LibreGeoSocial, asi como los tipos y ubicacion de las pruebas que deberan de
superar en el transcurso de esta. En este mismo sitio web se pone a disposicién del
Organizador un servicio de mensajeria para la comunicacién con los participantes, ya
sea para solventar dudas o aportar informacién adicional a un reto, pero también una
pagina con la monitorizacién de la partida. En el seguimiento de la partida el usuario
podré ver en tiempo real la tabla de clasificacion, la geolocalizacién de los participantes

y las respuestas que han realizado de los diferentes retos propuestos.

1.3 Otros location-based games 3
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Figura 1.1: Capturas de la aplicaciéon Libresoft Gymkhana

Un jugador puede encontrarse diferentes tipos de retos en el transcurso de una
gymkhana a través de su dispositivo, cada uno de estos exigiéndole la maxima atencién
y esfuerzo. Las respuestas enviadas por los participantes deberan de ser verificadas por

el Organizador.

= Reto de respuesta textual: En este tipo de prueba, el equipo tiene que resolver

el reto planteado mediante una respuesta textual.

= Reto de respuesta fotografica: Se debera responder mediante una fotografia

realizada a través del terminal al reto propuesto.

= Reto de geolocalizacion: Otro tipo de reto, estard enfocado a la ubicacion del
usuario teniéndose que dirigir a un determinado lugar, sin necesidad de enviar

ninguna respuesta.

= Reto de realidad aumentada: Similar al textual, pero en este caso se de-
bera obtener la respuesta mediante el médulo de realidad aumentada que imple-

menta la aplicacion.

Finalmente indicar que con esta aplicacién se consigue facilitar la organizacion de
las gymkhanas y mejorar la experiencia vivida por los participantes, teniendo un mayor

control sobro los equipos y retos.
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1.3.2. BigShot

BigShot [5] es un juego MMORPG (massively multiplayer online role-playing game)
basado en la localizacion del usuario, siendo el mundo real el escenario. El principal
objetivo es adentrarse en un nuevo mundo, en el cual el jugador debe de convertirse en
el jefe de la gran ciudad, para esto se podran ocupar lugares de importancia estratégica
alrededor de su posicion, defendiéndolos o capturando otros a través de combates con

sus propietarios.

A través de la aplicacion se ofrece al usuario diferentes acciones que podra realizar
con su personaje, para aumentar sus posibilidades de éxito se le equipard con armas,
ropa, etc. Seglin se vaya desplazando el jugador por las calles de su ciudad, mediante el
mapa habilitado en la aplicacién moévil podra ir capturando diferentes tipos de edificios,
como pueden ser restaurantes, bancos, joyerias y escuelas, entre otros. Al visitar cada
una de estas ubicaciones se podran recibir recompensas para incrementar el nivel de tu
personaje o equiparlo, también se tendra la opcion de capturar el sitio luchando con

su propietario, asi como combatir con otros personajes que han visitado esa ubicacién

(ver figura|1.2]).

Figura 1.2: Capturas de la aplicaciéon BigShot

El usuario puede aceptar misiones para ganar experiencia y dinero, estas se deberan
de realizar en un determinado periodo de tiempo. Las misiones ofrecidas pueden ser de
diferentes tipos (visitar, capturar o combatir), en estas se especifican el lugar donde se

deben de desarrollar, aunque también apareceran marcadas en el mapa. Periddicamente
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se podra recolectar la renta de los edificios que posea el jugador, en el caso que no

recogiese sus beneficios en unos determinados dias perdera la propiedad.

El juego pone a disposicién del usuario una tienda en la que podra comprar, me-
diante el dinero recolectado y oro, diferentes armas para potenciar su ataque o ropa
para incrementar la armadura. Cada personaje dispone de vida y energia que se irdn
agotando segin avance en el juego, posibilitando su recuperacién con la adquisicion de

diferentes objetos, como botiquines.

6 Capitulo 1. Introduccién



Capitulo 2

Estado del arte

El proposito de este capitulo es situar el Proyecto Fin de Carrera dentro del ambito
de tecnologias y herramientas utilizadas, proporcionando al lector las nociones basicas

para la correcta comprension del mismo.

2.1. Arquitectura Cliente-Servidor

En el mundo TCP/IP las comunicaciones entre los diferentes procesos se rigen
principalmente por lo que se conoce como modelo arquitecténico Cliente-Servidor [32).
Desde el punto de vista funcional, este modelo se puede definir como una arquitec-
tura distribuida, permitiendo a los distintos usuarios obtener acceso a la informacion

requerida de forma transparente.

La idea de este modelo arquitectonico es que un proceso actia como Servidor,
encargado de proporcionar diferentes servicios. Otro proceso sera el encargado de iniciar
la comunicacion, enviando un mensaje (peticién) a través de la red demandando algun
servicio o informacion, este sera el Cliente. Cuando el servidor reciba dicha peticién,
la procesa y envia el resultado obtenido. Normalmente, el servidor y cliente, estan
localizados en ordenadores distintos distribuyendo fisicamente los procesos y los datos
de forma mas eficiente. Aunque también ambos procesos pueden situarse en la misma

maquina.

Se pueden distinguir diferentes tipos de clientes dependiendo de la implementacion
que se realice en ellos. El Cliente flaco, no implementa la logica de la aplicacion, actia
unicamente de intermediario entre el usuario y el servidor. Requiere muy pocos recursos

hardware, pero ocasiona un gran trafico de datos por la red y el servidor puede saturarse
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rapidamente. En cambio el Cliente gordo, implementa la mayor parte de la légica de
la aplicacién encargandose de procesar la informacion del usuario antes de enviarla.
Requiere una mayor capacidad de proceso y capacidad de almacenamiento, reduciendo

gran parte del trabajo al servidor.

Si optamos por una arquitectura basada en un cliente flaco el servidor serda mas
complicado, en el caso que se opte por uno gordo el servidor sera mas sencillo teniendo

una mayor complejidad el cliente.

El servidor utilizado en el sistema puede realizar diferentes roles, dependiendo del
que realiza podemos distinguir: Servidor dedicado, es aquel que se encarga tinicamente
de atender las peticiones realizadas por los clientes. Servidor no dedicado, aquel que
no dedica todo sus recursos a sus clientes, sino que también actiia como estacion de

trabajo procesando las peticiones del usuario local.

Entre las principales ventajas que proporciona el modelo Cliente-Servidor estan:

s El esquema facilita la integracién de nuevos procesos, posibilitando un crecimiento
gradual, aumentando el nimero de clientes. Sustituir los servidores sin que los
demds recursos se vean afectados o en algunos casos anadir nuevos sin necesidad

de redisenar la arquitectura.

= No es necesario transmitir informacién grafica por la red al servidor, solo los datos

necesarios, pues esta reside principalmente en el cliente.

» Utilizacién de componentes (clientes y servidores), tanto de hardware como de
software diferentes, lo cual contribuye a la reducciéon de costos, favorece a la

flexibilidad y actualizacion de soluciones.
Entre las principales desventajas que proporciona el modelo Cliente-Servidor estan:

= El mantenimiento de los sistemas es mas dificil, implica la interaccién de diferen-

tes partes de hardware y software, distribuidos en diferentes computadores.

= Los sistemas distribuidos tienden a fallar con mayor frecuencia que un sistema
centralizado, ya que posee mas componentes que pueden estropearse indepen-

dientemente, complicando la depuracién de errores.

= El servidor en sistemas distribuidos puede ser un cuello de botella presentandose

congestién en la red, es decir, dificultad en el trafico de datos.
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2.2. Python

El lenguaje de programaciéon Python [29] [30] fue creado a finales de 1989 como
sucesor del lenguaje ABC por Guido van Rossum [13], debido a su experiencia en CWI
(Centrum Wiskunde & Informatica) y motivado por la necesidad de un lenguaje de
alto nivel en el proyecto Amoeba. También existia la necesidad de un nuevo lenguaje
que “una la brecha entre C y el shell”, por mucho tiempo este fue el principal eslogan
del lenguaje de programacién Python. El nombre del lenguaje viene de un programa
de la BBC Monty Python’s Flying Circus, uno de los grupos cémicos preferidos por el
creador. Finalmente en 1991 el lenguaje de programacién Python fue publicado bajo

una licencia de cédigo abierto (source code), antes de que el término fuese creado a
finales de 1997.

Actualmente Python esta en continuo movimiento y pleno desarrollo, siendo una
interesante opcién para aprender y desarrollar cualquier tipo de programa. También dis-
pone de una amplia, clara y sencilla documentacion para familiarizarse con el lenguaje.
Algunas empresas que lo utilizan son Yahoo, Google, NASA, Walt Dysney, Civilization
4, etc. Python es un lenguaje scripting, interpretado, interactivo y orientado a objetos
que ofrece una gran variedad de estructuras de datos de alto nivel. Cuya filosofia hace
hincapié en una sintaxis limpia y que favorezca un codigo legible. A continuacién se

exponen y explican algunas de sus principales caracteristicas:

Propésito general: Puede ser usado para varios propdsitos, como puede ser, acceso

a bases de datos, calculos matematicos, desarrollo de paginas web, etc.

Dinamico: No es necesario declarar el tipo de dato que va a contener una determinada
variable, dicho tipo de dato sera determinado en tiempo de ejecucién, segun el
valor asignado a la variable. Pudiendo cambiar el tipo de la variable si se le asigna

otro.

Interpretado: No se debe compilar ni enlazar el cédigo antes de su ejecucion, sino
que Python se encarga de ejecutar el cédigo mediante un intérprete. Al ser un
lenguaje interpretado ahorra mucho tiempo en el desarrollo de programas pero

representa una mayor lentitud en su ejecucion.

Sintaxis clara: Utiliza una sintaxis muy visual, gracias a que es de obligado cumpli-
miento la indentacién como delimitador de bloques. Esto ayuda a que los progra-
madores adopten las mismas notaciones y que los programas desarrollados tengan

una apariencia muy similar.
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Multiplataforma: Actualmente esta disponible para las plataformas o sistemas ope-
rativos mas importantes, como pueden ser, Windows, UNIX, Mac OS, Solaris,

etc.

Multiparadigma: Evita que el programador se vea forzado a adoptar un estilo en
particular, permitiendo el uso de varias formas de programacion: orientada a

objetos, estructurada y funcional, entre otras.

Funciones y librerias: Dispone de una gran variedad de funciones incorporadas en
el lenguaje para el tratamiento de los diferentes tipos de datos, gestion de me-
moria, etc. Ademds, existen numerosas librerias con las cuales podemos ampliar

especificamente las funcionalidades que este ofrece.

2.3. Django

El framework de desarrollo web Django [6] [17] nacié en 2003 por el equipo de
programadores web del diario Lawrence Journal-World, Adrian holovaty y Simon Wi-
llison. El equipo responsable de la produccién y mantenimiento de los sitios locales de
noticias, exigian que se pudiesen agregar de forma rapida y sencilla nuevas caracteristi-
cas o aplicaciones enteras. Debido a esta necesidad Adrian holovaty y Simon Willison
crearon un framework de desarrollo web multiplataforma y escrito completamente en
Python, denominado més tarde como Django en honor al guitarrista de jazz, Djan-
go Reinchardt. En 2005, una vez desarrollado, se decidié liberar el framework como

software de codigo abierto.

Actualmente el framework Django es uno de los més conocidos y utilizado gracias
a sus caracteristicas y potencia, junto a Ruby on Rails, Symfony, CakePHP, etc. Este
posee una amplia documentacién y comunidad para facilitar su aprendizaje. Algunos
de los sitios web que lo utilizan son, The Washington Post, Tabblo de Hewlett Package,
The Magazine Toronto Life, etc.

El uso de un framework facilita y agiliza el desarrollo de paginas web dindmicas.
Permitiendo a los disenadores y programadores abstraerse de los problemas comunes
al desarrollo web, proporcionando soluciones para las tareas de programacion mas
frecuentes. Al utilizarlo, no es necesario plantearse una estructura sino que proporciona

al programador la plantilla a seguir.

Otra de las caracteristicas de Django es la gran API que tiene para el acceso a

la capa de almacenamiento, si se hace uso de una base de datos, ofreciendo funciones
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para realizar las diferentes tareas sobre esta capa. Esto viene de su origen, ya que en
un principio se pretendia desarrollar entornos de noticias. Ofrece un mapeo objeto-
relacional, técnica con la cual se consigue convertir los datos utilizados en la base de
datos al sistema de programacion utilizado, es decir, se crea una base de datos orientada

a objetos virtual, sobre la base de datos relacional.

Ademas ofrece autométicamente una interfaz de administracion, es decir, evita al
programador el trabajo de crear las distintas interfaces para agregar, modificar o eli-
minar los diferentes elementos contenidos en el sitio web, a través de un panel de ad-
ministraciéon. También tiene soporte de internacionalizacion, incluyendo traducciones

incorporadas de la interfaz de administracion.

Gracias a la utilizacion del framework Django, se dispone de un sistema limpio y
elegante para la generacién de las distintas URLs. Creando un médulo con el mapeo
de los patrones URL (simples expresiones regulares) a las funciones de devolucién de
llamada Python. Ademads, es posible separar el codigo de la presentacién mediante un
sistema de plantillas, de esta manera se puede cambiar comodamente el aspecto visual
del sitio web sin afectar al contenido, y viceversa. El sistema de plantillas estda basado

en etiquetas y se permite la herencia entre estas.

Incorpora un servidor web ligero, valido para la fase de desarrollo y pruebas, sien-
do recomendada la utilizacién del servidor Apache en la fase de produccién. Para la
utilizacién de Apache u otros servidores, es necesario el uso de un médulo para comu-
nicarlo con Django, ya que hay que integrar en este el lenguaje Python usado en todo
el famework. Incluye de forma predeterminada SQLite3 como base de datos, facilitan-
do el desarrollo y pruebas, siendo recomendable el uso de PostgreSQL, debido a sus

caracteristicas, aunque también soporta otras bases de datos.

Finalmente, destacar que Django sigue en cierta medida el patréon Model- View-
Controller (MVC), pero debido a la forma en la que trabaja, los desarrolladores re-

nombran este patrén a Model-Template-View (MTV).

2.4. Servidor HTTP: Apache

El Servidor Apache [4] se desarrollé en 1995, cuando Robert McCool abandona
NCSA (National Center for Supercomputing Applications). El servidor NCSA HTTP
sobre el que trabajaba vio paralizado su desarrollo temporalmente, lo que ocasioné que

varios webmasters formaran el Grupo Apache, lo que se conoce como hoy en dia Apa-
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che Software Foundation. La primera versiéon de Apache se desarrollo basdndose en el
servidor utilizado por el NCSA, el mas utilizado en ese periodo. Esta primera versién
ha sufrido mejoras como software de servidor, inicialmente solo para UNIX, fruto de
esas evoluciones es la versiéon para Windows. El nombre Apache viene de A patchy

server, ya que inicialmente era un servidor NCSA parcheado.

Actualmente el servidor Apache tiene su propia licencia, siendo esta descendiente de
la licencia BSD permitiendo su libre distribucién, siempre que se reconozca su trabajo.
Posee una gran comunidad de trabajo y una amplia documentacion que sirve de guia
a los desarrolladores web, siendo en los ultimos anos el servidor web mas utilizado,
gracias a las numerosas caracteristicas y ventajas que presenta. Como se observa en la
figura este servidor es el mas utilizado frente a otras opciones en los sitios web que

utilizan el framework Django [7].

B0

approx 70.00%

40

20

o | | s |

apache nginx lighttpd google dev cherokee passenger cherrypy iis

Figura 2.1: Grafica de los servidores mas utilizados en el framework Django

Apache es un servidor web muy potente, flexible y robusto que funciona en diferen-
tes plataformas y entornos, lo que le hace practicamente universal. El diseno modular
de este servidor, permite a los desarrolladores adaptarlo a diferentes entornos y necesi-
dades, gracias a la API de programacién de médulos y a los numerosos complementos
de apoyo que se proporcionan, ya sean para controlar el trafico, incrementar su seguri-
dad, etc. Ademas Apache permite trabajar con una gran cantidad de lenguajes, como
pueden ser Python, Perl, PHP, etc., dando el soporte necesario para tener péaginas
dindmicas.

También permite la personalizacion de las diferentes respuestas ante los posibles
errores que se puedan dar. Cuando se produzca un error en concreto es posible con-

figurar el servidor para que se ejecute un determinado script. Finalmente, destacar la

alta cantidad de opciones disponibles para la administracién de logs (errores, acceso,
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etc.), posibilitando la creacién de diferentes ficheros destinados para el administrador,

teniendo un mayor control sobre los sucesos que ocurren en el servidor.

La utilizacion de este servidor también conlleva una serie de desventajas. Al ser
un producto multiplataforma, no aprovecha al maximo las posibilidades que ofrece
el sistema operativo. Su configuracion puede resultar bastante compleja, incluso para
tareas sencillas, ya que no posee un formato estandar. Las principales vulnerabilidades
de seguridad que presenta el servidor, solo pueden ser utilizadas por usuarios a nivel
local, salvo si se utiliza el modulo para soportar las paginas dinamicas PHP, lo que

ocasiona que algunas de estas vulnerabilidades sean accesibles remotamente.

2.5. Base de datos: PostgreSQL

La base de datos PostgreSQL [28] [19] fue creado en 1985, proyecto inicialmente
liderado por Michael Stonebraker. Basandose en la experiencia obtenida con el proyec-
to Ingres (Base de datos relacional) y unos claros objetivos, empezé a trabajar en el
proyecto Postgres. En 1994 dos estudiantes, Andrew Yu y Jolly Chen, comenzaron a
trabajar sobre este proyecto, haciendo una limpieza del codigo, solucionando errores
del mismo e implementando mejoras, entre las que destaca la sustitucion del intérprete
por el lenguaje SQL, obteniendo como resultado final de estos cambios lo que llama-
ron Postgres95, publicado bajo una licencia BSD (software libre). A partir de 1996 se
cred PosgreSQL Global Development Team, haciéndose cargo del desarrollo del proyec-
to. Cambiaron el nombre a PostgreSQL, como lo conocemos en la actualidad, por el

lenguaje SQL del que hace uso.

El gestor de Bases de Datos Relacionales PostgreSQL capaz de manejar complejas
rutinas y reglas, es hoy en dia una de las bases de datos mas potentes y utilizadas del
mercado, Como se observa en la figura [2.2] este sistema es uno de los més utilizados
frente a otras opciones en los sitios web que utilizan el framework Django [7]. La estabi-
lidad, potencia, robustez, facilidad de administracién e implementacion de estandares,
son las caracteristicas que mas se han tenido en cuenta en su desarrollo. A continuacion

se exponen algunas de las mas importantes y soportadas por SQL.

Es una base de datos full ACID (Atomicty Consistency Isolation Durability), es
decir, posee las caracteristicas para que una serie de instrucciones pueda ser considerada

como una transaccion.

» Atomicidad: Garantiza que las acciones se realicen o no se ejecuten, y en caso
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Figura 2.2: Grafica de las Bases de datos més utilizadas en el framework Django

de error el sistema no se quede a medias.

» Consistencia: Propiedad que asegura que las reglas que hayan sido declaradas

para una transaccién sean cumplidas.

= Aislamiento: Garantiza que las transacciones que se estén realizando sean trans-

parentes a todos los usuarios hasta que finalicen.

= Durabilidad: Propiedad que asegura que cuando finalice la transaccién esta

perdure a pesar de fallos en el sistema u otros motivos.

PostgreSQL esta disponible para las principales plataformas Linux, Unix en todas
sus versiones, Windows, etc. Ademds tiene un soporte nativo para los principales len-
guajes de programacién (PHP, C, C++, Perl, Python, etc.). También posee soporte
para vistas, claves foraneas, integridad referencial, triggers, subconsultas, tipos de da-
tos y operadores soportados por SQL2008 y predecesores. Cabe destacar que permite
el uso de operadores, funciones, métodos de acceso y tipos de datos definidos por el

propio usuario.

Soporta varios tipos de conexiones al servidor, locales o por red (TCP/IP). En
el caso de utilizar una conexién a través de la red, se puede utilizar el cifrado SSL
para las comunicaciones, teniendo como tnico requisito la instalaciéon de OpenSSL en
nuestro servidor. Ademas la base de datos posee utilidades para su limpieza, el proceso
Vacuum es el encargado de realizar dicha tarea. Se encarga de eliminar las tuplas que
han sido marcadas como borradas, ya que el motor no las elimina inmediatamente para

no sobrecargar las operaciones.
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El sistema de base de datos PostgreSQL integra un sistema Control de Concurrencia
Multi-Versién (MVCC), siendo un control de concurrencia optimista. Gracias a esta
tecnologia se evita bloqueos innecesarios sin necesidad de que los usuarios tengan que
esperar a que los registros estén disponibles mientras otro usuario los actualiza, de esta

forma un lector nunca es bloqueado cuando quiere obtener informacién.

2.6. LibreGeoSocial

LibreGeoSocial (LGS) [22] es un software libre y de c6digo abierto desarrollado por
investigadores del GSYC de la Universidad Rey Juan Carlos (URJC), destinado para
los terminales méviles con Android. LGS es una red social que cuenta con diferentes
modulos posibilitando que los diferentes nodos que componen la red social sean geolo-
calizados y posicionados a diferentes altitudes, permitiendo etiquetar diferentes objetos
del mundo (texto, imagenes, video,...), poniendo a disposicién de los demds usuarios de
la red social visualizar la informaciéon y autor, a través de su dispositivo moévil cuando

apunta al objeto.

LGS [21] principalmente estd estructurado en dos componentes: LibreGeoSocial,
es el framework desarrollado en Django que facilita la creacion de redes sociales en
dispositivos méviles, posibilitando a los usuarios conocer el posicionamiento de los di-
ferentes nodos que lo componen. LibreGeoSocialApp, es una aplicacién desarrollada
para los terminales Android que aprovecha las funcionalidades ofrecidas por el com-
ponente anteriormente mencionado, posibilitando conocer de su posiciéon a través del
GPS y senal wi-fi. Ademas de obtener informacién de los lugares méas cercanos a través
de diferentes canales (YouTube y Panoramio, entre otros), encontrar amigos asi como

ver su posicionamiento, etc.

Los modulos de realidad aumentada y georreferenciacion permiten a los diferentes
usuarios interaccionar de una manera diferente con el mundo real, abriendo un am-
plio abanico de utilidades: guias turisticas, sistemas de participacién ciudadana, redes

sociales, etc.

2.7. Android

En 2003 se funda en Palo Alto (California) Android Inc. de la mano de Andry Rubin,

Rich Miner, Nick Sears y Chris White. La compania estaba centrada inicialmente en
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el desarrollo de software para teléfonos méviles. En 2005 Google empezéd a hacerse
con algunas startup (companias con un futuro prometedor) de sector mévil, una de
las empresas adquiridas era Android Inc., entre otras. A partir de ese momento se
empezaron a escuchar numerosos rumores sobre las pretensiones que tenia Google en el
mercado de la telefonia mévil, siendo el 5 de noviembre de 2007 cuando se hizo oficial
el anuncio del desarrollo del sistema operativo Android que revolucionaria el mercado.
No fue hasta un ano después, en Octubre 2008 cuando se fabrico el primer dispositivo
con el sistema operativo Android 1.0, el HTC Dream(G1). Uno de los elementos que lo
diferencia del resto de sistemas operativos, es la cantidad de actualizaciones y versiones
que recibe [30], como se observa en la figura .

