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Resumen del trabajo (méximo 250 palabras):

Una habitacién de escape (escape room) es un juego de aventuras que consiste en encerrar a
un grupo de jugadores que, mediante el ingenio y trabajo en equipo, tienen que intentar
escapar de una sala repleta de misterios, acertijos y rompecabezas en un tiempo estipulado
para intentar resolver un enigma.

El proyecto estara orientado a todos aquellos jugadores habituales de este tipo de actividades
ya que, en la actualidad, no existe ninguna aplicacion, ni web ni movil, que te permita ir
realizando un registro de todos los juegos realizados hasta la fecha.

Se pretende dar cabida a esta necesidad y crear una aplicacion, en este caso movil, a modo
de gestor, que te permita guardar un registro de todos los juegos realizados (con valoraciones
personales, tiempo que se ha tardado en salir), localizar méas salas.

Intentando dar cabida a esta funcionalidad, se pretende aplicar todos los conocimientos de
gestién de proyectos, seguridad de la informacion, implementacion software para Android,
usabilidad aprendidos durante el desarrollo del “Master de Ingenieria Informatica”.

Abstract (In English, 250 words or less):

An escape room is an adventure game that consists of locking up a group of players who,
through ingenuity and teamwork, have to try to escape from a room full of mysteries, riddles
and puzzles in a stipulated time to try to solve an enigma.

The project will be aimed at all those players who are habitual in this type of activity since, at
present, there is no application, neither web nor mobile, that allows you to make a record of all
the games made to date.

It is intended to accommodate this need and create an application, in this case mobile, as a
manager, which allows you to keep a record of all games made (with personal valuations, time
it has taken to leave), locate more rooms.

Trying to accommodate this functionality, we intend to apply all the knowledge of project
management, information security, software implementation for Android, usability learned
during the development of the "Master of Computer Engineering".
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1. Introduccidn

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

Con el paso del tiempo, van surgiendo cada vez mas alternativas para disfrutar
de nuestro tiempo de ocio, ya sea con familia 0 con amigos. En este proyecto
se hablard concretamente de una actividad en auge en los ultimos afios
llamada “habitacion de escape” o mas comunmente denominado “escape
room”. A lo largo de este apartado, se contextualizara el concepto de dicha
actividad y se justificara el objetivo de la aplicacion final del proyecto.

1.1.1. ¢En qué consiste una sala de escape?

Una habitacion de escape (escape room) es un juego de aventuras que
consiste en encerrar a un grupo de jugadores que, mediante el ingenio y
trabajo en equipo, tienen que intentar escapar de una sala repleta de misterios,
acertijos y rompecabezas en un tiempo estipulado para intentar resolver un
enigma.

Lo que le hace una actividad diferente es que su principal objetivo es embaucar
a los jugadores en una aventura en salas perfectamente ambientadas
haciéndolos sentir parte de una historia en primera persona, en lo que es
fundamental la ayuda de los compafieros y el uso del cerebro para poder
finalizar el juego con éxito.

Lo habitual es que la actividad suele durar alrededor de una hora, y en cada
sala suele haber un monitor donde visualizar el tiempo restante o algunas
pistas para resolver los enigmas si los jugadores se atascan.

Cada sala de escape es diferente, con amplia variedad de tematicas y
dificultades que hacen de esta actividad un reto para todos los publicos,
perfecto para fomentar el ingenio y el compafierismo entre los jugadores. Las
salas de escape suelen simular mazmorras, céarceles, barcos, entre otro
enorme catalogo de opciones.

Es una actividad orientada a grupos y apto para todos los bolsillos ya que su
rango de precios ronda los sesenta euros, por lo que dependiendo del numero
de jugadores, el importe final por persona no suele sobrepasar los quince
euros.



llustracién 1 - llustracién perteneciente al saldn de escape "Simulacre Vuit Barcelona”
https://roomescapesimulacrevuit.es/

1.1.2. Origenes

Originariamente las salas de escape se remontan a la década de los afos
ochenta, dénde se popularizaron unos videojuegos que consistian en ir
superando niveles resolviendo rompecabezas. Pero no fue hasta finales del
afio 2007 cuando se fund6 en Japon el primer Escape Game, cuyo éxito se
propagé por todo el mundo.

Las salas de escape han ido evolucionando también en tematicas y rango de
publico al que iban destinado estas actividades. Al principio consistian en salas
principalmente de thriller o de terror, con candados y acertijos mucho mas
sencillos y con mucha menos variedad de los presentes en la actualidad.

Actualmente en Espafa! hay 758 empresas que ofrecen un total de 1247
juegos diferentes, y se prevé una multitud de aperturas nuevas para el proximo
afio 2019 debido al gran éxito registrado.

1 Datos actualizados a agosto de 2018.



1.1.3. Teambuilding

Tal y como se comentaba en apartados anteriores, las habitaciones de escape
estan orientadas para todos los publicos, concretamente, se ha puesto de
moda utilizar esta actividad en el ambito de las empresas, ideales como un
ejercicio de teambuilding?.

Esta actividad fortalece el vinculo entre los jugadores y permite conocer el
comportamiento de cada trabajador ante situaciones de estrés y ante
situaciones que requieran el trabajo en equipo, requisito obligatorio si se quiere
superar el reto antes de que finalice la cuenta atras.

1.1.4. Justificacion del proyecto

Por consiguiente, el proyecto estard orientado a todos aquellos jugadores
habituales de este tipo de actividades ya que, en la actualidad, no existe
ninguna aplicacion, ni web ni moévil, que te permita ir realizando un registro de
todos los juegos realizados hasta la fecha.

