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Resumen

Este proyecto forma parte de otro mas grande que pretende evolucionar el proyecto de Aplicacion de Juegos
Didécticos en el Aula (AJDA), de forma que se cree una nueva plataforma de juegos educativos adaptada a las
nuevas tecnologias haciendo que su uso sea mas intuitivo y automatizado.

En nuestro proyecto se ha realizado el disefio ¢ implementacion de la aplicacion web para la gestion de
usuarios, juegos y partidas. Esta aplicacion permite el registro y acceso de los usuarios, los cuales podran
desde ella configurar diferentes partidas, seleccionando el juego y los equipos que se enfrentaran, entre otros
parametros. Por otro lado, también se incluye la gestion de usuarios y juegos para superusuarios y
administradores de la plataforma, de manera que podran crear, modificar y eliminar usuarios y juegos
libremente.

Para esta aplicacion web se ha optado por separar la aplicacion web del acceso a base de datos. De forma que
tendremos por un lado una aplicacion web al uso, en la que se ha usado la tecnologia de JSF junto con la
potente libreria de componentes Primefaces. Por otro lado, una API REST que servira de interfaz de acceso a
una base de datos relacional PostgreSQL y ha sido implementada con ayuda del framework Spring.

En este documento se detallan todos los aspectos funcionales y técnicos de interés para comprender en
profundidad los entresijos de esta aplicacion.
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Abstract

This project is part of a larger one that aims to evolve the Project of Aplicacion de Juegos Didacticos en el
Aula (AJDA), so that a new educational games platform adapted to new technologies is created making its use
more intuitive and automated.

In our project we have carried out the design and implementation of the web application for the management
of users, games and matches. This application allows the registration and access of users, who will be able to
configure different matches from it, selecting the game and the teams that will face, among other parameters.
On the other hand, it also includes the management of users and games for superusers and administrators of
the platform, so that they can create, modify, and delete users and games freely.

For this web application, we have chosen to separate the web application from database access. So, we will
have on the one hand a web application to use, in which JSF technology has been used together with the
powerful Primefaces component library. On the other hand, a REST API that will serve as an interface for
accessing a PostgreSQL relational database and has been implemented with the help of the Spring framework.

This document details all the functional and technical aspects of interest to fully understand the ins and outs of
this application.
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INTRODUCCION

en el que las nuevas generaciones nacen con un dispositivo electronico debajo del brazo. Esto hace
necesario que los profesores incluyan las nuevas tecnologias como herramienta de apoyo a la hora de
impartir sus lecciones.

La educacion debe estar en constante cambio y adaptarse a las nuevas tecnologias. Vivimos en un mundo

El proyecto global, del que forma parte este proyecto, trata de esto mismo. El objetivo es crear una herramienta
de apoyo para todo el conjunto de docentes, desde los maestros de infantil hasta los profesores universitarios.
Esta herramienta tiene como objetivo repasar las diferentes lecciones impartidas o incluso evaluar el nivel de la
clase de una forma divertida y didactica mediante una Plataforma de Juegos Interactivos.

1. Motivacion y objetivos

El proyecto Descartes es una herramienta de autor multiproposito y consecuentemente es posible el desarrollo
de recursos educativos interactivos de cualquier materia o area de conocimiento. Desde la asociacion "Red
Educativa Digital Descartes" se pone al servicio de la comunidad educativa de la aldea global, y en general de
cualquier usuario, entre otros, el proyecto de Aplicacion de Juegos Didécticos en el Aula (AJDA). [1]

El proyecto AJDA es un proyecto educativo dentro del cual se han elaborado una gran variedad de recursos,
cuyos contenidos (preguntas, respuestas, palabras, cifras, frases...) se generan a través de formularios y se
guardan en ficheros de texto que han sido catalogados y clasificados en esta web. Esto permite que el
profesorado pueda elaborar de manera sencilla sus propios contenidos para los juegos o utilizar los ya
elaborados. [1]

A continuacion, se explicara un ejemplo basico de como se usaria la Aplicacion de Juegos Didacticos en el
Aula [2]:

1. Buscary elegir el juego que se desee:

Selecciona un juego

s Lista -- Selecciona Juego -- v

* Buscador de juegos \

Figura 1: Ejemplo AJDA - Seleccionar Juego
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2. Acceder al juego elegido, pulsando en “Acceder al juego”

Dos magos se enfrentan en un duelo de preguntas para conseguir una joya antes de que el rival le haga

ABRIR CON MAGIA desaparecer.
2 Descargar juego (7]

N®Jugadores
A 'E

N Preguntas 20-ilimitadas

Tipo respuesta 4 opciones

Tipo de fichero de T
preguntas z P
Reglas
Etapa Canei) CENVELT)

recomendada
Ver informacion adicional

Ver Capturas del juego
Figura 2: Ejemplo AJDA - Acceder al juego

Seleccionar la modalidad de introduccion de preguntas en el juego: las preguntas pueden introducirse

de forma escrita, oral o no contener preguntas.
Juegos didacticos

ABRIR CON MAGIA Modalidad de preguntas
Seleccione la opcion deseada:

* Preguntas escritas cargadas desde un fichero

3.

' Preguntas orales

' 8in preguntas

1]

I

S
e
o
e |
s
e
e
e

Iy,

! Abrir en una ventana nueva

[1]]
[T

I

/7]

®)

Documentos de registro

N* Jugadores 2
N*Preguntas  20limitadas
Tipo respuesta 4 opciones

Tipo de ﬁch‘:‘m de Tzl

aaps General

Autor: Jesiis M. Muiioz Calle

Figura 3: Ejemplo A]DA - Modalidad de preguntas

4. Elegir la configuracion o parametros iniciales del juego: se deben introducir los nombres de los
jugadores, opciones especificas y generales del juego, carga de ficheros de preguntas para juegos con
esta modalidad, etc. A través del boton ‘Continuar partida’, se puede seguir el juego a partir de una

partida previamente guardada.

24



Juegos didacticos

. Idioma esp ~

1 Reiniciar juego T\.l Resultado

ABRIR CON MAGIA Jugadores

1 ‘Elena

2 ‘Rodolfo

o -

SS e

§_._..-_~= SSSeeaaes

SS8
S5
[
L1 ]

Documentos de registro Opciones especificas de juego (1)
QOrden aleatorio de preguntas | S| 4

N* Jugadores 1
N'Preguntas  20-ilimitadas

Tipo respuesta 4 opciones

Tipo de ficherode -
preguntas e

Etapa 1
recomendada Genera ~
Anterior Continuar partida

Autor: Jesis M. Muiioz Calle

Figura 4: Ejemplo AJDA - Configuracién del Juego

Modalidad: Preguntas escritas cargadas desde un fichero

Siguiente

5. Pulsar el botéon de ‘JUGAR’
, Juegos didacticos

Reiniciar juego V Resultado

Seleccion de fichero de preguntas @
ABRIR CON MAGIA ¥
@ Repositorio AJDA | act-3eso-celula v

[ Seleccionar fichero de la lista—-— v
Direccién Url/local I =

S s mp
EEEEIETETATITY Ningln archivo seleccionado Limpiar
(Explorardor) g

5
SSES
e
Eenaa
s .
] Su equipo —
SN auip Arrastrar fichero (txt) Limpiar
T (arrastrar y soltar)
SRR '
—m—
—

Repositorio juego

Estado: Fichero cargado

Datos del fichero de preguntas

'AUTOR/A: Jesas Muiioz'

Documentos de registro
'TEMA: La Célula 1"
N Jugadores 2 N° de preguntas del fichero: 40.0 Preguntas minimas para jugar: 20

N'Preguntas  20-ilimitadas Enlace al buscador de ficheros

Enlace al generador de ficheros

Tiporespuesta 4 opciones

Tipode ficherode .
preguntas Ll
Etapa
e M D

Autor: Jesis M. Muiioz Calle

Figura 5: Ejemplo AJDA - Jugar

6. Comenzar la partida: en la pantalla irdn apareciendo las preguntas y el profesor tendra que ir
introduciendo las respuestas que los alumnos vayan dando. El modelo de las respuestas y los

resultados dependera del juego seleccionado.
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AJDA 7| 4 Juegos didacticos

‘s Reiniciar juego V Resultado . Guardar partida v Idioma esp v

(o [ o E ABRIR CON MAGIA ®

Primera pregunta

Elena Rodolfo

Figura 6: Ejemplo AJDA - Comenzar partida

El objetivo de este proyecto es crear una nueva plataforma de juegos didacticos basada en AJDA, pero
adaptandolo a las nuevas tecnologias de forma que su uso sea mas intuitivo y automatizado. Las principales
mejoras que este proyecto pretende aportar se detallan a continuacion:

e Todo el proceso de preparacion de las partidas (pasos del 1 al 4) podra realizarse con antelacion, pues
el acceso del profesor sera mediante un usuario con el cual podra guardar y gestionar multiples
partidas, de forma que cuando llegue a clase solo tenga que pulsar en ‘Jugar’ para que el juego
comience.

e Los alumnos podran interactuar directamente con el juego, respondiendo las preguntas desde sus
propios dispositivos (ordenador, smartphone o Tablet).
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2. Contexto del proyecto

Como ya se ha mencionado con anterioridad, este proyecto forma parte de otro mas grande. Por tanto,
empezaremos describiendo el proyecto principal para luego adentrarnos en el subproyecto que nos concierne.

El proyecto completo se subdivide en tres subproyectos:
e Aplicacion A: Aplicacion web para la gestion de usuarios, juegos y partidas.
e Aplicacion B: Aplicacion web para la creacion de ficheros de preguntas

e Aplicacion C: Aplicacion web multiusuario

A) APLICACION WEB PARA LA GESTION
DE USUARIOS, JUEGOS Y PARTIDAS

.
C) APLICACION WEB MULTIUSUARIO

QY S G J
T Q® i <

[ PROFESOR |

(USUARIQ)
' ) B) APLICACION WEB PARA
LA GESTION DE FICHERQS
— \__d

iy

ALUMNOS

/

Figura 7: Escenario general

En la Figura 7 se muestra la relacion de interaccion entre las 3 aplicaciones, tanto entre si como con el usuario.
Se puede ver como el punto de acceso a la Plataforma es la Aplicacion A, la cual esta disponible para el
profesor. Desde esta aplicacion principal el profesor, una vez registrado, tendra acceso a las siguientes
funcionalidades:

e Creacion de plantilla de partida. En esta plantilla debera configurar parametros como el juego que se
usara y su correspondiente configuracion de parametros, el nimero de grupos que participaran, el
nombre de los grupos, el fichero de preguntas a usar, etc.

e Listado de partidas en curso.

e Listado de partidas terminadas y sus estadisticas.

e Listado de juegos disponibles.

e Acceso ala Aplicacion B (Aplicacion web para la gestion de ficheros de preguntas)
e Acceso ala Aplicacion C (Aplicacion web multiusuario)

La idea es que el profesor durante la preparacion de la clase, deje configurada la plantilla de la partida que
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desea jugar en clase. Durante esta configuracion debera elegir el fichero de preguntas, lo cual se realiza desde
la Aplicacioén B. Desde esta aplicacion se podra:

e Elegir un fichero de preguntas ya existente.

e Crear un nuevo fichero de preguntas, para lo cual existe una aplicacion de edicion de ficheros para
que éste siga el formato correcto.

Una vez en clase, el profesor, simplemente, tendra que acceder a la Aplicacion A y comenzar una nueva
partida de la plantilla ya configurada. Esto lo redirigira a la Aplicacion C, mostrando por pantalla un codigo.
Este cddigo deberan introducirlo los alumnos desde sus propios dispositivos en la aplicacion para alumnos que
les dara acceso al juego. La aplicacion asignara cada alumno a un grupo.

Cuando el juego comience a cada alumno les aparecera en sus dispositivos las posibles respuestas a la
pregunta correspondiente. Los alumnos irdn respondiendo pregunta tras pregunta hasta que finalice el juego.
Una vez finalizado la aplicacion C registrara los resultados en la Aplicacion A para que el profesor tenga
accesible los resultados finales de las partidas y las estadisticas finales.

De forma paralela a este proyecto, también se ha desarrollado otro proyecto similar a este pero integrado con la
Ensefianza Virtual. La idea es que lo alumnos accedan a las partidas desde la Ensefianza Virtual y se
autogeneren las calificaciones en la plataforma.

3. Estructura del Proyecto

El subproyecto que se detallara en este documento es la APLICACION A: Aplicacién Web para la gestion de
usuarios, juegos y partidas, mencionada en el apartado anterior.

Pasaremos a detallar la arquitectura de esta aplicacion y la interaccion entre los diferentes elementos que
encontraremos en ella.

Base de datos

API REST

APLICACION WEB

Servidor web
(Tomcat)
Cliente web b
HT“E?
-~
ﬁ*ﬂ"“’ l
‘- Primefaces |
+
JSF

Figura 8: Arquitectura del proyecto

La arquitectura del proyecto se divide en tres elementos:
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e Aplicacién web: este elemento sera el punto de acceso del profesor a la aplicacion desde el cliente
web. En el servidor web (Tomcat) tendremos una aplicacion creada con el framework Primefaces
sobre JavaServer Faces (JSF).

e API REST: este componente es creado con el framework Spring Boot. Permite acceder a los recursos
de la base de datos mediante las operaciones http GET, POST, PUT y DELETE. El acceso a la base
de datos se realiza usando el framework JPA.

e Base de datos: base de datos relacional creada con el sistema gestor de bases de datos PostgreSQL,
en la que se almacenan todos los datos de la aplicacion.

Como se puede ver en la Figura 8, la API REST hace de intermediaria entre la Aplicacion Web y la Base de
Datos, de manera que la Aplicacion Web va realizando peticiones a la API REST para introducir, modificar,
eliminar y obtener informacion de la base de datos.

A lo largo de esta memoria se iran detallando todos los aspectos de la aplicacion desarrollada. Primeramente,
se detallardn las tecnologias y herramientas usadas para el desarrollo. A continuacion, se definira la
arquitectura y disefio seguidos en la implementacion en el que se detallaran el modelo entidad-relacion de la
base de datos, la definicion de cada uno de los recursos que ofrece la API REST y finalmente, el disefio de la
aplicacion web mediante el uso de diagramas de casos de uso y diagramas de secuencia. Después de esto, se
ahondara en los aspectos mas técnicos a destacar de la implementacion. Se finalizara toda esta explicacion, con
unas conclusiones y las propuestas de mejoras futuras por las que este proyecto debe continuar.
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TECNOLOGIAS Y HERRAMIENTAS

En este capitulo, se recogen todas las tecnologias y herramientas utilizadas para la implementacion de este
proyecto.
1. Tecnologias

Primefaces

Primefaces es una libreria de codigo abierto que ofrece sofisticados componentes Ul (Interfaz de Usuario)
para JavaServer Faces (JSF) [3]. La version de Primefaces usada es 6.2

i
PRIME \@/ FRCES

Figura 9: Logo de Primefaces

JavaServer Faces (JSF) es una tecnologia y framework para aplicaciones Java basadas en web que simplifica
el desarrollo de interfaces de usuario en aplicaciones Java EE [4]

JSF

Figura 10: Logo de JSF
Las principales caracteristicas de JSF son: [5]

e Definicion de las interfaces de usuario mediante vistas que agrupan componentes graficos.

e Conexion de los componentes graficos con los datos de la aplicacion mediante los denominados beans
gestionados.

e Conversion de datos y validacion automética de la entrada del usuario.

e Navegacion entre vistas.

e Internacionalizacion

e A partir de la especificacion 2.0 un modelo estandar de comunicacion Ajax entre la vista y el servidor.

Estas dos tecnologias son la base de la aplicacion web de nuestra aplicacion.
Spring Boot

Spring Boot es una infraestructura ligera que elimina la mayor parte del trabajo de configurar las aplicaciones
basadas en Spring. Ademas, ofrece mas de 30 Boot Starters. Estos Starters son una dependencia de POM que
configuras en tu aplicacion y a partir de esta se incluye de forma automatica en tu proyecto todas las
dependencias necesarias, ya sean Spring o no. Podemos encontrar starters para trabajar con JDB, Tomcat,
JSON, REST, realizacion de tests, etc.
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Spring
Boot

Figura 11: Logo de Spring Boot

En nuestro caso, estamos usando Spring Boot para la API REST, de forma que el starter que configuramos es
spring-boot-starter ya que haremos uso de varios starters, como el de REST, JSON y Tomcat.

PostgreSQL

PostgreSQL es un poderoso sistema gestor de bases de datos relacional de cddigo abierto con mas de 30 afios
de desarrollo activo consiguiendo una solida reputacion de confianza, solidez y rendimiento. [6]

Figura 12: Logo de Postgresql
Por todo ello, este ha sido el gestor de bases de datos elegido para el proyecto y con el cual se ha gestionado y
plasmado el modelo de datos.

JPA

JPA (Java Persistence API) es un modelo de persistencia desarrollado por Sun Microsystems para la
plataforma Java EE. [7]

G |
= Java

Figura 13: Logo de Java

Esta API proporciona a los desarrolladores de Java un recurso de mapeo de los recursos de una base de datos
relacional a objetos java, que facilita la administracion de datos relacionales en aplicaciones Java. [8]

Por tanto, esta es el modelo que se ha usado en la API REST para el acceso a la base de datos.

JSON

JSON (JavaScript Object Notation - Notacion de Objetos de JavaScript) es un formato ligero de intercambio
de datos. Leerlo y escribirlo es simple para humanos, mientras que para las maquinas es simple interpretarlo y
generarlo. Est4 basado en un subconjunto del Lenguaje de Programacion JavaScript, Standard ECMA-262 3rd
Edition - diciembre 1999. JSON es un formato de texto que es completamente independiente del lenguaje,
pero utiliza convenciones que son ampliamente conocidos por los programadores de la familia de lenguajes C,
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incluyendo C, C++, C#, Java, JavaScript, Perl, Python, y muchos otros. [9]

Figura 14: Logo de JSON

Estas propiedades hacen que JSON sea un lenguaje ideal para el intercambio de datos. [9] Por tanto, es el
lenguaje en el que intercambia datos la API REST.