Androld 1.0

SIPTIEMARE 2008

Androld 1.5 [Cupcake)]
Android 1.6 [Donut)

Android 2.1 [Eclair)
Androld 2.2 [Froyo)

PAAYD 2010

Android 2.3 [Gingerbread)
Andreid 3.0 (Heneysamb) | CICIENERE 2010

BAYD 2011

Android 4.0 jlce Cream Sandwich]

Figura 2.3: Diagrama con las diferentes versiones de Android

Google en 2005 fundé la Open Handset Alliance (OHA), lo que facilité el desarrollo
e implementacién de Android en terminales méviles. Formada por diferentes fabrican-
tes y desarrolladores de hardware, software y operadores de servicio. Teniendo como
objetivos acelerar la innovacion en las companias méviles y ofrecer a los consumidores

una experiencia intuitiva y rica.

Android [1] [3] [31] es una plataforma de desarrollo de software y un sistema opera-
tivo para terminales méviles basado en un kernel Linux. Google pone a disposicion de
los desarrolladores una API en el lenguaje de programacién Java y utilidades, gracias
a la herramienta Android SDK, con las cual escribiran el codigo que se ejecute en los
dispositivos. La mayor parte de la plataforma esta disponible bajo la licencia Apache
2.0 por lo que su distribucién es libre y posibilita el acceso y modificacién de su codigo

fuente.

A continuacién se exponen y explican algunas de sus principales caracteristicas:
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= framework de aplicaciones, los desarrolladores tienen acceso a las mismas
APIs del framework usadas por la aplicacion base. La arquitectura esta disenada

para simplificar la reutilizacién de componentes.

= Maquina virtual Dalvik, es la maquina que se pone a disposicién de los desa-
rrolladores para ejecutar las aplicaciones. Estd optimizada para requerir pocos

recursos, utilizar menos espacio y permite el funcionamiento de varias a la vez.

= Navegador, se integra en el sistema un navegador web, basado en el motor de
cédigo abierto WebKit.

= Optimizacién de graficos, se incluye librerias para la representacion de graficos
2D y gréficos 3D basados en OpenGL ES.

= SQLite, Android utiliza el gestor de datos SQLite para el almacenamiento es-
tructurado de los datos. También se permite la utilizacion de otras bases de datos
o incluso utilizar las clases de la API para el almacenamiento de los datos sin

hacer uso del gestor.

» Soporte multimedia, se da soporte a multitud de formatos de audio (MP3,
MIDI, WAV, etc.), video (MPEG-4, WebM, etc.) e imagenes (JPEG, PNG, GIF,
etc.).

= Soporte para hardware, camara, brijula, acelerémetro, GPS, pantalla tactil,
etc., son soportados por el terminal dependiendo del hardware que este compues-
to.

= Rico entorno de desarrollo, se facilita el desarrollo de las aplicaciones a través
del Android SDK, ya que incluye un emulador, herramientas de depuracién y
perfiles de memoria, ademdas se puede instalar un plug-in para el entorno de

desarrollo Eclipse.

La arquitectura de Android, es un sistema disenado por diferentes capas de software
que facilitan al desarrollador la creacién de aplicaciones. Esta distribucién permite el
acceso a las capas inferiores mediante el uso de librerias para que asi no se tenga que
programar a bajo nivel las diferentes funcionalidades necesarias que hacen uso de los
componentes de hardware. Cada una de estas capas utilizan servicios ofrecidos por las
anteriores, y ofrece a su vez los suyos propios a las capas de niveles superiores, tal como

muestra la siguiente figura [2.4]
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Figura 2.4: Diagrama con las capas y componentes que conforman la arquitectura de
Android

Aplicaciones
Este nivel contiene, tanto las aplicaciones que incluye por defecto Android (cliente
de correo, mapas, etc.) como aquellas que el desarrollador vaya anadiendo poste-
riormente. Todas estas pueden utilizar las librerias y servicios que proporcionan

los niveles inferiores.

framework de Aplicaciones
Compuesta por una completa API que ofrece al desarrollador la capacidad de
crear aplicaciones muy ricas e innovadoras. La arquitectura estd disenada para
que la reutilizacién de componentes sea sencilla, posibilitando que cualquier apli-
cacion pueda ofrecer sus capacidades o hacer uso de otras, consiguiendo un alto
grado en la reutilizacién de cédigo. Los componentes de esta capa son librerias
Java que acceden a los recursos de las capas anteriores a través de la maquina

virtual Dalvik.

Bibliotecas
Esta capa situada sobre el kernel de Linux estd compuesta por las bibliotecas
nativas de Android. Estan escritas en C o C++ y compiladas especificamente

para la arquitectura hardware del teléfono. Proporcionan la mayor parte de las
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funcionalidades presentes y que son utilizadas por diferentes componentes del
sistema Android. Estas capacidades son accesibles a través de la capa superior

(framework de aplicaciones). Junto al kernel, estas librerias constituyen el corazén

de Android.

Entorno de ejecucién de Android
En la misma capa que las librerias, se sitia el entorno de ejecucion, compuesto
principalmente por la maquina virtual Dalvik. Las aplicaciones se desarrollan bajo
Java pero al ser compiladas cambian su formato para que esta maquina virtual
las ejecute. La ventaja de esto es que son compiladas una tnica vez, estando lista
para distribuirse y ejecutarse en cualquier dispositivo Android que disponga de
la version minima del sistema que requiera la aplicacién. La ejecucion de cada
una de estas crea su propia instancia de la maquina virtual en un proceso, de

esta manera un dispositivo puede lanzar multiples instancias de dicha maquina.

Kernel de Linux
El sistema operativo Android estd basado en el kernel de Linux 2.6, similar al de
cualquier distribucién de Linux, solo que adaptado a las caracteristicas hardware
que ofrece un dispositivo movil. Esta capa es utilizada como una abstraccién de
los elementos fisicos, conteniendo los drivers necesarios para la correcta utilizacion
mediante las llamadas de cualquier componente del terminal, como la camara.
Ademas este nivel también es el encargado de gestionar los principales servicios
del sistema como pueden ser la seguridad, bateria y gestiéon de memoria. Cuando
un fabricante incluye un nuevo componente, lo primero que debe de realizar para
su correcta utilizacion desde Android, es crear su correspondiente controlador

dentro del kernel.

Una aplicacién Android esta compuesta por una combinacién de bloques o com-
ponentes, cada uno de los cuales desempena un papel especifico, ayudando a definir
el comportamiento general de la aplicacion. Estos componentes deben de ser decla-
rados en el fichero AndroidManifest.zml. En este se encuentran definidos otros datos
importantes como los permisos, siendo un fichero indispensable para cualquier progra-
ma. A continuacion se exponen los diferentes componentes de una aplicacién Android,

teniendo cada uno de estos un proposito y ciclo de vida distinto.

Activity

Es el componente encargado de construir la interfaz de usuario (GUI) y el com-
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ponente mas habitual de las aplicaciones Android, siendo el responsable de re-
presentar los elementos visuales y reaccionar a las acciones del usuario. Refleja
una actividad llevada a cabo por el programa, ademas tiene asociada la interfaz
representada por la clase View y sus derivados. Este componente se implemen-
ta mediante la clase del mismo nombre Activity. La mayoria de las aplicaciones
poseen de varias pantallas con diferentes objetivos, es decir, estard compuesta
por distintas actividades. El paso de una pantalla a otra se consigue mediante
la inicializacién de una nueva Activity. Toda actividad es inicializada mediante
un Intent, cuando se abre una nueva, la anterior se queda pausada dentro de
la pila, permitiendo al usuario navegar entre las diferentes actividades abiertas.
Android permite controla por completo el ciclo de vida del componente Activity a
través de diferentes métodos que cambia su estado, estos son los cuatro posibles:

activada, pausada, parada y reiniciada.

Service
Son componentes sin interfaz grafica que se ejecutan en segundo plano (back-
ground) mientras otras aplicaciones (con interfaz) estdn activas en la pantalla
del dispositivo. Un Service puede realizar cualquier tipo de acciones durante un
tiempo prolongado, como actualizar periédicamente datos o lanzar notificaciones.
Los servicios son ejecutados en el proceso principal de la aplicacion, pudiendo que
ésta quede bloqueada si consume una gran cantidad de tiempo, por esto es reco-
mendable lanzar los servicios en un Thread. De igual manera que una Activity,
se implementa mediante la clase con su mismo nombre Service y posee un ciclo

de vida propio y mas simple.

Broadcast receiver
Este componente esta destinado a detectar y reaccionar ante eventos o determi-
nados mensajes generados por el sistema, por ejemplo: una llamada entrante o
un SMS recibido. Este componente no tiene asociado una interfaz de usuario, al
igual que un Service, pero se pueden crear notificaciones en la barra de estado
de la interfaz del teléfono a través de la API NotificationManager, para avisar al
usuario cuando un evento de este tipo se genera. De esta forma se pueden iniciar
diferentes componentes como respuesta del evento generado. Ademés es posible
generar en la propia aplicacion mensajes broadcast dirigidos a cualquier compo-
nente de este tipo que este activo. Este componente se implementa a través de la

clase BroadcastReceiver.
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Content provider
Este elemento ofrece al desarrollador la posibilidad de almacenar los datos en el
sistema, ya sea en una base de datos SQLite o en cualquier otro formato que
considere. A través de este componente, se proporcionard una serie de métodos
que permiten almacenar, recuperar, actualizar y compartir los datos entre apli-
caciones, sin mostrar detalles sobre su forma de almacenamiento y estructura.
Por defecto en la API de Android ya se encuentran definidos algunos de estos
componentes y permiten compartir todo tipo de datos, informacién de contac-
tos, imagenes, audio o incluso video. Se implementa a través de las subclases de
ContentProvider y se debe implementar una serie de funciones para permitir que

otras aplicaciones realicen las transacciones.

Para el facilitar el desarrollo de aplicaciones en Android, Google ha creado un plug-
in ADT (Android Development Tools) adaptado para el entorno de desarrollo Eclipse,
de gratuita distribucién. Este plug-in junto Android SDK facilita la creacién de una
manera rapida e intuitiva la creaciéon de aplicaciones para los dispositivos con este

sistema operativo.

Al crear un nuevo proyecto en esta plataforma en el IDE Eclipse [§], se genera un
arbol de directorios (ver figura [2.5)) que constituird el esqueleto bésico. A continuacién

se explica con detalle el contenido y proposito de la estructura generada.

El nodo inicial es la carpeta con el nombre del proyecto con el que serd identifi-
cado dentro de Eclipse, esta contendrd diversas carpetas. En el directorio “src/” se
encuentran los paquetes que forman la aplicacion, es decir, el codigo que hemos imple-
mentado. La carpeta “gen/” se encuentra un paquete con un unico fichero, R.java, este
serd generado automaticamente por el entorno de desarrollo y no debe de ser modifi-
cado por el usuario. Estableciendo en este fichero la relacion entre la interfaz grafica y

su correspondiente implementacion en el codigo a través de referencias.

Como otro nodo de la carpeta inicial, se localiza un nuevo paquete. En este se
incluyen las librerfas Java con las funciones propias de la versiéon Android, ya que al
crear el proyecto se puede elegir la version para la que se desea desarrollar la aplicacién.
En el caso que sea necesario anadir alguna libreria externa al sistema operativo, seran

contenidas en un nuevo paquete.

Contenida dentro del nodo inicial se localiza otra carpeta importante, denominada
“res/”, con varias subcarpetas. En primer lugar se localiza la carpeta “drawable/”,

donde se encuentran todas las imagenes que se utilizan en la interfaz grafica de la
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Figura 2.5: Estructura del arbol de directorios de un proyecto del IDE Eclipse

aplicacion. Esta carpeta se puede dividir en tres si se desea especificar las imagenes
segin la resolucién de los dispositivos (hdpi, mdpi y 1dpi). La carpeta “layout/” contiene
todos los ficheros .xzml que definen la GUI de cada pantalla, todos ellos utilizados desde
el cédigo Java. Por tltimo se encuentra la carpeta “values/” que contiene el archivo
string.xml, en este se definen todas las cadenas de texto que se utilizan en nuestra
aplicacion. De esta forma se facilita crear aplicaciones en varios idiomas, por defecto
esta carpeta esta enfocada al idioma inglés, salvo que se introduzca el texto en otro
idioma, en el caso que se desee traducir una aplicacién se crea una nueva carpeta
“values-" y el codigo del idioma. En el caso que se desee anadir la traduccién de las

cadenas de texto al espanol, la carpeta se denominara “values-es”.

Por dltimo destacar el fichero AndroidManifest.zml, escrito en XML, que es im-
prescindible en cualquier proyecto Android. Este archivo es generado autométicamente
en la raiz del proyecto creado por Eclipse. Describe los diferentes componentes que se
encuentran en la aplicacién (activity, service, etc) y cémo interactian entre ellos y con
el sistema. En este fichero, también se especifican los diferentes permisos que necesita
la aplicacion para su correcto funcionamiento, como puede ser la version minima de

Android, acceso al GPS, entre otros.
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Capitulo 3

Objetivos

Explicadas en capitulos anteriores las motivaciones que ha llevado a la realizacion
de este proyecto y descrito las tecnologias y herramientas utilizadas. En este capitulo,
se expone la descripcién del presente Proyecto Fin de Carrera y los objetivos que se
pretenden alcanzar con su realizaciéon. También se comenta la metodologia empleada

que se ha seguido a lo largo de su desarrollo.

3.1. Descripcién del proyecto

El presente proyecto se centra en el estudio de la plataforma Android y en la
utilizaciéon de la red social LibreGeoSocial, desarrollada por el grupo LibreSoft [23]
del GSyC [12]. Esto junto a las caracteristicas que ofrecen actualmente los terminales y
los servicios de telefonia, proporcionan al desarrollador las herramientas necesarias para

la creacion de nuevas aplicaciones con un gran potencial, como puede ser GoldenStreets.

El objetivo principal es desarrollar una plataforma software, a modo de Cliente-
Servidor, pudiéndose considerar como un location-based game, que utiliza las herra-
mientas y tecnologias expuestas en el capitulo 2] Ofreciendo a los usuarios, denomi-
nados Organizadores, la administracion de los diferentes elementos de las partidas a
través de un servicio web, y a los usuarios, denominados jugadores, participar en estas

mediante su dispositivo movil.

Para la consecucion de este objetivo, se han planteado a continuacién una serie de
sub-objetivos, con los cuales conseguimos simplificar el problema en otros mas pequenos

y faciles de resolver.
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Utilizacién y evaluacién de las tecnologias empleadas:
Se pretende obtener un amplio conocimiento sobre las principales tecnologias
empleadas en el desarrollo del presente proyecto, como pueden ser: Android,
Python, Django, y Apache, entre otras. Para su adquisicién se utilizara diferentes
sitios web, libros, articulos, etc. expuestos en la bibliografia. Una vez evaluadas
y analizadas si no cumplen las expectativas deseadas o no ofrecen el rendimiento

requerido, se estudiaran otras alternativas.

Creacion del sistema:
Es necesario ofrecer soporte a los diferentes tipos de usuarios que manejen las
diferentes partes del sistema, es decir a los Organizadores como a los jugadores.
Para esto, se proporciona a los primeros un servicio web con una facil e intuitiva
interfaz web, para la creacién, gestién y seguimiento de los diferentes elementos
de una partida. Ademas de poder establecer comunicaciéon con cualquier usuario

mediante un sistema interno implementado en el servicio y en la aplicacion.

Ademas se construird una aplicacién destinada a la mayoria de versiones dispo-
nibles de Android para terminales méviles, mediante las tecnologias analizadas.
Para su desarrollo sera necesario tener en cuenta los requisitos del proyecto y los
diferentes aspectos del disenio. A través de la aplicacién se pretende dar soporte
a los jugadores para que puedan participar mediante la interfaz de su terminal

movil en las partidas creadas con el servicio web.

Validacién y utilizacién del sistema:
Verificar el correcto funcionamiento del presente proyecto en un escenario real
y con diferentes voluntarios, mediante la realizacién de diferentes pruebas. Para
descubrir y corregir los posibles errores en la implementacion del sistema, asi como

la opinién y aceptacion por parte de ellos a través de diferentes encuestas.

3.1.1. Descripcion GoldenStreets

GoldenStreets es un juego geolocalizado para terminales Android, con tintes del
tradicional juego de mesa Monopoly [14], en donde las calles toman otra dimensién

correspondiendo con ubicaciones reales.

El objetivo principal del juego se basa, en alcanzar con el equipo utilizado el mayor
patrimonio posible. Para lograr tal fin, el equipo tendra que pensar en la mejor estra-

tegia y desplazarse a las calles que quiera comprar y que maés se adecuen a su poder
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adquisitivo, pudiendo edificar en ellas para incrementar sus ingresos o sabotear las de
sus adversarios para reducir sus beneficios y patrimonio. Ademas cada uno de ellos,
podra realizar otras acciones adicionales (comprar, construir, vender, ofertar, demoler
y sabotear) para alcanzar dicho objetivo, asi como establecer comunicacién con sus

rivales para establecer negociaciones sobre sus propiedades.

Otro elemento disponible para los equipos son las diversas cartas habilitadas en el
juego, con las cuales se puede ver beneficiado o perjudicado el equipo poseedor. Este
elemento serd necesario en algunas ocasiones para realizar determinadas acciones sobre
sus propiedades o las de sus rivales, como puede ser el sabotaje. Algunas de estas
cartas seran aplicadas automaticamente por la aplicacién, siendo cada una de estas de
un unico uso. En el transcurso de una partida cada jugador recibirad peridodicamente

sus cartas.

A través de la pagina web, el Organizador podra personalizar y gestionar las partidas
creadas, pudiendo realizar un seguimiento en tiempo real de las partidas que estén en
juego y establecer comunicacion con los equipos participantes, para la resolucién de

cualquier consulta.

3.2. Metodologia empleada

Es dificil controlar los riesgos producidos en el desarrollo del software, por eso es
necesario utilizar una metodologia de desarrollo, en caso contrario, es posible que el
software que se pretende desarrollar no se ajuste a las necesidades y funcionalidades
marcadas. Para afrontar este Proyecto Fin de Carrera se ha seguido en mayor medida

el Proceso unificado.

El Proceso Unificado de Desarrollo (PUD) [16] es una metodologia para acometer
una gran variedad de sistemas software, ajustandose a diferentes areas de aplicacion,
tipos de organizaciones, niveles de aptitud y tamanos de proyectos. Esta dirigido por
los casos de usos, ya que estos especifican las diferentes funcionalidades y representan
los requisitos funcionales del sistema. Ademas guian el desarrollo del software a través

de diferentes flujos de trabajo (requisitos, andlisis, diseno, implementacién y pruebas).

Este proceso es iterativo e incremental, dividiendo el trabajo pequenas partes, tam-
bién llamadas iteraciones. En cada iteracién se amplia el sistema con nuevos casos de
usos y nuevos riesgos, agrupandose cada una de estas en diferentes fases, por orden

secuencial son las siguientes: inicio, elaboracién, construccién/verificacién y transicion.
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Cada una de estas centra mas sus esfuerzos en diferentes flujos de trabajo.

La fase de inicio tiene como objetivo desarrollar el andlisis de negocio hasta las
justificaciones necesarias para la puesta en marcha del proyecto. Lo importante de esta
fase es que se puede desarrollar de multiples formas, pudiendo recopilar los diferentes
objetivos, definir la arquitectura o realizar un profundo trabajo de investigacion. Debido
a esto, la fase de inicio se centra principalmente en los flujos de captura de requisitos
y analisis.

Durante la fase de elaboracion, se especifica con mayor detalle el diseno de la ar-
quitectura, siendo su relacién con el sistema primordial. En esta fase hay diferentes
modelos del sistema, centrandose en los flujos de trabajo de andlisis y diseno. Al final
de esta fase el proyecto debe de estar en disposicion de planificar las actividades y

estimar los recursos necesarios para terminar el proyecto.

La fase de construccién, evoluciona la descripcién inicial hasta obtener el sistema
completo, siendo en esta donde se utilizan la mayor parte de los recursos requeridos.
Se hace un mayor hincapié en los flujos de diseno, implementaciéon y pruebas. La
arquitectura en este punto es estable, pero se pueden aplicar diferentes mejoras que no
afecten al sistema en si. Al final de la fase el cliente puede obtener la version con las

funcionalidades requeridas para las pruebas.

La fase de transicion es la ultima del PUD, los clientes realizan las pruebas del
software entregado y realizan los reportes de los defectos encontrados, como cambios
que consideren oportunos, siendo los desarrolladores los encargados de solventarlos.
Ademas se forma al usuario para una correcta utilizacién y rapido aprendizaje. Como
en la fase anterior se centre en los mismos flujos de trabajo, pero con una menor carga

sobre el diseno e implementacion.

La utilizacién de la metodologia del proceso unificado de desarrollo, posibilita en
varias ocasiones revisar el sistema, detectando los posibles errores y corregirlos. Ademés
se reducen los riesgos de obtener un producto final no deseado, ya que en cada momento
hay una versién del sistema funcionando que se modifica con las nuevas necesidades
que vaya solicitando el cliente. Aunque su utilizacion para el desarrollo de un sistema

pueda resultar un poco tedioso, al tener una documentacion tan pesada.
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Capitulo 4
Analisis y Diseno

El objetivo principal de este capitulo no es otro que el analisis y diseno realizado en
el Proyecto Fin de Carrera. En el analisis se obtendra la especificacién detallada de las
principales caracteristicas y funcionalidades, teniendo asi una sélida base sobre la que
realizar el diseno y posteriormente su implementacion. Los requisitos obtenidos se deben
de realizar de manera satisfactoria, ya que una mala identificacién puede conducir a la
aplicacion a un fracaso en términos de aceptacion por parte de los usuarios. También

se detalla el diseno de la aplicacién teniendo en cuenta todas las decisiones tomadas.

4.1. Especificacion de requisitos de software

Para alcanzar los objetivos propuestos se han especificado los requerimientos, sobre
los cuales se basard el diseno e implementacién de los diferentes clientes (web y An-
droid) y definiran el comportamiento del sistema. Estos pueden dividirse en funcionales
(RF) y no funcionales (RNF). Los funcionales definen las principales acciones que se
podrén realizar sobre el sistema, como por ejemplo, administrar los diferentes elemen-
tos, visualizar los datos, etc. Los no funcionales estan enfocados a las caracteristicas
que pueden limitar el sistema, como por ejemplo, rendimiento, fiabilidad, seguridad,

etc.

Debido a la complejidad de cada cliente, se ha decidido crear un subapartado para
cada uno de ellos, en el cual, se detallaran de forma tabular los requisitos de software.
También se acompanard de dos diagrama de casos de usos (figura y figura
describiendo las diferentes interacciones de los usuarios con los clientes. La utilizacion
de estos diagramas definen el comportamiento del sistema desde el punto de vista del

usuario, es decir, representan las diferentes funciones que podran realizar.
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4.1.1. Cliente Web
‘ Autenticacion
Identificador | RF-01
Descripcion | Requerird la autenticacion para acceder al servicio web, mediante la cum-
plimentacién de un formulario.
Entrada Datos del formulario.
Salida Acceso al servicio web como un usuario con permisos de visualizacién o
un Organizador, este tltimo con todas las funciones.