Se pretende dar cabida a esta necesidad y crear una aplicacion, en este caso
movil, a modo de gestor, que te permita guardar un registro de todos los juegos
realizados (con valoraciones personales, tiempo que se ha tardado en salir),
localizar més salas y otras funcionalidades que se detallaran en el apartado
siguiente.

2 Teambuilding: Conjunto de actividades destinadas al trabajo en equipo con el objetivo de
mejorar el ambiente laboral, la produccién y el rendimiento dentro de un grupo.



1.2 Objetivos del Trabajo
Los objetivos principales del proyecto son los siguientes:

e La aplicacion final tiene que funcionar como un gestor de los distintos
‘escape rooms” que ha realizado el usuario. En definitiva, el usuario
debe poderse afnadirlos, visualizarlos, eliminarlos y editarlos.

e La aplicacion final debe contener un buscador, que mediante una serie
de filtros debe localizar nuevos juegos de escape. El alcance del
buscador se limitara al &rea de Barcelona.

e Dicho buscador permitira al usuario, poder registrarlo como realizado o,
en su defecto, marcarlo como pendiente.

e La aplicacion debe poder visualizar la informacién en multiples idiomas,
principalmente castellano, catalan e inglés.

e La aplicacion permitira la identificacion y almacenamiento de toda la
informacion relacionada con su cuenta.

1.2.1. Tecnologias, plataformas y dispositivos a los que se dirige

Las tecnologias y dispositivos que estaran destinadas el proyecto seran las
siguientes:
e Consistira en una aplicacion destinada principalmente para las ultimas
versiones de Android3.
e Se utilizara como lenguajes de programacion: Java orientada a Android,
SQL y Javascript.
e Como herramientas de desarrollo se destacan:
o “Android Studio” “como herramienta de desarrollo principal.
o “Microsoft Project’” >como gestor principal de la planificacion del
proyecto.
o “SQLite” °como principal gestor de base de datos.
o “Github” ‘como sistema de control de versiones. Se utilizard un
repositorio privado.
o Otras aplicaciones de modelado.

Tras el estudio y andlisis de la arquitectura del proyecto puede conllevar a la
utilizacién de herramientas o librerias externas que faciliten la integracion de

% Principalmente la aplicacion servird para las versiones de Android 6.0 (Marshmello) y
posteriores.
4 https://developer.android.com/studio/

Shttps://products.office.com/es-es/project/project-and-portfolio-management-software

6 https://www.sqlite.org/index.html
7 https://github.com/


https://developer.android.com/studio/
https://products.office.com/es-es/project/project-and-portfolio-management-software

las distintas funcionalidades o que ayuden a mejorar el aspecto visual de la
misma.

1.3 Enfoque y método seguido

Tal y cdmo se ha comentado en los primeros apartados, esta aplicacion
pretende dar servicio a todos aquellos jugadores habituales de las salas de
escape y proporcionarles un gestor donde poder registrar sus opiniones y
valoraciones de los juegos realizados, ya que actualmente no existe ninguna
plataforma web ni movil que lo permita.

Tras la valoracion previa de que metodologia puede encajar con el
planteamiento del desarrollo del proyecto se ha optado por la conocida como
Métrica V3.8, con la que se pretende garantizar la calidad del proyecto final
siguiendo una jerarquia de trabajo de manera estructurada.

1.3.1. Métrica V3

Segun la descripcibn publicada por el Ministerio de Hacienda vy
Administraciones Publicas del Gobierno de Espafia: “La metodologia METRICA
Version 3 ofrece a las Organizaciones un instrumento atil para la
sistematizacion de las actividades que dan soporte al ciclo de vida del
software.” Dicho ciclo de vida fue tenido en cuenta a la hora de establecer la
jerarquia de las distintas tareas durante el ciclo de vida del software
desarrollado:

_Métrica Version 3

Ia/:cn'wmou de Produccion (Técnicas) \'\.I
(1 =
M5! - Mantenimiento de Sistemas de Informacion
A
(PSI -Plan de - —
sistemas de EVS - Estudio de ':ASI pary -
Informacion Viabilidad del - alisis ~ —— at
Sistema del Sistema de DS — Disefio del _fcﬂ—\ .
— Informacién Sistema de - . s \
~ Informacion Construccion .
b del Sistema de Implantacion y
\ ~ -~ \Infurmacién ) Aceptacion del
\ Sistema ,.'/“
I INTERFACES
o - -
Actividades de Gestion y Control .
- 3 ~ - -~ - ~ 7 ~
Gestion de Seguridad Gestion de la Aseguramiento
Proyectos ‘ ‘ Configuracion ‘ de la Calidad
i e AN N AN A |
- vy

llustracién 2 - Diagrama de la métrica V3

8 La metodologia METRICA V3 proporciona una herramienta util para la sistematizacién de
actividad presente en el ciclo de vida software de un proyecto.



1.4 Planificacion del Trabajo

En este apartado se va a especificar una planificacién previa del tiempo que se va a
emplear en cada una de las fases del proyecto:

1.4.1. Jornada laboral y duracion del proyecto

En este apartado se detallan las horas establecidas para el desarrollo del
proyecto. Su horario viene influenciado por si se trata de una jornada laboral,
festivo o fin de semana.