Ademas, dada su versatilidad también se hace uso de él en la configuracion de los juegos. Los juegos
comparten una serie de parametros comunes, sin embargo, cada juego puede necesitar otros pardmetros
propios que no comparten entre ellos. Por tanto, se hace uso de JSON para establecer esos parametros de
configuracion propios de cada juego.

2. Herramientas

Spring Tool Suite 3 (STS 3)

El IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) que se ha utilizado para este proyecto ha sido Spring Tool Suite
(STS) en su version 3.9.11 para Linux.

La distribucion Spring Tool Suite 3 (STS 3) esta basada en el paquete Eclipse JEE e incluye los componentes
de Spring IDE, la integracion del servidor Tomcat para Eclipse y varios plugins del Eclipse IDE preinstalados.

&) spring

Figura 15: Logo de Spring

La eleccion de esta herramienta como entorno de desarrollo se debe a las herramientas que ofrece para facilitar
para el desarrollo de la API REST, la cual usa Spring Boot. Ademaés, como es una version basada en el IDE de
Eclipse, también ofrece todas las utilidades que éste, por tanto, también ofrece muchas herramientas para el
desarrollo de la Aplicacion web.

El STS 3 presenta las siguientes caracteristicas:

e Multilenguaje: este entorno esta pensado para aplicaciones Spring (sobre java), sin embargo, al igual
que Eclipse se adapta a proyectos de diferentes lenguajes.

e Perspectivas y vistas: segiin el tipo de proyecto sobre el que estemos trabajando, nos ofrece
diferentes perspectivas y vistas con herramientas especificas.

o Extensible: existe una gran cantidad de plugins que permite ampliar las herramientas seglin las
necesidades.

Las herramientas del STS que se han utilizado para el desarrollo son las siguientes:

e Explorador de paquetes: permite navegar por las clases y librerias de los diferentes proyectos.
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o Perspectiva Java: facilita el desarrollo de aplicaciones Java, ofreciendo autocompletado de métodos,
generar automaticamente getters, setters, constructores, etc

e Perspectiva Debug: permite depurar el codigo de manera facil e intuitiva.

e Servidor Tomcat Integrado: facilita la configuracion del servidor Tomcat para el desarrollo de la
Aplicacién Web. Este servidor Tomcat es independiente para cada aplicacion.

o Perspectiva Git: permite de forma sencilla integrar un repositorio Git con los proyectos.

PgAdmin 3

pgAdmin 3 es la plataforma de administracion y desarrollo de codigo abierto mas popular y rica en
caracteristicas para PostgreSQL, la base de datos de codigo abierto mas avanzada del mundo. [11]

Postgre SQL
pgAdmin3

Figura 16: Logo de PgAdmin3

Esta herramienta se ha utilizado principalmente para ver el estado de la base de datos y afadir, modificar y
eliminar registros en las tablas de la base de datos.

SoapUl

SoapUI es una herramienta para la realizacion de pruebas a aplicaciones orientadas a servicios, tanto SOAP
(Simple Object Access Protrocol) como REST (Transferencia de Estado Representacional).

S
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Figura 17: Logo de SoapUI

Esta herramienta se ha utilizado para realizar pruebas contra los recursos de la API REST, ya que permite
crear de manera facil las peticiones a los recursos y ver la respuesta que se recibe.

JavaDoc

Javadoc es un estandar de Oracle para la generacion de documentacion de clases Java en formato HTML. La
mayoria de los IDEs los generan automaticamente. [12]
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Figura 18: Logo de JavaDoc

Con este estandar se ha generado la documentacion de todas las clases Java de la Aplicacion Web a través del
IDE Spring Tool Suite 3.

Swagger Ul

Swagger es un marco de software de codigo abierto respaldado por un gran ecosistema de herramientas que
ayuda a los desarrolladores a disefiar, construir, documentar y consumir servicios web RESTful. Si bien la
mayoria de los usuarios identifican Swagger por la herramienta Swagger Ul, el conjunto de herramientas

Swagger que incluye soporte para documentacion automatizada, generacion de codigo y generacion de casos
de prueba. [13]

Figura 19: Logo de Swagger

Por tanto, esta herramienta es la que se ha utilizado para la documentacion de la API REST. Desde esta

interfaz se puede consultar la especificacion de cada uno de los recursos accesibles en nuestra API, y ademas
realizar pruebas desde la misma.
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ARQUITECTURAY DISENO

En este apartado se realizara la explicacion detallada de la arquitectura y disefio de la aplicacion. En primer
lugar, se explicara de forma general cada uno de los componentes de la aplicacion y la interaccion entre ellos.
Posteriormente se iran detallando en profundidad todos los componentes.

1. Introduccion

Una aplicacion web con Primefaces sigue una arquitectura MVC (Modelo-Vista-Controlador). En el diagrama
de componentes UML 1 puede verse reflejada esta arquitectura mediante los componentes del proyecto:

Vista: compuesta por todas las interfaces de interaccion con el usuario de la Aplicacion Web.
Controlador: compuesto por todas las Beans de gestion de la Aplicacion Web.

Modelo: estaria compuesto por la base de datos y la API REST.

cmp Component Model

Aplicacion Web
I-:| + Controlador API REST

I:l + Vista

{l + Recurso Configuracion de Partidas
€| + Recurso Juegos

Vista & +Recurso Partidas

{l + Recurso Profesores

E + Interfaz de gestion de juegos

E + Interfaz de gestion de usuario

&] +Interfaz de inicio 7 I’
|

E + Interfaz principal P2
- |

(from Apliclbcién Web) R «u;e»
L «use» !

| 2 |
«use» e
| s
- Base de Datos
e
Controlador

El + Configuracion de Partidas

E + Gestion de acceso E +Juegos
& ] + Gestion de juegos £ +Partidas
5] +Gestion de partidas & +Profesores

&] + Gestion de usuarios

(from Aplicacién Web)

UML 1: CMP-001 Arquitectura

Antes de comenzar con el detalle de cada uno de los componentes, es necesario conocer los actores
que intervendran en el proyecto.

El tnico actor que interactuard con nuestra aplicacion sera el profesor, por tanto, este serd nuestro
unico usuario. Sin embargo, el usuario puede tener diferentes roles que le permitiré tener control sobre
diferentes gestiones de la aplicacion:

e  Usuario: gestion de sus propias plantillas y partidas.
e  Administrador: gestion de juegos.
e  Superusuario: gestion de otros usuarios.

Como puede verse en el diagrama UML 2, el administrador extiende del usuario genérico y el
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superusuario del administrador. Por tanto, el administrador puede hacer gestiones como usuario y
administrador y el superusuario ademas de sus gestiones también podra hacer las que se les permite a
los otros dos.

uc Diagrama de Actores /

Usuario

e

Administrador Superusuario

UML 2: CU-001 Actores
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2. Modelo E/R de la Base de Datos

El primer componente que vamos a detallar es la base de datos. En la base de datos de esta aplicacion
necesitaremos almacenar la informacion de los usuarios registrados (profesores), los juegos disponibles, las
configuraciones de partidas (plantillas) que vayan creando los usuarios y las partidas que éstos vayan
miciando. Por tanto, tendremos una base de datos relacional creada con el Gestor de Bases de Datos

Postgresql.

En la Figura 20 se puede ver el modelo E/R (Entidad/Relacion) que representa la informacion que se maneja

en la aplicacion y la relacion existente entre ella.

En la tabla juegos se almacena toda la informacion de los juegos existentes en la plataforma.

En la Tabla 1 se recogen todos sus campos agrupados por funcionalidad junto con una breve descripcion.

Tabla Juegos

partidas
PK |id_partida serial
. - n
FK |id_profesor serial profesores
FK |id_j int 1
e Juega fnteger n PK |id integer
TEL IS RS PK,AK | email varchar
titulo varchar
e character
porcentaje_correccion |integer nom varying
parametros text apellidos varchar
equipos text rol integer
etapa varchar password varchar
curso varchar pais varchar
asignatura varchar fecha_registro |date
tema varchar f_ultimo_acceso| date
tiemporespuesta integer
fichero_continuacion text
fecha_inicio date
fecha_update date
finalizada bool
configuracion_partidas
PK id_configuracion serial
i FK id_profesor serial
juegos
e - 1 FK id_juego integer
PK |id_juego integer n : )
id_fpreguntas integer
nombre text -
— titulo varchar
descripcion text : . ;
porcentaje_correccion integer
etapa text
) . parametros text
tiporespuesta integer .
_— : equipos text
estilojuego integer .
fecha_creacion date
cargacompleta boolean
L etapa varchar
pregilimitadas boolean
— . curso varchar
tipofich integer X
. : asignatura varchar
pregmin integer
= = tema varchar
numfichmin integer : .
: tiemporespuesta integer
numfichmax integer
rutazip text
nombrezip text
jsonrespuestas text
jsonparametrosconf text
jsonequipos text
jsonotrosdatos text

Figura 20: Modelo E/R de la BBDD
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Clasificacion Campo Tipo de dato Descripcion

Identificador tnico del

id_juego integer juego (Primary Key)

rutazip text Ruta dondg se ublga el zip
que contiene el juego
Ubicacion del juego
nombrezip text Nombre &l b que
contiene el juego
nombre text Nombre con e} que se
mostrara el juego
. Descripcion asociada al
descripcion text .
juego
Etapa educativa para la
que esta recomendado el
juego

GEN-General
etapa text INF — Infantil
PRI—Primaria
SEC-Secundaria
UNI - Universidad

Identificador del tipo de
respuesta asociado al
juego

Informacion general del
juego

o—Sin respuesta

tiporespuesta integer 1—Respuestas con opciones
(ABC..)

2—Cifras
3—Campos de texto

4 — Respuestas de relacionar

Identificador del estilo del
juego
o—Clasico

estilojuego Integer 1—-Concurso TV

2—Deporte
3—Ideado por AJDA
Indica si el juego permite

cargacompleta boolean la carga completa del
fichero de preguntas

Caracteristicas generales
de configuraciéon
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Indica si el juego tiene
pregilimitadas Boolean limite de niimero de
preguntas

tipofich integer Tipo de ﬁchqro aceptado

por el juego
Numero minimo de
pregmin integer preguntas que necesita el
juego

Numero minimo de
numfichmin integer ficheros que necesita el
juego

Nimero maximo de
numfichmax integer ficheros que acepta el
juego

T AT toxt Parémetro§ especificos del
juego
Parametros de
configuracion de grupos y
equipos que permite el
juego.

jsonequipos text

Caracteristicas
especificas de
configuracion

Parametros de
configuracion de la
estructura de respuestas
que espera el juego

jsonrespuestas text

Paradmetros de
jsonotrosdatos text configuracion de otros
datos que necesita el juego

Tabla 1: Tabla juegos

Tabla Profesores

En la tabla profesores se almacena la informacion de cada uno de los profesores registrados en la plataforma.

En la Tabla 2 se recogen todos sus campos agrupados por funcionalidad junto con una breve descripcion.

Clasificacion Tipo de dato Descripcion

. Identificador tinico del
id Integer N
profesor (clave primaria)
Correo electronico del
profesor. Es la clave
email varchar alternativa, pues es
Unica, sin embargo, se
puede modificar.

Claves
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password

rol

Informacion interna

fecha registro

f ultimo_acceso

nombre

Informacion personal apellidos

pais

varchar

integer

date

date

varchar

varchar

varchar

Tabla 2: Tabla profesores

Tabla Configuracion de Partidas

Contrasefia de acceso del
usuario

Identificador del rol del
usuarlio.
o—Usuario
1—Administrador
2—Superusuario

Fecha de registro del
usuario

Fecha del ultimo acceso
del usuario

Nombre del usuario
Apellidos del usuario

Pais de procedencia del
usuario

En la tabla configuracion partidas se almacena la informacion de cada una de las plantillas que genera cada
profesor (id_profesor). Para cada plantilla debera seleccionarse un juego (id_juego), ademas, un mismo juego

podra estar configurado en diferentes plantillas.

En la Tabla 3 se recogen todos sus campos agrupados por funcionalidad junto con una breve descripcion.

Clasificacion Campo

id_configuracion

id_profesor
id juego
Informacion interna fecha creacion
Informacion titulo

Tipo de dato

integer

integer

integer

date

varchar
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Descripcion

Identificador tnico de la
plantilla (Primary Key)

Identificador del profesor

propietario de la plantilla

(Foreign Key — Asociada
a la tabla profesores)

Identificador del juego
seleccionado para la
plantilla (Foreign Key —
Asociada a la tabla
Jjuegos)

Fecha en la que se crea la
plantilla

Nombre de la plantilla



Etapa educativa hacia la
etapa varchar que esta enfocada la
plantilla

Curso académico hacia
curso varchar el que esta enfocado la
plantilla

asignatura varchar Asignatura relac1opada a

las preguntas del juego
Tema de la asignatura
tema varchar hacia el que se orientan
las preguntas del juego

Identificador del fichero
de preguntas
seleccionado para la
plantilla

id_fpreguntas integer

Porcentaje de respuestas
correctas en un
grupo/equipo para dar
por correcta una pregunta

porcentaje_correccion integer

Tiempo maximo para
tiempo_respuesta integer responder a cada
pregunta

Configuracion

Configuracion de los
parametros text parametros especificos
del juego

Configuracion de los
grupos y equipos
(ntmero de grupos,
nombres, etc)

equipos text

Tabla 3: Tabla configuracion_partidas

Tabla Partidas

En la tabla partidas se almacena la informacion de cada una de las partidas iniciadas por los profesores. Esta
tabla es practicamente una copia de la Configuracion de Partida, pero afiadiendo campos para determinar el
estado y poder continuar las partidas. Esto es asi para que las plantillas puedan editarse sin que afecte a las
partidas ya iniciadas.

En la Tabla 4 se recogen todos sus campos agrupados por funcionalidad junto con una breve descripcion.

Clasificacion Tipo de dato Descripcion

Identificador tnico de la

id partida serial I
Claves
id_profesor serial Identificador del profesor
propietario de la partida

44



(Foreign Key — Asociada
a la tabla profesores)

Identificador del juego
seleccionado para la
id juego integer partida (Foreign Key —
Asociada a la tabla
juegos)

- Fecha en la que se crea la
fecha inicio date partida
Fecha de la tltima
Informacion interna fecha update date actualizacion de la
partida

. Indica si la partida esta
finalizada bool finalizada

titulo varchar Nombre de la partida

Etapa educativa hacia la
etapa varchar que esta enfocada la
partida

Curso académico hacia
o Curso varchar el que esta enfocado la
Informacion .

partida

. Asignatura relacionada a
asignatura varchar las preguntas del juego
Tema de la asignatura
tema varchar hacia el que se orientan

las preguntas del juego

Identificador del fichero
de preguntas
seleccionado para la
plantilla

id_fpreguntas integer

Porcentaje de respuestas
correctas en un
grupo/equipo para dar
por correcta una pregunta

porcentaje_correccion integer

Configuracion

Tiempo méximo para
tiempo_respuesta integer responder a cada
pregunta

Configuracion de los
parametros text parametros especificos
del juego

Configuracion de los

equipos text (
grupos y equipos
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(niimero de grupos,
nombres, etc)

Fichero que guarda el
estado de una partida
para su posterior
continuacion

fichero_continuacion text

Tabla 4: Tabla partidas

3. APIREST

El componente API REST de nuestra aplicacion es la interfaz de acceso al modelo de datos, explicado en el
apartado anterior.

Por tanto, podemos dividir los recursos en cuatro grupos, tal y como se puede ver en la Figura 21:
e Configuracion de partidas: Recursos para la gestion de Configuraciones de Partidas.
e Juegos: Recursos para la gestion de juegos.
e Partidas: Recursos para la gestion de partidas.

e Usuarios: Recursos para la gestion de usuarios.

¢ swagger

_Gamificacié_n API

e URL: localhos

htt

Documentation Gamificacién APIv1.0
Recursos para la gestion del modelo de datos de la Aplicacion de Gestion de Gamificacion

configuraciﬁn de Partidas Recursos para la gestion de Configuraciones de Partidas >
juegos Recursos para la gestion de juegos >
Partidas Recursos parala gestion de partidas S
Usuarios Recursos para la gestion de usuarios >

Figura 21: API REST - Agrupacion de recursos

A continuacion, se iran detallando todos los recursos disponibles para cada uno de estos grupos:

Juegos

Los diferentes recursos que podemos ver en la Figura 22, manejaran el tipo de objeto Juego, el cual se
corresponde con el modelo de datos visto en la Tabla 1 del apartado anterior.
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luegos Recursos para la gestion de juegos

‘m J/juegos Eliminar un listado de juegos ‘

‘m /juegos/{id} Eliminar unjuego ‘

/juegos Obtener la lista de juegos existentes

/juegos/{id} Obtenerun juego a partir de su identificador

J/juegos Insertar un nuevo juego

/juegos Modificar un juego existente

e GET
o /juegos:

Figura 22: API REST - Recursos de Juegos

Obtener la lista de juegos existentes.
Peticion: Es una peticion simple al recurso, sin ningin parametro de entrada.

Respuesta correcta (200 OK): el body de la respuesta sera la lista de objetos de tipo
Juego con los juegos existentes en la base de datos.

o /juegos/{id}: Obtener un juego a partir de su identificador.

e POST
o /juegos:

e PUT
o /juegos:

e DELETE

o /juegos:

Peticion: El unico pardmetro de entrada sera el id, que se correspondera con el
identificador del juego del cual queremos obtener la informacion. Este parametro es
de tipo path y debera ser un niimero entero.

Respuesta correcta (200 OK): el body de la respuesta sera el objeto de tipo Juego
correspondiente al identificador de entrada.

Insertar un nuevo juego.
Peticion: El parametro de entrada debe ser un objeto de tipo Juego

Respuesta correcta (200 OK): body de respuesta vacio. Indica que el insert en la
base de datos se ha realizado satisfactoriamente.