Cuadro 4.1: RF-01 Autenticacién.

Visualizar elementos

Identificador | RF-02

Descripcién | Visualizard el listado de los diferentes elementos (cartas, juegos, equipos,
calles, edificios), dando la posibilidad de mostrar de forma detallada con
tan solo pulsar sobre el enlace de su nombre.

Entrada Datos de los elementos almacenados.

Salida Listado o informacién detallada de un elemento.

Cuadro 4.2: RF-02 Visualizar elementos

Administrar elementos

Identificador | RF-03

Descripcion | Administrara los diferentes elementos (cartas, juegos, equipos, calles, edi-
ficios), posibilitando su creacién, modificacién y eliminacién. Acciones
unicamente realizables por un Organizador.

Entrada Datos del formulario.

Salida Creacién, modificacién o eliminacién de los elementos sobre los que se
realicen la accion.

Cuadro 4.3: RF-03 Administrar elementos

’ Monitorizar juego

‘ Identificador | RF - 04
Descripcion | Visualizara la clasificacion de los equipos, mapa con la ubicacién de los
diferentes elementos y mensajes intercambiados en el transcurso de una
partida.
Entrada Elementos que componen el juego, como son, equipos, calles, edificios.
Salida Seguimiento del juego a través de la visualizacién de la clasificaciéon de
los equipos y mapa.

Cuadro 4.4: RF-04 Monitorizar el juego
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Sistema de mensajeria

Identificador | RF - 05

Descripcion | Permitira el envio de un mensaje a uno o todos los equipos asociados al
juego. Accién unicamente realizable por un Organizador.

Entrada Datos del formulario.

Salida Envio de un nuevo mensaje al destinatario o destinatarios, emitido por
el Organizador.

Cuadro 4.5: RF-05 Sistema de mensajeria

Validar formularios

Identificador | RF - 06

Descripcion | Comprobard la correcta cumplimentacion del formulario por parte del
Organizador, para su posterior envio al servidor.

Entrada Datos del formulario.

Salida Validacion y envio al servidor de los datos ingresados en el formulario.

Cuadro 4.6: RF-06 Validar formularios

Facilidad de aprendizaje cliente web

Identificador | RNF - 01

Descripcion | Debera de ser facil de usar para que los usuarios aprendan, de forma
rapida, los pasos requeridos para realizar las diferentes acciones.

Entrada -

Salida Aprendizaje rapido e interfaz web intuitiva.

Cuadro 4.7: RNF-01 Administrar los equipos

Fiabilidad cliente web

Identificador | RNF - 02

Descripcion | Informara de los errores producidos para su reconocimiento y posterior
recuperacion por parte de los usuarios.

Entrada -

Salida Visualizacion sencilla y clara de los mensajes de error.

Cuadro 4.8: RNF-02 Fiabilidad ciente web
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Figura 4.1: Diagrama de Casos de usos del Cliente Web

Cliente Android

Seleccionar datos de la partida

Identificador | RF - 07

Descripcion | Mostrara el listado de los juegos disponibles y posteriormente el listado
de los equipos para su seleccion.

Entrada Datos de los juegos y equipos.

Salida Seleccion del juego y equipo deseado por el usuario para su participacion
en la partida.

Cuadro 4.9: RF-07 Seleccionar datos de la partida
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Estadisticas del juego

Identificador | RF - 08

Descripcion | Mostrara el tiempo restante de la partida y la clasificacién de los equipos.
Entrada Datos del juego y equipos participantes.

Salida Tiempo restante y clasificacion de los equipos participantes.

Cuadro 4.10: RF-08 Estadisticas del juego

Sistema de cartas

Identificador | RF - 09

Descripciéon | Mostrara el listado de las cartas en su posesion. Si se pulsa sobre algin
elemento del listado se vera la informacion detallada de la carta elegida.

Entrada Datos de las cartas.

Salida Listado o informacién detallada de una carta en posesién del equipo.

Cuadro 4.11: RF-09 Sistema de cartas

Mapa del juego

Identificador | RF - 10

Descripciéon | Mostrara un Google Maps con la ubicacion de las calles y equipos, repre-
sentados mediante diferentes iconos que determinan su estado actual.

Entrada Datos del juego y sus elementos asociados.

Salida Mapa de la partida con la ubicacién de las calles y equipos participantes.

Cuadro 4.12: RF-10 Mapa del juego

Sistema de ofertas

Identificador | RF - 11

Descripcion | Mostrard la opcién para listar las ofertas recibidas o enviadas por el
equipo. Si se pulsa sobre algtin elemento del listado se vera la informacién
detallada de la oferta elegida.

Entrada Datos de las ofertas asociadas al equipo.

Salida Listado o informacién detallada de una carta en posesién del equipo.

Cuadro 4.13: RF-1 Sistema de ofertas

Sistema de mensajeria

Identificador | RF - 12

Descripcion | Mostrard la opcion para listar todos los mensajes del equipo y la opcién
para enviar un mensaje a un equipo o al Organizador.

Entrada Datos del formulario.

Salida Listado, informacién detallada o envio de un nuevo mensaje al destina-

tario elegido por el equipo.

Cuadro 4.14: RF-12 Sistema de mensajeria
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Acciones aplicacion Android

Identificador | RF - 13

Descripcion | Podra realizar diferentes acciones (comprar, vender, edificar, sabotear,
demoler y realizar una oferta) dependiendo del estado de la calle y su
propietario. Solo seran realizables si el jugador se encuentra a una deter-
minada distancia.

Entrada Datos del juego y sus elementos asociados.

Salida Notificacién informando del resultado de la accion realizada.

Cuadro 4.15: RF-13 Acciones cliente Android

Facilidad de aprendizaje cliente Android

Identificador | RNF - 03

Descripcion | Los botones, iconos, notificaciones, etc., deben de ser del tamano ade-
cuado para una correcta visualizacién por parte del usuario. Facilitando
un rapido aprendizaje para realizar las diferentes acciones.

Entrada -

Salida Interfaz clara, sencilla e intuitiva para un rapido aprendizaje.

Cuadro 4.16: RNF-03 Facilidad de aprendizaje cliente Android

Fiabilidad cliente Android

Identificador | RNF - 04

Descripcion | Informar de los errores producidos para su reconocimiento y posterior
recuperacion por parte del usuario.

Entrada Datos del error producido.

Salida Visualizacion clara de los mensajes de error.
Cuadro 4.17: RNF-04 Fiabilidad cliente Android

Prestaciones

Identificador | RNF - 05

Descripcion | Deberan de minimizarse los tiempos de espera en la realizacion de las
diferentes acciones, la respuesta del GPS, etc.

Entrada -

Salida Buen rendimiento de la aplicaciéon movil.

Cuadro 4.18: RNF-05 Prestaciones

Plataforma de destino

Identificador | RNF - 06

Descripciéon | Debera de ser funcional en dispositivos Android con la versién 1.6 o
posteriores.

Entrada -

Salida Compatibilidad de la aplicacién con los diferentes dispositivos moviles.

Cuadro 4.19: RNF-06 Plataforma de destino
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Figura 4.2: Diagrama de Casos de usos del Cliente Android

4.2. Definicion del sistema

En este apartado se van a definir los aspectos mas importantes relacionados con la
arquitectura escogida para las necesidades del sistema. La Arquitectura de software es
el disenio de més alto nivel de la estructura del sistema [15], definiendo los diferentes
componentes que realizan alguna tarea de computacion, de interfaz o de comunicacién.
Concretando, la arquitectura fisica que se implementard, es decir, determinando que
computadora o dispositivo tendra asignado cada componente y como se relacionan

entre ellos.

La arquitectura que se ha elegido para la realizaciéon del proyecto debido a las ne-
cesidades y objetivos requeridos, se basa en el clésico diseno multinivel en capas, mas
concretamente, como se puede observar en la figura , se utilizara la arquitectura en
3 capas (Presentacion, Negocio y Datos). Cada capa solamente tiene relacién con las
contiguas y son independientes. El objetivo primordial de la eleccion de esta arquitec-
tura se basa en la modularidad que ofrece, separando la légica de negocio de la logica de
diseno. Este estilo posibilita el desarrollo en varios niveles y en caso de que se necesite
realizar algtin cambio, sélo se modifica el cdédigo de la capa requerida sin afectar a los
modulos restantes. A continuacion se describen las funcionalidades de cada una de las

capas y las interrelaciones entre ellas:
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Figura 4.3: Diagrama del disenio de la arquitectura tres capas utilizada en el sistema

= Capa de presentacién: Esta capa también es conocida como la interfaz grafica
encargada de informar y capturar las acciones del usuario, se comunica tinicamen-
te con la capa inferior (negocio). En este nivel se pueden distinguir los diferentes
clientes utilizados por los usuarios. El cliente Android enfocado a los jugadores y
a los dispositivos moviles que cuenten con este sistema operativo, recibiendo la
informacién en formato JSON [20]. Otro cliente es el web, destinado a los Orga-
nizadores, accesible mediante la utilizacién de cualquier navegador del ordenador

u otro dispositivo, recibiendo la informacién del servidor en formato HTML.

= Capa de negocio: Capa que proporciona toda la funcionalidad a las diferentes
peticiones realizadas por los usuarios, actuando de intermediario entre las capas
de presentacion y de datos. Sera la encargada en albergar todo el modelo de clases,
definiendo el comportamiento de los distintos clientes. Esta capa estara ubicada

en el servidor.

= Capa de datos: Ultima capa de la arquitectura, incluye la Base de Datos
(BBDD) con toda la informacién compartida con los usuarios del sistema. Se
comunicard la capa de negocio con ella, para solicitar el almacenamiento de da-
tos nuevos u obtener la informacién asociada a un recurso, entre otras posibles
acciones. Estard ubicada en la misma maquina que la capa de negocio, de es-
ta forma se consigue establecer entre ambas un intercambio rapido de datos sin

necesidad de utilizar ningtin protocolo de comunicacién.
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4.3. Servicio Web

Pensada la arquitectura sobre la que se desarrollara el sistema, a continuacion, se
detalla el disenio de los diferentes médulos que colaboraran entre si para el correcto

funcionamiento del servidor.

4.3.1. Integracion con LibreGeoSocial

Para el completo desarrollo de este sistema, el servicio web implementado se ha
incluido en el framework de la red social mévil LibreGeoSocial, explicado en la sec-
cién [2.6] La integracion de una nueva aplicacién en esta red sécial es muy sencilla como
si de un plug-in se tratase, tan solo es necesario copiar en la carpeta “apps/” del drbol
de directorio de LGS la carpeta con los diferentes ficheros que definen el funcionamiento
y comportamiento de nuestro sistema, es decir, nuestro proyecto de Django. Con esta
integracion se benefician ambas partes, tanto al framework como el servicio integrado,
ya que el primero ve ampliadas sus aplicaciones asi como sus funciones y el segundo
puede reutilizar todas las funcionalidades para el desarrollo de otras nuevas e incluso

el uso del modelo de datos para su desarrollo.

4.3.2. Modelo de datos

El disenio de la base de datos utilizado en el Proyecto Fin de Carrera sera una
extensién del utilizado en el framework LibreGeoSocial. Con el andlisis y utilizacion
del modelo de la red social conseguimos brindar a nuestro diseno con recursos geolo-
calizados (equipo, calle) y otras caracteristicas, gracias a la herencia de elementos del

modelo proporcionado por la red social (ver figura .

A continuacién detallamos los principales elementos que describen el diseno de
la base de datos utilizados en nuestro sistema, explicando su estructura, relaciones,

operaciones, etc.

Equipo: Encargada de almacenar la informacién de los equipos participantes, uti-
lizados en el cliente Android. Esta clase tendra una referencia a Group de la
base de datos de LibreGeoSocial, posibilitando la asignacién de un nombre y ca-
racteristicas de su geolocalizacién. También tendra la referencia al juego al que

estd asociado, ya que un equipo solo podra participar en uno.

4.3 Servicio Web 35



Organizador: Contendra la informacién relativa al encargado de administrar los di-
ferentes elementos del servicio web. Poseerd una referencia a la tabla Person
perteneciente a LibreGeoSocial, en la cual se le daran los privilegios pertinentes
para realizar sus funciones. También se tendra una referencia a todas las partidas

que han sido creadas por este.

Patrimonio: Toda la informacion relativa al valor del patrimonio, dinero y ntimeros de
propiedades seran almacenados junto a una referencia al Equipo que pertenecen.
Estos datos seran utilizados en el marcador, mostrado tanto en el seguimiento de

la web como en la clasificacién de la aplicacién Android.

Carta: Contiene la informacién asociada a cada carta creada por el Organizador para
todas las partidas. Todas estaran compuestas por un nombre, descripcién, tipo
de accién y un campo booleano que indica si ha sido usada. Dependiendo de la
accion que realicen poseeran informacion referente a la cantidad econdémica que

afectara al equipo propietario.

Juego: Contendra las diferentes partidas creadas por los diferentes Organizadores.
Contiene el nombre, la ubicacion, fecha de inicio, cantidad de dinero inicial y
duracion total de la partida. También contard con un campo que indicara el
estado de la partida, es decir, si la partida esta abierta y puede ser jugada, o por

el contrario estd cerrada y no puede ser jugada ni modificada por ellos.

Calle: Guarda la informacién relacionada a las calles creadas en el sistema. Este ele-
mento heredara de la clase Social_node, 1o que le proporciona al recurso carac-
teristicas para su geolocalizacién. Contendra la referencia al Juego en el que se
ha creado y al Equipo propietario, en caso de que no tenga propietario este ulti-
mo campo sera nulo. También se reine los datos relacionados con la calle como
pueden ser su nombre, precio de compra, si posee una edificacién, si ha sido sa-
boteado y por tltimo la version. Este tltimo campo sera usado para el control

de la concurrencia.

Edificio: Se almacenara la informacién de las edificaciones que se podran realizar,
para ello, se hace una referencia a la Calle al que estd asociada. Ademas se
tendra informacion relativa al edificio como puede ser su nombre, bonificacién

otorgada temporalmente y precio de construccion.

Mensaje: El sistema poseerd un servicio de mensajeria, asi que es necesario almacenar

los diferentes mensajes intercambiados entre los jugadores y el Organizador. Cada
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mensaje contendra una referencia al emisor (Equipo / Organizador) y destinata-
rio (Equipo / Organizador), también se guardara el texto del mensaje enviado.
Estd informacion serd mostrada a los usuarios a través de la interfaz de los dife-

rentes clientes del sistema.

Oferta: Ademas del servicio de mensajeria, también se ha disenado un servicio de
ofertas. Contendra las referencias al propietario, la calle y el ofertante. Ademaés
se almacenaran otros datos como pueden ser la cantidad de dinero ofrecida, si
ha sido respondida y por tultimo si fue aceptada o rechazada. Esta informacion

serd utilizada unicamente por el cliente Android.

Social_node
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ERHIEID -icon : CharField

nombre : CharField
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1
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Figura 4.4: Diseno del modelo de datos utilizado en el sistema

4.3.3. Patron MVC

El framework web elegido para el desarrollo del sistema serd Django. Como se ha

comentado en la seccién [2.3] esta herramienta se basa en el patrén de arquitectura
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software Model View Controller (MVC) [15] pero con diferencias, ya que sus desarro-
lladores hacen una interpretacion diferentes de este patrén, y lo definen como Model

Template View (MTV). Se puede observar de forma grafica el patrén utilizado en la

figura
==

Peticién
HTTP

Controller HTML, JSON
Solicitud // Datos \
—_—

Figura 4.5: Diagrama del diseno del patrén Model-View-Controller (MVC)

La utilizacién de este patrén junto a la arquitectura elegida (tres capas) facilitan la
evolucion en paralelo de la légica de negocio y la interfaz de usuario, también permite
incrementar su reutilizacién y flexibilidad en otros sistemas. Destacar que la separacion
de estos aspectos en una aplicacion da mucha flexibilidad al desarrollador. A continua-
cién se presenta una descripciéon de los componentes que conforman el patrén y las
relaciones que tiene con el framework Django que hemos elegido para el desarrollo de

nuestro sistema.

Model

Es la representacion a modo de objetos de las tablas de la base de datos que com-
ponen el sistema, siendo la base del funcionamiento. En Django queda definido a través
del fichero models.py incluido en el servicio web, en el cual, se definiran las diferentes
tablas con sus respectivos campos, restricciones, etc., para que posteriormente sean
creadas en la base de datos. Este componente interactuard tnicamente con el nivel

superior (Controller).
View

Este componente corresponde a la correcta representacion del modelo de datos en

la interfaz, que el usuario ha solicitado a través de una URI (Identificador Uniforme
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de Recurso) en particular, ya sea mediante una interrelacién con la web o escribiendo

la URI directamente. En Django este componente se organiza en diferentes ficheros.

Para la creacion de las diferentes URIs se ha optado por seguir el estilo arquitectural
REST ,definido en el fichero urls.py, en el cual, se describen las diferentes URLs que
conforman el sistema y que el usuario utilizard para cambiar de interfaz y realizar
diversas peticiones. En este PFC se recoge en la carpeta “templates/” la representacion
de los diferentes modelos de datos que el sistema maneja y seran mostrados en la interfaz
para la interaccion con los usuarios. Al disponer de dos clientes en nuestro sistema, se
dispondran de diferentes ficheros para representar la informaciéon, HTML destinados

para el cliente web y JSON para el cliente Android.

Controller

El controlador se encarga de manipular el modelo de datos, capturando las diferentes
peticiones que realiza el cliente en la interfaz. En el framework utilizado se corresponde
con la carpeta “Core/” de la aplicacién, en esta carpeta se creara una libreria por cada
tabla utilizada, en estos ficheros se definiran las operaciones de obtenciéon y manipula-
cion de los datos. Cada URI tendréd asociada una funcion, estas ubicadas en el fichero
views.py, sera el encargado de enlazar las diferentes librerias para la manipulacién de
los datos y las peticiones realizadas por los clientes. Una vez atendida enviard la res-
puesta para la generacién del documento resultante visualizado en la capa View por el

cliente.

4.3.4. Estilo de arquitectura REST

Como se comento anteriormente, Django define las diferentes URIs del sistema a
las que el usuario puede acceder y realizar las diferentes peticiones, siguiendo el estilo
arquitectonico REST (REpresentational State Transfer) introducido por Roy Fielding.

La utilizacién de ese estilo resume como los recursos son definidos en un servicio web.

En un servicio REST [33] tipico, tenemos una URL identificando tinicamente a cada
recurso (carta, partida, etc.) que se administra, y que realiza una determinada accién
sobre dicho recurso a través de los métodos GET, POST, PUT y DELETE, definidos
en el estandar HTTP. Cualquier recurso identificado no debe de aportar ninguna in-
formacién de su implementacién. En este proyecto el servidor solo dard soporte a los
métodos GET y POST dando posibilidad a todas las operaciones, esto es debido a que

los navegadores habitualmente sélo soportan estos métodos. El método GET sera usado
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unicamente para obtener informacion de un recurso determinado, en cambio el méto-
do POST seré utilizado para realizar la manipulacion de los recursos, incluyendo su

eliminacién o creacion.

La definicion de las diferentes URIs utilizadas en este proyecto sigue el principio
de REST, cada peticiéon que realice el cliente al servidor debe ser sin estado, es decir,
la peticion realizada debe de contener toda la informacién necesaria para su ejecucién
en el servidor, sin recurrir a informacién de peticiones anteriores. Se deben de utilizar
nombres y no verbos para identificar sus recursos, también cada recurso tendra asociado
un identificador tnico. Al final de la URI se utilizard un verbo con la accién que
el servidor debe de realizar, esto es necesario debido a la utilizacién tnicamente del
método POST para realizar la manipulacion de los recursos. A continuacion se muestra

un ejemplo del diseno de las URIs utilizadas en este proyecto.

/goldenstreet /recurso[/id]*[/recurso[/id]*]* /accién/
/goldenstreet /juego/1/equipo/listar/
/goldenstreet /juego /2 /equipo /listar/
/goldenstreet /juego/1/equipo/2/mostrar/
/goldenstreet /juego/1/equipo/2/modificar/
/goldenstreet /juego/1/equipo/2 /borrar/
/goldenstreet /juego/1/equipo/2 /posicionar/

La utilizacion del estilo arquitectonico REST en el diseno de este proyecto, aporta

numerosas ventajas al desarrollo del servicio web:

= El proyecto es mas facil de mantener, las URIs utilizadas son mas estructuradas

y claras para el usuario.

= Se consigue una mayor estabilidad frente a futuros cambios, ya que permite la
evolucion independiente de los documentos y la creacién de nuevos no afecta a

los anteriores.

= Al permitir la definicién de un sistema por capas aumenta su rendimiento.

= Se consigue una mayor escalabilidad en el servicio web, gracias a que las peticiones

realizadas por los clientes son sin estado.
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4.4. Cliente Android

En el sistema propuesto hay dos tipos de clientes, el cliente web enfocado a los admi-
nistradores del juego y el cliente Android destinado a los participantes. Nos centraremos
en el diseno del cliente Android, ya que el cliente web serd tnicamente una serie de
paginas HTML, accedidas mediante el navegador web, y estd muy ligado con el diseno

del servidor. En cambio el disenio del cliente Android posee una mayor complejidad.

4.4.1. Uso de LibreGeoSocial

Como se comenté anteriormente en el apartado del diseno del servidor, el cliente
Android sera totalmente independiente del médulo LibreGeoSocialApp, copiando el
proyecto con la aplicacion disenada en un paquete a modo de plug-in, consiguiendo un
facil mantenimiento. Esta union se ha realizado principalmente para beneficiarnos de
las funcionalidades ya desarrolladas que ofrece para la implementacion de otras nuevas

o para su utilizacion.

4.4.2. Modelo de clases

A través del diagrama de clases, que se puede ver en la figura se permite
describir la estructura mostrando las diferentes clases, atributos y relaciones existentes
entre ellos, que intervendran en la soluciéon. Para una mayor claridad y comprensiéon
se explica a continuacién la funcién de las principales clases mostradas en el modelo,
para obtener una mayor informacién en el coédigo fuente de la aplicacion Android, se

ha incluido una cabecera en cada clase explicandola detalladamente.

Goldenstreets: Muestra la pantalla de bienvenida a la aplicacién. Si el usuario no

dispone de conexién a internet y GPS, se le informara de esta necesidad para participar.

JuegoListar: Muestra el listado de los juegos disponibles en la que el usuario puede

jugar, almacenando los datos del juego seleccionado para su posterior utilizacion.

JuegoDatosListar: Muestra el listado de los equipos disponibles con los que el
usuario puede participar, almacenando la informacién del equipo seleccionado y datos

relevantes del juego (calle, edificios, etc.).

Partidalnfo: Muestra informacion sobre el juego y equipos seleccionados, y da la

bienvenida a la partida si los datos son aceptados por el usuario.
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Figura 4.6: Diagrama del modelo de clases de la aplicacién Android

Estadisticas: Muestra al equipo el tiempo que lleva jugando, la informacién sobre

su patrimonio y una clasificacion de todos los equipos participantes.