Dia de la semana Horario
Lunes 19:00-21:00
Martes 19:00-21:00
Miércoles 19:00 - 21:00
Jueves 19:00 - 21:00
Viernes 15:00-20:00
, 10:00 — 14:00
Sabado 15:00 — 20:00
. . 11:00 — 14:00
Domingo / festivos 15:00 — 19:00
Excepciones* - Dia de descanso 25/Dic; 1/Enero; 1 Nov;

Tabla 1 - Jornada laboral

1.4.2. Hitos del proyecto

A continuacion, se muestra un resumen de las fechas claves del proyecto
fijadas en el calendario. El proyecto comienza el dia 19 de septiembre de 2018
y su entrega final es dia 1 de enero del 2019.:

Nombre del hito Fecha
Entrega PEC1 3/10/2018
Entrega PEC2 31/10/2018
Entrega PEC3 12/12/2018
Entrega final 9/1/2019

Tabla 2 - Hitos del proyecto



1.4.3. Identificacidn de tareas y duracién estimada

En este apartado se va a especificar una planificacion previa del tiempo que se
iba a emplear en cada una de las fases establecidas para el desarrollo
siguiendo las horas establecidas en el punto anterior.

Nombre de tarea Duracion
programada
Tr?b.ajo fin de Mdster - Des. apps. 968 horas
moviles
0. Definicion del proyecto 52 horas
1. Plan de trabajo 76 horas

Contexto vy justificacion del trabajo 16 horas

Objetivos del trabajo 2,67 dias
Enfoque y método elegido 2,67 dias
Planificacién del trabajo 5,33 dias
Documentacion 5,33 dias
Entrega PEC1 0 dias
2. Anadlisis, disefio y arquitectura 240 horas
3. Implementacion 360 horas
Preparacién del entorno 8 dias
Aprer]dlzaje dfe entorno + 18,67 dias
tecnologia Android
Recopilacion de informacidn 16 dias
Implementacion de la aplicacion 264 horas
Desarrollo del médulo de base de 136 horas
datos
Investigacion de la integracion 3 dias
Android + Base de datos
Construccion de modelo de base 5,33 dias
de datos
. I.rjtegrauon con la logica de la 76 horas
aplicacion
Desarrollo interfaces de la 264 horas

aplicacion

Interfaz principal de la aplicacion 8 dias

Interfaz de registro de las salas

5 )
de escape (formulario + perfil usuario) 9,33 dias

Comienzo

mié 19/09/18

mié 19/09/18
mar 25/09/18

mar 25/09/18
jue 27/09/18
vie 28/09/18

sab 29/09/18
mar 02/10/18
mié 03/10/18

jue 04/10/18

jue 01/11/18
jue 01/11/18

jue 01/11/18
jue 01/11/18
mar 06/11/18

mar 06/11/18

mar 06/11/18

vie 09/11/18
mar 13/11/18
mar 06/11/18

mar 06/11/18

vie 09/11/18

Fin
mié 09/01/19

lun 24/09/18
mié 03/10/18

mié 26/09/18
jue 27/09/18
vie 28/09/18

lun 01/10/18
mié 03/10/18
mié 03/10/18

mié 31/10/18

mié 12/12/18
sab 03/11/18

mié 07/11/18
mar 06/11/18
jue 06/12/18

mié 21/11/18

jue 08/11/18

sab 10/11/18
mié 21/11/18
jue 06/12/18

jue 08/11/18

dom 18/11/18



Interfaz de busqueda + detalle
de las salas de escape

Plan de pruebas

Documentacion

Entrega PEC3
Entrega final

Documentacién y finalizacion del
proyecto

Desarrollo de la presentacion

Grabacién del video de
presentacion

Preparacion de la entrega

Entrega final

40 dias

5,33 dias
8 dias

0 dias
238 horas

26,67 dias

10,67 dias

10,67 dias

33 horas

0 dias

vie 23/11/18

vie 07/12/18
lun 10/12/18
mié 12/12/18
jue 13/12/18

jue 13/12/18

jue 27/12/18

mié 02/01/19

dom 06/01/19

mié 09/01/19

Tabla 3 - Identificacidn de tareas y duracién estimada

jue 06/12/18

sab 08/12/18
mié 12/12/18
mié 12/12/18
mié 09/01/19

sab 22/12/18
dom 30/12/18
sab 05/01/19

mié 09/01/19

mié 09/01/19



1.4.4. Diagrama de Gantt®

A continuacion, se expone el diagrama de Gantt que muestra las tareas
anteriores reflejadas en el tiempo.

Nombre de tarea - |Duracion
programad
~ Trabajo fin de Master- 968 horas
Des.apps.mdviles
= 0. Definicion del 52 horas
proyecto
Planteamiento de 16 horas
laidea
Redaccion de la 16 horas
propuesta
Presentacion de la 16 horas
propuesta
= 1. Plan de trabajo 76 horas
Contextoy 16 horas
justificacidn del
trabajo
Objetivos del 2,67 dias

= 2. Andlisis, disefio y

trabajo

Emfogue y método 2,67 dias

elegido
Planificacion del
trabajo
Documentacion
Entrega PEC1

5,33 dias

5,33 dias
0 dias

Comienzo
-

mié 19/09/18
mié 19/09/18
mié 19/09/18
vie 21/09/18
dom 23/09/18
mar 25/09/18
mar 25/09/18
jue 27/09/18
vie 28/09/18
sdb 29/09/18

mar 02/10/18
mié 03/10/18

Fin
-

-

mié 09/01/19
lun 24/09/18
jue 20/03/18
sab 22/09/18
lun 24/09/18
mié 03/10/18
mié 26/09/18
jue 27/09/18
vie 28/09/18
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llustracion 3 - Diagrama de Gantt - Definicién del proyecto