Modificar un juego existente.
Peticion: El parametro de entrada debe ser un objeto de tipo Juego

Respuesta correcta (200 OK): sin body de respuesta. Indica que el update en la
base de datos se ha realizado satisfactoriamente.

Elimina un listado de juegos.

Peticion: El parametro de entrada es un listado de enteros. Cada uno de esos enteros,
se corresponde al identificador del juego que se desea eliminar.

Respuesta correcta (200 OK): sin body de respuesta. Indica que la peticién se ha
procesado correctamente, es decir, si los recursos existian se han eliminado y si no
existian no se ha hecho nada.

o /juegos/{id}: Elimina un juego.

Peticion: El tnico parametro de entrada sera el id, que se correspondera con el
identificador del juego el cual queremos eliminar. Este parametro es de tipo path y
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debera ser un niumero entero.

= Respuesta correcta (200 OK): sin body de respuesta. Indica que la peticion se ha
procesado correctamente, es decir, si el recurso existia se ha eliminado y si no existia
no se ha hecho nada.

Usuarios

Los diferentes recursos que podemos ver en la Figura 23, manejaran el tipo de objeto Profesor, el cual se
corresponde con el modelo de datos visto en la Tabla 2 del apartado anterior.

Usuarios Recursos para la gestion de usuarios -

‘m Jusuarios Eliminar una lista de usuarios por su identificador ‘
‘ m Jusuarios/{login} Eliminarun usuario por su correo electronico ‘

fusuarios/Llistar Obtener lalista de usuarios

Jusuarios/{login} Generarunanueva contrasena para el usuario
fusuarios/{login}/{password} Obtener el usuario a partir de su correo electronico y contrasefa
fusuarios Insertar un nuevo usuario

fusuarios Madificar un usuario existente

Figura 23: API REST - Recursos de Usuarios
e GET
o /usuarios: Obtener la lista de usuarios.
= Peticion: Es una peticion simple al recurso, sin ninguin parametro de entrada.

= Respuesta correcta (200 OK): el body de la respuesta sera la lista de objetos de tipo
Profesor con los usuarios existentes en la base de datos.

o /usuarios/{login}: Generar una nueva contrasefia para el usuario.

= Peticion: El Gnico parametro de entrada sera el login, que se correspondera con el
correo electronico asociado al usuario para el cual queremos generar una contrasefia
automatica. Este parametro es de tipo path y debera ser un string.

= Respuesta correcta (200 OK): el body de la respuesta serd el objeto de tipo
Profesor correspondiente al login de entrada. En este objeto se devolvera como
contrasefia una nueva autogenerada, la cual se habra actualizado en la base de datos.

o /usuarios/{login}/{password}: Obtener el usuario a partir de su correo electronico y
contrasefia.

= Peticion: Los parametros de entrada sera, el login, que se correspondera con el
correo electronico del usuario, y la password, que debe ser la contrasefia de acceso
del usuario. Estos pardmetros son de tipo path y deberan ser ambos String.

= Respuesta correcta (200 OK): el body de la respuesta serd el objeto de tipo
Profesor correspondiente al login de entrada. Esta respuesta inicamente se dard en
caso de que la contrasefia se corresponda con la registrada para el login dado.

e POST

o /usuarios: Insertar un nuevo usuario.
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= Peticion: El pardmetro de entrada debe ser un objeto de tipo Profesor.

= Respuesta correcta (200 OK): body de respuesta vacio. Indica que el insert en la
base de datos se ha realizado satisfactoriamente.

e PUT
o /usuarios: Modificar un usuario existente.
= Peticion: El pardmetro de entrada debe ser un objeto de tipo Profesor.

= Respuesta correcta (200 OK): sin body de respuesta. Indica que el update en la
base de datos se ha realizado satisfactoriamente.

e DELETE
o /usuarios: Elimina un listado de usuarios.

= Peticion: El parametro de entrada es un listado de enteros. Cada uno se esos enteros,
se corresponde al identificador del usuario que se desea eliminar.

= Respuesta correcta (200 OK): sin body de respuesta. Indica que la peticion se ha
procesado correctamente, es decir, si los recursos existian se han eliminado y si no
existian no se ha hecho nada.

o /usuarios/{login}: Elimina un usuario por su correo electronico.

= Peticién: El tinico parametro de entrada serd el login, que se correspondera con el
correo electronico del usuario el cual queremos eliminar. Este parametro es de tipo
path 'y debera ser un nimero entero.

= Respuesta correcta (200 OK): sin body de respuesta. Indica que la peticion se ha
procesado correctamente, es decir, si el recurso existia se ha eliminado y si no existia
no se ha hecho nada.

Configuracion de Partidas

Los diferentes recursos que podemos ver en la Figura 24, manejaran el tipo de objeto ConfPartida, el cual se
corresponde con el modelo de datos visto en la Tabla 3 del apartado anterior.

Caniguraciﬁn de Partidas Recursos para la gestién de Configuraciones de Partidas Y

| m J/confPartidas Eliminar un listado de configuraciones de partidas existentes ‘
| m J/confPartidas/{id} Eliminar una configuracion de partida existente ‘

J/confPartidas/listar/{usuario} Obtenerlalistade configuraciones de partidas de un usuario

J/confPartidas/{id} Obtener una configuracion de partida a partir de su identificador
J/confPartidas Insertar unanueva configuracién de partida

JconfPartidas Modificar una configuracion de partida existente

Figura 24: API REST - Recursos de Configuracion de Partidas
e GET
o /confPartidas/listar/{usuario}: Obtener la lista de configuraciones de partidas de un usuario.

= Peticiéon: El tinico parametro de entrada sera el usuario, que se correspondera con el
correo electronico asociado al usuario para el cual queremos consultar sus
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configuraciones de partida. Este parametro es de tipo path y debera ser un string.

= Respuesta correcta (200 OK): el body de la respuesta sera la lista de objetos de tipo
ConfPartida con los juegos existentes en la base de datos.

o /confPartidas/{id}: Obtener una configuracion de partida a partir de su identificador.

= Peticion: El Uinico parametro de entrada sera el id, que se correspondera con el
identificador de la configuracion de partida de la cual queremos obtener la
informacion. Este parametro es de tipo path y debera ser un numero entero.

= Respuesta correcta (200 OK): el body de la respuesta serda el objeto de tipo
ConfPartida correspondiente al identificador de entrada.

e POST
o /confPartidas: Insertar una nueva configuracion de partida.
= Peticion: El parametro de entrada debe ser un objeto de tipo ConfPartida.

= Respuesta correcta (200 OK): body de respuesta vacio. Indica que el insert en la
base de datos se ha realizado satisfactoriamente.

e PUT
o /confPartidas: Modificar una configuracion de partida existente.
= Peticion: El parametro de entrada debe ser un objeto de tipo ConfPartida.

= Respuesta correcta (200 OK): sin body de respuesta. Indica que el update en la
base de datos se ha realizado satisfactoriamente.

e DELETE
o /confPartidas: Eliminar un listado dado de configuraciones de partidas existentes.

= Peticion: El pardmetro de entrada es un listado de enteros. Cada uno se esos enteros,
se corresponde al identificador de la configuracion de partida que se desea eliminar.

= Respuesta correcta (200 OK): sin body de respuesta. Indica que la peticion se ha
procesado correctamente, es decir, si los recursos existian se han eliminado y si no
existian no se ha hecho nada.

o /confPartidas/{id}: Eliminar una configuracion de partida existente.

= Peticion: El inico parametro de entrada serd el id, que se correspondera con el
identificador de la configuraciéon de partida la cual queremos eliminar. Este
parametro es de tipo path y debera ser un nimero entero.

= Respuesta correcta (200 OK): sin body de respuesta. Indica que la peticion se ha
procesado correctamente, es decir, si el recurso existia se ha eliminado y si no existia
no se ha hecho nada.

Partidas

Los diferentes recursos que podemos ver en la Figura 25, manejaran el tipo de objeto Partida, el cual se
corresponde con el modelo de datos visto en la Tabla 4 del apartado anterior.
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Partidas Recursos para la gestién de partidas o

‘m /partidas Eliminar un listado de partidas existentes ‘
‘m /partidas/{id} Eliminar una partida existente ‘

/partidas/listar/{user} Obtenerlalistade partidas de un usuario

/partidas/{id} Obteneruna partida a partir de su identificador
/partidas Insertar una nueva partida

/partidas Modificar una partida existente

Figura 25: API REST - Recursos de Partidas
e GET
o /partidas/listar/{usuario}: Obtener la lista de partidas de un usuario.

= Peticion: El Ginico parametro de entrada sera el usuario, que se correspondera con el
correo electronico asociado al usuario para el cual queremos consultar sus partidas.
Este parametro es de tipo path y debera ser un string,

= Respuesta correcta (200 OK): el body de la respuesta sera la lista de objetos de tipo
Partida con los juegos existentes en la base de datos.

o /partidas/{id}: Obtener una configuracion de partida a partir de su identificador.

= Peticion: El Unico parametro de entrada sera el id, que se correspondera con el
identificador de la partida de la cual queremos obtener la informacion. Este
parametro es de tipo path y debera ser un numero entero.

= Respuesta correcta (200 OK): el body de la respuesta sera el objeto de tipo Partida
correspondiente al identificador de entrada.

e POST
o /partidas: Insertar una nueva partida.
= Peticion: El parametro de entrada debe ser un objeto de tipo Partida.

= Respuesta correcta (200 OK): body de respuesta vacio. Indica que el insert en la
base de datos se ha realizado satisfactoriamente.

e PUT
o /partidas: Modificar una partida existente.
= Peticion: El parametro de entrada debe ser un objeto de tipo Partida.

= Respuesta correcta (200 OK): sin body de respuesta. Indica que el update en la
base de datos se ha realizado satisfactoriamente.

e DELETE
o /partidas: Eliminar un listado de partidas existentes.

= Peticion: El parametro de entrada es un listado de enteros. Cada uno se esos enteros,
se corresponde al identificador de la partida que se desea eliminar.

= Respuesta correcta (200 OK): sin body de respuesta. Indica que la peticion se ha
procesado correctamente, es decir, si los recursos existian se han eliminado y si no
existian no se ha hecho nada.
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o /partidas /{id}: Eliminar una configuracion de partida existente.

= Peticion: El Uinico parametro de entrada sera el id, que se correspondera con el
identificador de la partida la cual queremos eliminar. Este parametro es de tipo path
y debera ser un niimero entero.

= Respuesta correcta (200 OK): sin body de respuesta. Indica que la peticion se ha
procesado correctamente, es decir, si el recurso existia se ha eliminado y si no existia
no se ha hecho nada.

A nivel general, para todos los recursos, la API puede devolver como respuesta a las peticiones principalmente
los siguientes errores:

4.

e 400 Bad Request: se devuelve cuando los parametros de entrada de la peticion son incorrectos, es
decir, cuando no son del tipo de dato o estructura esperada.

e 500 Internal Server Error: se devuelve cuando se produce un error inesperado en el servidor y no se
puede procesar la peticion.

Aplicacion Web

A continuacion, se detallara el Gltimo componente de nuestro proyecto, la Aplicacion Web. A partir de las
diferentes interfaces a las que puede acceder el usuario, iremos detallando todos los casos de uso que ofrece
cada interfaz.

Interfaz de inicio

La interfaz de inicio es la interfaz de acceso a la aplicacion. El resto de las interfaces son inaccesibles sin
iniciar sesion previamente, lo cual es posible a través de esta interfaz, la cual se muestra en la Figura 26:

Aplicacion de Administracion de Juegos

Aplicacion de juegos didacticos en el aula es un proyecto que pone al servicio de la comunidad educativa una amplia coleccion de juegos con el objetivo de que sirvan como recursos didacticos de aplicacion en el aula.

L e més sig los que puede contribuir positivamente el proyecto AJDA son:
« Utilizacion de una. ia activa, iva y altamente
« Mejora en la icion de ias y d lio del curri cualquier drea o materia.

]

« Se pueden realizar Unidades Didacticas Integradas UDI basadas en juegos didacticos.

« Recurso para la atencion individualizada y a la diversidad.

« Ayuda a la mejora de la convivencia.

« Integracion e inclusion efectiva de las TICs en el aula.

« Util herramienta de evaluacion.

« Aplicables a cualquier etapa educativa y a cualquier &rea o materia.

« Juegos faciles de usar. Estin basados en concursos de television ("Boom, "Atrapa un millon”, "Ahora caigo”, "Pasapalabra”, "Saber y Ganar”, "Password", ";Quién quiere ser millonario?”, "La ruleta de la fortuna®, "Avanti", "Alta tensién”, "Identity”...), juegos

clasicos y populares (“Ahorcado®, *Tabi®, “Minitrivial", “Pseudotrivial”, "Minirisk", “Minipoly", “Oca”, “Hundir la flota”, “Tres en raya", “Chinos"..) y juegos originales de nueva creacion ("Batalla de tanques®, "El superviviente®, "Elecciones”, “Excalibur®,
“Subasta”, "La caja fuerte”, “Liguilla®, “La planta®, “Caritas”, “Puente”, "Roba l0s puntos” ...).

Figura 26: Interfaz de inicio

Los diferentes casos de uso que permite esta interfaz se ven reflejados en la figura UML 3:
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uc Interfaz de inicio

Interfaz de inicio

Registro
Usuario \

Nueva contrasefia

UML 3: CU-002 Interfaz de inicio

Desde la interfaz de inicio, el usuario, sin importar el rol, puede interactuar con los casos de uso Acceso,
Registro o Nueva contrasefia.

e Acceso: permite el acceso a la aplicacion mediante el uso de un usuario (email) y contrasefia.

Registro: permite crear un usuario genérico para la aplicacion. El usuario creado, por defecto, tendra
rol de usuario.

Nueva contrasefia: permite autogenerar una nueva contrasefia para un usuario en caso de haberla
olvidado.

A continuacion, se detallaran los diferentes casos de usos:
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Acceso

sdAcceso

% :Interfaz de inicio :LoginBean :Recurso Profesores :Interfaz principal

:Usuario
| T

|
| . ) .
M Introducir email y contrasefia()

setEmail(String)

setPassword(String)

F———C

Entrar()

N - - --—--

enviarDatos()

alt Validacién campos

[Algun camipo vacio (incorrecta)]

[P S

FacesMessage()

_—

T
!
|
!
!
|
!
!
!
|
!
!
|
!
!
!
|
!
; validacionCampos() |
0 I
|
!
1
|
!
!
!
|
!
!
|
!
|
T
|
!
!

alt Validacién Credenciales /

[Usuakrio o contrasefia incorrectos]

FacesMessage()

_gUsuario o contrasefia incorrectos()
<%

Y Gy W

—=

[Usuario y contrasefia correctos]

< W S,
A
R
S

—_———— e =

; iniciarSesion(String)
I
[lj Redireccion()

S| S ——

A

SRR G W

UML 4: SEQ-001 Acceso

En el diagrama UML 4 se detalla el caso de uso Acceso.

Esta secuencia se inicia cuando el usuario introduce su usuario y contrasefia y pulsa sobre el boton Entrar (ver
Figura 26). En ese momento, toma el control el método enviarDatos() del bean LoginBean. En este método, se
siguen cuatro pasos:

1. Validacion de campos: se comprueba que los campos usuario y contrasefia no estén vacios.

2. Enviar credenciales: se realiza una peticion GET al recurso /usuarios/{login}/{password} del
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componente API REST. Esta peticion devuelve un JSON con los datos del usuario, siempre y cuando
el email y contrasefia sean correctos. En caso contrario no devuelve ninguna informacion.

3. Iniciar sesion: a la sesion HTTP existente se le anade el atributo profesor cuyo valor sera el recurso
obtenido en la peticion GET.

4. Redireccion a la Interfaz Principal: se realiza la redireccion a la interfaz principal de formar que el
usuario ya se encuentra dentro de la aplicacion.

Estos cuatro pasos s6lo se realizan en caso de que se pasen tanto la validacion de campos como la validacion
de credenciales. En caso de que alguna de estas validaciones falle, se finaliza el flujo y se envia a la interfaz de
acceso un mensaje correspondiente al error producido que se mostrara al usuario.
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Registro

sd Registro /

:Usuario

% :Interfaz de inicio

- — — —]

Registrarse()

Formulario de registro()

Rellenar formulario()

setNombre(String)

:RegistroBean

setApellidos(String)

setPais(String)

setEmail(String)

setPassword(String)

— —(

Registrar()

j ; Validacién campos()

:Profesor

:Gestion de usuarios

alt Validacién campos obligatorios /

| t:
[Incorrecta] l Resultado de la validacion()

0

[Correcta]

registrar()

FacesMessage()

p= Profesor(Integer, String, String, String, String,
String, rol_t, Date, Date): Profesor

boolean

- nuevoUsuario(Profesor):
hd

POST /usuarios(

alt Respuesta del POST/

[OK]
Usuario registrado correctamente()

[ERROR]
No se ha podido registrar el usuario()

UML 5: SEQ-002 Registro




En el diagrama UML 5 se detalla el caso de uso Registro.

La secuencia se inicia cuando el usuario clicka sobre Registrarse en la Interfaz de inicio (Ver Figura 26). En
ese momento se abre un dialogo con el formulario de registro necesario para crear el nuevo usuario (Figura
27).

Registro x
Nombre: * [| ]
Apellidos: [ ]
Pais: [ ]

Correo electrénico (login): * [ ]
Contrasefia: [ ]

Repetir contrasefia: * [ ]

Registrar H Cancelar
4

Figura 27: Formulario de registro de Profesor

El usuario debera rellenar el formulario y pulsar sobre el botdn registrar. Antes de iniciar el proceso de registro
se realiza la validacion del formulario. Se deben cumplir los siguientes requisitos para dar como correcta la
validacion:

e Los campos requeridos no estan vacios: Nombre, Correo electronico y Contrasefia.
e Los campos Contrasefia y Repetir contrasefia coinciden.
e La contrasefa tiene como minimo 8 caracteres.

Si falla alguno de los requisitos se notificara al usuario mediante FacesMessages.