Cartalnfo, CartaListar: Clases encargadas de mostrar la informacién detallada

y el listado de las cartas que va recibiendo periddicamente el equipo.

PosicionamientoMapa: Muestra un mapa con la posicién de todos los recursos
geolocalizados que forman parte de la partida (equipos y calles), cada recurso estara re-
presentado por diferentes iconos, segin su estado.

OfertaMenu, Ofertalnfo, OfertaListar, OfertaNuevo: Clases encargadas de
mostrar los datos del sistema de ofertas disenado. Visualiza el ment, la informacion

detallada y el listado de las ofertas recibidas y enviadas por el equipo.
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MensajeMenu, Mensajelnfo, MensajeListar, MensajeNuevo: Clases desti-
nadas al sistema de mensajeria disenniado. Mostrando el ment, la informacion detallada
y el listado de mensajes. También se le permitira al equipo el envio de nuevos mensajes

a otros participantes o al Organizador.

AccionMenuComprar, AccionMenuConstruir, AccionMenuDemoler, Ac-
cionMenuSabotear, AccionMenuVender: Clases encargadas de realizar las accio-
nes (comprar, construir, demoler, sabotear y vender) que el equipo realiza en el mapa

sobre sus propiedades o las de sus rivales.

PatrimonioServicio, CartaServicio, PosicionamientoServicio, Oferta Ser-
vicio, MensajeServicio: Clases destinadas al control de los servicios ejecutados en
background, estableciendo comunicacion con el servidor para la manipulacién u obten-

cion de datos.

AccionesRecibidasBroadcast: Clase auxiliar para tratar la recepcion de las ac-

ciones enviadas por el servicio de cartas ejecutado en segundo plano.

Juego, Calle, Equipo, Carta, Mensaje, Oferta, Patrimonio: Almacena en

la aplicacién parte de la informacion del modelo de datos del servidor.
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Capitulo 5

Implementacion

Este capitulo se dedicara al estudio de la implementacién del servidor y clientes
expuestos en el capitulo 4] dedicado al diseno del proyecto. Como recordatorio, debido

a las necesidades del sistema se ha utilizado una arquitectura Cliente-Servidor.

El servidor ha sido finalmente implementado a través del framework de desarrollo
web Django y una base de datos PostgreSQL. La eleccién de estas herramientas se
fundamenta en los principales beneficios que aportan explicados en el capitulo [2[ (estado
del arte), y debido a la inclusién de nuestra aplicacién en el proyecto LibreGeoSocial que
emplea el mismo framework de desarrollo y base de datos. En el caso haber utilizado
otra herramienta, habria sido necesario renunciar a la integracién de la aplicacién

desarrollada en el proyecto LibreGeoSocial.

Por otro lado el cliente principal del sistema, sera implementado en una aplicacién
Android soportada por los terminales de dicho sistema operativo. Esta sera la encargada
de establecer la comunicacién con el servidor a través de una conexion a internet, ya sea
mediante wi-fi o red movil. Se utilizaran las librerias proporcionadas por el proyecto
LibreGeoSocialApp para realizar las diferentes comunicaciones para la obtencién de
datos o modificacién de los mismos. También se puede considerar como cliente, la
interfaz web desarrollada en el lado del servidor para el acceso de los Organizadores.
En ella, se podra realizar diferentes acciones, explicadas en la subapartado [5.1.1} para

la administracién y monitorizacion de los diferentes componentes de una partida.
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5.1. Servicio Web

En este apartado se detallara la implementacion realizada del servidor para la po-
sible creacion de partidas y administracion de las mismas por parte del Organizador.
Para el desarrollo de este, se ha utilizado la base de datos PostgreSQL que propor-
ciona soporte para la geolocalizacién de los diferentes recursos utilizados (equipos y
calles), gracias a la extensién o modulo PostGis [27] se permite el uso de objetos GIS
(Geographic information systems), almacenando las coordenadas geogréficas para su
utilizacién por parte de los clientes, como puede ser en la monitorizacién del cliente
web o en el mapa de la aplicaciéon Android. Para la obtencién de un mayor rendimiento
y por la recomendacién propia de Django, se descarté el uso del servidor que este posee
y se decidi6 utilizar el servidor web HTTP de cédigo abierto Apache, su utilizacién ha
sido posible gracias al uso del médulo mod_wsgi [24], con el cual se consigue enlazar el

lenguaje de programaciéon Python empleado en Django y el servidor web Apache.

La posibilidad de tener varios clientes accediendo de forma simultanea a la BBDD
ya sea mediante la aplicaciéon mévil o mediante la interfaz web, puede ocasionar pro-
blemas de concurrencia [26], por lo que es necesario su control para evitar el incorrecto
funcionamiento del sistema. La soluciéon tomada para controlar este problema ha sido
la implementacion del control de concurrencia optimista en Django, descartando otras

opciones como el uso de cerrojos.

La técnica de control de concurrencia optimista, también denominada de validacién
o certificacién, no realiza comprobaciones mientras la operacion es llevada a cabo, es
decir, retrasan la validacion justo antes de realizar la escritura en el campo correspon-
diente. De esta manera, una peticién al servidor con este tipo de control no va a ser
retrasada, pero si puede ser rechazada. Para realizarla con éxito es necesario hacer to-
das las comprobaciones de forma atémica, es decir, procesar simultaneamente la lectura
y escritura final de los datos. Para la implementacion de esta técnica se ha anadido
un campo en las tablas susceptibles a sufrir este problema, como puede ser la tabla
Calle, también ha sido necesario utilizar operaciones atémicas (realizan la lectura y
escritura del dato sin ser interrumpidas) en la base de datos, para ello se han utilizado
el objeto F() y la operacién Update() proporcionados por el framework Django. En el
caso que se produzca un problema de concurrencia entre varios usuarios que realizan
la misma peticion al servidor, este verificard y realizara la primera peticién recibida y
rechazara las del resto de los usuarios, enviando la respuesta a sus respectivos clientes.

Se ha optado por esta técnica frente a otras, porque se puede implementar de forma
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sencilla sin necesidad de utilizar librerias externas, unicamente anadiendo un nuevo
campo a las tablas afectadas llamado version y realizando las comprobaciones cuando
se efectian las modificaciones que el cliente ha solicitado. Otro motivo e importante
para el correcto funcionamiento de esta técnica, es la poca frecuencia de concurren-
cia sobre el mismo elemento por parte de diferentes equipos en el transcurso de una

partida.

Las comunicaciones siempre las iniciara el cliente, ya que se trata de una arqui-
tectura Cliente-Servidor. La informacién transmitida entre los diferentes extremos de-
pendera del cliente que inicie la comunicacion, en el caso del navegador web siempre
se realizara mediante HTML, ya que se trata de una pédgina web. Si es el cliente An-
droid el que comienza la conexion se enviard la respuesta en formato JSON, aunque se
podria haber utilizado otro lenguaje como XML, pero se ha utilizar el primero por las
ventajas que aporta, comentadas en el capitulo [2 Para la apariencia de las paginas
web en formato HTML se ha utilizado la hoja de estilos CSS (Cascading Style Sheets)
[35], definiendo la forma en la que se visualizan los multiples elementos utilizados en
los diferentes documentos HT'ML. Debido a la utilizacién de este mecanismo se puede
modificar completamente la apariencia de las paginas web sin necesidad de modificar
el codigo HTML. Mencionar que la hoja de estilos ha sido validada satisfactoriamen-
te y desarrollada siguiendo las especificaciones técnicas y directrices de la comunidad
internacional W3C (World Wide Web Consortium) [34].

5.1.1. Interfaz web: Acciones del juego

Al acceder a la aplicacion web, ya sea mediante el navegador web de un ordenador
o un movil, se requerirda el nombre de usuario y la contrasena para la autenticacién
(ver figura . En el caso de que el usuario se autentique correctamente pero no sea
el Organizador de la aplicacién GoldenStreets, no podré realizar ninguna accién (crear,
modificar y eliminar), pero si podra visualizar los diferentes apartados del sitio web,
por ejemplo, las partidas creadas o equipos participantes. En el caso de que los datos
introducidos en el servidor para la validacién del Organizador sean erréneos, se redirec-
ciona al usuario a una péagina de error informandole que el nombre y/o contrasena no
son validos. También sera utilizada la pagina de error para informar al usuario de cual-
quier posible fallo detectado durante la navegacion o administracién de los diferentes

recursos del sitio web.

Una vez se ha verificado que los datos de entrada corresponden con el Organizador
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LOGIN

Usuario: iPendiente de validar!
Clave:

1 Golden Streels. Disefiado par slumno de

Figura 5.1: Pantalla con el formulario de autenticacién del servicio web

de la aplicacién GoldenStreets, es redirigido a la pantalla de bienvenida, donde tendra a
su disposicién todas las funciones para la creacion y administracion completa del sitio

web.

Cabe destacar como norma general que cada vez que se visualiza un formulario
en el sitio web, este es solicitado al servidor mediante una peticion GET, una vez
correctamente cumplimentado por el Organizador este serd enviado a través de una
peticion POST a la misma URI, también se realizara la accién “Borrar” con el mismo

tipo de peticién, cuando el Organizador lo solicite desde el sitio web.

Administrar cartas

Cuando el Organizador se ha autenticado, podrda administrar (crear, modificar y
eliminar) las cartas que se utilizardn en los juegos. Una carta serd un elemento inde-
pendiente y comun para todos los juegos creados en el servidor, es decir, eliminar una
carta o todas no imposibilita la partida, se juega sin cartas o con las que estén creadas.
Si el Organizador desea administrar este elemento, en la esquina superior izquierda se
sitia un menu horizontal con las diferentes opciones que el usuario puede administrar,
y entre ellas la opcion “Cartas”. Una vez seleccionada esta opcion se le mostrara una
tabla con el listado de las cartas disponibles, como se observa en la figura [5.2] en las
que se mostrara un breve resumen de su informacién, compuesto por el identificador,

el nombre, la accién y las opciones disponibles para cada carta.

Una de las acciones que podra efectuar el Organizador, sera crear una nueva carta

pulsando para ello el boton “Crear Carta” situado debajo de la tabla con el listado.
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LISTA DE CARTAS

Accion Opciones

Identificador
1

Ingresar
Retirar
Sabotear
Construir

oo on tm =

Demoler

-

Figura 5.2: Pantalla con el listado de las cartas creadas

Una vez que el usuario seleccione esta opcion, se le redirecciona a una nueva pagina,
en ella, el usuario podra introducir los datos (nombre, tipo, cantidad y descripcién)
para la nueva carta que se desea crear a través del cumplimentacion y envio de un
formulario HTML (ver figura al servidor. Los tipos de cartas que el Organizador

puede crear son los siguientes:

Ingresar: Tipo de carta con la cual se procederd a incrementar el valor del patrimo-
nio del equipo beneficiado, ingresando la cantidad de dinero que se indicé en el

formulario de su creacién.

Retirar: Carta perjudicial para el equipo poseedor, al cual se le retirara la cantidad
de dinero que se ingreso en el formulario de creacién, reduciendo su valor de

patrimonio y sus posibilidades de victoria.

Sabotear: Carta destinada a promover el intercambio de propiedades entre los dife-
rentes equipos en el transcurso de una partida, la utilizacién de esta ocasionara en
el equipo afectado gastos peridédicos en relaciéon a la propiedad sobre la que se ha

aplicado y el valor del patrimonio se vera reducido.

Construir: Beneficiosa para el equipo poseedor del tipo de esta carta, con la cual se
podréa construir la edificaciéon en una calle en posesion del equipo, sin necesidad

de gastarse nada.

Demoler: Carta con doble funcionalidad segin el equipo lo requiera. Util para lastrar
a tus rivales destruyéndole la edificacion, reduciendo su valor de patrimonio y los

ingresos que aporta la calle afectada. También es recomendable utilizarla cuando
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al equipo poseedor le hayan saboteado una calle, evitando asi los gastos que

ocasionan periddicamente esa propiedad.

Cabe mencionar que cuando se deja en este formulario o en cualquier otro del sitio
web un campo en blanco o se introduce un valor incorrecto, por ejemplo, en el campo
“Cantidad” no se introduce un valor numérico, no es posible la creacién de una carta
nueva y se alerta al usuario. El aviso es mostrado en el propio formulario,, indicando
la celda y el motivo del error como se observa en la figura [5.3] Esto es posible gracias
a la librerfa JavaScript de cédigo abierto LiveValidation que utiliza tecnologia AJAX.
Esta libreria valida en el lado del cliente el formulario sin necesidad de refrescar la
pagina, evitando asi enviar la informacién incompleta o errénea al servidor, aunque por
cada peticién este también verificara que la informacién es correcta para evitar posibles
errores en el sistema. Los motivos de la utilizacion de esta libreria son, cémo se menciona
anteriormente, no enviar informacion incompleta al servidor para su comprobacién
y también algo bastante importante, poder ofrecer al usuario una interfaz amigable
informéandole de los errores que se han producido al intentar enviar un formulario.
Cuando es validada toda la informacion del formulario para la creacién de la nueva
carta, se envia una peticién POST al servidor con los datos. Este volvera a verificar
que los datos recibidos son correctos y se realizaran las modificaciones pertinentes en la
base de datos, ya sea la creacién de un nuevo, la modificacién o borrado de un elemento,
si todo estd correctamente. En caso de producirse un error se lo comunicara al cliente

web, el cual mostrara dicho error al usuario.

CREAR CARTA

Nombre: | | No puede estar vacio

Tipo de accién: Ingresar

Cantidad(Euros): Refirar

Descripcion Sabotear
Construir
Demoler No puede estar vacio

Crear Carta

Figura 5.3: Pantalla con la validacién y el formulario de creacion de una carta

Al crear la nueva carta o al seleccionar una carta del listado en la interfaz web se

redirigird a la pagina con la informacién detallada de la carta (véase la figura , en

50 Capitulo 5. Implementacién



la cual se podra ver toda su informacién. En esta interfaz también se le da al usuario
una nueva opcién, la de modificar la informacién referente a la carta visionada. En
el caso que el usuario decida cambiar algiin valor deberd pulsar el botén destinado a
ello “Modificar carta”, con el cual se abrird una nueva interfaz con el mismo formula-
rio de creacién (nombre, tipo, cantidad y descripcién), pero en este caso los campos
contendran los valores actuales de la carta. El proceso de modificaciéon se realiza de
forma similar al de creaciéon, primero se valida en la interfaz web y posteriormente en el

servidor Django que realizara la accion solicitada si las verificaciones fueros correctas.

MOSTRAR CARTA 1

Nombre

Loteria 1*Premio
Tipo de Accién

Ingresar
Cantidad
750
Descripcion

Enhorabuena, te ha tocado el premio gordo de la loteria

oamcar L.ara

-

Figura 5.4: Pantalla con la informacion detallada de la carta

La ultima opcion disponible para el usuario referente a las cartas es su borrado, para
ello el Organizador debera desplazarse a la pagina con el listado de todas las cartas de
la aplicacién GoldenStreets, en su columna “Opciones” se dispondra a disposicién del
Organizador la accién de “Borrar”, con la que conseguimos eliminar completamente de

la base de datos la carta seleccionada.

Administrar juegos

Otra opcion disponible en el ment horizontal del sitio web es “Juegos”, con la que
el Organizador podra administrar todos los juegos y todos sus elementos asociados. La
primera pagina que se visualizara al seleccionar esta opcion, es la tabla con el listado de
todas las partidas creadas, se visualizara el identificador, nombre y estado, en esta tabla
también se pondra a disposicién del Organizador dos posibles acciones. A través de la
columna “Opciones” se podra cambiar el estado de la partida, es decir, se podra cerrar

o abrir seguin crea conveniente el usuario, esta accién ha sido implementada para evitar
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que un grupo de jugadores entren en alguna partida en la que otro grupo de jugadores
ya ha jugado. Otra de las opciones disponibles en el listado de juegos es la de “Borrar”,
con la que se podra eliminar la partida asociada a la fila en la que se seleccione esta
accion. Cuando se pretende eliminar de la base de datos, no solo se eliminan sus datos
sino que también todo lo relacionado con ella, es decir, se eliminan las calles, edificios,

equipos, etc.

También en esta pagina se le dara la opcion al usuario de crear una nuevo con todos
sus elementos, para ello, deberd de seleccionar el botén en la parte inferior destinado
a ello “Crear Juego”, una vez seleccionado, sera redirigido a una nueva pégina (ver
ﬁgura. En ella, el usuario tendra que introducir los datos (nombre, ubicacién, fecha
inicio, dinero inicial, duracién) del juego que desea crear a través del cumplimiento y
envio del formulario HTML al servidor Django. Cuando se proceda a su envio como con
otro cualquier formulario se validara primero en el lado del cliente y posteriormente en

el servidor, donde se realizard la accion solicitada si se verifica todo correctamente.

CREAR JUEGO

Nombre: | |

Ubicacion: | |

Fecha inicio: | |

2 Febrero, 2012 -
| “« < Hay > »
sem|Lun Mar Mie Jue Vie Sab Dom

1 2 3 4 5

& 7 a8 9 10 11 12
13 15 16 17 18 19

Dinero inicial(Euros):

Duracion(minutos): | |

20 21 22 23 24 25 26
27 28 29

(== RN = TR |

Figura 5.5: Pantalla con el formulario de creacién de un juego y el calendario

Por 1ltimo al crear un nuevo juego o al seleccionarlo del listado se redirige al usuario
a una nueva pagina con los detalles y la administracion del elemento elegido, denomi-
nada “Mostrar juego”, como se observa en la figura [5.6 se podra obtener informacién
de todos sus datos asociados, por ejemplo, nombre, ubicacién, estado, etc. En esta
también se pondra a disposicién del usuario diferentes acciones para la administracion
de todos sus recursos, algunas de ellas ya explicadas en este subapartado o en subapar-
tados anteriores, como puede ser, “Borrar juego”, “Cambiar estado” y “Listar cartas”,
otras de las acciones explicadas y detalladas, debido a su complejidad, en subapartados

posteriores son, “Listar equipos” y “Listar calles”.
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MOSTRAR JUEGO

Nombre

La ruta dorada 2

Ubicacidn

Fuenlabrada

Fecha Inicio
ene_ 19, 2012

Dinero inicial
3000(Euros)
Duracion
46(Minutos)
Estado

( Abierto )

Modificar Juego Borrar Juego Cambiar Estado

Listar Equipos Listar Cartas Listar Calles

<=

Figura 5.6: Pantalla con la informacion detallada del juego

Por 1ltimo otra opcién ofrecida en la parte inferior del listado es “Modificar Juego”,
con el cual se podra cambiar o corregir cualquier valor del juego a través de la modifica-
cién de un formulario, similar al de la creacién de un juego, pero el valor de los campos
estard rellenado con los datos actuales del juego. Mencionar que tanto en el formulario
para la creacion de un juego como en la modificacion del mismo se ha utilizado un
Script con el que se facilita al usuario introducir la fecha, evitando asi posibles errores

en su formato.

Administrar equipos

Cada juego tendra su grupo de equipos independiente al resto de las partidas, para
poder administrar todos los equipos asociados y sus elementos es necesario acceder a su
listado pulsando el botén “Listar equipos”, boton situado en la parte inferior de la tabla
con la informacién relativa al juego. Una vez accedida a la pagina con al informacién,
el usuario visualizard una tabla con el identificador, nombre y opciones disponibles.
Para obtener mas informacién de un determinado equipo es necesario pulsar sobre
su nombre, redirigiendo al usuario a una nueva pagina. Relacionado con las opciones
mostradas sobre este recurso, solo se podra realizar su borrado, ya que otras opciones,
como “Cambiar estado”, no tienen sentido. Otra opcién disponible, situada en la parte

inferior, es la creacion de nuevos equipos para la partida.
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Inicialmente una partida no tendra en su listado ningtin equipo creado, asi que
el primer paso que el Organizador deberd realizar, es pulsar el botén “Crear equipo”
visualizado en la parte inferior de la pagina. Una vez se haya pulsado el botén, se le
redirecciona a una nueva pagina con el formulario de creacién de equipos. En este for-
mulario se permitird tinicamente introducir el nombre del equipo que queremos asociar
a esta partida, que serd visualizado en el cliente movil y le identificara. En este caso
se ha utilizado el script de validacién para evitar que el usuario introduzca palabras
superiores a 8 caracteres, para su posterior envio al servidor. La creaciéon de un nuevo
equipo implica la creacién de un grupo en LibreGeoSocial, ya que va a ser un recurso
geolocalizado. Otro detalle a tener en cuenta en la creacion, es que si el servidor detecta
que ya existe el nombre del grupo que deseamos asociar a la partida en la base de datos,
este no podra ser creado y como cualquier otro fallo del sitio web se redireccionara al

usuario a la pagina de error para ser informado.

Realizada la creacion con éxito o seleccionando del listado un equipo, se redirige
al Organizador a una nueva pantalla “Mostrar equipo” (ver figura , en la que se
visualizara su nombre pero también se dard la acciéon de modificarlo. Si el usuario decide
utilizar la accién mencionada, como en los casos anteriores y posteriores, se redirigira a
un formulario similar al de la creacion del equipo, pero en el campo del nombre su valor
actual. Otra de las opciones disponibles en la pantalla con la informacion del equipo, es
la posibilidad de visualizar en una nueva pagina el patrimonio que posee actualmente,
en esta pagina solo se mostrard la informacién (dinero, valor patrimonio, nimero de
propiedades) sin que el usuario pueda interactuar con ella, ya que el cliente Android
serd el encargado de modificar estos valores perteneciente al equipo, en el transcurso

de una partida.

MOSTRAR EQUIPO 10

Nombre

Luis
Calles
del Comienzo - 750(Euros)

de los Estudiantes - 750(Euros)
Principal - 750(Euros)

o
M
5
]
0
{5
=
=

<=

Figura 5.7: Pantalla con la informacién detallada del equipo y las calles en su posesion
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Si el Organizador decide eliminar un equipo perteneciente a una partida, debera di-
rigirse a la pagina con el listado de ellos, en la cual podra seleccionar en la fila la opcion
“Borrar” de la columna “Opciones”. La eliminacion del equipo implica su borrado en
la base de datos como grupo perteneciente a LibreGeoSocial, y también la eliminacion

de todos sus recursos asociados, como puede ser el patrimonio.

Administrar calles

Un elemento indispensable para poder participar en un juego son las calles, ya que
sin ellas un equipo no podra comenzar la partida en el cliente Android. Al estar este
recurso asociado a un juego, sera necesario acceder en el sitio web a la pagina “Mostrar
juego” en el que se desee administrar, y seleccionar la opcion “Listar calles” situada

en la parte inferior, junto a las demas.

La administracién de todas las calles asociadas a un juego comienza con su listado en
la pagina del sitio web “Lista de calles”, en el cual se mostrara su identificador, nombre
y posibles opciones a efectuar (en este caso solo borrar). Se podré ver los detalles de
una con tan solo pulsar sobre su nombre, también sera posible borrarlas seleccionado
la opcién habilitada para ello en su fila y por tltimo el Organizador podra crear esta

pulsando para ello el botén “Crear calle” localizado en la parte inferior de la tabla.