240 horas

arquitectura

Disefio centrado en 13,33 dias
el usuario

~ Disefio técnico

76 horas
Obtencién de 8 dias
los requisitos

del sistema
Identificacion de 5,33 dias
los actores del
sistema
Especificacion 2,67 dias
de los casos de
uso
Andlisisdelos 5,33 dias
casos deusoy

escenarios

Andlisis 8 dias
viabilidad de
herramientas y

librerias

Anélisisy disefio 8 dias
de las interfaces

de usuario

Planificacion del 8 dias
plan de pruebas

Documentacion

20 dias

Entrega PEC2 0dias

llustracion 3 - Diagrama de Gantt — Andlisis, disefio y arquitectura
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jue 11/10/18  jue 11/10/18
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£ 0B/10

9 Herramienta que se utiliza para la programacién y planificacién de tareas a lo largo de un
tiempo concreto.
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= 3.iImplementacién 360 horas  jue01/11/18 mié 12/12/18

Preparacion del 8 dias jue01/11/18 sab03/11/18 | m—]

entorno

Aprendizaje de 18,67dias  jue01/11/18 mié 07/11/18 | =]
entorno+

tecnologia Android

Recopilacionde 16 dias jue01/11/18  mar 06/11/18 C—
informacidn

= Implementacion 264 horas  mar 06/11/18 jue 06/12/18
dela aplicacion
* Desarrollodel 136 horas  mar06/11/18 mié 21/11/18
médulo de base

de datos
* Desarrollo 264horas  mar06/11/18 jue 06/12/18

interfaces de la

aplicacion
Plandepruebas  533dias  vie07/12/18 sab08/12/18
Documentacién 8 dias lun 10/12/18  mi¢ 12/12/18
Entrega PEC3 0 dias mié 12/12/18 mié 12/12/18

llustracion 4 - Diagrama de Gantt - Implementacién

= Entrega final 238horas  jue13/12/18  mié 09/01/19

Documentaciony  26,67dias  jue13/12/18 sib22/12/18
finalizacién del

proyecto

Desarrollodela  10,67dias  jue27/12/18 dom30/12/18
presentacion

Grabacién del 10,67dias  mié 02/01/19 séb 05/01/19
video de

presentacion

Preparacién de la 33 horas dom 06/01/19 mié 09/01/19
entrega
Entrega final o0 dias mié 09/01/19 mié 09/01/13

llustracion 5 - Diagrama de Gantt — Entrega final

1.4.5. Riesgos del proyecto

En todo proyecto existen riesgos que puede repercutir directamente en la
calidad o en los plazos de entrega. A continuacion, se detalla una lista de los
riesgos detectados en el momento de constituir el proyecto:

e La carga de trabajo laboral que se pretendera compaginar con el
desarrollo del proyecto puede provocar que la calidad y la dedicacion
fijada no sea la planificada en un primer momento.

e Existe el riesgo que, debido a una gran ambicién principal, se pueda
pensar en que, con la planificacién inicial, se puede llegar a desarrollar
unas caracteristicas que, posteriormente por falta de tiempo, se tengan
que omitir, como por ejemplo que se descuiden aspectos de disefio.

e Producto no cumple con las condiciones de seguridad y calidad
esperados.

o La inexperiencia en este tipo de proyectos puede conllevar a que el
namero de cambios origine que resulte inviable garantizar el alcance
propuesto.

e Al resultar un producto no existente en el mercado y con una temética
tan reciente como la del escape rooms, puede resultar una aplicacién
poco usable o intuitiva para los usuarios finales.

e Se va a limitar la informacion de la base de datos al &rea de Barcelona
registradas en internet, aun asi, puede existir el riesgo que la
informacién almacenada sea incompleta o errénea.

¢ Riesgo que afecten a la seguridad fisica / l6gica del proyecto
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1.5 Breve sumario de productos obtenidos

Los productos finales obtenidos al final de este trabajo seran:

Aplicacién final desarrollada a lo largo de todo el proyecto. Se adjuntaran tanto
el codigo fuente como su archivo compilado apk.

Documentacién final del Trabajo Fin de Méster con todos los apartados y
especificaciones del desarrollo del proyecto.

Presentacion del proyecto destacando sus aspectos mas importantes.

Video de presentacién que incluird una demo de la aplicacion y una explicacién
del trabajo desarrollado en estos meses.

1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

Los siguientes capitulos de la documentacion representan cada una de las
diferentes fases que se especificaban en la Métrica V3 y en el planteamiento
del proyecto:

Apartado 2: Analisis, disefio y arquitectura: En este capitulo
estableceremos, previo desarrollo del sistema, los puntos de partida del
proyecto. Se trata pues de un analisis previo al que habremos de ajustarnos en
la medida de lo posible, pese a que haya finalmente algunas variaciones con
respecto al resultado final. Se procedera a la realizacién de los distintos
disefios del sistema junto a su arquitectura, empleando distintos tipos de
diagraman que representen dicho disefio.

Apartado 3: Implementacién: En este apartado se describiran:

o Los estandares y normas han sido utilizados en la aplicacion a la hora
de desarrollar su codigo y si nos hemos ocupado de validar que esos
estandares se cumplan efectivamente.

o Se contard con una descripcion de los lenguajes de programacion
usados, su version y distribucion, los médulos o complementos de los
mismos empleados, etc.

o Se describiran todas las herramientas de desarrollo, sistemas
adicionales existentes, complementos y otros productos software
empleados para la implementacién del sistema.

o Se describiran todos los aspectos que nos hemos encontrado durante la
implementacién del proyecto junto a los problemas encontrados en la
misma.

o Se especificara todo el plan de pruebas realizado para garantizar la
calidad final del proyecto. Este plan de pruebas incluird pruebas
unitarias de conectividad, usabilidad, rendimiento e integracion.

Apartado 4: Conclusiones: Conclusiones finales del proyecto.