Por el contrario, si la validacion es correcta se cede el control al bean RegistroBean a través del método
registrar. En este método se crea un objeto Profesor con los datos del formulario y rol, por defecto, USER y se
hace uso del método nuevoUsuario para realizar la peticion POST al recurso /usuarios, el cual crea un usuario
con los datos establecidos.

Finalmente, desde el método nuevoUsuario se informa al usuario si el registro ha ido bien o no.
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Nueva contrasena

sd Nueva contrasefia

:Interfaz de inicio :LoginBean :Recurso Profesores Servidor correo
electrénico externo

:Usuario

I
| |
l ¢0lvidd su contrasefia?() !

enviarEmail()

It Validacio il /
alt Validacién email FacesMessage()

[Campo vacio] U

Rellene el campo email()

|
[Campo relleno] GET /usuarios/{login}() |

|
|
|
|
|
|
|
|
alt Peticion GET / :
[ERROR] Error HTTP() |
<—————— === —— |
FacesMessage() T :
8] - | |
Error al autogenerar la nueva contrasefia() | | |
| | |
----------------------------------------------------- L e A TR P
[0K] ! ! e _Profesor)____ 1 !
| | < he) |
| | | |
| | | |
| | ' |
| | :I Prepararar email con la nueva contrasefia() |
| | @) | |
: : Enviar email() |
T
| | | L|J
| | 3 | |
e acesMessage() |
| ¢ |
| I l | |
! . . | |
Puede encontrar su nueva contrasefia en el email() | |
| |
| | | | |
' ' ' ' '

UML 6: SEQ-003 Nueva contraseiia

En el diagrama UML 6 se detalla el caso de uso Nueva contraseria. Este caso de uso permite al usuario generar
de forma automatica una nueva contrasefia de acceso.

Esta secuencia se inicia en el momento en el que el usuario clica sobre ;ONido su contraseiia? La interfaz de
inicio cede inmediatamente el control al bean LoginBean usando el método enviarEmail.

El primer paso que se realiza es la validacion del campo email. En caso de estar vacio, no se puede autogenerar
la contrasefia de forma que se informa al usuario y finaliza el flujo. Por el contrario, si el campo esta relleno, se
lleva a cabo la peticion GET al recurso /usuarios/{login}. Cuando se realiza esta peticion sin indicar
contrasea, el servicio REST te devuelve el recurso del usuario indicado, pero con una nueva contrasefia
autogenerada.

Si la peticion se realiza correctamente, se prepara el email indicando la nueva contrasefia y se envia. Una vez
realizado el envio se comunica al usuario que puede encontrar la nueva contrasefia en su bandeja de correo
electronico.

Por el contrario, si se produce algin error durante la peticion GET se finaliza el flujo y se informa al usuario.
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Interfaz principal

La interfaz principal esta pensada para que el usuario tenga accesible de forma rapida y visual las plantillas y
partidas en curso del propio usuario, tal y como puede observarse en la Figura 28. De esta forma toda la
gestion de estas se pueda realizar desde la pantalla principal.

AJDA
WEB

iBienvenid@, Ana Maria!

Partida EE Prueba ‘ |E]
Partida 2 EE Prueba \:|E]
Partida 2 (copia) EE Partida de prueba \:|E]
Partida 2 (copia) EE 4°B - Prueba tema 5 \:|E]
- EE Batalla 3 (copia) \:HZ]
aa (copia) EE
Clelels)
eeee (copia) EE
Cl=l=1s)
coco ad Cl=)els]
Abrir con magia EE
Cl=l=1s)
Batalla mmmm

Figura 28: Interfaz principal

Por otro lado, esta interfaz es comtn para cualquier tipo de usuario. La diferencia es que, segin el rol del
usuario, tendra acceso extra a la gestion de juegos y/o usuarios. Este acceso extra se habilitara en la cabecera
de navegacion, tal y como puede verse en la Figura 29. La cabecera de navegacion, a su vez es comun para las
interfaces de gestion de juegos y usuarios.

AJDA
WEB

iBienvenid@, Marta!

AJDA
WEB

jBienvenid@, Ana!

AJDA
WEB

iBienvenid@, Ana Maria!

Figura 29: Cabeceras de navegacion

Los diferentes casos de uso que permite esta interfaz se ven reflejados en la figura UML 7. Como se puede
observar, podemos dividir los casos de usos en dos perimetros, por un lado, los casos de uso relacionados con
las plantillas/configuraciones de partidas y, por otro lado, los casos de uso para la gestion de las partidas en
curso.
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uc Interfaz principal

Gestion de plantillas

Gestion de partidas

Nueva plantilla

Iniciar partida

Maodificar plantilla

~7

Usuario

Finalizar partida

(from
Actores)

Duplicar plantilla

Eliminar plantilla

UML 7: CU-003 Interfaz principal
Con respecto a la gestion de plantillas/configuracion de partidas tenemos los siguientes casos de uso:
e Nueva plantilla: permite la configuracion y creacion de una nueva plantilla/configuracion de partida.

e Modificar plantilla: permite modificar la configuracion de una plantilla/configuracion de partida ya
existente.

e Duplicar plantilla: permite crear una copia de una plantilla/configuracion de partida ya existente.
¢ Eliminar plantilla: permite eliminar una plantilla/configuracion de partida ya existente.

Por otro lado, los casos de uso para la gestion de las partidas son el punto de union con la Aplicacion web
multiusuario, por tanto, son una simulacion del estado en el que se quedarian las partidas si ambas aplicaciones
estuvieran integradas:

e Iniciar partida: permite simular que se ha comenzado a jugar una nueva partida a raiz de una
plantilla/configuracion de partida ya existente y se ha dejado sin finalizar. Por tanto, este caso de uso
creara una partida, la cual aparecera en el listado de partidas en curso.

e Finalizar partida: permite simular que la partida se ha continuado y ha finalizado. Por tanto, la
partida se modificara para cambiar su estado ha finalizado, de forma que ya no aparecera en el listado
de partidas en curso.

Nueva plantilla y Modificar plantilla

Los casos de uso Nueva plantilla y Modificar plantilla se explicaran en un mismo apartado, pues ambos casos
comparten los diferentes procesos por los que pasa la secuencia. La diferencia es que en el caso de Nueva
plantilla se trabaja con un objeto desde cero y en el caso de uso Modificar plantilla interviene un objeto que ya
contiene informacion y, por tanto, las operaciones finales seran crear una plantilla y modificar una plantilla,
respectivamente.

Estos dos casos de uso son diferentes al resto que encontraremos en esta explicacion, pues pasara por
diferentes fases antes de llegar a la fase final de guardado:
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FASE 1: Abrir el didlogo de configuracion de la plantilla.

Para ambos casos de uso, se mostrara el mismo dialogo que contendra el formulario a rellenar con los
datos de la plantilla.

Para el caso de uso Nueva plantilla, este didlogo se muestra al usuario cuando pulsa el boton Nueva
plantilla. Este boton es el que se encuentra en la cabecera del listado de plantilla con icono de suma
(Figura 28).

Por otro lado, para el caso de uso de Modifica plantilla, el usuario debe pulsar el boton Modificar de
una plantilla en concreto del listado. El boton modificar es el tercer boton que aparece en cada
elemento del listado, cuyo icono es una rueda dentada (Figura 28).

En la Figura 30 podemos ver el didlogo que se abrird al usuario. El dialogo de la izquierda se
corresponde al que se abre cuando se quiere crear una nueva plantilla, pues como se ve los campos
estan vacios. Por el contrario, en el dialogo de la izquierda los campos ya estan rellenos, pues se
corresponde a una plantilla ya existente que se quiere modificar.

Configuracion Partida » Configuracion Partida x
ciggldrzll || Juego || Configuracién | Grupos y Equipos Szl || Juego || Configuracién || Grupos y Equipos
[ Informacion general de la partida } [ Informacion general de la partida ]
Titulo: * || ] Titulo: * 4B - Mates Tema 5 |
Etapa: [ ] Etapa: [ ESO ]
Curso: [ ] Curso: [40 ]
Asignatura: [ ] Asignatura: [Matemélicas ]
Tema: [ ] Tema: [Tema 5 - Trigonometria ]
Fl F

Figura 30: Dialogo de Configuracién de partida

FASE 2: Completar la informacion del dialogo de la configuracion de la plantilla.

Como se puede ver en la Figura 30, tenemos cuatro pestaias. En cada una de ella, tendremos diversos campos
que completar antes de guardar la plantilla. Es un proceso secuencial, hasta que no completemos los campos
obligatorios de cada formulario no podremos pasar a la siguiente pestafia.

Por otro lado, podemos comprobar que todos estos campos se corresponden con las columnas de la Tabla 3:
Tabla configuracion_partidas del modelo E/R de la base de datos.

Las cuatro pestafias de la configuracion de partida/plantilla son las siguientes:

General: en este formulario encontramos la informacion basica de la partida, como se puede ver en la
Figura 30. El tnico campo obligatorio en este apartado es el titulo de la plantilla, pues este titulo se
utilizara para que el usuario pueda identificar la plantilla en el listado de plantillas. Esta validacion se
realiza de forma automatica en la interfaz, marcando de rojo el campo en caso de estar vacio.

Juego: en este paso lo tnico que hay que seleccionar es el juego, lo cual es obligatorio. Esta
comprobacion se realiza en el listener de cambio de pestaia cuando la siguiente es Configuracion, en
caso de que no se haya seleccionado se mantiene la misma pestafia y se indica en un message.

En la Figura 31 vemos los dos posibles estados en los que se puede encontrar la pestaiia.

El didlogo de la izquierda es el didlogo cuando no hay ninglin juego seleccionado. Tenemos, por un
lado, el listado de juegos disponibles y por otro, un conjunto de filtros para poder acotar dicho listado.
Cuando se selecciona un juego se procesa el método onSelectJuego del bean configurarPartida, en el
cual se prepara la informacion para mostrar la informacion del juego, como se puede ver en el dialogo
de la derecha de la Figura 31. La informacion que se muestra del juego es la descripcion, una tabla con
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la informacion mas relevante, la caratula del juego y por ultimo una captura de muestra del juego.
Ademas, tenemos un botdn para poder cambiar el juego seleccionado, que nos volveria a cargar el
dialogo inicial de seleccion.

BATALLA

N° jugadores

General Configuracion || Grupos y Equipos

e preguntas minimas | 24

Tipo respuesta 1

Tipo fichero

Etapa recomendada | GEN

= Filtrar BATALLA =

Minimo de preguntas: Minimo de ficheros: Méximo de ficheros: 1 3 4

Preguntas 0% - o | o m“‘m‘il
imitadas [ 100 [ W | 100 s
- Atras ~ Siguiente
Cambiar juego

Figura 31: Dialogo de Configuracién Partida - Pestafia Juego

o Configuracion: en esta pestana se realizara la configuracion técnica de la partida, como podemos ver
en la Figura 32. Por un lado, tenemos el Factor de correccion, que es el factor que se tomara como
referencia para determinar si un grupo o equipo ha acertado la respuesta, y el Tiempo de respuesta,
tiempo disponible para contestar cada pregunta. Por otro lado, también se debera elegir el fichero de
preguntas el cual contendrd las preguntas que usard el juego. Este campo es provisional, pues
realmente es el punto de conexion con la Aplicacion de gestion de ficheros de preguntas, de la cual se
hablo en la introduccion de este documento. Por tanto, aunque se puede seleccionar un fichero,
internamente no se realiza ningin procesado sobre €l.

Fichero de preguntas:

Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado

Factor de correccion: [ 50 '%]
Tiempo de respuesta: [ 10'%]

Figura 32: Dialogo de Configuracion Partida - Pestafia Configuracién

e Grupos y Equipos: es la ultima pestafia de configuracion. En ella encontraremos un formulario
generado a raiz del json jsonequipos asociado al juego seleccionado. Podemos encontrar tres casos
diferentes en esta pestana:

o Sin configuracion de grupos y equipos: existen juegos que no necesitan configuracion de
grupos y equipos y, por tanto, el juego tendra el campo jsonequipos vacio. En este caso se
mostrara el mensaje que se observa en la Figura 33.
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Configuracién Partida x

General (| Juego || Configuracion ([l =efi]gos

[ Configuracién de los grupos y equipos ]

No existe configuracién para grupos y equipos

E

Figura 33: Dialogo de Configuracién Partida - Pestafia Grupos y Equipos I

o Configuracion de grupos: este caso se da para juegos que solo necesitan configuracion en
grupos. Tal y como se ve en la Figura 34, en estos casos tendremos un spinner para
seleccionar el ntimero de grupos que participara en la partida, la cantidad de grupos vendra
limitada por lo que permita el juego seleccionado. Una vez establecidos el nimero de grupos,
se podra personalizar el nombre de cada grupo.

Configuraci6n Partida x

General (| Juego || Configuracion || Grligos y el

Configuracion de los grupos y equipos ]

Namero de g'upos[ 2 ’%]
Mombres de los grupos

 E—

+ Atras

El

Figura 34: Dialogo de Configuracion Partida - Pestafia Grupos y Equipos I

El formato de JSON que conlleva esta casuistica se muestra en la Figura 35. Tenemos dos
objetos principales: nombresGrupos y numeroGrupos. En general en ambos objetos
tendremos textoWeb y variablesJuego, la primera sirve para personalizar el texto que
aparecera en el formulario y la segunda es un array donde se guardaran los datos introducidos
en el formulario, cada elemento sera un par nombre-valor donde el nombre es el nombre de la
variable que utilizara el juego.

En el objeto numeroGrupos, se configura el nimero de grupos minimo y maximo que acepta
el juego, asi como el valor por defecto que tendra dicha variable. En este objeto, solo
tendremos una variable de juego, en la que se guardara el niimero de grupos que seleccione el
usuario.
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En el objeto nombresGrupos, debemos configurar tantas variablesJuego como numero de
grupos maximos que acepte el juego. De forma, que solo se le dara valor a tantas variables
como grupos se hayan seleccionado y en ellas se guardaran los nombres de los grupos.

{
"grupos": {

"nombresGrupos" : {
"textoWeb" :"Nombre del grupo",
"variablesJuego": [

{
"nombre":"jugl",
"valor":""
}
1

b

"numeroGrupos" : {
"textoWeb":"Numero de grupos",
"rango": {

"valorMinimo":1,
"valorMaximo":1,
"valorDefecto":1

br

"variablesJuego": [ {
"nombre n : nw_mn
1]
}
}
1

Figura 35: Estructura jsonequipos - Configuraciéon de grupos

Configuracion de grupos organizados en equipos: para esta casuistica primero debemos
elegir el nimero de equipos que habra en la partida y luego cuantos grupos compondra cada
equipo. Como se puede ver en la Figura 36, sera necesario elegir nombres tanto para los
equipos como para cada grupo.

Configuracion Partida

General || Juego || Configuracion || Ssligus |y Sotidas

[ Configuracion de los grupos y equipos ]

Nimero de grupos equipo 1] 4 - Ndmero de grupos equipo 2 4 -

Grupo 1 Grupo 1

Grupo 2 Grupo 2
Grupo 3 Grupo 3
Grupo 4 Grupo 4

« Atrds

Figura 36: Dialogo de Configuracion Partida - Pestafia Grupos y Equipos III
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La estructura general del JSON para este caso es diferente a la anterior, pero el concepto es el
mismo. Podemos encontrar esta estructura en la Figura 37. Tendremos dos objetos
principales: numeroEquipos 'y equipos.

numeroEquipos es el objeto analogo a numeroGrupos del caso anterior. Se deben configurar
los mismos campos y servira para configurar el nimero de equipos que tendra la partida.

La diferencia viene en el elemento equipos, este elemento es un array, que debera tener tantos
elementos como niimero maximo de equipos permita el juego. Cada uno de estos elementos,
tendra tres objetos: nombreEquipo, numeroGrupos y grupos. En nombreEquipos solo sera
necesario configurar el textoWeb para la visualizacion y nombre, el campo valor se rellenara
al guardar. Por otro lado, numeroGrupos sera el objeto analogo a numeroGrupos del caso
anterior, pero en lugar de corresponderse con el global de grupos, sera el nimero de grupos
que ese equipo podra tener. Y finalmente, el objeto grupos sera un listado de variables de
juego, donde habra tanto elementos como nimero maximo de grupos permita ese equipo.

{ "equipos":{
"numeroEquipos": {
"textoWeb" :"Nombre del equipo",
"rango" : {
"valorMinimo":1,
"valorMaximo":1,
"valorDefecto":1
b
"variablesJuego": [ {
"nombre":"jugl",
"valor":""
H]
br
"equipos": [{
"nombreEquipo" : {
"nombre" : mwn ’
"Valor" : A ",
"textoWeb":""
b
"numeroGrupos" : {
"textoWeb":"",
"rango": {
"valorMinimo":1,
"valorMaximo":1,
"valorDefecto":1
b
"variablesJuego": [ {
"nombre":"jugl",
"ValO]f" : mwn
}]
b
"grupos": [{
"nombre " : mwn ,
"valor":"",
"textoWeb":""
H]

00

Figura 37: Estructura jsonequipos - Configuracion de grupos organizados en equipos



FASE 3: Guardar la plantilla. Una vez hemos llegado al final del formulario, el usuario podra pulsar
sobre el boton Guardar, que iniciara la secuencia que se detalla en el diagrama UML 8.

sd Guardar plantilla

% :Interfaz principal :configurarPartida

:Usuario
| T T
| | |

| Guardar() | I

|
|
|

guardar(id_profesor)

Convertimos a json la configuracion de
[J grupos y equipos()

Creamos el objeto de configuracion
[J (Variables del formulario)

altAccién /

[Nueva plantilla] [J ; postPlantilla(ConfPartida): boolean

[Modificar plantilla]
[J ; putPlantilla(ConfPartida): boclezlm

; recargarPagina()

<___R_eczrz_ar(_)____jj

UML 8: SEQ-004 Nueva plantilla/Modificar plantilla

Cuando se inicia esta secuencia el bean configurarPartida toma el control y se ejecuta el método guardar al
cual se le pasa el identificador del profesor. En primer lugar, se comprueba si la plantilla tiene asociada una
configuracion de grupos y equipos y en caso afirmativo se convierte el objeto en json, para tener todas las
variables necesarias para inicializar el objeto plantilla. Una vez hemos creado el objeto de la plantilla,
realizamos llamada rest correspondiente segun estemos creando una nueva plantilla o modificandola, mediante
los métodos postPlantilla o putPlantilla correspondientemente.
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Duplicar plantilla

sd Duplicar plantilla

% :Interfaz principal :configurarPartida
:Usuario

|
|
| Duplicar plantilla()

[

|

|
-

I

|

|

|

|

i . |
duplicar(plantillal D) »J.