Si se decide crear una calle se accedera a una nueva pagina, en ella, como en los
anteriores casos en los que se creaban los recursos, se mostrara el formulario con los
campos nombre, ubicacién (compuesta por latitud y longitud) y precio. Ademds en
esta pagina se pondra a disposicion del usuario un mapa, gracias a la utilizacion de la
API de Google Maps [9], con el cual el usuario podré interactuar para determinar la
posicién exacta. Al pulsar sobre el lugar en el que desea posicionar la calle se colocara un
icono, ademas en el formulario se rellenaran los campos destinados a la ubicaciéon con
los valores de la latitud y longitud extraidos del mapa. En el caso que no se desee
utilizar el mapa porque ya se conozcan las coordenadas del lugar, las puede introducir
manualmente en el formulario. Una vez rellenado todos los campos se validard y se
procedera a su envio al servidor para crearla. Senalar finalmente que el recurso calle
debera de ser geolocalizado, similar al equipo, ya que se necesitaran almacenar en el
servidor sus coordenadas geograficas. Para conseguir este proposito se reutiliza la clase

Social_node la libreria de LibreGeoSocial.

Cuando se ha creado correctamente o seleccionado en el listado la calle, se visua-

lizard en la pagina una tabla con toda su informacién (nombre, latitud, longitud y
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precio). En esta pantalla se pone a disposicién del usuario la posibilidad de modificarla
o de administrar el listado de sus edificios (explicado en el siguiente subapartado). Si
se detecta algiin error en los valores, se puede pulsa el botén “Modificar calle”, con el
cual, se le redirecciona a un formulario similar al de la creacién, con la salvedad que
los campos ya estaran cumplimentados, como se aprecia en la figura [5.8, También se
visualizara en la parte superior un mapa, en este se localizarda marcada mediante un

icono la ubicacion actual de la calle.
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MODIFICAR CALLE 76

Nombre: e los Estudiantes

Ubicacion

- Latitud: 402837969147

- Longitud: -3.81752931373
Preco:

<«

Figura 5.8: Pantalla con el formulario y mapa para la modificacion de la calle

Por 1ltimo, como en los deméds recursos del sitio web, se podra eliminar desde la
pagina “Lista de calles”, que contiene el listado con todas las calles perteneciente al
juego. Al seleccionar en la columna “Opciones” la accién correspondiente a la fila que
deseamos borrar, se le solicitara al servidor que elimine todos los datos de la calle

elegida y sus recursos asociados.

Administrar edificios

Para que la partida sea completamente vélida, es necesario asociar a cada calle
creada un edificio, en caso contrario la partida no se podra jugar mediante el cliente
Android, informando del problema. Los edificios proporcionaran una bonificacion extra
a los participantes en el transcurso de la partida. Este recurso se podra administrar ac-
cediendo a través de la pagina “Mostrar calle”, pulsando en la opcién “Listar edificios”

situado en la parte inferior.
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Una vez accedida a la primera pagina “Lista de edificios” se podra administrar la
tabla con el listado del edificio asociado a la calle. Inicialmente no habra ningin ele-
mento creado, para ello se pone a disposicién del Organizador el botén “Crear edificio”
localizado en la parte inferior de la tabla, con el cual realizar la accién. La opcién
mencionada solo serd visible si no hay ningin edificio creado, en caso contrario, no
podré acceder al formulario de creacién, ya que solo se puede asociar a una calle un
unico edificio. Si el usuario decida acceder directamente mediante la URL, para crear
un segundo edificio, serd informado del error mediante la pagina que se observa en la
figura[5.9 como cualquier otro error detectado. Otras acciones disponibles para el usua-
rio en la péagina del listado serdn la opcion de eliminarlo y un enlace a la informacion

del elemento creado (ambas opciones como en cualquier otro recurso).

COLDEN

ERROR: 400

No se permite la creacion de mas edificios.

Solden Streets. Disefiado por alumno de

Figura 5.9: Pantalla con el error ocasionado al intentar crear un segundo edificio

Cuando se decida crear un nuevo edificio, se pondra a su disposiciéon una pagina
con el formulario para su creacion, este estara compuesto por el nombre, bonificacién
y precio. Como todos los demés formulario se validard la correcta cumplimentacion de
los campos en el lado del cliente mediante el JavaSript LiveValidation y se procedera a
su envio al servidor para verificar de nuevo los valores recibidos y realizar la accién que

se ha solicitado.

Creado satisfactoriamente o seleccionado en el listado de edificios, se visualizara la
informacion de la propiedad situado en esa calle. Los datos mostrados estaran com-
puestos por el nombre, bonificacion, precio y ubicaciéon. También esta disponible la
posibilidad de “Modificar edificio” si el Organizador lo considera oportuno. Si decide

realizar esta ultima accidn se procederd a la apertura de una nueva pagina, en ella, se
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visualizara el formulario de modificacion, similar al de la creacién pero esta vez con los

campos rellenos con los datos actuales del edificio, como en todos los casos.

Finalmente, se podra eliminar el edificio asociado a la calle si se considera oportuno
desde la pagina “Lista de edificios”. Como en todos los listados explicados, se procede
a su borrado mediante la accién “Borrar”, con la cual se eliminard completamente la
edificacién. Realizar esta accion implica la necesidad de volver a crearlo, como dijimos
al principio de este subapartado, todas las calles pertenecientes a un juego deberan
tener vinculado un edificio, ya que en caso contrario no podran participar a través del
cliente Android.

5.1.2. Monitorizacion del juego

Finalmente creado completamente un juego de GoldenStreets y asociando a este
todos los recursos necesarios (equipos, calles, edificios, etc.) para su correcta celebra-
cién. El usuario podré verificar que el juego transcurre sin ningtin problema mediante
el sitio web. En este se pone a su disposicion una pagina para realizar un exhaustivo
seguimiento de las acciones que se llevan a cabo entre los diferentes equipos partici-
pantes. Accediendo mediante el menu “Seguimiento”, opcién que serd habilitada en la
barra del menu cuando se esté visualizando la informacién detallada o algin elemen-
to asociado a un juego. Esta pagina tendra una tabla representando la clasificacion
de los equipos, en la cual se muestra la informacion mas relevante de cada uno de
ellos. También se visualiza un Google Maps con los diferentes iconos, representando
la ubicacién geografica de los recursos. Por iltimo se localiza en la parte inferior de
la pagina un listado con todos los mensajes intercambiados entre los jugadores y el
propio Organizador. A continuacién se detalla la implementacién de cada uno de estos

apartados.

Cabe mencionar, que para evitar que el usuario tenga que actualizar constantemente
la pagina para la correcta visualizacién de la clasificacion o la posicién de los equipos
en el mapa, se ha utilizado un JavaScript que permite refrescar la pagina solicitando
la nueva informacién al servidor (clasificacién, mapa y mensajes). De esta manera, se

consigue que el Organizador pueda prestar toda su atencion al desarrollo de la partida.

En la parte superior de la pagina se mostrara la clasificacién, denominada “Patri-
monios”, de todos los equipos participantes con su nombre, valor de patrimonio (campo
por el que esta ordenada), dinero actual y nimero de propiedades (ver figura|5.10)). Los

datos son solicitados al servidor y actualizados en la padgina mediante el Script mencio-
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nado anteriormente. Con esta tabla se pretende mantener informando al Organizador
en todo momento de los datos mas relevantes asociados a cada equipo en el transcurso

del juego y del ganador final.

PATRIMONIOS

Equipo

Luis
Patrimonio

Valor Patrimonio: 22450
Dinero: 13950
Nimero propiedades: 3

Equipo

Manu
Patrimonio
Valor Patrimonio: 14900

Dinero: 7150
Nimero propiedades: 3

Equipo

Jose
Patrimonio

Valor Patrimonio: 5650
Dinera: 2400
Nimero propiedades: 1

Equipo

Arantxa
Patrimonio
Valor Patrimonio: 4300

Dinero: 4300
Nimero propiedades: 1

Figura 5.10: Pantalla de la monitorizacién con la clasificacién de la partida

A continuacién de la tabla con la clasificacién, se pone a disposicién un Google Maps
(ver ﬁgura. Para incrustar este mapa en el sitio web, solo ha sido necesario crear
un nuevo Script con el que darle formato y dimensiones al mapa que se visualizara en
la pagina. El motivo de la utilizaciéon de este mapa, es para proporcionar al usuario
informacion detallada de los diferentes recursos en el transcurso de un juego, estos
elementos estaran posicionados en su ubicacion actual, identificados mediante diferentes
iconos. Si el Organizador desea obtener informacion detallada de algtin elemento, solo
es necesario pulsar sobre este. Pulsando sobre una propiedad se visualizara el nombre,
equipo propietario, nombre de la edificacion, si estd construido, si esta saboteado,
precio de la construccién y bonificaciéon que aporta a su propietario. En el caso de
seleccionar un equipo se visualizara su nombre, el valor de su patrimonio y el nimero
de propiedades que posee. Finalmente cabe destacar que en la interfaz del mapa se pone

a disposicion del usuario los controles para modificar el nivel de zoom y desplazamiento
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Figura 5.11: Pantalla de la monitorizacion con el mapa de la partida

Por tltimo lugar destacar, el listado con todos los mensajes intercambiados en el

transcurso de la partida (ver figura [5.12)). La creaciéon de los mensajes por parte del

Organizador seran explicados en el siguiente subapartado debido a su complejidad.

MENSAJERIA

Mensaje 2 [Borrar]

De: Organizador
Para: Todos los equipos

Texto: Hola, Suerte a todos! En caso de algun problema, ya sabeis podeis
consultarme cualquier asunto por mensajeria.

Mensaje 3 [Borrar]

De: Jose
Para: Arantxa
Texto: Hay no me apafio paea comprar nada

Mensaje 4 [Borrar]

De: Organizador
Para: Jose

Texto: Buenas Jose, para comprar una propiedad debes acercarte a un calle sin
propietario, y a través del botdn mend del mavil aparecera la opcidn de comprar.

Figura 5.12: Pantalla de la monitorizaciéon con el listado de mensajes de la partida
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5.1.3. Mensajeria

De manera complementaria, se ha implementado en el sitio web un sistema de
mensajeria con el que poder controlar los inconvenientes surgidos en el transcurso de
la partida. De forma similar, también se ha implementado este sistema en el cliente

Android detallado su implementacién en el apartado de la aplicacion Android.

El Organizador puede crear en cualquier momento un mensaje a través del sitio web
mediante la opcion “Mensaje” del meni. En la figura se visualiza el formulario
de creacion para un mensaje, en el cual se podra especificar si se desea enviar a todos
los participantes del juego o unicamente a un equipo. En este ultimo caso mediante
un menu desplegable se podra especificar el destinatario. A continuacién, se dispone
del campo en el que se debe de escribir el texto del mensaje. Cuando el usuario decida
enviar el mensaje, como en los anteriores formularios, se validara mediante el Script si
se ha cumplimentado correctamente, informando al usuario en caso contrario. Validado
el formulario, se procederd su envio al servidor para la creacién y almacenamiento en

la base de datos.

ENVIAR MENSAJE

Para:

© Todos los equipos
@ Un Equipo | Jose

Texto: Arantea

Manu
Luis

Enviar Mensaje

<=

Figura 5.13: Pantalla con el formulario de creacién de un nuevo mensaje

Enviado el mensaje correctamente, el Organizador sera redirigido a la pagina del
seguimiento. Al final de esta se podra visualizar una tabla con el listado completo de
todos los mensajes intercambiados entre jugador-jugador o jugador-organizador mos-
trando el emisor, destinatario y cuerpo del mensaje. Cuando se considere oportuno
eliminar un mensaje, ya sea por que algin jugador se equivoco al seleccionar el desti-
natario o por cualquier otro motivo, estara disponible al lado del niimero de mensaje

la opcién “Borrar”, enviando la solicitud al servidor para que realice dicha accién.
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5.2. Cliente Android

En este apartado se examinara la implementacion realizada de la aplicacién desa-
rrollada en Android para la participacion en el juego GoldenStreets. Los participantes
de este juego geolocalizado, a través de la aplicacion seran capaces de ver la localizacién
de las calles, realizar diferentes acciones sobre ellas, enviar ofertas a otros equipos si
estd interesado en algunas de sus propiedades, contactar con otros participantes de la

partida, etc.

Una vez accedida a la aplicacién se mostrara al usuario la pantalla de presentacion,
en el caso de que no se hayan activado los servicios de GPS ni el de la conexion de datos
en el terminal movil antes de acceder a la aplicacién (ambos necesarios para un correcto
funcionamiento), esta comprobard su estado y mostrara un didlogo alertando al usuario
(se utilizard la clase AlertDialog de la API de Android [2] para su implementacion,
apareciendo delante de la Activity en curso y requiriendo la accién del usuario para

poder continuar con la ejecucién), para la activacién de los servicios necesarios (ver
figura 5.14).

Ml @ 2013 Ml & 20:13 Ml @ 20:16

Golden Streets

GOLDEN
is

"[,

A Aviso A Aviso

Problemas con la conexidn. i?g;?;:i:ﬁg:;gﬁrﬂggg
Necesitas una conexion de red

STREETS para utilizar esta aplicacién. SR IR ES

aplicacion.
Active el GPS, si desea
continuar

Bienvenido

Jugar |

Active la conexién movil o Wi-
Fi, si desea continuar

Figura 5.14: Pantallas de presentacion de la aplicacién y notificaciones de error

Cuando el usuario pulse sobre el boton “Jugar”, se pasara a una nueva Activity por
lo tanto a una nueva pantalla, en la que se debera seleccionar la parida en la que se desea
participar. La lista de juegos que sera mostrada se solicitard al servicio web mediante
una peticion, recibiendo la informacién que sera visualizada en la pantalla, como se

puede observar en la figura[5.15] Esta serd implementada mediante la clase ListActivity
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de Android, permitiendo al desarrollador manejar diferentes eventos relacionados con
la lista creada, como en este caso la seleccion de un juego, que a través de sobrescribir
(termino que en Java se anota como @Querride) el método onListItemClick, se consigue
saber con que elemento se interacciona. En la GUI se mostrara al usuario un listado
con todos los juegos disponibles con la informacién mas relevante (nombre, ubicacion,

dinero inicial, etc.) de cada uno de ellos.

Una vez que el usuario decida la partida de la que desea formar parte, la siguiente
pantalla le mostrara una lista de los equipos con los que puede participar en el juego
seleccionado anteriormente. Como en la pantalla anterior, la lista se mostrard en la GUI
(ver figura a través de la implementacion de la clase ListActivity. Puede darse
el caso que en la lista de juegos o equipos no haya ningin elemento para mostrar por
la pantalla, o que el Organizador no haya incluido todos los elementos indispensables
(equipos y calles con sus edificios) para una partida, por lo que se informara al usuario

mediante una AlertDialog.

M @ 20:17 T Hl @ 20:17

Nombre:Prueba 1

Ubicacién:Ubicacién 1 Grupo 1
Dinero inicial:10000
Duracién:60

Grupo 2
Nombre:Prueba 2
Ubicacién:Ubicacién 2
Dinero inicial:2000 Grupo 3

Duracién:45

Figura 5.15: Captura con el listado de juegos y equipos disponibles

La obtencién de esta lista se realiza de la misma forma que con el listado de los
juegos, mediante una peticion al servidor web, como en este caso y en todos los casos
posteriores la informacién recibida del servidor llega a la aplicaciéon en formato JSON
para su manejo en Android (en algunos casos la informacion recibida de un JSON ya
sea de la lista de juegos, equipos, etc., no se cambiara durante su transcurso, como
el nombre del equipo, por lo que sera utilizada para la creacién de diferentes objetos

Java, como pueden ser, List<Object>, String, etc. De este modo se evita realizar nue-
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vas peticiones al servidor, reduciendo la comunicacién de datos entre los componentes
del sistema). Ademds de solicitar los equipos también se obtendra informacién sobre
los elementos indispensables para el juego (citados anteriormente), esta informacién
serd comprobada en la aplicacion, ya que la ausencia de estos datos en el juego elegido
lo harfa inviable, y se le informaria al usuario mediante un AlertDialog, volviendo al

inicio de la aplicacién una vez aceptado.

Cabe mencionar que durante toda la implementacion de la aplicacion se han incluido
barras de progreso en determinadas acciones que se realizan y ocasionan el bloqueo de
la Activity, por ejemplo, peticion de datos al servidor, etc. De esta forma se mantiene
informado al usuario de las acciones que se estan realizando, y se le ayuda a distinguir
en el caso que se produjese el mal funcionamiento de la aplicacién. Las barras de
progreso se han implementado mediante la clase ProgressDialog de la API de Android.
Ademas se han incluido notificaciones temporales que apareceran sobre la Activity, sin
necesitar la interaccion con el usuario y permitiendo al usuario realizar otras acciones
con la GUI, consiguiendo informar al usuario de los errores producidos como pueden
ser, debido a la perdida de la conexién de datos del mévil (ya sea mediante wi-fi o red
maévil) o a la incorrecta recepcién de la informacién enviada por el servidor en formato
JSON. Estas notificaciones se han efectuado con la utilizacién de la clase Toast de
la API de Android y no con AlertDialog para ofrecer al usuario una experiencia mas

rapida y no provocar tantas interrupciones que dificulten su manejo (ver figura [5.16)).

Ml @ o.08 < 6 940 < E@Hl @ 10:04

. Espere por favor...

Ofertas Ofertas
Recibidas Recibidas

Obteniendc

Problemas con la conexién.
Ofertas Necesitas una conexién de red para
Enviadas utilizar esta aplicacién.

Active la conexién mévil o WI-FI, si
Error en los datos recibidos desea continuar

Figura 5.16: Barra de progreso y notificaciones de error durante el juego

Cuando el usuario ya ha elegido el juego y seleccionado el equipo con el que desea
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participar, se pasard a una nueva pantalla (accién que en todos los casos serd realizado
por la clase Intent de la API de Android) que servird al usuario principalmente de
informacion, como se observa en la figura [5.17] se mostraran recursos seleccionados con
anterioridad para evitar equivocaciones durante la partida, también se visualizara un
breve texto de bienvenida (comin en todos los juegos) y el botén “Jugar” que nos

llevara al comienzo de la partida.

M@ o:25

Partida:Prueba 1
Equipo:Grup

Ya estds preparado para comenzar
una nueva aventura.

Piensa en la mejor estrategia y
consigue ser el equipo en alcanzar
el mayor patrimonio para alzarte
con la victoria.

Tus rivales no te lo pondran facil,
asi que muévete rapido

Figura 5.17: Pantalla de bienvenida a la partida

Si el usuario verifica que todo esta correcto y no desea cambiar ninguna seleccién
anterior, estara preparado para comenzar. Cuando el usuario pulse el botén destinado
a ello se pasard a la nueva pantalla, pero antes se iniciaran en segundo plano de la apli-
cacion un Thread de Java que controlara el tiempo que el usuario lleva jugando y cinco
nuevos servicios (desarrollada mediante la herencia de la clase Service de Android): de
posicionamiento, de patrimonio, de cartas, de ofertas y de mensajeria. Pero la utilidad

e implementacién de estos servicios se detallan integramente en el subapartado .

La nueva pantalla que se ha abierto se puede considerar la mas importante, ya que
es donde se va a concentrar todo el desarrollo del juego, gracias a que incluye en la
parte superior unas pestanas permitiendo cambiar rapidamente de una Activity a otra
con tan solo pulsar sobre una de ellas, consiguiendo asi una GUI de facil aprendizaje y
manejo para el usuario. Estas pestanas han sido anadidas mediante la instanciacién del
objeto TabHost de Android, que permite crear una lista de pestanas, en la que a cada

elemento se le asocia una pantalla, es decir, se crea un Intent hacia la nueva Activity.

De ahora en adelante en las principales pantallas se incluira informacion relevante
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sobre la utilizacién y la finalidad de estas, ayudando al usuario a sacar el mayor partido
a la aplicacion o resolver alguna duda que le surja en el transcurso de la misma. La
opcion de ayuda serd accesible a través del boton fisico “Mend” del termina movil,
con el cual emergerda una ventana (implementada mediante un AlertDialog) con la
informacién solicitada que requerira la interaccion del usuario (véase la figura .
Dependiendo de la pantalla en la que se encuentre el usuario también seran mostradas
otras opciones en el meni, determinantes para el desarrollo de la partida que seran
explicadas en subapartados posteriores, como puede ser la opcién “Comprar” de la

pantalla del mapa.

En la GUI se podra observar un total de cinco pestanas diferentes que incluyen

iconos y texto para facilitar su identificacion, se detallan a continuacion:

Estadisticas

Primera pestana, mostrada por defecto al usuario cuando comienza un juego, y en la
que se visualizard la nueva clase Estadisticas de la aplicacién (implementada mediante

la herencia de la clase Activity).

Esta pantalla jugara un papel muy importante en el desarrollo de la partida, debido
a que en ella se representara el tiempo que un equipo lleva jugando (el tiempo se
actualizard en intervalos de un minuto por medio de un Thread creado al comienzo
de la partida) y el tiempo limite del juego que establecié el Organizador cuando la
cred. Como se observa en la figura [5.18 se mostrard al equipo el patrimonio que posee
(compuesto por su nombre, dinero del que dispone para realizar diferentes acciones
sobre sus posesiones o las de sus rivales, su valor y el niimero de propiedades que ostenta
actualmente), la posicién que ocupa en ese momento y la clasificacién de la partida
(ordenada segtn el valor total del patrimonio), la cual dard informacién de los demds
participantes. Esta ayudara al jugador a elegir la mejor estrategia en determinados

momentos de la partida.

Siempre que el usuario pulse sobre esta pestana, la clase Estadisticas realizara una
peticién al servidor para actualizar los datos que seran mostrados. En la conexién
HTTP realizada se usard el método GET, ya que solo se requiere la informacién aso-
ciada al recurso solicitado. Como ya se comento anteriormente la respuesta sera recibida
en formato JSON.

66 Capitulo 5. Implementacién



O Bl e 1023

T Informacién

En esta pestafia visualizaras
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equipo y el tiempo limite de la
partida.
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Dinero: 1 '
Fri Continuar

Informacidn

Figura 5.18: Capturas de la pestana Estadisticas del equipo y ment de informacion

Cartas

Siguiente pestana de la lista que tendra asociada una nueva pantalla, es la clase
CartaListar implementada mediante la herencia de ListActivity de Android. En la
GUI se presentara al jugador todas las cartas que se iran recibiendo periédicamente
en el transcurso de la partida (ver figura , en la que cada una sera identificada
con un pequeno icono (clase Image View de Android) situado en la parte izquierda que
correspondera con la accion que se puede realizar sobre las propiedades que posee el
usuario o el rival. También se mostrara una breve descripcion de la misma y una casilla
(en la que se ha empleado un CheckBox de la API) con la que se pretende informar, de
forma rapida, al usuario de las cartas que ya han sido utilizadas por él o por la propia

aplicacion.

Cuando el equipo seleccione una de las cartas listadas pulsando sobre ella en la
pantalla tactil, se presentara una nueva Activity que corresponderd con la visualiza-
cién del elemento, como se observa en la figura |5.19, En ella siempre se podra ver el
nombre, la accién y su propia descripcion, en algunos casos dependiendo del tipo se
incluird nueva informacién, como puede ser, la cantidad de dinero (en los casos que
se trate de acciones que afecten al dinero del equipo) o una nota al pie de la pantalla

explicando las instrucciones para su utilizacion.