Apartado 5: Bibliografia: Fuentes y referencias utilizadas durante la
realizacion del proyecto.

Apartado 6: Anexos: Manuales, diagramas o algun documento
considerable adicional para comprender el funcionamiento final.
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2. Analisis, Diseino y Arquitectura

En este capitulo estableceremos, previo desarrollo del sistema, los puntos de partida
del proyecto. Se trata pues de un analisis previo al que habremos de ajustarnos en la
medida de lo posible, pese a que haya finalmente algunas variaciones con respecto al
resultado final.

2.1. Disefio centrado en el usuario (DCU)

El disefio centrado en el usuario (DCU) es una metodologia cuyo proceso esta
enfocado por y para los propios usuarios en el que la usabilidad del disefio se
estudia y se mejora en torno a estos. Es importante no confundir usabilidad con
DCU, la usabilidad se considera una cualidad dentro de la calidad del disefio
final, en cambio, el disefio centrado en el usuario es todo el proceso para llegar
a conseguir la usabilidad del producto.

Durante todo este subapartado desarrollaremos las cuatro fases principales de
esta metodologia:
1- Identificar y conocer a las personas que utilizaran la aplicacion final.
2- Estudiar la finalidad por la que dichas personas utilizaran la aplicacion.
3- Generar soluciones de disefo acordes al usuario.
4- Evaluacion de los disefios a través de diferentes métodos de indagacion.
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2.1.1. Usuariosy contexto de uso (Analisis)

En esta primera fase del proceso evaluaremos a las posibles distintos perfiles
de usuarios que estaran involucrados en el desarrollo final. Ademas, junto al
analisis de los usuarios y sus contextos de uso, se estudiaran las
funcionalidades mas demandadas de cara a darle mas relevancia de cara al
desarrollo de la aplicacién. La técnica principal de andlisis del usuario que
emplearemos para esta primera fase del “Documento Centrado en el Usuario”
son las encuestas.

2.1.1.1. Encuestas

La encuesta es una de las técnicas mas utilizada en el disefio centrado en el
usuario (DCU) ya que permite conocer de forma directa a los perfiles de
usuario a los que va destinado la aplicacion.

2.1.1.1.1. Desarrollo de la encuesta

Las preguntas de la encuesta han sido elaboradas siguiendo una estructura que permita conocer en
detalle los conocimientos de los usuarios con respecto a este tipo de actividades, sus experiencias y
qué esperan de una aplicacién que las gestione. Es por ese motivo por el cual, la encuesta se ha
entregado a tres grupos de personas:

e Por un lado, a familiares y compafieros de trabajo que, o bien no sabian nada con respecto
a este tipo de actividades o habian realizado algunas pocas.

e Por otro lado, amigos mas cercanos, aquellos que se conocia previamente a ciencia cierta
que les podria interesar una aplicacion de este estilo y tenemos constancia de que habian
realizado con anterioridad varios juegos.

e Se ha contactado con el grupo de Facebook denominado “Escape Room Jugadores”? con
la intencion de conseguir mayor volumen de respuesta con mds conocimiento sobre esta
actividad que podrian aportar un importante punto de vista de las funcionalidades a los
que esta aplicacion podrian ir orientadas.

Con todo esto, de cara a conocer mejor al usuario encuestado se han confeccionado 12 preguntas
organizadas en tres bloques:

e El primer bloque: Se trata de dos preguntas para conocer el tipo de perfil del encuestado,
rango de edad y género. En este bloque se ha obviado hacer mas preguntas con respecto
al nombre u otros datos personales ya que se ha considerado innecesario para las
conclusiones y que incluso podrian entorpecer que algunos de los encuestados no quieran
responder.

ohttps://www.facebook.com/groups/escape.room.jugadores/permalink/488013518377621/?com
ment_id=488598471652459&notif id=1540222243408455&notif t=group_comment
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e El segundo bloque: Son preguntas orientadas a conocer la experiencia del encuestado en
este tipo de actividades, de que temdtica ha sido y los acompafiantes con los que han ido
(de cara a conocer nuevos filtros de busqueda para la aplicacién final).

e El tercer y ultimo bloque: Son preguntas ya relativas a la aplicacidn final, se les pregunta
acerca del sistema operativo de su dispositivo mévil, ademads de evaluar la importancia que
le supondria que la aplicacion final tuviese unas funcionalidades u otras.

2.1.1.1.2. Diseno de la encuesta

Para una mejor interaccion con el usuario, tal y como se comentaba en el apartado anterior, las
preguntas han sido confeccionada siguiendo tres bloques:
e Bloque 1. Conociendo al usuario:

Pregunta Posibles respuestas

Edad Menos de 18, 18-24, 25-31, 32-38, 39-45, Mas
de 45

Género Masculino, Femenino, Otro, Prefiero no
contestar.

Tabla 4 - Preguntas de la encuesta - Bloque 1 Conociendo al usuario

e Bloque 2. Experiencia previa:

Pregunta Posibles respuestas

Un escape room es un juego de aventuras que | Si, No.
consiste en encerrar a un grupo de jugadores
que, mediante el ingenio y trabajo en equipo,
tienen que intentar escapar de una sala repleta
de misterios, acertijos y rompecabezas en un
tiempo estipulado para intentar resolver un
enigma, ¢habias oido hablar alguna vez de

ellos?
éHas hecho alguna vez algin "escape room" | Soy todo un experto/a (+20),
con anterioridad? ¢Cuantos? Muchos (11-20),

Algunos (5-10),

Pocos (1-4),

No he hecho ninguno (0)
En caso de que hayas hecho alguna vez algun | Con familiares,

“escape room” ¢Con quién has ido? (Respuesta | Con amigos,

multiple) Con compaiieros de trabajo,
En pareja,

Otro

En caso de que hayas hecho alguna vez algun | Adultos,

“escape room” ¢De qué temdtica ha sido? Apocaliptico,

Aventuras,

Criminal,

Fantasia,

Ficcion,

Historico,

Infantil,

Miedo,

Misterio, Otro

15



Valora del 1 al 5 la importancia de los siguientes
aspectos en un buen “escape room”.