[:] ; plantilla= obtenerConfiguracion(plantillalD):

ConfPartida

[j ; plantilla.setTitulo(plantilla.getTitutlo() + (copia))

[:] ; postPlantilla(plantilla): boolean
:I recargarPagina()

e — — _Recargar) _ _ _ _ | jj
[
|
|
[
I

Plantilla duplicada
<_____R__()___

UML 9: SEQ-005 Duplicar plantilla
En el diagrama UML 9 se detalla el caso de uso Duplicar plantilla.

Este caso de uso se inicia cuando el usuario pulsa sobre el boton de Duplicar plantilla, el cual puede
reconocerse por un icono con dos ventanas superpuestas (icono de copia).

Cuando se pulsa dicho botdn, toma el control del método duplicar del bean configurarPartida. Desde la
interfaz se manda como parametro, el identificador de la plantilla seleccionada. El método duplicar lleva a
cabo los siguientes pasos:

1. Se obtiene el objeto plantilla mediante el método obtenerConfiguracion. Este método realiza la
peticion GET al recurso ConfPartida de la API para el identificador de la plantilla seleccionada.

2. Se modifica el titulo de la plantilla, afiadiéndole la coletilla (copia), para identificar que es la plantilla
duplicada.

3. Se realiza la insercién de plantilla en la base de datos haciendo uso del método postPlantilla. Este
método es el encargado de realizar la peticion POST al recurso ConfPartida de la API REST para
crear una nueva plantilla en la base de datos.

4. Se recarga la pagina para recargar el listado de plantillas y que se visualice la copia creada.
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Eliminar plantilla

sd Eliminar plantilla

% :Interfaz principal
:Usuario

:configurarPartida :Recurso Configuracio
de Partidas

S

|
| . ]
n Eliminar plantilla()

>

eliminar(plantillalD)

DELETE /confPartidas/{plantillal D}()

; recargarPagina()

e _recamal)

Plantilla eliminada
| _Planila eliminada() _ _

Lr]
|
|
|

UML 10: SEQ-006 Eliminar plantilla
En el diagrama UML 10 se detalla el caso de uso Eliminar plantilla.

Esta secuencia se inicia cuando el usuario pulsa sobre el boton de Eliminar plantilla, el cual puede reconocerse
por un icono de papelera.

Cuando se pulsa dicho boton, toma el control del método eliminar del bean configurarPartida. Desde la
interfaz se manda como parametro, el identificador de la plantilla seleccionada. Este método simplemente
realiza la peticion DELETE al recurso confPartidas de la API REST para eliminar la plantilla seleccionada.
Una vez se ha realizado la peticion se recarga la pagina para que se refleje el cambio en la aplicacion.
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Iniciar partida

sd Iniciar partida

% :Interfaz principal :PartidasBean :configurarPartida :Partida
:Usuario

Iniciar partida() |

iniciarPartida(plantillalD)

obtenerConfiguracion(partidalD):
ConfPartida

:ConfPartida

= ———

1
new Partida(finalizada=false)

|
:Partida

<—-——-——-—-—-—-—-—-—== +——————————

|
; postPartida(Partida)
0

o _recarsar) _jj

?

|

|

|

|

|

|

. |
; recargarPagina() |
|

|

|

|

UML 11: SEQ-007 Iniciar partida

En el diagrama UML 11 se detalla el caso de uso Iniciar partida.

La secuencia de Iniciar partida se da cuando el usuario pulsa sobre el boton con icono de play de una
plantilla/configuracion de partida, el cual se puede observar en la Figura 28.

Cuando el usuario pulsa sobre dicho boton, PartidasBean toma el control mediante el método iniciarPartida.
En este momento, obtiene el identificador de la plantilla/configuracion de partida seleccionada y con dicho
identificador hace uso del método obtenerConfiguracion del bean configurarPartida, €l cual realiza la peticion
GET ala API REST para obtener el objeto con la configuracion selecciona.

A partir de este objeto ConfPartida, se crea su correspondiente objeto Partida, copiando lo campos en los que
estos dos objetos coinciden e inicializando a false el campo finalizada, para indicar que es una partida en
curso.

Una vez tenemos, la Partida inicializada se procede a realizar la operacion POST de la partida para guardarla,
tal y como se puede ver en el diagrama UML 11 haciendo uso del método postPartida.

Si todos los pasos se realizan correctamente se recarga la pagina para actualizar el listado de partidas en curso.
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Finalizar partida

:PartidasBean

|
|
|
|
|
L

sd Finalizar partida

% :Interfaz principal
|
|

:Usuario

Finalizar partida()

finalizarPartida(partidal D)

getPartida
[:] (partidalD): Partida

; putPartida(Partida): boolean

recargarPagina()

recargar()

< ____________

T

S ¢

UML 12: SEQ-008 Finalizar partida
En el diagrama UML 12 se detalla el diagrama de secuencia del caso de uso Finalizar partida.

Para iniciar esta secuencia, el usuario debe pulsar sobre el boton con icono de stop de alguna partida en curso
del listado.

En este momento, se da paso al método finalizarPartida del bean PartidasBean. En este método, en primer
lugar, se obtiene el identificador de partida que se ha seleccionado y con él, mediante el método putPartida, se
realiza la peticion GET al servicio REST para obtener el objeto Partida con toda la informacion.

Se actualiza el estado de la partida, poniendo el campo finalizada a true y se actualiza la partida en la base de
datos realizando el PUT en la API REST, con el método putPartida.

Finalmente, si no se produce ningtin error, se recarga la pagina para actualizar el listado de partidas en curso.
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Interfaz de gestion de usuarios

La interfaz de gestion de usuarios, la cual se muestra en la Figura 38, solo esta disponible para usuarios con rol
de superusuario, para los cuales se habilitara el acceso en la barra de herramientas en todas las interfaces.

P"\‘Lq- aUsuancs [EGUSGORMERUS
WEB
+ =
Hombre Apellidos Pais Rol Unimo acceso

O Contrasena | ) — ) —=r=

(]| analobonr@hotmail.com | e Ana Maria Lobon Raldan Espafia SUPER

al a @gmail.com | e Ana Lobon Espafa ADMIN

[ | martha@ajda com e d Marta Nielser Alemania USER

Figura 38: Interfaz de gestion de usuarios

En esta interfaz se mostrara el listado de todos los usuarios registrados en la aplicacion, para los cuales se
muestra el email con el que estan registrados, la contrasefia oculta, el nombre, apellidos, pais de procedencia,
el rol y la fecha en la que accedi6 a la aplicacion por ultima vez.

A continuacion, en el diagrama UML 13: CU-004 Interfaz de gestion de usuariosUML 13, podemos ver el
diagrama de Caso de Uso para esta interfaz.

uc Interfaz de gestion de usuarios /

Interfaz de gestién de usuarios

Crear usuario
// (from Casos de uso)
\

Superusuario\ Editar usuario
(from

Actores)
(from Casos de uso)

Eliminar usuarios

(from Casos de uso)

UML 13: CU-004 Interfaz de gestion de usuarios

Tenemos tres casos de usos principales:

e Crear usuario: permite crear un nuevo usuario. Las diferencias entre este caso de uso y el de registro
de la interfaz de inicio, es que en este caso se puede seleccionar el rol que el usuario tendra y la
contrasefa sera autogenerada, la cual se notificara al usuario por correo electronico.

o Editar usuario: permite editar un usuario existente. Se podran editar todos los campos que se
muestran en la tabla de usuarios (Figura 38), excepto la contrasefia de acceso y la fecha de tltimo
acceso.
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¢ Eliminar usuarios: permite seleccionar uno o varios usuarios y eliminarlos del sistema.

A parte de estos casos, también se puede realizar un filtrado de usuarios mediante los inputs que encontramos
en la cabecera de la tabla de usuarios.
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Crear usuario

sd Crear usuario /

:Interfaz de gestion d :RegistroBean :Profesor
usuarios
:Superusuario

:Gestion de usuarios

|
1' Nuevo usuario()

]

|

|

|

|

Formulario de registro() !
ormulario de registro

<- - TSR '

T |

| |

Rellenar formulario() | |

|

|

setNombre(String) I

@)

|

setApellidos(String) !

setPais(String) |

setEmail(String) |

O

|

setRolElegido(String) |

@]

G

Registrar()

Validacién campos()

e

|

alt Validacién campos obligatorios /
Incorrecta
L ! l Resultado de la validacion()
(@]
[Correcta] I
setEsSuperusuario(boolean) :
|
. |
registrar() - |
L
] !
p= Profesor(Integer, String, String, String, String,
String, rol_t, Date, Date): Profesor:
— 9
- nuevoUsuario(Profesor): |
<<
boolean ]
'
POST /usuarios() oy
1 L
|
:Estado|
< |
|
| |
T T
alt Respuesta del POST/ | |
[ERROR] FacesMessage() : :
@) S | |
| | |
No se ha podido crear el usuario() | | |
8 U | | |
| | | | |
| | | | |
| | | | |
""""" e e e
[2000K] 1 ! ! ! !
| | | | |
| | | |
] ] ; autogenerarPass(String) | ]
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
I | Recargar() I I
| @) | |
| | | |
| | | |
1 1 1 1
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
I I I I

UML 14: SEQ-009 Crear usuario
En el diagrama UML 14 se detalla el caso de uso Crear usuario.
Esta secuencia se inicia cuando el superusuario pulsa sobre el boton Nuevo usuario, el cual tiene un icono de
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'+’ tal y como se puede ver en la Figura 38. Entonces al superusuario se le muestra un diadlogo con el
formulario para registrar un nuevo usuario, el cual podemos ver en la Figura 39.

i
Nuevo Usuario x

Nombre: *

Apellidos:

[ l
[ l
Pais: [ ]
I l

Correo electronico (login): *

Rol:

Registrar H Cancelar l

#
S —

Figura 39: Formuario nuevo usuario

El superusuario debera rellenar los campos y pulsar sobre el boton registrar, en un primer momento se
realizara una validacion de los campos requeridos y si éstos estan rellenos comenzara el flujo de registro del
usuario.

La creacioén del nuevo usuario estd gestionada por el bean RegistroBean, mediante el mismo método que
gestiona el registro de un usuario desde la interfaz de inicio (UML 5). Sin embargo, la diferencia es que en este
caso se inicializa previamente el atributo esSuperusuario, el cual indica que el rol del usuario que esta
gestionando el registro es un superusuario y, por tanto, el flujo diferira.

Tal y como podemos ver en el diagrama de secuencia la primera parte del método registrar, es exactamente
igual a la que vemos en el diagrama UML 5. Creamos el objeto Profesor con los datos del formulario y
realizamos la operacion POST /usuarios hacia la API REST. Una vez el registro se realiza correctamente, en
este caso hacemos uso del método autogenerarPass, el cual realiza la llamada GET /usuarios/{email} a la API
la cual nos devuelve el usuario con una nueva contrasefia autogenerada y generamos un correo electronico
informando del registro al usuario. Este detalle, podemos verlo en el diagrama UML 14.

Finalmente, se recarga la interfaz de gestion de usuarios para que se actualice el listado de usuarios, mostrando
el nuevo usuario.

En el diagrama UML 14 podemos ver que para cualquier error que se produzca se finaliza la secuencia y se
notifica al usuario mediante un mensaje que aparecera en la interfaz.
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Editar usuario

X

|
|
i

sd Editar usuario

:Administrador

Editarfila()

:Interfaz de gestion dé

usuarios

Fila editable()

Modificar campos()

e —— - — = — =

Confirmar cambios()

e

)--0--

:gestionUsuariosBean

:Recurso Profesores

Validacién de campos relqueridos()

alt Validacién campos requeridos /

[Incorrectq

[Correcta]

—{

Error campos requeridos()

Listado con usuario

modificado()

Recargar()

PUT /usuarios()

—————— e —_ e — ]

—————ee—=—-—-=—--

En el diagrama UML 15 se detalla el caso de uso Editar usuario.

Como podemos ver en la Figura 38, cada fila de la tabla tiene un icono de un lapiz, cuando clicamos
sobre uno de ellos, los campos modificables del usuario seleccionado se hacen editables. De forma,
que la secuencia de edicion del usuario comenzaria al confirmar los cambios con el tick.

De igual manera que en los casos de usos anteriores, primero se realiza una validacion de campos
requeridos. Una vez pasada, vemos que toma el control del proceso el bean gestionUsuariosBean a

través del método modificar.

El método modificar, recibe directamente el objeto Profesor con los nuevos datos y realiza la peticion
PUT al recurso /usuarios de la API REST y recarga la interfaz, para que se vuelvan a cargar los

UML 15: SEQ-010 Editar usuario

usuarios existentes mostrando los cambios realizados.

En el diagrama UML 15 podemos ver que para cualquier error que se produzca se finaliza la

secuencia y se notifica al usuario mediante un mensaje que aparecera en la interfaz.
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Eliminar usuarios

sd Eliminar usuarios

:Interfaz de gestion d :gestionUsuariosBean| :Recurso Profesores
usuarios
:Superusuario
| [ [ [
| | | |
| Seleccionar usuarios() | : :
LIJ | |
| | |
| | |
Eliminar usuarios seleccionados() | | |
| |
| |
Dialogo di fi ion() I I
ialogo de confirmacion
< Dilogo de confimacign(_| ! !
T I I
Si() | | |
Ll I I
| |
eliminarProfesor() | |
» |
|
|
i
assert Usuarios seleccionados / |
|
DELETE /usuarios() |
@]
|
Recargamos |
<_____g__()____ |
T T T |
| | | |

UML 16: SEQ-011 Eliminar usuarios

En el diagrama UML 16 se detalla el caso de uso Eliminar usuarios.

Como podemos ver en la Figura 38, cada fila de la tabla tiene en su primera columna un checkbox, lo
cual nos permiten seleccionar multiples usuarios.

Para iniciar la secuencia de eliminar usuarios, primero debemos seleccionar los usuarios que
queremos eliminar y pulsar sobre el icono de la papelera (Eliminar usuarios). Esto nos mostrara un
didlogo de confirmacion, para evitar eliminar usuarios por error, y una vez realizamos la confirmacion
comenzaria el proceso de eliminacion.

Este proceso, se realiza con el método eliminarProfesor del bean gestionUsuariosBean. Este método
simplemente obtiene el listado de usuarios seleccionados y realiza la peticion DELETE /usuarios
enviando dicho listado como body. Una vez realizada la peticion recarga la interfaz, actualizando el
listado de usuarios.

Ante cualquier error que se produzca se finaliza la secuencia y se notifica al usuario mediante un
mensaje que aparecera en la interfaz, tal y como se hace en el resto de los casos de uso.
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Interfaz de gestion de juegos

La interfaz de gestion de juegos, la cual se muestra en la Figura 40, solo esta disponible para usuarios con rol
de administrador o superusuario, para los cuales se habilitara el acceso en la barra de herramientas en todas las
interfaces.

JDA  gienveni ]
& iBienvenid@, Ana !
WEB
—| = Filtrar
[ Preguntas limitadas Minimo de preguntas]_ 0]+ -[T100]] Minimo de ficheros o[+ - [T 100[] Maximo de I\chpms' E
Forma de respuesta: EIEEa recomendada:
—| Nuevo Juego
Batalla
Abrir con magia _
s "
Aviert y cerrado .z Comenretes |
Casino Nombre: * Tipo de respuestas
Ahorcado multijugador [ 1 Sin respuesta :
Etapa recomendada: Estila de juego:
l [ N— [Besi [-)
-—4 = Ficheros de |
Tipo de fichero de preguntas. Numero de ficheros minimos.
I I
Numero de preguntas minimas: Numero de ficheros maximos:
5] 5]
f—{ = Ubicacién de los recursos I

Figura 40: Interfaz de gestién de juegos

En esta interfaz podemos distinguir tres zonas:
e  Zona superior: panel con los posibles filtros para encontrar juegos.

e Zona inferior izquierda: listado de juegos, inicialmente aparecera el listado completo de juegos
existentes, los cuales podran filtrarse con el conjunto de filtros.

e Zona inferior derecha: formulario para el registro y modificaciones de juegos.

A continuacion, en el diagrama UML 17, podemos ver el diagrama de Caso de Uso para esta interfaz.
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uc Interfaz de gestion de juegos /

Interfaz de gestion de juegos

Afadir juego

(from Casos de uso)

/ Modificar juego
Admmlstrador\\ (from Casos de uso)

Eliminar juego

(from Casos de uso)

UML 17: CU-005 Interfaz de gestion de juegos

Los principales casos de usos son:
e Aiadir juego: permite crear un nuevo juego, a partir de los datos rellenos en el formulario.

o Modificar juego: permite modificar los datos de un juego. Al seleccionar un juego del listado, su
informacion se rellenara en el formulario, permitiendo al usuario modificar dicha informacion.

o Eliminar juego: permite eliminar un juego seleccionado.
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Anadir juego

sd Afadir juego

:Interfaz de gestion dg :gestionJuegosBean :Recurso Juegos
juegos

:Administrador
|

|
1 Rellenar formulario()

[
|
|
0
|
|

Subir fichero()

handleFileUpload(FileUploadEvent)

; SetNombreZip y SetRutaZip()
@)
; Guardar zip()

Se actualiza el formulario
< __________ (l - _T

T
>

Botdn afiadir()

add()

; postiuego()
@)

POST /juegos()

Respuesta HTTP()

descomprimirZip(String, String)

desplieguelmagenes(String, String)

Eliminar zip()

Update form
<___£___Q____

e | :‘ :‘ :T_|

UML 18: SEQ-012 Afiadir juego

En el diagrama UML 18 se detalla el caso de uso Ariadir juego.