La Activity que permite la visualizaciéon de una carta no dependera de la pantalla

que posee las pestanas, es decir, la GUI inicamente visualizara la informacion detallada
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Figura 5.19: Capturas del listado y vista detallada de una carta

de la carta que se eligié. En el caso que el equipo decida ver otra carta o volver a la
pantalla principal deberan usar el botén fisico del mévil denominado “Atras” (botén
identificado con el dibujo de una flecha). Asi se consigue volver a la pestana cartas y

continuar con el juego.

Mapa

Pestana més importante en la que se centrarda gran parte del desarrollo de esta
aplicacion. En ella se incluird un Google Maps en la que se representaran los elementos
que conforman una partida para la interaccién por parte del usuario con estos. La
implementacion del mapa y las respectivas acciones que pueden llevarse a cabo seran

detalladas en el subapartado [5.2.1

Ofertas

Al pulsar sobre la pestana Ofertas, como se puede ver en la figura|s.20|se mostrara al

equipo las opciones con las que podra interaccionar:

s Ofertas Recibidas

s Ofertas Enviadas

Cuando el usuario quiere consultar las ofertas que ha recibido o ha enviado, pul-

sara el correspondiente botén sobre la pantalla tactil. Se pasara a una nueva pantalla,
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que se ha desarrollado con la clase ListActivity. En ella, se mostrara un listado de
las ofertas enviadas o recibidas segun la opcion elegida por el usuario, en la que cada
elemento de la lista tendra un icono que indicara el estado actual de la oferta, y una
breve descripcién de la misma (ver figura . La obtencién de esta lista se realiza

mediante una peticién GET al servidor web.

En caso que el usuario pulse sobre una oferta recibida, se presentara una nueva
Activity con informacion detallada de la misma, en ella se mostrara el ofertante que
la realizo, el equipo a que va dirigida, la propiedad afectada, la cantidad ofrecida y
el estado de la oferta. También en la GUI se mostrara las acciones que el usuario
puede realizar si todavia estd pendiente de una respuesta, es decir, podra aceptarla o
rechazarla segun el interés que le despierte. Si decide rechazar la oferta por que no es
de su agrado, se realizard una peticion con el método POST al servidor para modificar
el estado de la oferta en la base de datos. En el caso que decida aceptar la oferta se
realizara de forma similar, enviando una peticiéon con el mismo método, en la que el
servidor antes de modificar el estado de la oferta comprobard si el equipo que envié la
oferta puede hacerse cargo del coste. Se realiza esta comprobacion porque desde que se
envio la oferta hasta que es aceptada, el dinero del ofertante pudo verse afectado por

lances del juego, por ejemplo, la accién de una carta (véase la figura [5.20)).

Tl @ 10:48 Tl @ 10:46 Tl @ 10:46

Propietario:Grupo 3

Ofertante:Grupo 2
Precio ofertado:4000 Ofertante:Grupo 1

Propiedad:Calle 3
Propietario:Grupo 3
Ofertante:Grupo 2 .
Precio ofertado:2500 Propiedad:Calle 1
Propiedad:Calle 2

Ofertas Propietario:Grupo 3 Precio ofertado:3000

Propietario:Grupo 3

Recibidas Ofertante:Grupo 1
Precio ofertado:3000
Propiedad:Calle 1
Ofertas
Enviadas

Figura 5.20: Pantallas principal de ofertas, listado y vista detallada de una oferta

recibida

Si el equipo decide visualizar una oferta enviada pulsando sobre ella, se pasara a la

misma Activity que el caso anterior, mostrando en la GUI informacion detallada de la
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misma, pero sobre la que se podra realizar una acciéon diferente como se observa en la
figura [5.21] En el caso que la oferta este todavia pendiente de una respuesta por parte
del propietario, el ofertante podra retirarla si considera que es excesiva 0 se equivoco
al introducir la cantidad pulsando el botén. Para esto se realiza una peticion HTTP
con el método POST al servidor web para eliminar completamente la oferta de la base
de datos.

Al realizar alguna accién sobre cualquier oferta enviada/recibida sin respuesta, se
pueden producir problemas de concurrencia, ya que puede ocurrir que varios clientes
Android accedan al mismo recurso simultaneamente (la implementacién del control de
concurrencia se detalla en el apartado , a continuacion se expone un ejemplo para
explicar este problema. Un equipo A realiza una oferta sobre la propiedad de un equipo
B, pero el equipo A introduce una cantidad mayor de la que queria ofrecer. El otro
recibe la oferta y decide aceptarla pulsando sobre la accion correspondiente, en ese
mismo momento el equipo A retira la oferta realizada. El resultado que se obtiene es
impredecible, pudiendo ser aceptada y borrada a la misma vez, este es el motivo por

el que es necesario detectar e invalidar la accion que trate posteriormente el servidor.

Recordar que todas las respuestas enviadas del servidor al cliente por las acciones
que se han realizado estaran en formato JSON. Esta serda procesada en el lado del
cliente para mostrarle una notificacién con la informacién (implementada mediante
la clase Toast de la API de Android), ya sea por problemas de concurrencia, con el

servidor o su correcta realizacion.

Ml @ 10:52 M@ 1053

Ofertante:Grupo 3

Propietario:Grupo 1

Propiedad:Calle 4
Ofertas

Precio ofertado:2500 Recibidas

(]

= Ofertas

Conseguido
Se reallzo la accién correctamente

Figura 5.21: Pantallas con el listado y vista detallada de una oferta enviada
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Mensajes

La ultima pestana, Mensajes, a la que el usuario podra acceder estara destinada
a la comunicacion entre los equipos y el Organizador de la partida para que estén en
permanente contacto mediante el intercambio de mensajes. Se ha decidido incluir un
sistema propio de mensajeria interno en la aplicacién, para evitar el uso de los servicios
incluidos en un teléfono mévil como pueden ser las llamadas, el envié de mensajes, etc.
Se ha considerado clave debido a las diferentes funcionalidades que puede cumplir
dentro de la aplicacién, como puede ser para la negociacién entre varios equipos por
la compra de una propiedad o el envio de mensajes al Organizador para informar de

algiin problema en el transcurso de la partida.

Se pueden diferenciar principalmente dos partes en el sistema de mensajes de la
aplicacion Android, un servicio encargado de informar al equipo de la recepcién de
estos en el transcurso de una partida, y la GUI con la que el usuario interaccionara con
el sistema expuesto. Los servicios desarrollados en la aplicacion, incluido el de la men-

sajeria estan explicados detalladamente en el subapartado

La Activity que se visualizara estara formada por dos botones como se puede obser-
var en la figura , permitiendo al equipo listar los mensajes (enviados y recibidos) y
enviar un mensaje nuevo. Cuando el usuario decida ver la lista de mensajes se pasara a
una nueva pantalla (implementada por la clase ListActivity), en la que se mostraran
todos los mensajes que ha recibido y enviado en el transcurso de la partida. La decision
de unificar los mensajes en una misma Activity se llevd a cabo para que al usuario le
sea mas facil entender el contexto de un nuevo mensaje con la ayuda de la visualizacién

de todos los mensajes ya sean recibidos o enviados.

De cada elemento se mostrara una breve descripcién, y su fondo cambiara de color
segtin el tipo de mensaje, ayudando al equipo a identificarle rapidamente segun el

emisor.

» El color azul del fondo determina que el mensaje se ha enviado por el Organizador

de la partida.

= Los mensajes que el propio equipo envia a los demds seran de tonalidad roja. Se

consideran mensajes salientes.

= El color verde identifica a los mensajes que se han recibido de otros equipos. Se

consideran mensajes entrantes.
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La lista de mensajes se obtendra del servidor como ya se ha explicado en subaparta-
dos anteriores, cada vez que se decida listarlos. Si decide visualizar un mensaje pulsando
sobre el elemento en la GUI, se abrird una nueva Activity que correspondera con la
informacion detallada. En esta, se mostrara el emisor, receptor y texto del mensa-
je, dando la posibilidad de responder si el usuario lo considera necesario pulsando el
boton destinado a ello. En el caso que decida responder al mensaje se abrird una nueva

pantalla en la que redactar un nuevo mensaje (ver figura |5.22)).

De:Grupo 1

A:Grupo 3

Estoy dispuesto a ofrecerte 25000
De:Grupo 3

A:Grupo 1

No esta en venta, salvo una gran oferta.
De:Grupo 1 A:Todos los equipos

De:Organizador

Listar A:Grupo 3
Mensajes Estoy interesado enla propiedad que Bienvenidos a la partida.
posees. ;/Cuanto pides?

De:Organizador ¢ guiras ser el mejor?

g Organizador s o
levo : Responder

Figura 5.22: Pantallas del menu principal, el listado y detalles de un mensaje

Cuando el usuario pulse el botéon para el envio de un nuevo mensaje o decida
responder a un mensaje recibido, la pantalla mostrada serd la misma. En la GUI se
incluird el emisor (en todos los casos serd el nombre del equipo), y se tendra que
seleccionar al destinatario mediante la utilizacion de un Spinner de la API de Android
(permite al usuario escoger un elemento de un grupo, es similar a una lista desplegable),
redactar el cuerpo del mensaje y finalmente su envio. Si se decide mandar el mensaje
y el cuerpo esta vacio, no se permitird su envio mostrando una notificaciéon (seran
implementadas mediante un Toast), también se hard uso de estas notificaciones si el

envio se realizo correctamente o en caso contrario se produjo algin error para informar

al usuario (ver figura [5.23)).

Si el usuario esta redactando o visualizando un mensaje y quiere volver a la pantalla
principal tendra que hacer uso del boton fisico “Atras” para volver y continuar con la

partida.
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M) | 9:30 B H @ 10:07

De:Grupo 3
A:

organizador( )

-

Mensaje

Listar
Mensajes

Mensaje

El mensaje se ha enviado correctamente
al destinatario

Enviar |

Figura 5.23: Pantallas para el envio de un mensaje nuevo

Finalizacion de la partida

Una vez terminada la explicacion de las pestanas de la GUI, se pasard finalmente
a explicar cémo se produce la finalizacién de la partida. Cuando se alcance el tiempo
limite establecido por el Organizador se presentara la pantalla “Estadisticas”, en la que
se mostrara inicialmente una ventana alertando al usuario que vuelva al lugar de origen
que se acord6 antes de iniciar la partida. Una vez que el usuario cierre el AlertDialog
para que pueda salir de la partida serd necesario que pulse el botén fisico “Atras”
del terminal. Cuando se inicie esta Activity se finalizardn todos los servicios creados,

preparando la aplicacién para el comienzo de un nuevo juego (ver figura [5.24]).

Si el usuario quiere abandonar la partida antes de que finalice el tiempo, tan solo
tiene que pulsar el boton “Atras” en cualquier pantalla que pertenezca a alguna pes-
tana, por lo que se mostrara un AlertDialog para verificar que desea abandonar, en caso
de que se haya equivocado o cambiado de opinién podra cerrar la ventana y continuar

jugando.

5.2.1. Creacién y administracion de Google Maps

La utilizacién del servicio de Google Maps [9] ofrece al desarrollador la posibilidad
de anadir mapas con miultiples funcionalidades, gracias a una libreria externa que
se encuentra en el paquete com.google.android.maps. Debido a las necesidades de la

aplicacion, el manejo de un mapa es fundamental porque las principales funciones del
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Ml @ 10:49 Ml @ 10:50

RGoTaer Straets

Ml @ 1050

Tiempo: 15 minutos jugados de 15

1 Partida finalizada B Q Avi
—= ViSO
Revise la clasificacion y vuelva

al punto de reunion para
verificar los resultados

Continuar

¢Estas seguro que desea salir

del juego?

Figura 5.24: Pantallas de finalizacién de la partida

juego se realizan sobre este, como puede ser el posicionamiento de los equipos y las
diferentes acciones que un usuario puede realizar con las calles. La principal clase de
esta libreria es Map View, una vista que permite representar el mapa con las diferentes
capas asociadas (Ouverlays) y que solo puede ser construida sobre un MapActivity. Esta
vista serd la encargada de manejar los desplazamientos y zoom que se realicen sobre el

mapa.

Para poder visualizar un mapa en Android es necesario registrarse en el servicio
de Google Maps para obtener el Maps API Key [10] asociado al certificado con el
que se ha firmado la aplicacién. Android proporciona para todos los desarrolladores
un certificado de prueba (fichero debug.keystore). Por ultimo se debe referenciar en el

fichero manifest.xml las librerias utilizadas.

Para representar las diferentes calles y equipos se ha creado la clase DatosMapal-
temizedOverlay que extiende de ItemizedOverlay< Overylayltem>, consiguiendo anadir
en el mapa una nueva capa con la informacién detallada de los elementos del juego.
El icono que identifica a los equipos rivales es el mismo para todos, en el caso de las
calles, su representaciéon visual dependera de las acciones que se llevaran a cabo en el
transcurso de una partida por parte de los usuarios (ver figura , dichas acciones
se explicardn con detalle en el subapartado [5.2.2]

La visualizacién del equipo del usuario, se ha realizado con la creacién de la clase
EquipoltemizedOuverlay, debido a que su representacién en le mapa es diferente al del

resto de los equipos, ha sido necesario redefinir el método draw(). A diferencia de estos,
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como se observa en la figura|b.25|al usuario se le ha incluido una circunferencia de color
verde representado el area de accion con las diferentes calles, es decir, si dentro de su
area se localiza una calle, el usuario podra realizar las acciones pertinentes dependiendo
del estado de esta. Tanto los iconos de los equipos y propiedades rivales, estaran en

blanco y negro.

W B8 1857

Golden Streets

Google =
=

Figura 5.25: Captura de los iconos de los equipo y calles en la pestana del mapa

Cuando el usuario se encuentre en el mapa y necesite conocer algin detalle ya sea de
una calle o de otro equipo, bastara con pulsar sobre el elemento elegido para visualizar
un Toast con su informacién. Si se pulsa sobre un equipo se mostrara tinicamente su
nombre, en este caso no se ha incluido mas informacién para no ser redundantes con la
misma, ya que el patrimonio que este posee se puede visualizar con mayor detalle en la
clasificacion de la pestana “Estadisticas”. En el caso de que el jugador pulse sobre una
calle para conocer mas datos sobre ella, se mostraran dos bloques de informacién, uno
sobre la calle y otro sobre su propiedad. En el primero de ellos se incluiré el nombre,
el precio y propietario de dicho elemento. El iltimo bloque contendra el nombre de la

edificacién, su estado de construcciéon y si estd saboteada.

Para controlar la pulsacion sobre cualquier elemento del mapa ha sido necesario
sobrescribir el método onTap(int index) de las clases que se han creado, ya que este es
el encargado de manejar dicha accién. En estas clases se puede tener una lista con las
diferentes capas que hay que pintar en el mapa, para saber cudl de estas se ha pulsado se

utiliza el parametro index, mostrando al usuario un Toast con la informacién obtenida

del elemento (ver figura [5.26]).
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O B 19:01 < E@Hl@ 19:00

Golden Streets Golden Streets

Calle
Calle 1 - 100€

Propletario
Grupo 3

Edificio
Edificio 1 - 50€
Construido:true

Equipo Saboteado:false
Grupo 3 Bonificacién:10

Google Google

= =

Figura 5.26: Capturas de las notificaciones con la informacion de un equipo y una calle

Otro aspecto a destacar en la pantalla del mapa es el menu proporcionado al usuario
con la pulsacién de su correspondiente botoén fisico en el terminal ya que a aparte de la
informacion de ayuda incluida en cada Activity, se ha incluido las acciones permitidas
al usuario sobre una calle. En este ment no se mostrara todas las opciones que se han
programado en la aplicacion, sino que dependera de la distancia que se encuentre de
las calles y de su estado. En el caso de que varias de las calles se encuentren dentro del
area del equipo solo apareceran las acciones de la calle mas cercana a la ubicacién del

equipo.

5.2.2. Acciones del juego

A continuacién se citan las acciones que se pueden realizar en el transcurso de una

partida analizdndolas y explicando su implementacién en los siguientes subapartados:

Comprar una calle

Vender una calle

Edificar una calle

Sabotear una calle

Demoler una edificacion

Realizar una oferta
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Comprar una calle

Esta accién solo estara disponible al usuario en el ment cuando se aproxime lo su-
ficiente a una calle que no tenga ningtin propietario, como se observa en la figura [5.27]
Con ella conseguira incrementar su patrimonio con una nueva propiedad si la accién se
realiza con éxito. El equipo puede conocer de forma detallada la informacion asociada
a la calle entre la que se encuentra su precio, con tan solo pulsar sobre su icono. Si
el usuario finalmente decide realizar la accién se le mostrard una notificacién imple-
mentada mediante la clase AlertDialog de Android(ver ﬁgura. En ella, el usuario
podra ver el nombre de la calle que va a comprar junto con su valor econémico, dando

la opcion de continuar con la compra o de cancelarla si al final cambia de opinién.

< BRI 6 19:21 O DAl @ 19:22

Golden Streets

T Comprar

¢Estas seguro que deseas
comprar la calle Calle 4 por el
precio 1500€?

‘ i o

Comprar Informacion

Figura 5.27: Capturas de la opcién Comprar en el ment del mapa y su notificacion

Cuando el usuario decida realizar la compra de una calle, el cliente Android en-
viara una peticion POST al servidor web con informacion del equipo comprador, en
el cudl se realizaran diferentes comprobaciones antes de asignarle la calle al equipo,
para un correcto funcionamiento. La primera de estas dependera del dinero que posea
en ese momento el comprador, ya que no se permite que un equipo realice ninguna
accion cuando este se encuentra en nimeros negativos. La otra estara relacionada con
la posibilidad de que dos o méas equipos quieran comprar simultaneamente la misma
calle ocasionando problemas de concurrencia, el control de la misma se realizara en el

servidor.

Finalmente la calle serd adquirida por el equipo que tenga el dinero suficiente para

afrontar los gastos y en caso de que varios equipos realicen la accién a la vez sobre
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la misma propiedad, esta serd asignada a la primera peticion que atienda el servidor
negando la compra al resto de ellas. El servidor enviara la respuesta en formato JSON
a cada cliente Android que realizé la accién, esta serd tratada por la aplicacion y
generara una notificaciéon Toast informando al usuario si ha logrado adquirir la calle
o por el contrario se ha producido algtin problema, ya sea por un error de conexién u
otro equipo la adquirié antes. Ademas el icono que la representa en la GUI del mapa

cambiard para indicar que la calle estd lista para su edificacién (ver figura [5.28)).

O & 19:26 O Bl e 1927 O Rl € 19:24

Golden Streets Golden Streets Golden Streets

Fracaso Fracaso Conseguido
La calle Calle 4 no ha sido comprada, La calle Calle 4 no ha sido comprada, La calle Calle 4 ha sido comprada
porgue no tienes suficlente dinero porgue otro equipo la ha comprado correctamente

el o ML ew M

Figura 5.28: Notificaciones con los posibles resultados de la compra de la calle

La compra de una calle aportara diferentes beneficios al equipo poseedor, ya que se
vera incrementado su nimero de propiedades y lo que es mas importante, su valor de
patrimonio (factor que determinard el ganador de la partida) en relacién al precio de la
calle adquirida. Ademads, por cada calle sin edificar que posea el equipo periddicamente
le serd ingresado el dinero correspondiente a la mitad de la bonificacién que esta posea,
esta tarea sera realizada en segundo plano por el servicio PatrimonioServicio que se

detallara su implementacion en el subapartado [5.2}

Vender una calle

Una vez realizada la primera prueba, detallada en en el apartado los volunta-
rios que participaron en esta, sugirieron anadir una nueva funcionalidad denominada
“Vender”. Esto se debe a que si alguien tiene la mala suerte de cara y se endeuda rapi-
damente, el sistema estd programado para que no pueda gastarse mas dinero, es decir,

no le permite realizar ninguna accién. La tnica manera de ganar algo de efectivo era
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negociando con los diferentes participantes, pero estas se pueden prolongar més de lo
deseado, haciendo perder un tiempo muy valioso a ambas partes. Por lo que finalmente

se analizo, disend e implement6 dicha funcién.

Siempre que un usuario se acerque a una propiedad en su poder, esta opcién es-
tara disponible, pudiendo venderla por una cantidad inferior a la adquirida, penalizando
siempre su valor. En el caso que se disponga de alguna edificacion, su precio de venta
se incrementard pero siempre saldra perdiendo econémicamente el usuario que decida
utilizar esta accién, a intentar negociar con los demés participantes un precio superior
por la propiedad. Al decidir realizar dicha funcion, se enviara una peticion POST con
la informacion de la calle implicada. El servidor realizara las modificaciones necesarias
y le envirara la respuesta al cliente Android, el cual informard al usuario mediante un

Toast. En la figura [5.29| se aprecia el proceso que hay que seguir.

W Rl @ 19:32 « @Al @ 19:32

Golden Streets

T Vender

¢Estas seguro que deseas
vender la calle Calle 4 por el
precio 1935€?

Conseguido
La calle Calle 4 ha sido vendida
correctamente

\ =
Google iﬁ?

Figura 5.29: Capturas del proceso de la venta de una calle

N o

Vender Informacion

Edificar una calle

En el transcurso de una partida el equipo podra contar con diferentes calles en su
posesion de las que sacard un mayor rendimiento en los ingresos con su edificacion.
Esta accién aportara al usuario el importe integro de la bonificacién que la calle tiene
asociado y se incrementara su valor de patrimonio en relacion al gasto realizado en
la mejora del estado de la calle. Para que el usuario conozca el coste que conlleva la

construccién del edificio, podra pulsar sobre su calle para visualizar en un Toast esta
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informacion, evitando el desplazamiento del usuario en el caso que no esté interesado

o que no tenga dinero suficiente para afrontar la mejora.

Para poder visualizar sobre una calle de su propiedad la acciéon “Construir” entre
las opciones del ment del mapa, sera necesario que el equipo se acerque lo suficien-
te a su objetivo, es decir, que la calle este dentro del radio de accién del usuario y
que esta sea la mas cercana a él. Una vez que se decida pulsar sobre esta opcion le
serd mostrado un AlertDialog como paso intermedio, previniendo asi una equivocacion
del usuario a la hora de pulsar sobre la opcién deseada en la pantalla tactil. Esta ven-
tana contendra informacién sobre el nombre y precio de la calle, dandole la opcién de
seguir con la edificacién o de cancelarla porque ya no desea continuar. En determinadas
ocasiones se mostraran dos botones para poder continuar con esta accion, el primero y
el que siempre aparece estard encargado de edificar la calle pagando el coste que tiene
asociado, el otro solo se mostrara al usuario si posee en su colecciéon como minimo
una carta que le permita la construccién de un edificio y que esta no haya sido usada

previamente en la partida.

Cuando el usuario finalmente escoja alguna de las opciones para continuar con
la edificacion, la aplicacién Android establecerd la conexién con el servidor para el
envié de informacion del equipo y calle implicados a través de una peticion POST.
El servidor realizara diferentes comprobaciones antes de llevar a cabo la accion, para
evitar posibles problemas como la incoherencia de datos o concurrencia. Lo primero
que se verificard es que la calle pertenece al equipo que pretende edificar en esta, otra

contrastara que el estado de la propiedad sea el de construccion.