Dificultad media o baja,
Originalidad,

Buena ambientaciodn,

Buena historia,

Muchas pistas durante el juego,
Gran variedad de objetos,

Poder tocar/investigar/romper
alrededor,

Inclusion de Realidad Aumentada,
Tener que utilizar alguna vestimenta,
Ubicacion cercana,

Precio no sobrepase los 15 € persona,
Alta disponibilidad de horarios,
Poder reservar online,

Poder ir con nifios.

cosas de

¢Qué crees que es mas importante en un
escape room?

Trabajo en equipo,
Ingenio,

Destreza,
Inteligencia,
Comunicacion,

No ponerse nervioso

Tabla 5 - Preguntas de la encuesta - Bloque 2 Experiencia previa

e Bloque 3. Relativas a la aplicacion movil:

Pregunta Posibles respuestas

éQué sistema operativo tiene su smartphone?

Android,

10S (Apple),

Windows Phone,

NS/NC,

No dispongo de smartphone,

éConoces alguna aplicacion que te permita
gestionar los escape room ya realizados?

Otro.
Si,
No

En caso afirmativo ¢ Puedes especificar cudl?

El objetivo de este proyecto es poder crear una
aplicacién que te permita gestionar los “escape
room” de tu alrededor. Valora del 1 al 5 la
importancia que dicha aplicacidon tenga las
siguientes funcionalidades.

Me permita almacenar los “escape room” ya
realizados,

Me permita marcarlos como favoritos,

Me permita marcarlos como pendientes,
Buscador de nuevos “escape room”,
Multiples filtros de busqueda
tematica, etc.).

Me permita ver la descripcidn, sus salas y la
informacion de estos,

Mapa que te marque los juegos mas cercanos
a la posicion actual,

Me permita compartir en redes sociales,
Me permita poder reservar desde
aplicacién,

Me permita valorar mi experiencia,

Me permita ver el contenido en varios
idiomas.

(precio,

la

Tabla 6 - Preguntas de la encuesta - Bloque 3 Relativas a la aplicacién movil
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2.1.1.1.3. Resultados de la encuesta

La encuesta se ha confeccionado siguiendo la aplicacion de formularios de
Google! y se podia contestar utilizando el siguiente enlace: https://goo.ql/cGTZhv.
La encuesta ha tenido 10 dias de duracion y se han obtenido 204 respuestas
con los siguientes resultados:

e Bloque 1. Conociendo al usuario

Edad

204 respuestas

@ Menos de 18
@ 1524

® 2531

@ 32-38

@ 29-45

@ Wiz de 45

Género

204 respuestas

@ WMasculino

@ Femenino

@ Prefiero no decirlo
@ COtro

11 https://www.google.es/intl/es/forms/about/
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e Bloque 2. Experiencia previa:

Un escape room es un juego de aventuras que consiste en encerrar a un
grupo de jugadores que, mediante el in...abias oido hablar alguna vez de ellos?

204 respuestas

@ s
@® Mo

;Has hecho alguna vez algun "escape room" con anterioridad? ; Cuantos?

203 respuestas

@ Soy todo un expertofa (+20)
@ Muchos (11-20)

@ Algunos (5-10)

@ Pocos (1-4)

@ No he hecho ninguno (0)
@ Soy todo un experto (+20)
@ Focos (1-3)

@ Wuchos (10-20)
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En caso de que hayas hecho alguna vez algun "escape room" ;Con quién
has ido? (Respuesta multiple)

195 respuestas

Con familiares

Con amigos

Con companeros de trabajo
En pareja

Hermana

Mi hija de 8 afios y sus amigos.
Perzonas que no conoZco pero
que quiere. ..

Sola

=
=)
=
Y
=
[=3]
=1

20 100 120 140 160 130 200 220

En caso de que hayas hecho alguna vez algun "escape room" ;De que
tematica han sido? (Respuesta multiple)

196 respuestas

Adultos
Apocaliptico
Aventuras

Criminal

Fantasia

Ficcion

Historico

Infantil

Miedo

Misterio

Tematico, medieval,
Salvo miedo v terror

0 20 40 60 a0 100 120 140 160 130 200
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Valora del 1 al 5 la importancia de los siguientes aspectos en un buen "escape room™

- D e BN EEG

Dicutac meta o st Origraidad Euens smimers —— uena ri fora Maschas pistas duramte eljuego Gran variedad d otjetss Incussn g Realdsd Aumertada Ubicacién cercama Precio no sobrepase los 15€/parsona Podar reserver cetine Poder ircon nifios

¢Qué crees que es mas importante en un "escape room'? (Valora del 1 al 5)

1 ENZ BN EN4 EES

150

100

) III
0

Trabajo en equipo Ingenio Destreza Inteligencia Comunicacion Mo ponerse nervioso
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Bloque 3. Relativas a la aplicacion movil.

. Que sistema operativo tiene tu smartphone?
204 respuestas
Android
i03 (Apple)
Windows Phone
NSINC

Mo dispengo de smartphone

0 20 40 60 a0 100 120 140 160 120 200

;Conoces alguna aplicacion que te permita gestionar los "escape room" ya
realizados?