Para iniciar esta secuencia el usuario debe rellenar el formulario que se puede observar en la Figura 41. Los
campos del formulario se corresponden con las columnas de las tablas del Modelo E/R de la Base de Datos
(Tabla 1).

Uno de los campos obligatorios es el fichero .zip que contiene el juego, por tanto, antes de afadir el juego,
debemos subirlo al servidor. En la seccion ‘Ubicacion de los recursos’ bien podemos pulsar en Examinar o
arrastrar directamente el archivo. Una vez seleccionado pulsamos en Subir y se iniciara la secuencia que
vemos en el diagrama, ejecutandose el método handleFileUpload de gestionJuegosBean, el cual subira el
fichero al servidor y asignara valor a los atributos del juego nombre y ruta del zip.
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—| Nuevo Juego
—i = Caracteristicas

[ ] [Sin respuesta | . ]

[ Aftadir " Limpiar datos

Nombre: * Descripcia Tipo de respuestas:

Etapa recomendada: Estilo de juego:
[ = [Coce ]

—[ = Ficheros de preguntas }

Numero de ficheros minimos:

D Preguntas ilimitadas [

MNimero de preguntas minimas: Namero de ficheros maxi
[J carga completa ’ DH ’

|

—{ = Ubicacién de los recursos |

| [ + Examinar... ” Subir ”

|

—{ = Jsons de configuracion |

Json 'Pardmetros de introduccion de respuestas”: Json "Parametros de configuracion de partidas”

Json

'Parametros de grupos, equipos y valores iniciales” Json "Parametros de introduccion de otros datos durante el juego”

Figura 41: Formulario de datos del juego

Una vez el formulario esté completo con los datos del juego, el usuario debera pulsar sobre el boton Ariadir.
En este momento vuelve a tomar control el bean gestionJuegosBean, ejecutandose el método add. Este
método realiza la insercion del juego en la base de datos haciendo uso del recurso POST /juegos, si la
insercion se realiza sin errores se descomprime el zip en el servidor, se despliegan las imagenes en el directorio
del Tomcat correspondiente para que se puedan visualizar junto a la informacion del juego y se elimina el zip.
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Modificar juego

sd Modificar juego
:Interfaz de gestién dg :gestionJuegosBean :Recurso Juegos
juegos
:Administrador
| I I I
| | | |
| Modificar() | | |
Lam | |
| |
i | |
modificar() »l |
|
|
PUT /juegos() |
200 OK
| _ 2000K 0 ___
Fin !
< — — — 0___ ] |
Recargar() T |
<-———===—-— | 1
< < | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
1 1 1 1

UML 19: SEQ-013 Modificar juego
En el diagrama UML 19 se detalla el caso de uso Modificar juego.

Para iniciar esta secuencia el usuario debe seleccionar un juego del listado de la seccion inferior derecha
(Figura 40). Entonces se rellenara el formulario ya mencionado en el caso de uso anterior, ademas se cambiara
el boton de Afiadir por el de Guardar Cambios y se incluira también un botén de eliminar, tal y como se
muestra en la Figura 42.

81



—| Batalla

’ Guardar Cambios " Eliminar " Limpiar datos ]
—| = Caracteristicas
Nombre: * Descripcion Tipo de respuestas:
’Ba(alla ] B e L e ’Respuestas con opciones (AB.C,...) | > ]
un combate de preguntas y respuestas
que gana aquel que consiga mas puntos
Etapa recomendada: sin que sus jugadores sean eliminados. Estilo de juego:
[| General % | ‘ vl [Cla'sic:o | ']
—{ = Ficheros de preguntas }
Tipo de fichero de preguntas MNamero de ficheros minimos:

Preguntas ilimitadas [ 1 '%] l 1 '%]

Nimero de preguntas minimas: Numero de ficheros maximos:

Carga completa = =
[ caroa comp 24 1

|

—[ = Ubicacién de los recursos |

—{ = Jsons de configuracién }

Json ‘Parametros de introduccion de respuestas” Json "Parametros de configuracion de partidas’

Json 'Parametros de grupos, eguipos y valores iniciales”

“equipos™:{

"numeroEquipos™{
"textoWeb":"Namero de equipos: ",
"rango™:{

“valorMinimo™:2,
"valorMaximo™:2,
“valorDefecto™2

Figura 42: Formulario juego seleccionado

El usuario podra realizar las modificaciones necesarias sobre cualquier campo del formulario y una vez quiera
hacer efectivo los cambios debera pulsar sobre el boton Guardar cambios. Entonces, se iniciara el método
modificar del bean gestionJuegosBean, el cual simplemente realizara la peticion PUT al recurso /juegos de la
API REST para actualizar el registro del juego con los nuevos datos.
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Eliminar juego

sd Eliminar juego

:Interfaz de gestion dqg
juegos

:gestionJuegosBean :Recurso Juegos

:Administrador
|
|

| Eliminar()

I

[

[
-

S

I
|
|
|
|
eliminar() ) :
|
|
DELETE /juegos/{id_juego}()._ |
| _2000k) ___
; resetForm() :
i |
|
e _Recargar) _ _ | !
|
|
|
I

UML 20: SEQ-014 Eliminar juego
En el diagrama UML 20 se detalla el caso de uso Eliminar juego.

Al igual que en el caso de uso anterior, Modificar juego, para iniciar esta secuencia el usuario debe seleccionar
un juego del listado de la seccion inferior derecha y se rellenara el formulario (Figura 42). Como ya se
menciond, al seleccionar el juego aparece el boton ‘Eliminar’ el cual debe pulsar el usuario para eliminar el
juego. Cuando este botdn se pulsa, el bean gestionJuegosBean inica el método eliminar, el cual realiza la
peticion DELETE al recurso /juego/{id juego} de la API REST para eliminar el juego seleccionado. Si todo
va bien, se reiniciara el formulario y se recargara la interfaz para mostrar el nuevo listado de juegos.
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IMPLEMENTACION

En este apartado se detallaran los datos mas relevantes relacionados con la implementacion de la aplicacion.

1. APIREST

Estructura del Proyecto

La API REST de nuestro proyecto es una aplicacion Spring Boot, tal y como se explica en el apartado 2, en el
que se detalla las Tecnologias y Herramientas utilizadas para el desarrollo de la aplicacion. Por tanto, la
estructura y elementos del proyecto se corresponde con una API REST de Spring Boot. Podemos ver esta
organizacion en la Figura 43.

[% Package Explorer &2 ES e ¥ = 0
e
~ % src/main/java
» S aplicacion
» 8 confPartidas
» B2 juegos
» SR partidas
» J8 profesores
» gR utilidades
» (& src/main/resources
B src/test/java
» @i |RE System Library [JavaSE-1.8]
» @) Maven Dependencies
P SIC
» =target
= mvnw
= mvnw.cmd
[ pom.xml

Figura 43: Estructura del proyecto API REST

En la raiz del proyecto podemos ver el fichero pom.xml. En este fichero, se definen las dependencias que el
proyecto necesita. En nuestro caso, necesitaremos tres dependencias:

e Spring-boot-starter: es uno de los paquetes starter que ofrece Spring Boot a raiz del cual se
descargaran todas las dependencias que necesita el proyecto para ser un proyecto API REST.

o Postgresql: esta dependencia es necesaria para poder conectar nuestra API con la base de datos.
e Javax persistence: es el motor que se ha elegido para desarrollar nuestra Java Persistence API (JPA).

A continuacion, pasaremos a explicar los diferentes paquetes en los que estan organizadas las clases java
(src/main/java). Podemos ver el contenido de estos paquetes en la Figura 44.

e Aplicacién: en este paquete tendremos las clases principales de la aplicacion. En primer lugar,
tenemos la clase GamificacionAPIApplication.java, esta clase extiende de Spring Boot y se encarga
de configurar y lanzar nuestra aplicacion. Por otro lado, tenemos los diferentes Controllers, uno por
cada recurso de acceso, o lo que es lo mismo, por cada una de las tablas de la base de datos. En estos
Controllers se determinan cada uno de los recursos que ofrece la API REST, definiendo las
operaciones, los paths y los métodos que recogeran las llamadas.

e Recursos: podemos ver que tenemos un paquete de clases por cada recurso: confPartidas, juegos,
partidas y profesores. En cada paquete, encontramos los tres mismos tipos de clases:

o <recurso>.java: esta clase es el POJO (Plain Old Java Object) o clase simple en la que se
mapeara la informacion de la base de datos, pues mediante diferentes anotaciones de la

84



libreria Javax persistence, esta clase se define como Entidad. De la misma forma, mediante
estas anotaciones también se define el nombre de la tabla SQL con la que se corresponde, al
igual que los campos de esta u otros rasgos especificos que se deban establecer.

o <recurso>DAQ.java: en esta clase se define la interfaz con los métodos disponibles para
gestionar la base de datos.

o JPA<recurso>DAO.java: esta clase es la implementacion de la interfaz de acceso a la base
de datos. Como indica su nombre la implementacion esta realizada con JPA.

e Utilidades: en este paquete se definen diferentes clases auxiliares que se necesitan para la
implementacion.

‘m‘s
= & > aplicacion
» [if ConfPartidasController.java
» [if GamificacionAPIApplication.java
» [if JuegosController.java
» [f PartidasController.java
» 3 ProfesoresController.java
» i SwaggerConfig.java
= & confPartidas
» [} ConfPartida.java
» [ ConfPartidasDAO.java
» i JPAConfPartidasDAO.java
= #tjuegos
» i |PAJuegosDao.java
r [ Juego.java
» [BJuegosDao.java
~ i partidas
» iy JPAPartidasDAQ.java
» [ Partida.java
» [BPartidasDAO.java
~ i = profesores
» [ |PAProfesorDao.java
» [ = Profesor.java
» [BProfesorDao java
- > utilidades
» [1 CustominternalServerErrorException java

Figura 44: Estructura paquetes java - API REST

Por ultimo, en el directorio de resources se definiran diferentes recursos que necesite la aplicacion. En este
caso tendremos dos clases:

e Application.properties: es el fichero de configuracion de la aplicacion Spring Boot. En nuestro caso,
esta vacio pues con la configuracion predeterminada es suficiente. Pero, por ejemplo, en este fichero
se podria cambiar el puerto en el que se lanza el Tomcat interno de la aplicacion.

e META-INF/persistence.xml: este fichero es muy importante para poder conectar correctamente con
la base de datos. En este fichero, se configura la unidad de persistencia, necesaria para poder crear la
transaccion sobre la que trabajara JPA. En esta unidad de persistencia, es necesario configurar el
proveedor JPA, las clases que se utilizaran y lo mas importante, la configuracion de la conexion con la
base de datos.

Gestion de errores
Como se ha comentado en capitulos anteriores, en caso de que se produzca algin error interno en las diferentes
operaciones se devuelve un error 500 Internal Server Error.

Todos los errores estan controlados en los diferentes Controllers, de forma que si se detecta un error interno se
debe lanzar una excepcion para que en lugar de devolver un 200 OK se devuelva el error 500 Internal Server
Error junto con una descripcion del error. Para ello, ha sido necesario crear una clase con una excepcion
customizada CustomlinternalServerErrorException.

Documentacion

En el apartado de Herramientas utilizadas para el desarrollo del proyecto, se explica que la herramienta para
documentar la API REST es Swagger UI. Para ello, se ha utilizado la libreria springfox-swagger-ui.
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Esta libreria genera de forma automatica la pagina de Swagger Ul a raiz del fichero de configuracion
SwaggerConfig.java y las diferentes anotaciones que se incluyen en los Controllers. Con estas anotaciones se
definen los nombres y las descripciones de los diferentes recursos, asi como las descripciones de los diversos

parametros.

2. Aplicacion Web

Estructura del proyecto

La Aplicacion Web de nuestro proyecto es un proyecto web dindmico. Podemos dividir su estructura en tres

partes:

e Src: en este directorio encontraremos las multiples clases java que componen nuestro proyecto. Estas
clases se han dividido en diferentes paquetes agrupados seglin su funcionalidad, tal y como puede
verse en la Figura 45. A continuacion, detallaremos cada uno de estos paquetes:

O

Beans: en este paquete encontramos todos los “java beans” de nuestro proyecto. Estas clases
son el motor controlador de nuestra aplicacion, pues a través de ellas podemos conectar la
capa visual con el modelo de datos para mostrarlos e interactuar con ellos.

Constantes: este paquete contiene diversas clases java que contienen valores constantes en
nuestra aplicacion. Estas clases estan pensadas de forma que, si se quiere modificar alguno de
estos valores, se pueda hacer desde un sitio centralizado sin necesidad de realizar cambios a
lo largo de todo el codigo. Encontramos las siguientes clases:

* Configuracion.java: este fichero estd pensado como un fichero general de
configuracion. Actualmente, en ¢l Unicamente se configura los datos del correo
electronico remitente para la informacion a los usuarios.

= Mensajes.java: en este fichero se configura todos aquellos mensajes de informacion
o error dirigidos al usuario.

= Rutas.java: en este fichero se configuraran todas las rutas de directorios necesarias
en la aplicacion. En ella, podemos encontrar todas las rutas relacionadas con el zip y
las iméagenes de los juegos.

* URLs.java: como su nombre indica en este fichero se configuraran todas las URLs
necesarias en la aplicacion. Podemos encontrar las urls de redireccion de los
diferentes ficheros xhtml de nuestra aplicacion y los diferentes endpoints con destino
anuestra API REST.

= valoresDesplegables.java: en este fichero se definen diferentes tipos de datos
enumerados y arrays con la informacion que se mostrara en los diferentes
desplegables de la aplicacion.

Converters: aqui encontramos clases personalizadas para poder mapear nuestras propias
clases desde la capa visual al controlador.

Pojos: los pojos son clases basicas que simplemente contienen una serie de atributos y sus
correspondientes getters y setters. Principalmente, aqui encontramos las clases de nuestro
modelo de datos que usaremos para interactuar con la API REST. Dentro de este paquete
encontramos un paquete interno configuracionEquipos, en el que se definen todos los pojos
para poder mapear el json de grupos y equipos que se configura en los juegos.
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* i8> src
~ i > beans
» i8> configurarPartida.java
+ [4} gestionJuegosBean.java
+ [#} gestionUsuariosBean.java
+ [4} LoginBean.java

~ i3 = pojos
» [ ConfPartida.java
+ [§) Etapa.java
+ i Juego.java
» [fy Partida.java

» [y PartidasBean.java » [} Profesor.java

» [} RegistroBean.java ~ #2 pojos.configuracionEquipos
- § constantes + [ Configuracion.java

+ [& Configuracion.java . @Equipg,jaua

* [fiMensajes.java » @) EquipoConf.java

+ [4} Rutas.java

+ [#} URLs.java

+ [y valoresDesplegables.java
2 = converters

+ [4} JuegoConverterGestion.java

+ [y GrupoConf.java

» (43 ParametrosGE.java
+ [f} Rango.java

» [fy Variable.java

Figura 45: Src - Estructura del proyecto - Aplicaciéon web

WebContent: nuestra aplicacion web se despliega en un servidor Tomcat, por tanto, este directorio
contendra todo el contenido web que necesita nuestra aplicacion. Podemos ver la estructura de este
directorio en la Figura 46. A continuacion, se detallaran los aspectos mas relevantes:

o Ficheros xhtml: como se puede apreciar tenemos un xhtml por cada interfaz de nuestra
aplicacion. Estos ficheros deben estar en la raiz del directorio WebContent.

o Resources: aqui encontraremos todos los recursos que necesita nuestra aplicacion, como
pueden ser los ficheros css y las imagenes de la web.

o  WEB-INF: en este directorio encontraremos archivos de configuraciéon como, por ejemplo,
el web.xml del servidor o faces-config.xml en el cual se configuran aspectos relativos a JSF
como las beans.

- # > WebContent
» % META-INF
~ [Fxresources
» (B4 CSS
» ximages
~ (& WEB-INF
+ 2% lib
2 faces-config.xml
(¥ web.xml
E = index.xhtml
Ei indexjuegos.xhtmi
Ey indexUsuarios.xhtml
E login.xhtml

Figura 46: WebContent - Estructura del proyecto - Aplicacion web

Librerias: finalmente tenemos las librerias necesarias en nuestro proyecto, las cuales podemos
observar en la Figura 47:

o JRE System Library: libreria de java. Es necesario el uso de Java 8, pues java 10 da
multiples problemas de compatibilidad con JSF.

o Apache Tomcat v8.5: referencia al Tomcat que arrancara nuestra aplicacion.
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o JSF: libreria basica necesaria para la aplicacion. Se hace uso de la version 2.2.0
o Primefaces-6.1: libreria de primefaces que es base de nuestro proyecto.

o Spring: libreria auxiliar, la cual se utiliza para diferentes necesidades. Por ejemplo, se hace
uso de ella para realizar las peticiones HTTP a la API REST.

o Jackson y Gson: librerias auxiliares para el manejo de JSON como objetos en nuestra
aplicacion.

o Mail: libreria auxiliar para el envio de correos electronicos.

+ @, Web App Libraries

» i, Spring
- g Referenced Libraries
» my jackson-all-1.9.0.jar - /fhome/dit/LIB_HOME
+ g gsON-2.2.2.jar - fhome/dit/LIB_HOME
» e primefaces-6.1.jar - /home/dit/git/gamificacionA
+ e mail.jar - fhome/dit/LIB_HOME/javamail-1.4.4
r m |SF

+ @ Apache Tomcat vB8.5 [Apache Tomcat v8.5]
+ @\ JRE System Library [java-8-openjdk-amd&4]

Figura 47: Librerias - Estructura del proyecto - Aplicacion web

Gestion de errores

A nivel general en toda la aplicacion web los errores internos que se puedan producir estan gestionados de la
misma manera.