Por 1ltimo y solo cuando no se realiza la accion mediante una carta, se compro-
bara el dinero que el equipo tiene en ese momento y pueda costear su gasto. Una vez
finalizado el proceso en el servidor, se establecera conexion con el cliente para tratar la
respuesta generada. El usuario serd informado mediante la visualizacién de un Toast
en la GUI del mapa, si finalmente consigui6 edificar la calle o por el contrario no lo
logro. Por 1ltimo si se realizé con éxito toda la acciéon se modificara el icono de la calle
representando el nuevo estado de la misma (ver figura [5.30).
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Golden Streets Golden Streets

O & 19:20

“t* Construir

¢Estas seguro que desea
construir la edificacion de la
calle Calle 4 por el precio
650€7

o]

Conseguido
La edificacién de la calle Calle 4 ha sido
construlda correctamente

Figura 5.30: Capturas del proceso de la edificacién de una calle
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Construir Vender Informacién

Sabotear una calle

Otra de las acciones disponibles en el ment del mapa durante el transcurso del juego
sera “Sabotear”. Con la utilizacion de esta accién se pretende fomentar el intercambio
de calles entre los equipos participantes, teniendo en cuenta que poseer una propiedad
afectada en el transcurso de la partida ocasionara gastos reduciendo su dinero y valor
del patrimonio en relacion al coste. Para poder visualizar esta accién en el menu es
necesario acercarse a la calle de otro equipo participante y que esta tenga construido
su edificio. Si el usuario decide sabotear una calle se le mostrara un AlertDialog con su
nombre, siempre que posea una carta para esta accion. Esta ventana es utilizada por
seguridad y evitar un posible error del equipo, que permite continuar con la acciéon o
cancelarla. En caso de que el saboteador no disponga de una carta en su coleccién sin

usar para esta accion, el equipo sera notificado mediante un Toast.

Cuando el usuario ha decidido finalmente continuar con el sabotaje de una propie-
dad, el cliente Android establecera la conexién con el servidor mediante una peticion
con el método POST. Como en los casos anteriores también habra que controlar la
concurrencia, una vez realizado todo el proceso se envirara la respuesta a la aplicacién
Android para que informe mediante un Toast si la realizacion de la accion se desarrollo
satisfactoriamente o por el contrario se produjo algtin problema. Si se logré correcta-
mente, el icono mostrado en la pantalla del mapa se cambiara para representar el nuevo

estado de la calle (ver figura [5.31)).
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Golden Streets Golden Streets

O € 1916

‘T Sabotear

¢Estds seguro que desea
sabotear la calle Calle 4?

! Conseguido
.‘!-”] 3&,\ La calle Calle 4 ha sido saboteada

iR correctamente
Oferta Sabotear

& o

Demoler Informacion

Figura 5.31: Capturas del proceso de sabotaje de una calle

Demoler una edificacion

A parte del sabotaje de una calle el equipo también contara con la accién “Demo-
ler” para perjudicar a su rival. Como en todas las acciones del juego serd necesario
aproximarse a la calle en la que se desea aplicar, ademas como en el caso de sabotaje,
esta accion solo se podra realizar por parte del equipo si posee en su baraja una carta
que le permita realizarla y que no haya utilizado previamente en el transcurso de la
partida. Si el equipo selecciona la opcién en el ment y no tiene la carta correspon-
diente sera notificado con un Toast, en caso contrario, como se puede observar en la
figura se mostrard una ventana con el nombre de la calle que sera objetivo de la
accién, interaccionando con ella el usuario podra seleccionar si desea continuar con la

demolicién.

En el momento que el equipo decida llevar a cabo la accién seleccionada se en-
viara una peticion POST al servidor web, en el cual una vez procesada la solicitud se
envia la respuesta al cliente. La informacién recibida en formato JSON sera manejada
por la aplicacién Android notificando (a través de un Toast) al equipo si se realiz6 co-
rrectamente la demolicion en la propiedad seleccionada o por el contrario se produjo
algiin error en su proceso. Cuando se realiza con éxito la accién se vera afectado el

patrimonio del equipo en proporcién al valor que tenga el edificio destruido.

Destacar que esta accion no solo servirda para importunar a un equipo, sino que

también sera beneficiosa para el propio usuario, ya que esta accion es la tnica carta
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(Estas seguro que desea
demoler la edificacién de la
calle Calle 4?

Conseguido
La edificacién de la calle Calle 4 ha sido
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=

Figura 5.32: Capturas del proceso de la demolicién de una edificacion
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Demoler Vender Informacién

capaz de eliminar el estado de sabotaje de una calle de su posesion. Aunque el uso
de esta afecte a su valor del patrimonio, evita que en el transcurso de una partida el

equipo tenga pérdidas de una calle saboteada.

Realizar una oferta

La tultima opcién implementada que aparecera en el menu de la GUI del mapa
serd “Oferta”. Igual que el resto de las acciones implementadas se requerird que la calle
objetivo este dentro del radio de accién y sea la mas préxima al equipo. Las ofertas seran
la inica manera de que un equipo pueda hacerse con la calle de otro en el transcurso de
una partida. También serd otra de las formas con la cual un equipo se pueda deshacer
de la calle que le esta causando pérdidas o necesita un ingreso econémico para sanear

sus cuentas.

El equipo podra elegir la propiedad que més se ajusta a sus necesidades comparan-
do la informacién relacionada a cada una de estas pulsando sobre su icono. Una vez
que el equipo haya elegido la calle, cuando pulse sobre la accion se mostrarda una nueva
Activity. Como se observa en la figura [5.33|en esta nueva pantalla se presentaran todos
los detalles asociados a una calle, el dinero del equipo, una casilla para introducir el
precio que se desea ofertar y el boton con el cual se realiza la oferta. La informacién
que se visualizara esta compuesta por el nombre y precio original de la calle, nombre
del propietario y por tltimo el nombre y estado de la edificacién. En funcién del di-

nero disponible que tenga el usuario podré introducir el precio de la oferta que crea
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conveniente en la casilla destinada a ello (limitada solo a valores numéricos). Cuando
se seleccione el botén destinado a realizar la accién se comprobara que el equipo no
haya dejado la casilla vacia y que el valor ofertado no supere sus fondos, mostrando
en ambos casos una notificacion mediante un Toast para informar al usuario. Cabe
mencionar como se muestra en la pantalla que para que una oferta pueda ser aceptada,
el equipo debe poseer la cantidad ofrecida en el momento que el propietario de la calle

acepte la oferta.

o B@El@ 19:10

Golden Streets Golden Streets

Edificio
Edificio 4
Construido: false
Saboteado: false

Dinero Disponible:13380€

Precio ofertado: &ty

MOTA: Para que la oferta pueda ser
aceptada debe de disponer del
dinero ofertado cuando el

Conseguldo
propietariolakate pte La oferta se ha realizado correctamente
i =
Enviar Google

Figura 5.33: Pantallas del menu y realizacién de una oferta
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Una vez que los datos hayan sido verificados en la parte del cliente, estos seran
enviados al servidor para efectuar diferentes comprobaciones y si todo se realiza co-
rrectamente finalmente se creara la oferta. El resultado del proceso se enviara al cliente
Android, el cual mediante un Toast notificara la respuesta al usuario. Cuando se rea-
liza con éxito una oferta o se responde la oferta de un equipo, estos seran informados

mediante una nueva notificacion en la barra de estado del movil.

Por ultimo mencionar que si un usuario finalmente decide no realizar la oferta
sobre la calle elegida, para poder volver a la GUI principal y continuar con el juego,

solo tendra que pulsar el botén fisico “Atrds” del terminal movil.

5.2.3. Servicios

En el transcurso de una partida es necesario realizar diferentes tareas de forma

transparente al usuario para el correcto funcionamiento de la aplicacién, aunque en
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algunos casos sea posteriormente informado. Para la implementacion de estas tareas se
ha utilizado la clase Service de Android, que permite ejecutarlas en segundo plano sin
la necesidad de la interaccion del usuario. Pero un Service corre por defecto en el hilo
principal pudiendo bloquear la aplicacion si hace un uso intensivo. Por este motivo,
como norma general se ha utilizado un timer (clase de Android) que nos proporciona
un nuevo hilo para cada servicio y nos permite determinar su periodo de ejecucion en la
partida, preservando el consumo de bateria. A continuacién se explica detalladamente

la funcionalidad e implementacion de los servicios que se han creado.

CartaServicio

Este servicio tendra el cometido de obtener y repartir periddicamente las diferentes
cartas al equipo en el transcurso de una partida. Estas serdn creadas previamente por
el Organizador del juego en el servidor web. La aplicacion Android se encargara de
enviar una peticion al servidor mediante el método GET para requerir las cartas de
la partida, en el caso que hubiese algin problema al realizar la conexién el servicio lo
reintentard las siguientes ejecuciones hasta que reciba la respuesta del servidor, este
problema ocasionara la perdida de esa carta. Cuando el servicio reciba la respuesta del
servidor en formato JSON, este la procesara y en el caso que haya recibido las cartas
se almacenaran internamente. Cuando se reparte una carta, el equipo sera alertado
de su acciéon mediante un AlertDialog posibilitando visualizarla de forma detallada o

continuar jugando.

Un Service solo puede realizar notificaciones a través de un Toast o a través de la
barra de estado de la GUI del terminal, en este caso se ha decidido mostrar un AlertDia-
log necesitando registrar en cada Activity que es visible, el uso de un BroadcastReceiver
de Android encargado de notificar al usuario la recepcion de la carta. El registro se
realizard cuando el usuario este visualizando esa pantalla (método onResume()) y en
el caso que cambie a otra (método onPause()) se elimina el registro que se realizo y se
anade en la que se visualizara a continuacion. El servicio enviara un mensaje a todas
las pantallas, ya que se desconoce cual de ellas esta en primer plano y sera atendido por

la que tenga ese momento el registro del BroadcastReceiver mostrando la notificacion.

MensajeServicio

Otro de los servicios implementados se encargara de comprobar periédicamente si

el equipo ha recibido un nuevo mensaje ya sea de otro equipo o del Organizador. El
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cliente Android realizara la solicitud al servidor mediante una peticion GET, el cudl
le enviard la respuesta con el identificador del ultimo mensaje destinado al equipo. La
aplicacion comprobara si ya ha sido visionado ese mensaje y en caso que no lo haya
sido, como se observa en la figura se le anadira una nueva notificacién en la barra
de estado del terminal, interaccionado con esta se pasara al listado de los mensajes,

también serd alertado mediante un sonido.

OfertaServicio

Este servicio estara ligado a las ofertas del juego informando al equipo de diferentes
sucesos. Se notificard al usuario si ha recibido nuevas ofertas sobre alguna de sus pro-
piedades y también si se ha respondido alguna de las ofertas realizadas a la propiedad
de otro equipo. Para que el cliente pueda comprobar cualquiera de estos dos eventos
establecerd conexion con el servidor mediante una peticiéon GET, respondiendo con el
nimero total de ofertas respondidas y el identificador de la ultima oferta recibida. Una

vez procesada la respuesta se anadiran las correspondientes notificaciones en la barra
de estado (ver figura [5.34)).

PatrimonioServicio

Este servicio se encargara de realizar periédicamente el ingreso o el retiro del dinero
que sus propiedades van ocasionando en el transcurso de la partida, lo que incremen-
tard el valor de su patrimonio. Para ello la aplicacién Android realizara la solicitud
al servidor en el cudl se realizardn las modificaciones necesarias en el patrimonio del

equipo afectado.

PosicionamientoServicio

El dltimo servicio implementado esta relacionado con la ubicacién del equipo, el
cual obtendra su localizacién mediante el GPS disponible en el terminal mévil para su
utilizacion en el mapa y que los demas equipos conozcan en todo momento su posicién.
Este Service implementa la interface LocationListener, con la cudl se conseguirad saber
cuando se ha actualizado la posicién del equipo mediante el método onLocationChan-
ged() y asi evitar establecer una conexién con el servidor. En este servicio la actua-
lizacién de las coordenadas del usuario dependen de dos factores, el primero con la
distancia recorrida y el segundo con el tiempo transcurrido. Cuando se obtenga la nue-

va posicién se almacenara de forma interna en la aplicacién Android para sus uso y
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también se enviard mediante una peticion POST al servidor para su actualizacién en

la base de datos y uso por parte del resto de los equipos.

23 de octubre de 2011 ER{M| 48 9:49

Android [M

Notificaciones
44 Oferta Respondida
Nueva oferta respondida 9:48

4 Oferta Recibida
Mueva oferta recibida 9:48

™ Mensaje Recibido

Nuevo mensaje recibido 9:47

Figura 5.34: Captura de las notificaciones en la barra de estado
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Capitulo 6
Pruebas y resultado

Durante el desarrollo del proyecto se realizaron numerosas pruebas a los diferentes
elementos que componen el sistema (cliente Android, servicio web), siendo verificadas
las funciones de la aplicacion de una en una cuando eran implementadas, lo que intenta-
ba buscar una mayor estabilidad, evitar riesgos y detectar rapidamente los problemas,

si surgian.

Las pruebas, que podemos considerar de verificacién, sobre el servicio web se rea-
lizaron inicialmente sobre el servidor de Django, para descubrir errores durante el
desarrollo. Una vez solventados se puso en funcionamiento el servidor Apache, el cual
daria soporte en las pruebas realizadas con los diferentes voluntarios, generando en
este una mayor carga de trafico. La aplicacién Android, como comentabamos antes, se
desarrollo probando las diferentes funcionalidades una a una. Se realizaban las pruebas
en el emulador de dispositivo que proporciona el Android SDK. En caso de detectar
algiin problema, en el emulador o terminal, se utilizaran las herramientas de depuracién

para realizar una traza y asi identificar el error y solventarlo.

6.1. Primera prueba y resultados

Esta primera prueba estara enfocada a probar el funcionamiento bésico de la apli-
cacion desarrollada en terminales fisicos, para ello un niimero reducido de voluntarios
jugaran una partida, preparada a través del servicio web, en un escenario real, siendo
este el Campus de Fuenlabrada de la Universidad Rey Juan Carlos (URJC). Con esto
se pretende fijar como objetivos comprobar la correcta implementacion y fiabilidad del

sistema generado. Ademads de recopilar en una encuesta la opinién de ellos sobre dife-
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rentes aspectos, como pueden ser la interfaz de usuario, manejo o funcionalidad, entre

otros. Con el fin de mejorar el sistema.

Para cumplir con los objetivos marcados anteriormente, se quedd con el grupo de
voluntarios el dia 23 de Noviembre de 2011 en la ubicacién acordada. El grupo estaba
formado por dos estudiantes de ingenieria informatica y un recién licenciado en la mis-
ma especialidad, no fue posible buscar mas voluntarios debido a la proximidad de esta
fecha con los examenes del primer cuatrimestre. A continuacion se les expuso mediante
una presentacion las caracteristicas de la aplicacién, asi como sus funcionalidades, para
solventar las posibles dudas surgidas. Finalmente se les repartié los terminales (HTC
Magic) con la aplicacién instalada y empezaron a jugar una partida de 45 minutos. A
la finalizacion de esta y al regreso de los participantes, se les pidié que cumplimentasen
una encuesta realizada en el Moodle de la URJC [25].

A continuacién se analizan y detallan los resultados obtenidos de la primera encuesta
realizada a los voluntarios, siendo esta recogida integramente en el anexo[A.I] Para una
mejor comprension y estudio de las respuestas, se ha estructurado en diferentes bloques,
de esta forma también se facilita la realizacion de la misma a los usuarios agrupando

las preguntas.

El primer bloque estd enfocado a la explicacién realizada en la presentacion y la
ayuda mostrada en la aplicacion. De los resultados se puede extraer que es recomendable
una breve explicacién de la misma, para su mayor comprension. Esto puede ser debido
a su caracter geolocalizado, un tipo de juego no muy expandido entre los participantes.
Ademas de tratarse de un juego con tintes sociales siempre existe un componente de
rivalidad, lo que lleva a los participantes a aprovechar al maximo el tiempo, viéndose
reflejado en el transcurso de la partida, ya que solo uno de los voluntarios dedicé algo
de su tiempo en consultar la ayuda. Como conclusién, podemos afirmar que con una
breve explicacion y la ayuda ofrecida en la aplicacién, los jugadores han tenido pocos

problemas para comprender la dindmica del juego.

A continuacién se realizan las preguntas enfocadas a la Interfaz grafica del usuario
(GUI) para verificar su manejo, calidad y utilidad. En base de las respuestas dadas se
puede afirmar que los voluntarios han percibido una interfaz sencilla y buena, como
se pretendia. Aunque como todo es mejorable, ya que destacan algunas caracteristicas
para mejorar principalmente la pestana de Estadisticas y del Mapa, en esta tltima un

voluntario propone: “Anadir algin elemento para mejorar la orientacién del usuario”.

Otro bloque propuesto, estd enfocado a las funcionalidades y estabilidad de la apli-

cacion. Teniendo como objetivo adecuar el juego a las necesidades de los usuarios y
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descubrir los errores producidos, se pude generalizar que las funcionalidades imple-
mentadas han sido acogidas satisfactoriamente por ellos, y la partida transcurrié sin
ningun contratiempo para los participantes, salvo en uno de ellos. A este jugador se
le cerré inesperadamente la aplicacion mientras caminaba, analizando el informe del
error obtenido cuando devolvié el terminal, se pudo detectar que mientras se despla-
zaba pulso una determinada accién sin darse cuenta sobre una propiedad, pero en ese
momento se actualizaron los recursos provocando el conflicto, ya que en su nueva area

de accion no habia ninguna calle.

El siguiente bloque pretende recopilar la valoraciéon general que han tenido los
voluntarios, preguntandoles tanto la estética general (GUI), rendimiento, fiabilidad y
su valoraciéon media. Como conclusién a esta serie, se puede extraer el alto grado de

aceptacion por parte de los participantes para tratarse de una primera prueba.

Al final de la misma, se ofrece la libertad a los usuarios de destacar los puntos
fuertes y débiles de la aplicacion expuesta. Dandoles la posibilidad de realizar cualquier
sugerencia, comentario o aclaracion ya sea de la aplicacion o de la encuesta. Las acciones
implementadas y el caracter geolocalizado del juego han gustado bastante, pero el
principal inconveniente que han encontrado es la alta frecuencia de las cartas que se
reparten peridédicamente en el juego. También han propuesto nuevas funcionalidades

para la aplicacién que han sido estudiadas y analizadas.

6.2. Segunda prueba y resultados

Realizada la primera prueba y analizados sus resultados, se comprobaron los errores
producidos y se valoré la opinién dejada por los usuarios, lo que implicé la modifica-
cién de la aplicacion. Se corrigio el error surgido a un voluntario en la anterior prueba,
ocasionandole el cierre inesperado de la aplicaciéon. Ademas viendo el consumo de ba-
teria se optd por mejorar la actualizacién del posicionamiento del usuario, asi como
atendiendo a las peticiones de los voluntarios se implementé una nueva funcion, la cual
permite vender una propiedad al sistema de forma instantanea por una cantidad me-
nor a la adquirida. Por 1ltimo, se cambio el diseno de algunos iconos del mapa, para
identificar rapidamente las propiedades que posee el equipo, ademés del incremento del

area de accion y reduccion en el reparto de las cartas.

En esta segunda prueba se pretende verificar nuevamente el correcto funcionamiento

de la aplicacion modificada. En este caso, estarda enfocada a un mayor nimero de
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personas, incluso habrd voluntarios que participen en grupo a través de un mismo
terminal, ya que también se pretende descubrir la mejor forma de participar en el
juego La prueba se desarrollara en el Campus de Fuenlabrada de la URJC, como
la anterior. Fijandose como objetivos comprobar la correcta implementacion, nimero
de participantes por grupo y fiabilidad del sistema, asi como recopilar la valoracién

realizada por los voluntarios para la mejora de la aplicacion.

Para cumplir con los objetivos marcados anteriormente, se quedd con el grupo de
voluntarios el dia 19 de Enero de 2012 en la ubicaciéon acordada. Esta vez el grupo
estard formado por estudiantes de la Escuela Técnica Superior de Ingenieria de Teleco-
municacién, a los que se les expuso a través de una breve presentacion las caracteristicas
mas importantes de la aplicacién. Una vez finalizada la explicacién, se solventaron las
dudas surgidas y se repartieron los dispositivos moviles, en este caso se dispuso de dos
modelos con versiones diferentes de Android. Al final de la partida, con duracién de 45

minutos, se les solicitdé que completasen una encuesta para su posterior analisis.

Seguidamente se analizan los resultados obtenidos de la segunda encuesta realizada,
recogida en el anexo[A.2] Como en la anterior para facilitar el andlisis y cumplimenta-
cion por parte de los voluntarios, se ha estructurado en diferentes bloques agrupando
las preguntas. Esta vez el nimero de preguntas realizadas es menor y generales, debido

a la aceptacién de la aplicacion en la primera encuesta.

En el primer bloque se realizan las preguntas relacionadas con la presentacion de la
aplicacion y su utilidad. Los resultados extraidos, son similares a la primera, obteniendo
como punto comun que es recomendable una breve explicacion de la misma. Como se
puede apreciar en preguntas finales, los voluntarios le dan un caracter competitivo y
participar en este tipo de juegos sin conocerlo previamente le quita este importante

aliciente.

El siguiente bloque de preguntas se enfoca a las funcionalidades y estabilidad que
ofrece la aplicacién, con el objetivo de verificar la aceptacién por parte de los usuarios de
las modificaciones realizadas. Durante el transcurso de la partida ningin participante
presenté ninguna anomalia o cierre inesperado, lo que no exime que haya algin error
pero se presenta una aplicacién mas madura. Las diferentes funcionalidades, como el
aviso de notificaciones o la correccién que se realizé en el area de accién, han sido bien

acogidas recibiendo en general una alta valoracion.

Seguidamente se sitiia una serie de preguntas destinadas a obtener la evaluacién ge-
neral de la aplicacién, es decir, se intenta recopilar informacién sobre la interfaz grafica,

consumo de baterfa, diseno, fiabilidad y valoracién global. Analizadas las respuestas, se
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puede extraer el alto grado de aceptacién, ya que todos los campos han sido valorados

satisfactoriamente, mejorando los resultados de la primera prueba.

Un objetivo fijado inicialmente, es conocer los participantes que deberian de formar
un grupo, para esto se pregunto a los voluntarios su opinién al respecto. En la prueba
realizada solo un equipo estaba formado por dos miembros, pero de los cinco parti-
cipantes cuatro consideraron que es recomendable la participacion en pareja. Ademas
cabe destacar que todos los participantes probablemente repetirian la experiencia, lo
que es una agradable noticia y se puede afirmar la buena aceptacion realizada por los

voluntarios.

Finalmente se pide a los diferentes voluntarios que destaquen las caracteristicas que
mas le ha gustado y la que menos. A la mayor parte le agrado la competitividad que se
genera al participar en el juego, asi como una interfaz grafica sencilla y un participante
destacé: “Buen uso de geolocalizacion”. En contrapartida, la mayor parte expone la
dificultad que tiene hacerse con otras calles, ya que sus propietarios no aceptan las
ofertas realizadas. Por tltimo, dos de los participantes proponen diferentes mejoras
que les gustaria que se implementasen en el juego. Una es adquirir cartas aunque se
penalice con un alto coste de dinero, pero al implementarlo se perderia un importante
factor, el azar, de esta forma cualquiera podria acceder a las cartas mas importantes.
Otra idea es reducir el tiempo de visualizacion de los Toast que muestran la informacion

en el mapa.