204 respuestas

& s
@ Mo
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En caso afirmativo, ;Podrias especificar cual?

29 respuestas
10,0
7.5
5.0

2.5

0,0
ESCAPE RADAR Escape Radar... Ezcape radar EscapeRadar Ezcaperadar Todas

Escape Radar Escape radar Escape room | Escaperradar  Escaperadarp... escape. ..

El objetivo de este proyecto es poder crear una aplicacién que te permita gestionar los "escape room" de tu alrededor. Valora del 1 al 5 la importancia de que dicha aplicacién tenga las siguientes
funcionalidades:

150 W W2 B3 Y WS
100

50

0
permita almacenarlos "escape room” ya realizados. Me permita marcarlos como pendientes Miltiples filiros de busqueda (precio, temafica, étc.) Me permita comparir en redes sociales Me permita poder valorar mi experiencia

2.1.1.1.4. Conclusiones de la encuesta

e Bloque 1 Conociendo al usuario:

El primer bloque eran preguntas relativas para conocer el perfil personal de la persona
encuestada de preguntas. Se ha decidido no complementar las preguntas con mas cuestiones
personales ya que podria haber provocado que hubiesen disminuido el nimero de respuestas y
con las presentes ya se ha considerado suficientes:

- Los resultados nos dicen que estamos antes un publico de diferentes rangos de edades,
pero todos mayores de edad, esto puede ser debido a que no se trata de una actividad
barata como para realizarla periddicamente (se pregunta mas tarde).

- En cuanto al género no se pueden sacar mas conclusiones que las de que un porcentaje

ligeramente superior de mujeres han contestado a la encuesta, pero, a decir verdad, el
publico se divide equitativamente entre ambos géneros.
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e Bloque 2 Experiencia previa.

- Se puede determinar las caracteristicas del usuario como conclusiones para el usuario final
ya que casi la totalidad de los encuestados conocian en que consistia esta actividad.

- Gracias al gran volumen de respuestas recibidas podemos ver que la experiencia media
previa varia mucho entre los distintos usuarios, hay usuarios que son todos unos expertos
y ya han realizado mas de veinte juegos y los hay que han realizado un par de ellos.

- La pregunta referente a la compaiiia con la que los usuarios han realizado los juegos nos ha
permitido ver la importancia que pueda tener esta actividad en el ambito laboral ya que,
como se comentaba en el primer apartado, es una técnica muy utilizada para fomentar el
trabajo en equipo. Nos ha permitido conocer que hay usuarios que han ido a estas
actividades solas, ya sea para hacer todo el juego ellos mismos o para juntarse con otros
grupos que no lleguen al minimo nimero de jugadores.

- La pregunta de la tematica de los juegos realizados, en este caso, no ha ayudado a
descubrir nuevos temas de clasificacion, por lo que se consideraran estos para el filtro de
la aplicacion final.

- Un bajo porcentaje le da importancia a poder ir con nifos y muchos destacan aspectos
relativos al precio, lo que nos da un posible motivo por el cudl tan sélo un 2 % han sido
menores de edad.

¢ Bloque 3 Relativas a la aplicacion movil

- La mayoria de los encuestados usa un dispositivo inteligente con Android (un 76%) por lo
que, a priori, se plantea como mejor opcion destinar el desarrollo a implantarlo en este
sistema operativo.

- Tan sélo un 15% de los encuestados respondieron que conocian una aplicacion similar a la
que se plantea con este proyecto. De este porcentaje, una mayoria apunta a una misma
aplicacién, la de “EscapeRadar”!?. Estas respuestas nos han permitido investigar la
aplicacidon con detenimiento y nos encontramos con una aplicacién hibrida que cuenta con
un mapa en la pantalla principal en la que, mediante ubicacion, te indica los juegos
cercanos y puede visualizarlos y reservar. Sin embargo, no cuenta con un buscador propio
con filtros de busqueda ni permite registrar los escapes room ya realizados (al menos
desde la aplicacion mévil), objetivo principal de este proyecto.

- Las funcionalidades destacadas que mas demandan los encuestados son la de poder
registrar los escape room ya realizados, poder buscar por categorias e informarse del
contenido, historia, tematica y precio de estos.

12 https://www.escaperadar.com/
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Perfiles de usuario

Se denominan perfiles de usuario a las agrupaciones segun diversas
caracteristicas de los diferentes usuarios que utilizarén la aplicacion final con
un mismo proposito. A continuacion, se detalla los diferentes perfiles
detectados tras el analisis de los resultados obtenidos en la encuesta del
apartado anterior:

Usuario Observador

Caracteristicas del perfil Este perfil esta pensado para aquellas
personas mayores de edad sin restriccion
de género que ha realizado o bien pocos
juegos previamente (entre 1 y 10) cuyo
principal objetivo es el de conocer nuevos
salones de escape para disfrutar tanto
con familiares, compafieros de trabajo y/o
amigos.

A diferencia del usuario experimentado,
utilizarian mas la funcién de filtro que la
de registrar juegos previos. No tienen
tanta experiencia previa como los
usuarios experimentados, por lo que la
utilizacién del filtro de busqueda sera mas
necesario, filtrando por tematica, precio o
por el nUmero de participantes

Se fijaran mas en la descripcién de las
propias empresas, se fijaran en la
valoracibn de estas y a raiz de ello
decidiran mirar la disponibilidad de
horarios para proceder a la reserva.

Contexto de uso Los usuarios pertenecientes a este grupo
utilizarian la aplicacién principalmente
para buscar que juego pudieran realizar
con sus comparieros.