En los beans se intentan controlar todos ellos mediante diferentes comprobaciones y excepciones, de forma
que cuando se detecta un error que no permite seguir con el flujo, éste se para y se genera un mensaje de
contexto FacesMessage.

Estos mensajes tendran una cabecera y una descripcion concordante al error producido, los cuales se definen
en la clase Mensajes.java la cual se menciona en el subapartado anterior, y se mostrara al usuario mediante
diversos componentes de tipo growl o message que ofrece Primefaces.

Documentacion

La documentacion de las clases java de este proyecto se ha realizado con Javadoc. El propio IDE utilizado
para el desarrollo del proyecto, ofrece un plugin que permite autogenerar esta documentacion a partir de las
anotaciones que se aiaden en las diversas clases.

La documentacion se autogenera como una pagina web estdtica, a la cual podemos acceder mediante el
index.html generado. Desde este index, podemos navegar a los diferentes paquetes y clases que conforman
nuestra aplicacion. En ella tendremos la descripcion de cada una de las clases y los diferentes parametros de
entrada y salida que necesitan.
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CONCLUSIONES

En este ultimo capitulo se realizara una reflexion general del trabajo realizado y se detallaran las lineas de
mejora que quedan abiertas para la continuacion de este proyecto.

1. Conclusiones

Tras todo el trabajo realizado, es el momento de valorar en retrospectiva las tecnologias utilizadas en el
desarrollo de este proyecto.

Por un lado, me gustaria destacar la flexibilidad que ofrece la API REST como interfaz de acceso a los datos.
Es un punto importante para el futuro de la aplicacion, pues va a facilitar la integracion con el resto de los
componentes del proyecto final. Esto permite una gran independencia entre estos componentes, pues la
informacion se encontrara centralizada y accesible a cada uno de ellos sin necesidad de interactuar entre ellos.

El otro punto por valorar es el uso de Primefaces en nuestro proyecto. La mayor ventaja que nos ofrece esta
libreria son los potentes componentes que nos facilita. Podemos encontrar componentes para cualquier cosa
que queramos incluir y ademas su facil uso. Si bien, la curva de aprendizaje es lenta y compleja, finalmente
cuando se consigue dominar es una libreria que aporta muchisimo valor.

Finalmente, a nivel personal este proyecto me ha aportado mucho y, ademas, me ha ayudado a encontrarle
sentido a todo el camino recorrido durante el grado. A nivel técnico me ha encantado ya que eran tecnologias
nuevas para mi y he podido consolidar los conocimientos adquiridos durante mi formacion en el grado, como
la gestion de bases de datos con PostgeSQL, en aplicaciones web e incluso aplicar los conocimientos
adquiridos en la asignatura Ingenieria del Software, que en el momento de cursarla me parecia algo abstracto.

2. Lineas de mejora

Para concluir, este proyecto deja un amplio camino para avanzar en su desarrollo y mejora continua. Por tanto,
se dejaran aqui recogidas las principales lineas de mejora en las que se debe continuar:

e Aplicacion web: la aplicacion web para la gestion de usuarios, juegos y partidas deja por si misma un
amplio escenario de avance. Todos esos puntos de avance se han dejado indicados en la propia web,
poniendo los elementos deshabilitados, los cuales podemos ver en la Figura 48.

o Buscador de partidas: seccion en la que el usuario pueda visualizar el historico de partidas
realizadas, tanto las que estan en curso como las finales.

o Buscador de plantillas: actualmente, cada usuario puede crear sus propias configuraciones
de partidas. La idea es que esto evolucione de manera que las configuraciones puedan ser
publicas o privadas y, por tanto, los usuarios puedan acceder a las configuraciones o plantillas
de otros usuarios. Por tanto, este buscador sera el motor de busqueda de todas las plantillas
existentes, tanto propias como ajenas.

o Estadisticas: la idea es que en esta seccion el usuario pueda visualizar las estadisticas finales
de cada partida finalizada. Asi como realizar comparaciones entre diferentes partidas que
sirva de forma de evaluacion.

o Datos personales: pequena seccion en la que el usuario pueda modificar los datos personales
dados durante el registro.
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Partida

Panida 2
Partida 2 (copia)
Partida 2 (copia)
aa

aa (copia)

oce

Estadisticas

Datos personales

Figura 48: Aplicacién web - Lineas de mejora

Seguridad: durante el desarrollo de este proyecto se planted incluir la seguridad de acceso a la
aplicacion mediante el protocolo OAuth2. Finalmente, en este proyecto nos centramos en la
aplicacion web, sin profundizar en este aspecto. Por tanto, este es un punto importante que queda por
trabajar.

Integracion: por otro lado, se deben integrar las tres aplicaciones que conforman el gran proyecto
final y que dara sentido a esta aplicacion. En la aplicacion web, se han quedado preparados los lugares
donde se deben integrar las otras dos aplicaciones:

o Aplicacion web para la creacion de ficheros de preguntas: esta aplicacion debe integrarse
en la configuracion de partida/plantilla, pues se debe seleccionar un fichero de preguntas
(Figura 49). Por tanto, aqui deberia incluirse un enlace al buscador de ficheros que incluye
esta aplicacion para seleccionar el fichero. Por otro lado, también deberia incluirse en el menu
de la aplicacion de gestion un acceso a esta aplicacion de ficheros.

General || Juego (| Cugnilefticalde || Grupos y Equipos

Fichero de preguntas:| Seleccionar archivo | Ningln archivo seleccionado

T e esuesia =
+ Atras + Siguiente

Figura 49: Linea de mejora - Aplicacién web para la creacion de ficheros de preguntas

o Aplicacion web multiusuario: esta aplicacion debe integrarse en dos puntos, los cuales estan
marcados en la Figura 50.

= Boton Iniciar partida: este boton debera crear una partida en curso tal y como hace
actualmente y a su vez redirigir a la aplicacion web multiusuario para comenzar a
jugar la partida.

= Boton Continuar partida: este boton debera redirigir a la aplicacion web
multiusuario para simplemente continuar la partida que se dejo en curso.

Iniciar partida DEE]II] Pructs. Continuar partidaDB
el [~ o
Bonn Parida de prusba =
EEEE 8 - Prusba tema § =
GE@E Batalla 3 {copia) \I’
L Je)e)s]

—r—e—r—

Figura 50: linea de mejora - Aplicacion web multiusuario
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ANEXO A: MANUAL DE INSTALACION

1. Entorno de Desarrollo

El entorno de desarrollo sobre el que se debe trabajar es la maquina virtual que proporciona el departamento de
telematica. Los pasos que se detallaran a continuacion son los mismos que se encuentran en la web del
departamento [14]. Por otro lado, se debe usar el usuario dit, pues tiene toda la configuracion necesaria.

A continuacion, se van a detallar los diferentes pasos que se han de realizar para la instalacion, configuracion y
ejecucion de la maquina virtual en el sistema operativo Windows. Practicamente los mismos pasos también
son aplicables a cualquier otro sistema operativo. La maquina virtual suministrada contiene una copia del
Linux instalado en el CDC, con el software usado en las practicas.

La méaquina virtual tiene configurada las siguientes parejas de usuario/clave:
e salas/salas
o dit/dit

e root/root

Fase 0. Activar la virtualizaciéon por hardware Intel VT-x/AMD-v en la BIOS del
ordenador

Reinicie su ordenador, pulse la tecla para entrar en la configuracion de la BIOS (depende de cada ordenador:
ESC, F10,...) y active la virtualizacion por hardware.

Fase 1. Descarga de Ficheros

1. Descargar el software de virtualizacién a utilizar. Elija uno de los siguentes 2 programas de
virtualizacion:

a. VirtualBox (descargue también el ultimo VirtualBox Extension Pack)
b. VMware Player (requiere un sistema operativo de 64 bits)
2. Descargar el programa usado para descomprimir la maquina virtual
a. 7-zip
3. Descargar la maquina virtual comprimida, en el directorio recomendado " C:\DIT\"

Descarga directa: UbuntuDit-18r2.7z

b. Verificacion del archivo
SHA256: 502B995FD443B52A4A0B34A6D535B0AA059BB896ARCIODC3BACBD2393
C281A61
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Existen muchos programas para verificar la integridad de los archivos. Por ejemplo, puede
usar el mismo programa 7-zip o los programas mdSsum, shalsum y sha256sum de Linux.

Fase 2. Preparacion del Software

1. Instalar el software de virtualizacion elegido, VirtualBox o VMware Player.

2. Si ha elegido usar VirtualBox, afiada el VirtualBox Extension Pack. Desde el menti Archivo,
seleccione Preferencias. En la ventana que se muestra, vaya a la categoria Extensiones y ahi afiada el
fichero descargado.

Instalar el software de compresion 7zip.

4. Descomprimir la maquina virtual descargada. Para ello, sobre el fichero "UbuntuDit-18r2.7z" pulsar
el boton derecho y hacer clic en la entrada "Extraer aqui" dentro del submenu "7-Zip" del menu
contextual de Windows.

Fase 3. Instalacion del Entorno

Elija una de las siguientes 3 opciones:

1. En VirtualBox con la configuracion por defecto:

Arrancar el programa VirtualBox.
Dentro del menu "Maquina”, hacer clic sobre "Anadir..." (Ctrl A).

En la ventana de navegacion se debe indicar la ubicacion del fichero "UbuntuDit-18r2.vbox".
La ubicacion de este fichero, si se han seguido las indicaciones anteriores, sera
"C:ADIT\UbuntuDit-18r2\". Por ultimo, pulsar "Abrir".

Para encender la maquina virtual s6lo es necesario seleccionarla y pulsar el boton "Iniciar"
(flecha verde).

(Opcional) Tras arrancar la maquina, ejecute en un terminal el siguiente comando (se le
pedira la contrasefa del usuario):
sudo apt remove -y open-vm-tools-desktop open-vm-tools

2. En VirtualBox con configuracion personalizada:

o o 9

&

]

Arrancar el programa VirtualBox.

Dentro del mena "Maquina”, hacer clic sobre "Nueva..." (Ctrl N).

Pulsar "Siguiente >".

Indicar el nombre de la nueva maquina virtual, por ejemplo "UbuntuDit-18r2".
Indicar que el sistema operativo es "Linux" y la version es "Ubuntu 64bits".
Pulsar "Siguiente >".

Indicar la cantidad de memoria que se le va a asignar a la maquina virtual, por ejemplo 4096
MB.

Pulsar "Siguiente >".

En la ventana de "Disco duro", indicar la opcion "Usar un archivo de disco duro virtual
existente". Tras ello, pulsar el icono que hay a la derecha de la lista desplegable.

En la nueva ventana, pulsar el icono "Agregar". Aparecera nuevamente otra ventana de
navegacion donde debemos indicar la ubicacion del fichero "UbuntuDit-18r2.vmdk". La
ubicaciéon de este fichero, si se han seguido las indicaciones anteriores, sera
"C:\DIT\UbuntuDit-18r2\". Por tltimo, pulsar "Abrir".
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k. Seifialar el "Disco Duro" con nombre "UbuntuDit-18r2.vimdk" y pulsar "Seleccionar".
. Pulsar "Crear".
m. Para encender la maquina virtual s6lo es necesario pulsar el boton "Iniciar".

n. (Opcional) Tras arrancar la maquina, ejecute en un terminal el siguiente comando (se le

pedira la contrasena del usuario):
sudo apt remove -y open-vm-tools-desktop open-vm-tools

3. En VMware Player:
Arrancar el programa VMware Player.
b. Hacer clic sobre "Open a Virtual Machine".

c. En la ventana de navegacion se debe indicar la ubicacion del fichero "UbuntuDit-18r2.vmx".
La ubicacién de este fichero, si se han seguido las indicaciones anteriores, sera
"CADIT\UbuntuDit-18r2\". Por ltimo, pulsar "Abrir".

d. Pulsar "Play virtual machine". Nota: Una alternativa a los pasos anteriores es hacer doble clic
sobre el archivo "C:\DIT\UbuntuDit-18r2\UbuntuDit-18r2.vmx".

e. En la siguiente ventana, indicar la opcion "I copied it" y pulsar "OK".

f. Tras arrancar la maquina, ejecute en un terminal el siguiente comando (se le pedira la

contrasena del usuario):
sudo vbox-uninstall-guest-additions

g. Reinicie la maquina para terminar.

2. Postgresql

Configuracion Postgresql

La maquina virtual del departamento ya tiene instalado postgreSQL. Ademas, también esta configurado el
usuario dit para poder crear bases de datos en postgresql, por tanto, solo sera necesario arrancar el servidor
postgresql. Abrimos un terminal y ejecutamos:

sudo service postgresgl start

Creacion BBDD

Creamos la base de datos para el proyecto con nombre “gamificacionBD’:

createdb gamificacionBD

Creacion de tablas

Creacion de las tablas a partir de los scripts SQL proporcionados en el paquete de entrega del proyecto.

cd <directorio de las tablas>

psql
dit=> \i creaTablas.sql
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3. Tomcat v8.5

Necesitamos tener instalado el servidor Tomcat en su version 8.5. Para ello debemos seguir los siguientes
pasos: [15]

1. Instalar java 7 (se necesita Java 7 o superior):

sudo apt-get install openjdk-8*

2. Instalar Tomcat 8.5

>> wget https://downloads.apache.org/tomcat/tomcat-
8/v8.5.51/bin/apgebe—tomaats_Q B B1 +ax ~o
>> tar -xvzf ap export CATALINA HOME=/opt/tomcat/ [-8.5.51

>> sudo mv apacne=tomcat—-8.o5.01 /OpTC/TComcCat

3. Configurar CATALINA HOME
4. Arrancar tomcat

5. Comprobar que tomcat est4 arrancado correctamente: acceder a http://localhost:8080/

$CATALINA HOME/bin/startup.sh

Home Documentation Configuration Examples Wiki Mailing Lists Find Help

Apache Tomcat/8.5.51 J APacHE

Documentation Getting Help
Tomcat 8.5 Documentation FAQ and Mailing Lists
Tomeat 8.5 Configuration The following mailing

Tomcat Wiki

6. Parar tomcat

$CATALINA HOME/bin/shutdown.s

4. Spring Tool Suite

Instalacion de STS

Paso 1: Accedemos a https://spring.io/tools3/sts/all

Paso 2: Descargamos la version para Linux.

Paso 3: Copiamos el archivo descargado a /opt y descomprimimos el archivo.

cd Descargas

sudo mv spring-tool-suite-3.9.11.RELEASE-e4.14.0-1inux-gtk-x86 64.tar.gz /opt
cd /opt/

sudo tar zxvf spring-tool-suite-3.9.11.RELEASE-e4.14.0-1linux-gtk-x86 64.tar.gz
sudo 1n -s /opt/sts-bundle/sts-3.9.11.RELEASE/STS /usr/local/bin/sts



http://localhost:8080/
https://spring.io/tools3/sts/all

Paso 4: Creamos el acceso directo

Creamos el fichero para configurar el acceso directo:

cd
gedit stsLauncher.desktop

Se nos abrira el editor de textos gedit con un documento en blanco. Debemos escribir el siguiente codigo®:

[Desktop Entry]

Name=Spring Tool Suite

Comment=Spring Tool Suite 3.9.11
Exec=/opt/sts-bundle/sts-3.9.11.RELEASE/STS
Icon=/opt/sts-bundle/sts-3.9.11.RELEASE/icon.xpm
StartupNotify=true

Terminal=false

Type=Application
Categories=Development; IDE; Java;

Lo movemos al directorio correcto:

sudo mv stsLauncher.desktop /usr/share/applications/

Resultado: encontraremos el STS en Aplicaciones > Programacion

Papelera

Configuracion del servidor web (Tomcat)

1. En el STS nos vamos a la pestaia servers y clikcamos en ‘No servers are avaible. Click this link to
créate a new server...’

! La version del STS puede variar, por tanto, adaptar el codigo si fuera necesario.
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i Servers 52 | @ Boot Dashboard B mEE <=8

2. Buscamos la version Tomcat que tengamos instalada. En nuestro caso Tomcat 8.5

e New Server

Define a New Server
Choose the type of server to create

Select the server type:

[ tomeat & |
H Tomecat v7.0 Server ~
§ Tomcat v8.0 Server
F Tomcat v8.5 Server
& Tomcat v9.0 Server -

Publishes and runs J2EE and Java EE Web projects and server configurations to a local
Tomcat server.

or X
Server's host name: | localhost |
Server name: | Tomcat v8.5 Server at localhost ‘|
® < Back Next > Cancel Finish

3. Completamos el directorio de instalacion: ‘/opt/tomcat/’

¢ New Server

Tomcat Server
] Specify the installation directory

Name:

(Apache Tomcat v8.5 \

Tomcat installation directory:

I Jopt/tomcat] ) Browse...

Download and Install...

JRE:
Workbench default JRE - Installed JREs...
@ < Back Next > Cancel Finish

4. Pulsamos en Finish y ya tendremos el servidor Tomcat configurado.
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5. El servidor Tomcat de la API REST se ejecutara por defecto en el puerto 8080. Por tanto, vamos a

cambiar el puerto de escucha del servidor Tomcat de la Aplicacion web para que no haya conflictos.
Abrimos el fichero server.xml del servidor:

f# Package Explorer E@} Be s ¥=0O
» k8 gamificacionAPl [boot] [gamificacionAPIRepository develc
» 22 gamificacionAplicacionWeb [gamificacionAplicacionWebRi
*=Servers
~ =Tomcat v8.5 Server at localhost-config
[ catalina.policy
[E| catalina.properties
[¥] context.xml
| mseversm |
[¥] tomcat-users.xml

(%] web.xml
6. Buscamos la etiqueta <connector> y cambiamos el atributo port. Por ejemplo, en este caso hemos
puesto el puerto 8081.
-

<Connector connectionTimeout="20000" port="8081" protocol="HTTP/1.1" redirectPort="8443"/>
<!-- A "Connector" using the shared thread pool--=

Instalacién y configuracién Java 8

Para este proyecto necesitamos tener instalado Java 8, pues si no tendremos problemas de compatibilidad
1. Instalamos Java 8&:

sudo apt install openjdk-8-jdk

Nos vamos al STS.
Accedemos a Window > Preferences
Seleccionamos Java > Installed JREs

Pulsamos sobre Add...