Como conclusion a esta encuesta y a la anterior, se puede destacar el alto grado
de satisfaccion con la que se quedaron los participantes al finalizar las pruebas, y este

hecho se ve reflejado en las valoraciones recogidas en las encuestas examinadas [A]
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Capitulo 7
Conclusiones

En este apartado se extraen las principales conclusiones obtenidas en la realizacion
del Proyecto Fin de Carrera, asi como el grado de éxito alcanzado en base a los resulta-
dos obtenidos y los objetivos planteados en su desarrollo. También se expone el posible
enfoque que podria tener sobre posteriores trabajos y estimaciones de las ideas con las
que continuar el futuro desarrollo del sistema. Finalmente se presenta la planificacion

seguida en el presente proyecto.

7.1. Conclusiones del proyecto

En la consecucién del proyecto, se puede afirmar que se ha conseguido satisfacer de
manera exitosa los objetivos marcados inicialmente en el capitulo [3] Basdndose en los
resultados obtenidos en los diferentes experimentos realizados, el sistema desarrollado
ha logrado mejorar sustancialmente la experiencia vivida por los usuarios participes en
un juego a través de un dispositivo movil, introduciéndoles en un mundo virtual basado
en el real. Ademas se simplifica y facilita sustancialmente la labor de administracion

de las diferentes partidas disponibles, reduciendo la cantidad de recursos necesarios.

Tras la finalizaciéon de manera definitiva del presente Proyecto Fin de Carrera, es el
momento adecuado de hacer balance repasando la trayectoria seguida para la obtencién

de las conclusiones, tanto en el aspecto técnico como en el ambito personal.

= En el desarrollo del sistema propuesto se ha conseguido ampliar el conocimiento
de mi etapa de estudiante en la Universidad Rey Juan Carlos, con las tecnologias

y herramientas necesarias para la correcta finalizacién del proyecto, la mayoria
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de las cuales eran desconocidas. Al llevar a cabo este proyecto se han adquirido
nociones sobre la programacion para terminales moéviles, teniendo en cuenta sus
limitaciones tanto de memoria como de procesamiento, asi como las diferentes
formas de conectividad. Se ha aprendido un nuevo lenguaje de programacion,
Python, debido a la propuesta del tutor en utilizar el framework Django, el cual
también se desconocia y ha sido necesario su aprendizaje. Ademads se han asimi-
lado diferentes librerias (LibreGeoSocial, entre otros) y lenguajes para transmitir
informacién en el sistema (JSON). Para esto, ha sido necesario la busqueda y

lectura de libros, manuales y ejemplos relacionados con los aspectos citados.

= La creacion de un sistema con un funcionamiento estable y eficaz, desarrollando
un sitio web con el que se facilita la administracion a los Organizadores de los
diferentes recursos asociados a una partida, mediante una interfaz web facil y
sencilla. Ademas de permitirles realizar en tiempo real el seguimiento de las
partidas en curso para guiar en caso de que lo necesiten a los participantes a

través del servicio de mensajeria interno.

También se ha implementado correctamente una aplicacién para los terminales
Android, cumpliendo con otro de los objetivos marcados inicialmente, con la
cual los usuarios pueden interactuar con las partidas disponibles. Poniendo a su
disposicién una interfaz intuitiva para la realizacion de las diferentes acciones, lo

que facilita su rapido aprendizaje e inmersion en el juego.

= Cumpliendo con uno de los objetivos marcados, se han realizado diferentes prue-
bas a lo largo de todo el desarrollo del sistema para aumentar su fiabilidad y
estabilidad. Para esto ha sido fundamental las dos tltimas pruebas realizadas con
voluntarios independientes al proyecto, asi como la importancia de las opiniones
capturadas en las encuestas. Mencionar que una vez analizados los resultados ob-
tenidos, se puede concluir con una muy positiva valoracion en todos los aspectos y
un alto grado de aceptacion por parte de los usuarios de la aplicacién. Quedando
verificada su madurez y funcionalidad en diferentes escenarios, aunque algunos

de los aspectos se podrian mejorar sensiblemente.

Al margen de los objetivos marcados inicialmente y las conclusiones obtenidas, en
la consecucién de este proyecto la tarea mas complicada, que ha resultado ser bastante
laboriosa, es el control de concurrencia. Ya que ha sido necesario la actualizacién del
framework Django para la utilizaciéon de las nuevas funciones y facilitan esta labor.

Ademas fue necesario implementar el mecanismo con el cual detectarla, tanto en el
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servidor como en el cliente, aceptando solo una de las peticiones realizadas simultanea-

mente y descartando el resto de estas, manteniendo siempre informado al usuario.

Finalmente, calificar de un gran éxito todo el trabajo realizado durante los diferentes
anos de estudio que me han conseguido instruir profesionalmente como en lo personal.
Todo esto me llena de satisfaccion para terminar este ciclo de mi vida y comenzar uno

nuevo que me deparara nuevos retos.

7.2. Futuras lineas de trabajo

El proyecto realizado presenta diferentes posibilidades, pudiendo actuar como una
posible fuente de ideas para proyectos similares. El caracter geolocalizado de este sis-
tema estd en pleno auge, lo que permite la mejora de este. A continuacién se presentan

algunas de las ideas.

s Facilitar aiin mas y ofrecer un mayor soporte a los jugadores mediante una aplica-
cién Android especifica para los Organizadores. Esta posibilitaria realizar todas
las funciones que estan a su disposicién en el actual servicio web pero sin estar
inmovilizado en un ordenador, pudiendo estar en continuo movimiento. Propor-
cionarfa una mayor atencion a los participantes, favoreciendo el desplazamiento
del Organizador a sus posiciones para resolver las dudas o guiarles en caso que
lo necesiten. Actualmente el sitio web es accesible mediante cualquier navegador
disponible en el mévil, pero la agilidad y rendimiento que presenta respecto a la

posible implementacion de una aplicacion es bastante inferior.

= Incluir en la aplicacién Android un completo sistema de autentificacion, basado
en los miembros pertenecientes a la red social mévil LibreGeoSocial. Esto seria
bastante 1til para que los participantes utilizase un nombre de usuario tnico
en cada evento, y asi facilitar la relacion de los miembros para la organizacion
y quedada en futuras partidas. Ademads, con esta medida se facilita la creacién
de un ranking con los principales valores que los usuarios han obtenido en las
diferentes partidas jugadas, como pueden ser los nimeros de victorias, derrotas
o propiedades en su poder, etc. De esta forma se incentiva mas la competitividad
entre ellos, ya que al conocer la informacién que proporciona la red social movil,
posibilita la comunicacion con los mejores participantes para retarles a una nueva

partida.
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= Continuar mejorando y ampliando el sistema desarrollado ofreciendo un mayor
abanico de posibilidades, con las cuales mejorar la experiencia de los diferentes
participantes. Una posible propuesta es la introduccién de diferentes eventos pro-
ducidos, como puede ser un coste econémico, por el paso de un participante junto
a una propiedad rival. Complicando bastante mas la l6gica se podria ampliar el
escenario a una ciudad entera, disenando un juego en tiempo real sin limitacion
de tiempo. Creando un mundo virtual permanente, compitiendo con los demés
usuarios, accesible tinicamente desde el terminal movil. Esto implica una conti-
nua evolucién de las partidas cuando el jugador no esté conectado, ofreciéndole
diferentes posibilidades en cada ocasién. Esto implicaria profundos cambios en el

actual sistema.

= Crear un modo para un unico jugador para no depender constantemente de los
demas usuarios. Esto implicaria la creacion de bots, es decir, un sistema que
realice las diferentes funciones imitando el comportamiento de cualquier jugador.
De esta forma se le ofrece la posibilidad de practicar y probar previamente sus

estrategias para las partidas con jugadores reales.

» Difusién de la aplicacién creada a través de Google Play Store [I1] (conocido
anteriormente como Android Market), para promocionar el generé geolocalizado,
asi como la red social mévil LibreGeoSocial. De esta forma mostrar a los demés

usuarios las numerosas posibilidades que ofrece este tipo de juego.

7.3. Planificacion

En este apartado se muestra la figura [7.1] con el Diagrama de Gantt con la pla-
nificaciéon que se ha realizado para la consecucién del proyecto. En este diagrama se
especifican las fases seguidas de la metodologia (Proceso Unificado) con las principa-
les tareas llevadas a cabo en cada una de estas, asi como la duracién de las mismas.
También se establecen los principales hitos conseguido en el transcurso del presente

proyecto.
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Apéndice A
Encuestas de las pruebas

A continuacion se recogen las diversas opiniones realizadas por los voluntarios que
participaron en las diferentes pruebas realizadas para la depuracién y mejora del sistema

implementado.

A.1. Primera encuesta: Resultados

Respuestas enviadas: 3
Preguntas: 36

1.- Valore la explicacion que se ha realizado al comienzo sobre el funcionamiento del terminal

vy del juego.

- Mala: 0

- Regular: 0

- Buena: 2 (B6.67 %)
- Muy buena: 1(33.33 %)

2.- éLe ha resultado necesaria la explicacion para comprender el funcionamiento del juego y
del terminal?

- Inneccesarias: 0
- Algo necesarias: 1(33.33 %)
- Mecesarias: 2 (66.67 %)

3.- éHa consultado el mend de informacion que explica detalladamente las funcionalidades de
la aplicacion?

- Mo: 2 (B6.67 %)

- Si 1(33.33 %)

4.- En caso de haber respondido afirmativamente, valore la informacion mostrada sobre las
funcionalidades de la aplicacidon.

- Mala:

- Regular:

- Buena:

- Muy buena:
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5.- éQué le parece el manejo de la interfaz grafica de usuario (GUI)?

- Sencilla: 2 (66.67 %)
- Mormal: 1(33.33 %)

- Complicada: 0

- Muy complicada: 0

6.- éLe parece adecuado el uso que se hace de las barras de progreso para evitar la sensacion
de un posible error?

- Innecesarias: 0
- Algo necesarias: 2 (B6.67 %)
- MNecesarias: 1(33.33 %)

7.- Valore la GUI de la pestaiia estadisticas.

- Mala: 0

- Regular: 1(33.33 %)

- Buena: 0

- Muy buena: 2 (66.67 %)

8.- En caso de haber respondido negativamente (Mala/Regular), équé cambiaria en la pestafia
estadisticas?

- Compactar mas la informacidn para ver mejor |a informacidn de todos los equipos participantes.

9.- Valore la GUI de la pestana cartas (incluida la pantalla con el listado, la visualizacion
detallada de una carta vy las notificaciones mostradas).

- Mala: 0
- Regular: 0
- Buena: 3(100.00 %)
- Muy buena: 0

10.- En caso de haber respondido negativamente (Mala/Regular), équé cambiaria en la
pestaia cartas?

11.- Valore la GUI de la pestaiia mapa (incluidas las notificaciones y forma de realizar las
acciones).

- Mala: 0

- Regular: 1(33.33 %)
- Buena: 1(33.33 %)
- Muy buena: 1(33.33 %)

12.- En caso de haber respondido negativamente (Mala/Regular), équé cambiaria en la
pestafia mapa?

- Afiadir algin elemento para mejorar la orientacion del usuario

13.- Valore la GUI de la pestaiia ofertas (incluidas las pantallas con el listado, la visualizacion
detallada de una oferta y las notificaciones mostradas).

- Mala: 0

- Regular: 0

- Buena: 2 (B6.67 %)
- Muy buena: 1(33.33 %)

14.- En caso de haber respondido negativamente (Mala/Regular), équé cambiaria en la
pestaia ofertas?
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15.- Valore la GUI de la pestaiia mensajes (incluidas las pantallas con el listado, la
visualizacion detallada, envie de un nueve mensaje y notificaciones mostradas).

- Mala: 0

- Regular: 0

- Buena: 2 (66.67 %)
- Muy buena: 1(33.33 %)

16.- En caso de haber respondido negativamente (Mala/Regular), équé cambiaria en la
pestaifia mensajes?

17.- éQué le parece el area de accion para realizar las diferentes acciones sobre las diferentes
propiedades?

- Pequeiia: 1(33.33 %)
- Mormal: 2 (66.67 %)
- Grande: 0

18.- éQue le parece el aviso acidstico y mediante el led de la notificacion de un nuevo mensaje
u oferta en la barra de estado de la interfaz del mavil?

- Mala: 0
- Regular: 0
- Bueno: 3(100.00 %)
- Muy bueno: 0

19.- Valore la frecuencia con la que se van repartiendo las cartas.

- Baja: 0

- MNormal: 0

- Alta: 3(100.00 %)

20.- Valore la precision de su localizacion en la pestaiia mapa.

- Mala: 0

- Regular: 0

- Buena: 2 (B6.67 %)
- Muy buena: 1(33.33 %)

21.- Valore la frecuencia con la que se van suministrando las bonificaciones de las calles en su
posesion.

- Baja: 0
- Mormal: 3(100.00 %)
- Alta: 0

22.- éSe produjo algan error o cierre inesperado durante la ejecucion de la aplicacion?
- Mo: 2 (66.67 %)
- 8i- 1(33.33 %)

23.- En caso de haber respondido afirmativamente, équé accion estaba realizando en ese
momento?

Mo estaba realizande ninguna accidn en particular, estaba mirando el mapa mientras caminaba.

24.- Valore el consumo de la bateria durante la partida.

- Bajo: 0

- MNormal: 1(33.33 %)

- Alto: 0

- Mo me he fijado: 2 (B6.67 %)

25.- Valore la estética general de la aplicacion (textos, colores, iconos, notificaciones, etc.).
- Mala: 0

- Regular: 0

- Buena: 2 (B6.67 %)

- Muy buena: 1(33.33 %)
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26.- Valore el rendimiento general de la aplicacion

- Malo: 0

- Regular: 0

- Bueno: 3(100.00 %)
- Muy bueno: 0

27.- Valore la fiabilidad general de la aplicacion.

- Mala: 0

- Regular: 0

- Buena: 3(100.00 %)
- Muy buena: 0

28.- Valoracion media de la aplicacion.

- Mala: 0

- Regular: 0

- Buena: 3(100.00 %)
- Muy buena: 0

29.- éHa participado en algin juego parecido a este?

- Mo: 1(33.33 %)

- 8i- 2 (66.67 %)

30.- En caso de haber respondido afirmativamente, detalle y explique brevemente el juego.
- 5i, en un juego con "geolocalizacién” del mismo estilo con ejercitos y zonas a conquistar.
- Trataba de un juego de conquista de territorios Geolocalizado

31.- Indique la caracteristica que mas le ha gustado del juego.

- La distintas posibilidades que hay en relacidn a las calles y propiedades, se puede comprar, puedes
demoler, puedes sabotear al rival, hacer ofertas. ..

- La mecanica del juego

- Ir a tus territorios y edificar en ellos.
También demoler los sabotajes de los rivales.

32.- Indique la caraceristica que menos le ha gustado del juego.

- Demasiada frecuencia de Cartas y el posible excesivo castigo al inicio con las cartas de perdida de
dinero.

- El campo de accidn y los iconos de las calles

- Al principio costaba ganar dinero para poder comprar mas terrenos y poder edificar.
Las cartas aparecian con mucha frecuencia.

33.- éAnadiria alguna accion que se realizase sobre los diferentes equipos?
- No: 0
- 8i- 3(100.00 %)

34.- En caso de haber respondido afirmativamente, detalle y explique la propuesta.

- La posibilidad de vender |a propiedad por un precio fijo pero sin vendérselo a ningtn oponente,
simplemente para recuperar el dinero invertido aungue menos de lo que costo...

- Que los jugadores puedan ser encerrados en la carcel por malversacion de fondos

- Poder vender una calle sin que un equipo haga previamente una oferta.

35.- éQue eliminarias, cambarias o anadirias al juego?

- Las notificaciones sobre cartas nuevas quizds molesten, deberia informarte sin tener que pararte a
aceptar la notificacion.

- Aumentaria el campo de accidn, afiadiria a los iconos el propietario al que pertenece

- Mejorar la orientacidn en la pestafia mapa.
Identificar mejor los distintos iconos de los terrenos.

36.- Finalmente, escriba cualquier comentarico o sugerencia no recogida en la encuesta, o
matizaciones a alguna de las respuestas que has realizado.

- Ha sido una experiencia muy entretenida y me gustaria participar en otras ocasiones.
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A.2. Segunda encuesta: Resultados

Respuestas enviadas: 5
Preguntas: 20

1. Valore la explicacion que se ha realizado al comienzo sobre el funcionamiento del terminal y

del juego.

- Mala: 0

- REQU|EI’I — 1 (QUUU %:I

- Buena: 3 (60.00 %)
- Muy buena: —— 1 (20.00 %)

2. éLe ha resultado necesaria la explicacion para comprender el funcionamiento del juego y del

terminal?

- Innecesarias: 0

- Algo necesario: 0

- Necesaria: 5(100.00 %)

- Muy necesarias: 0

3. éQué le parece el area de accion para realizar las diferentes acciones sobre las diferentes
propiedades?

- Pequefia: 0

- Correcta: 5(100.00 %)

- Grande: 0

4. éQue le parece las notificaciones de la recepcion de un nuevo mensaje y oferta en la barra
de estado de la interfaz mavil?

- Mala: 0

- Regular: 0

- Buena: 24000 %)

- Muy buena: 3 (60.00 %)

5. \'alo're la frecuencia con la que se van suministrando las bonificaciones de las calles en su
posesion.

- Baja, pocas bonificaciones: e 1 (20.00 %)

- Correcta: 0

- Alta, muchas bonificaciones: 4 (80.00 %)

6. Valore la frecuencia con la que se van repartiendo las cartas.

- Baja, pocas cartas: 0

- Correcta: —— 1 (20.00 %)

- Alta, muchas cartas: 4 (80.00 %)

7. éSe produjo algdan error o cierre inesperado durante la ejecucion de la aplicacion?
- Mo: 5(100.00 %)
-8 0

B. En caso de haber respondido afirmativamente, detalle la accion gque estaba realizando en
ese momento.

9. Valore la precision de su localizacion en la pestaiia mapa.

- Mala: 0

- Regular: 3 (60.00 %)
- Buena: 2 (40.00 %)

- Muy buena: 0
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10. Valore de forma general, el manejo de la interfaz grafica de usuario (GUI).

- Sencilla: 5(100.00 %)
- Mormal: 0
- Complicada: 0

- Muy complicada: 0

11. Valore de forma general, el consumo de bateria durante una partida.

- BEjDI ——— (20[]0 %}

- MNormal: ——— (20[]0 %}

- Alto: 0

- Mo me he fijado: 3 (60.00 %)

12. Valore de forma general, el disefio de la aplicacion (textos, colores, iconos, notificaciones,
etc.).

- Mala: 0

- Regular: ———— 1 (20.00 %)

- Buena: 24000 %)
- Muy buena: 2{40.00 %)

13. Valore de forma general, el rendimiento de la aplicacion (ralentizaciones, velocidad de
ejecucion en las acciones, etc.).

- Malo: 0

- Regular: 0

- Bueno: 4 (80.00 %)
- Muy bueno: —— 1 (20.00 %)

14. Valore de forma general, la fiabilidad de la aplicacion (errores, cierres inesperados, bugs,
etc.).

- Mala: 0

- Regular: 0

- Buena: 3 (60.00 %)
- Muy buena: 2 (40.00 %)

15. Valore de forma general, la aplicacion a nivel de usuario.

- Mala: 0

- Regular: 0

- Buena: 4 (80.00 %)
- Muy buena: ——— 1 (2000 %)

16. Tras la experiencia de haber participado en un grupo junto a otros compafieros en un
mismo dispositivo, éde cuantos integrantes considera que deberian de estar formado los
grupos?

- 1: — ] (20.[]0 %}

- 2 4 {80.00 %)

- 3 0

- 4 0

- Masded: O

17. éRepetiria la experiencia de volver a participar en este juego?

- No: 0

- Probablemente no: 0

- Probablemente si: 4 {80.00 %)
- Seguro que si: —— 1 (20.00 %)

18. Indigue las caracteristicas que mas le han gustado de juego.
- Interfaz grafica, sencillez de utilizacian.
- Bastante movimiento
Intuitivo {reglas faciles)
Libertad de accidn
Buen uso de geolocalizacion
- la competitividad que se genera
- La competitividad que se genera por la capacidad de fastidiar directamente a un rival. Permite una partida
bastante fluida, ya que no te da tiempo a esperar a que cambien las condiciones de |a partida.
- La competitividad entre los equipos.
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19. Indique las caracteristicas que menos le han gustado del juego.

- Reparto de cartas.

- Balanceado regular
Mensajes del mapa demasiado persistentes, sin posibilidad de ocultar tras verlos

- una vez construidos los edificios no se podia ofrecer nada por ellos, no por el programa, sino por los
equipos que no aceptaban las ofertas

- Aveces resultaba confuso porque no sabias a la hora de realizar acciones en un edificio si habia

cambiado recientemente su estatus

Cuando ofertabas por una construccién los otros equipos no aceptaban la oferta.

20. Finalmente, escriba cualquier comentario, sugerencia no recogida en la encuesta o
matizaciones de alguna de las respuestas que has realizado.

- Quizas se deberia dar la opcion de comprar cartas como demolicion o sabotaje, aungue penalizandolo
con un coste alto de dinero.

- Las pantallas de informacion de equipos v territorios tardan demasiado en ocultar, llegandose al caso de
cambiar de pantalla y seguir mostrando mensajes durante un tiempo. Recomendaria o reducir el tiempo
(prefiero darle dos veces a esperar) o introducir algln sistema que obligue a ocultarlo {un botdn o algo).

A.2 Segunda encuesta: Resultados 111



112 Encuestas de las pruebas



	Introducción
	Motivación
	Contenido de la memoria
	Otros location-based games
	LibreSoft Gymkhana
	BigShot


	Estado del arte
	Arquitectura Cliente-Servidor
	Python
	Django
	Servidor HTTP: Apache
	Base de datos: PostgreSQL
	LibreGeoSocial
	Android

	Objetivos
	Descripción del proyecto
	Descripción GoldenStreets

	Metodología empleada

	Análisis y Diseño
	Especificación de requisitos de software
	Cliente Web
	Cliente Android

	Definición del sistema
	Servicio Web
	Integración con LibreGeoSocial
	Modelo de datos
	Patrón MVC
	Estilo de arquitectura REST

	Cliente Android
	Uso de LibreGeoSocial
	Modelo de clases


	Implementación
	Servicio Web
	Interfaz web: Acciones del juego
	Monitorización del juego
	Mensajería

	Cliente Android
	Creación y administración de Google Maps
	Acciones del juego
	Servicios


	Pruebas y resultado
	Primera prueba y resultados
	Segunda prueba y resultados

	Conclusiones
	Conclusiones del proyecto
	Futuras líneas de trabajo
	Planificación

	Bibliografía
	Encuestas de las pruebas
	Primera encuesta: Resultados
	Segunda encuesta: Resultados