SN

Como tipo de JRE seleccionamos Standard VM

IRE Type

Select the type of JRE to add to the workspace. %

Installed JRE Types:

Execution Environment Description
Standard 1.1.x VM

Standard VM

@ < Back Next > cancel Finish

7. Configuramos el JRE home con el directorio home del java 8 recién instalado y finalizamos.
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JRE Definition \
Specify attributes for a JRE %@\

JRE home: Jusrilib/jvm/java-8-openjdk-amde4 ] Directory...
JRE name: "java-s-openjdk-amdm
Default VM arguments: ( | [ variables...

JRE system libraries:

» 4a /usr/lib/jvm/java-8-openjdk-amd64/jre/lib/resources.jar || Add External JARs...
» @u Jusr/lib/jvm/java-8-openjdk-amd64/jre/lib/rt.jar —
» @ Jusr/lib/jvm/java-8-openjdk-amd64/jre/lib/jsse jar Javadoc Location

» 4 Jusr/lib/jvm/java-8-openjdk-amd64/jre/lib/jce jar

» au Jusr/lib/jvm/java-8-openjdk-amd64/jre/lib/charsets jar
sr/lib/jvmyjava-8-openjdk-amd64/jre/lib/ext/icedtea-sound. jar
sr/lib/jwmyjava-8-openjdk-amd64/jre/lib/exyzipfs.jar
isrflib/jvmyjava-8-openjdk-amd64/jre/lib/ext/nashorn.jar Remove
isrflib/jvmyjava-8-openjdk-amd64/jre/lib/ext/localedata.jar
sr/lib/jvmijava-8-openjdk-amd64/jre/lib/ext/cldrdata.jar

Source Attachment.

External annotations

sr/lib/jvm/java-8-openjdk-amd64/jre/lib/ext/jaccess.jar Down
sr/lib/jvm/java-8-openjdk-amd64/jre/lib/ext/java-atk-wrapper.jar
» s fusr/lib/jvm/java-8-openjdk-amd64/jre/lib/ext/sunpkcs11.jar - Restore Default
@ Cancel Finish

8. Elresultado final debe ser el siguiente. Debemos tener la libreria de java 8 marcada, para su uso por

defecto.

type filter text @ | (4 Theselected JRE does not support the current compiler compliance level of 11 v vw

= Java Add, remove or edit JRE definitions. By default, the checked |RE is added to the build path of
newly created Java projects.
Installed JREs:
Name Location Type Add...
= java-11-openjdk-amd64 /usr/lib/jvm/java-11-openjdk-amd64 Estanda\
l:,iava-B-upenjdk-amdSé]usr]libfivmliava-a-openidk-amdwfStandi Edit.

cate.
i Remave
Search...
[
< I—— v
Conflicting compliance settings can be changed on the page.
Apply
® [ Cancel Apply and Close

Importar los proyectos
En el paquete de entrega del proyecto tenemos las siguientes carpetas:

o gamificacionAPI: es la carpeta contenedora del proyecto de la API REST, exportado como File
System.

e gamificacionAplicacionWeb: es la carpeta contenedora del proyecto de la Aplicacion web,
exportado como File System.

e LIB_HOME: contiene todas las librerias necesarias para ambos proyectos.

Pasos para la correcta importacion de los proyectos:
1. Copiamos el directorio LIB_ HOMBE en /home/dit/
2. Creamos el proyecto para gamificacionAPI en el STS.
a. File>New... > Project...
b. Seleccionamos un proyecto general (General > Project). Pulsamos en Next.

c. Ponemos nombre al proyecto. Project Name: gamificacionAPIL.
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d.

Pulsamos en Finish.

3. Importamos gamificacionAPI en el STS.

a.
b.

C.

d.

€.
f.

File > Import...

Seleccionamos General > File System

From directory: gamificacionAPI (seleccionamos nuestro proyecto del paquete de entrega)
Seleccionamos la raiz del proyecto.

Into folder: seleccionamos el proyecto que hemos creado en el paso 2.

Pulsamos Finish.

4. Creamos el proyecto para gamificacionAplicacionWeb en el STS.

File > New... > Project...
Seleccionamos un proyecto general (General > Project). Pulsamos en Next.
Ponemos nombre al proyecto. Project Name: gamificacionAplicacionWeb.

Pulsamos en Finish.

5. Importamos gamificacionAplicacionWeb en el STS.

File > Import...
Seleccionamos General > File System

From directory: gamificacionAplicacionWeb (seleccionamos nuestro proyecto del paquete de
entrega)

Seleccionamos la raiz del proyecto.
Into folder: seleccionamos el proyecto que hemos creado en el paso 4.

Pulsamos Finish.
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ANEXO B: MANUAL DE USUARIO

En este anexo encontramos el Manual de usuario de la Aplicacion Web para la gestion de usuarios, juegos y
partidas.

1. Pantalla de acceso

El acceso a la aplicacion se realiza a través de la pantalla de acceso que se muestra en la Figura 51. Esta
pantalla nos ofrece tres funcionalidades: registrarse en la aplicacion, acceder con un usuario y contrasefia y
recibir un correo electronico con una nueva contrasefia.

Aplicacion de Administracion de Juegos

Aplicacién de juegos didécticos en el aula es que pone al dell i una amplia coleccién de juegos con el objetivo de que sirvan como

Los aspectos educativos més significativos a los que puede contribuir positivamente el proyecto AJDA son:

- utilizacion de una 1 iva y altamente

« Mejora en la adquisicion de competencias y desarrollo del curriculum de cualquier area o materia.

« Se pueden realizar Unidades Didacticas Integradas UDI basadas en juegos didacticos.

+ Recurso para la atencin individualizada y a la diversidad.

- Ayuda a la mejora de la convivencia.

+ Integracion e inclusion efectiva de las TICs en el aula.

« Uil herramienta de evaluacion.

- Aplicables a cualquier etapa educativa y a cualquier drea o materia.

« Juegos faciles de usar. Estan basados en concursos de television ("Boom, "Atrapa un millén”, "Ahora caigo”, "Pasapalabra”, "Saber y Ganar", "Password", ";Quién quiere ser millonario?", “La ruleta de la fortuna”, "Avanti*, "Alta tensin”, “ldentity™..), juegos
clasicos y populares (*Aharcado®, “Tabii", “Minitrivial, “Pseudotrivial”, “Minirisk”, “Minipoly”, “"Oca”, "Hundir la flota”, “Tres en raya", *Chinos"...) y juegos originales de nueva creacion (“Batalla de tanques®, “El superviviente", "Elecciones”, "Excalibur”,
"Subasta”, "La caja fuerte”, "Liguilla®, "La planta™, "Caritas", "Puente”, "Roba los puntos” ...).

Figura 51: Anexo B - Pantalla de acceso

Registrarse

Permite crear un usuario con el que tener acceso a la aplicacion. Se deben seguir los siguientes pasos:
1. Clicar en Registrarse

2. Completar el siguiente formulario:

Nombre: *

Apellidos:

Pais:

Contrasena: *

Repetir contrasefia: *

L J
L J
L J
Correo electronico (iogin): * ]
L J
L J

Figura 52: Anexo B - Formulario de registro

Condiciones:
e Los campos marcados con un asterisco son campos obligatorios que se deben completar.
e La contrasefia debe tener al menos 8 caracteres.

e El correo electronico introducido sera nuestro usuario de acceso a la aplicacion. No puede
introducirse un correo ya registrado en la aplicacion.
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3. Pulsar en Registrar

¢ 0lvido su contrasefa?

Recibira un correo electronico con una nueva contrasefia autogenerada al email de login. Pasos:
1. Introducir el correo electronico para el que queremos recuperar la contrasefia en el campo email.

2. Pulsar sobre ;Olvido su contrasenia?

Entrar

1. Introducir el usuario (correo electronico de registro) en el campo email y su correspondiente
contrasefia en el campo Contraseria.

2. Clicar en el boton Entrar

2. Funcionalidades de usuario
En la Figura 53 estan indicados los diferentes botones que ofrecen funcionalidad al usuario. A continuacion, se

detallaran los pasos a completar para llevar a cabo cada una de las acciones.

ﬁ? ;\ iBienvenid@, Marta!

Nueva plantilla

2ESO rometria Iniciar partida EI[E] 1°ES Finalizar partida D
€S0 - Geom Modificar plantilla (> a ['=](s] oz ot )
ES0 Duplicar plantilla I—T] L K —l]
20ESO - Trigonometria Il Eliminar plantilla EIEEE

Figura 53: Anexo B - Pantalla principal

Nueva plantilla

Permite realizar la configuracion para crear una nueva plantilla. Pasos a seguir:
1. Botdn nueva plantilla
2. Completar la pestana General (Figura 54):

a. Campo titulo (obligatorio): titulo que identificara a la plantilla en el listado de la pantalla
principal.

b. Campo etapa: define la etapa educativa asociada a la plantilla
Campo curso: curso educativo asociado a la plantilla
d. Campo asignatura: asignatura asociada a la plantilla.

e. Campos tema: tema de evaluacion y sobre el que seran las preguntas del fichero de preguntas.
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-

Juego

Configuracion

Grupos y Equipos

Titulo: * |
Etapa: [
Curso: |

Asignatura: [

Tema: [

~+ Siguiente

F

Figura 54: Anexo B - Nueva plantilla - General

3. Pulsar en Siguiente.

4. Seleccionar un juego del listado. Se puede filtrar previamente para acotar el listado de juegos. (Figura
55). Este paso es obligatorio.

a. Una vez seleccionado el juego podemos volver a elegir otro pulsando sobre el boton Cambiar
juego.

General Configuracion || Grupos y Equipos

Juego en el se enfrentan dos equipos en un combate de preguntas y

TespuesIas que gana aquel que CoNSiga Mas Punios i que Sus
BATALLA jugadores sean eliminados.

General Configuracién || Grupos y Equipos N jugadores
° preguntas minimas | 24
Tipo respuesta 1
Tipo fichero 1
Etapa recomendada | GEN
Batalla = = Filtrar
2 * BATALLA *
Casina 2 Bo « £
Abeir con o Minimo de preguntas _ Minimo de ficheros: _ Maxima de ficheras: _ b
magia Preguntas | o o | ot
Abiertoy ilimitadas [ 0[] [ W | 1001
cerrado
Casino Forma de respuesta: :El Etapa recomendaﬂa'lzlzl
Ahorcado
~ Atrds + Siguiente

Cambiar juego

Figura 55: Anexo B - Nueva plantilla - Juego

5. Pulsamos en siguiente.

6. Completamos la pestafia Configuracion. En este caso no hay ningtin campo obligatorio.

General Grupos y Equipos

Fichero de preguntas: Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado

Figura 56: Anexo B - Nueva plantilla - Configuracion

7. Pulsamos en siguiente.
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8. Completar formulario de Grupos y Equipos. Segun el juego seleccionado hay tres opciones de
formulario:

a. Sin configuracion de grupos y equipos: no hay que completar ningin campo.

General (| Juego || Configuracién

(SHUpPOS:! qUIpo

Mo existe configuracion para grupos y equipos

Figura 57: Anexo B - Nueva plantilla - Grupos y Equipos

b. Solo grupos: el juego solo admite dividir los jugadores en grupos. Se tendra que seleccionar
el nimero de grupos que se quieren configurar y sus correspondientes nombres.

General || Juego || Configuracion || e

Nimero de grupos[ 2 H
Mombres de los grupos

F

Figura 58: Anexo B - Nueva plantilla - Grupos y Equipos II
c. Equipos formados por grupos: para juegos que divide a los jugadores en grupos y a su vez los
grupos en equipos.
1. Seleccionar el nimero de equipos
ii. Completar el nombre de cada equipo
iii. Seleccionar el nimero de grupos de cada equipo

iv. Completar el nombre de cada grupo

General | Juego || Configuracion W
T I &
Nimero de grupos equipo 11 4 H Numero de grupos equipo 2 4%
Grupo 17 Grupo 1|
Grupao 2 Grupo 2|
Grupo 3 Grupo 3
Grupo 4/ Grupo 4|
+ Atras
#

Figura 59: Anexo B - Nueva plantilla - Grupos y Equipos III
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9. Pulsar sobre guardar

Modificar plantilla

Permite modificar una plantilla ya existente. Pasos a seguir:
1. Pulsar sobre el boton Modificar plantilla.

2. Seguir el proceso detallado en el apartado anterior Nueva plantilla.

Duplicar plantilla

Permite duplicar la configuracion de una plantilla ya existente. Pasos a seguir:

1. Pulsar sobre el boton Duplicar plantilla.

Eliminar plantilla

Permite eliminar una plantilla existente. Pasos a seguir:
1. Pulsar sobre el botdon Eliminar plantilla.

2. Pulsar sobre el boton Si para confirmar la eliminacion.
Iniciar partida

Permite comenzar a jugar una partida a partir de una plantilla.

1. Pulsar sobre Iniciar partida.

Terminar partida

Permite finalizar una partida que se inicié y se dejé a medias.

1. Pulsar sobre Terminar partida.

Salir

Permite al usuario salir de la aplicacion, desloggeando el usuario.

1. Pulsar sobre el boton de Salir

3. Funcionalidades de administrador
El administrador ademas de todas las funcionalidades anteriores también tiene la capacidad de realizar la

gestion de juegos. En la Figura 60 estan indicados los diferentes botones que ofrecen funcionalidad para la
gestion de juegos. A continuacion, se detallaran los pasos necesarios para llevar a cabo las diferentes acciones.
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AIDA
w

]
v iBienvenid@, Ana !

\ B [
S — |
Batalla
Casino 2
Casino
Abrir con magia.
| Abierto y cerrado
| Ahorcado multijugador
Listado de juegos
Figura 60: Anexo B - Gestion de juegos
Nuevo juego

Permite afiadir un nuevo juego a la plataforma. Pasos a seguir:
1. Ir a Gestion de juegos.
2. Rellenar el formulario.
a. Nombre es un campo obligatorio. Identifica al nombre del juego.

b. Ubicacion de los recursos. En esta seccion se debe adjuntar el .zip que contiene el juego y
todo su contenido (imagenes, capturas, etc.). Pasos para adjuntar:

i. Examinar... y seleccionar el archivo o arrastrar en el recuadro.
ii. Pulsar en el boton Subir.

3. Pulsar el boton anadir.
Modificar juego

Permite modificar un juego de los existentes en el listado de juegos. Pasos a seguir:
1. Ir a Gestion de juegos.
2. Seleccionar el juego del listado.
3. Modificar los campos deseados en el formulario.
4

Pulsar sobre el boton Guardar cambios.
Eliminar juego

Permite eliminar un juego de los existentes en el listado de juegos. Pasos a seguir:
1. Ira Gestion de juegos.
2. Seleccionar el juego del listado.

3. Pulsar el boton Eliminar.

Ademas de las funcionalidades detalladas, tenemos una seccion de filtros mediante los cuales se puede limitar
el listado de juegos. Por otro lado, el boton Limpiar datos, sirve para borrar los datos del formulario y
deseleccionar el juego seleccionado.

109



4. Funcionalidades de superusuario

El superusuario ademas de todas las funcionalidades anteriores, también tiene la capacidad de realizar la
gestion de usuarios. En la Figura 61 estan indicados los diferentes botones que ofrecen funcionalidad para la
gestion de usuarios. A continuacion, se detallaran los pasos necesarios para llevar a cabo las diferentes
acciones.

A iBienvenid@, Ana Maria!

seleccionados
Nuevo usuario] + | &

Email Comrase Nombre Apsilidos Pais Rol Ultimo acceso
mtraseia [—%
[Roies] -] Editgr usugrios

2020-07 -
10T07:15:43.685-+0000 | *

Ana Maria Lobén Roldan Espafia SUPER

........ 2020-07- 5
analobonr7@gmail.com Ana Lobén Espafia ADMIN S 192.00:00.000+0000 | *

2020-07-
09T22:00:00.000+0000

(]
[ | analobonr@hotmail.com
O
O

martha@ajdacom [ e Marta Nielsen Alemania USER

~

Figura 61: Anexo B - Pantalla de gestion de usuarios

Nuevo usuario

Permite crear un nuevo usuario. En este caso el superusuario puede seleccionar el rol que tendra dicho usuario.
Ademas, al usuario registrado le llegard un correo electronico con su contrasefia de acceso, la cual es
autogenerada. Pasos a seguir:

1. Pulsar sobre el boton nuevo usuario.
2.  Completar el formulario que podemos ver en la Figura 62. Condiciones:
a. Los campos Nombre y Correo electronico son obligatorios.

MNombre: *

Apellidos:

Pais l
Caorreo electranico (login): * l

Rot Ca——

’ Registrar H Cancelar ]

Figura 62: Anexo B - Formulario de nuevo usuario

3. Pulsar sobre el boton registrar.

Editar usuarios

Permite editar la informacion de un usuario. Pasos a seguir:
1. Pulsar sobre el boton de Editar usuarios.

2. Modificar los campos editables:

a. Correo electronico
b. Nombre
c. Apellidos
d. Pais
e. Rol
] crrrre— [Fera [Fen [ O — N

Figura 63: Anexo B - Modificar usuario

3. Pulsar sobre el tick de confirmacion
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Eliminar usuario seleccionados

Permite eliminar los usuarios seleccionados. Pasos a seguir:

1. Seleccionar usuarios pulsando sobre el checkbox de la tabla.

Contrasoiia

Nombre

Uinmo acceso

analobonr@hotmail.com

Marta

Lobén Roldan

Loban

Nielsen.

Alemania

SUPER

2020-07-
¥ 3.889+0000

0.000+0000

2. Pulsar en el botén de Eliminar usuarios.

3. Pulsar si en el didlogo de confirmacion de eliminacion.
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Figura 64: Anexo B - Seleccion de usuario a eliminar