Tareas principales Iniciar sesién en la aplicacion
Registrarse en la aplicacion
Buscar nuevos “escape room”
Visualizar toda la informacion
relativa al juego, su descripcion,
precio, valoraciones o tematica
para poder decidir que juego
realizar.
e Registrar su experiencia ante
juegos previos (Menos frecuencia)
e Poder reservar online

Listado de caracteristicas e Me permita marcarlos como
favoritos.
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e Me permita marcarlos como
pendientes.

e Buscador de nuevos “escape
room”,

e Multiples filtros de busqueda
(precio, tematica, etc.).

e Me permita ver la descripcion, sus
salas y la informacion de estos.

e Me permita poder reservar desde
la aplicacion.

e Me permita ver el contenido en
varios idiomas.

Tabla 7 - Perfil de usuario — Usuario observador

Usuario Experimentado

Caracteristicas del perfil

Este perfil de usuario agruparia, sobre
todo, a aquellos jugadores mayores de
edad sin restriccibn de género cuyo
principal objetivo es guardar un registro
de los salones de escape jugados
previamente y aportar su valoracion
sobre los mismos.

Su bisqueda se basa principalmente en
probablemente nuevas ciudades con
multitud de nuevas salas aln sin realizar.

Contexto de uso

Los usuarios pertenecientes a este grupo
utilizarian la aplicaciéon en el momento de
su instalacién para almacenar todo el
historial de juegos realizados
anteriormente. También la utilizarian si en
un determinado momento se les da la
oportunidad de ir a un nuevo juego, sin
embargo, a diferencia del perfil de
usuario meramente observador utilizarian
el filtro para restringir los ya hechos o
incluso para buscar los ya buscados
previamente y marcados como
pendientes de realizar.

Tareas principales

¢ Iniciar sesion en la aplicacién

Registrarse en la aplicacion

Buscar nuevos “escape room”

Filtrar por los aun sin realizar

Marcar ciertos juegos como ya

realizados, pendientes de realizar

o favoritos.

e Registrar su experiencia ante
juegos previos (Mas frecuencia)

e Reservar online.

Listado de caracteristicas

e Me permita almacenar los “escape
room” ya realizados.
e Me permita omitir los juegos ya
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realizados en el filtro de
bdsqueda.

e Me permita marcarlos como
favoritos.

e Me permita marcarlos como
pendientes.

e Me permita valorar mi experiencia.

Tabla 8 - Perfil de usuario — Usuario experimentado.

2.1.2. Disefio conceptual (Disefio)

Una vez realizado todas las técnicas de estudio del usuario final y analizado los
resultados obtenidos, entramos en la segunda fase del “Documento Centrado
en el Usuario”. En esta fase contextualizaremos distintos posibles usuarios de
nuestra aplicacion basandose en las fichas de perfiles de usuario definidas en
la fase anterior, estableceremos los distintos escenarios de uso y se presentara
el primer flujo de interaccion con la aplicacion en base a las funcionalidades
demandadas por cada uno de los perfiles:

2.1.2.1. Personajes

En este apartado contextualizaremos tres posibles usuarios de nuestra
aplicaciéon basandonos en el proceso de indagacion previo 3(*).

Personaje 1

Julia Rodriguez (26 afios, Navarra) -
Trabaja actualmente en una clinica
veterinaria en el centro de Navarra
con contrato en practicas y le encanta
ir a dar paseos por las afueras de la
ciudad e ir a tomar algo con sus
amigos de su infancia.

Desde hace un afio vive en Tudela
con su novio Pol Gomez, del cual esta
profundamente enamorada y todo el
tiempo libre que tiene es incapaz de
separarse de él.

13 (*) Es importante indicar que las fotografias de las personas simuladas que
se mostraran en este apartado han sido extraidas de paginas que ofrecian
gratuitamente su descarga y garantizaban que dichas imagenes estaban libres
de cualquier derecho de autor. Ejemplo portales: https://avopix.com;

https://commons.wikimedia.org/
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Vive pegada al teléfono movil y no
duda compartir en redes sociales
cualquier plan que le surja.

Experiencia previa

Hace un afilo no sabia en que
consistia este tipo de actividades de
ocio, pero desde que lo probd se
siente totalmente enganchada. Ha
hecho en los Ultimos dos meses tres
salas de escape, siempre con la
compaifiia de su novio Pol y de varios
de sus mejores amigos.

Objetivos

Pese a ser una actividad que se ha
aficionado estos ultimos meses tiene
claro que, bajo ninglin concepto,
realizara ninguna actividad de este
tipo de miedo y que siempre jugara
junto a su actual pareja. Debido a su
trabajo en practicas le da mucha
importancia al precio final de la
actividad por lo que siempre suele
buscar a varios amigos para que el
precio por persona sea inferior.

Necesidades

e Encontrar nuevos juegos cerca
de su ciudad.

e Poder filtrar por precio y por
tematica.

e Poder hacer la reserva online.

e Estudiar la descripcién de las
salas y tomar la mejor opcion
en base a las valoraciones y
dificultad de los usuarios.

Tabla 9 - Disefio conceptual — Personaje 1

Personaje 2

Vanesa Nieves (22 afios, Bilbao) -
Esta terminando la carrera de
recursos humanos en la Universidad
de San Sebastian y, por el momento,
todos sus ingresos econdémicos se
basan en ahorros del dinero que le
dan sus padres y alguan trabajo
temporal en temporada de verano.

Se ha desplazado a San Sebastian
por estudios desde hace ya cuatro
anos y, actualmente, vive con tres
compaferas de piso a dos manzanas
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de la playa de “La Concha”.

Le encanta viajar y pasar tiempo con
sus amigas, sin embargo, se pasa la
mayor parte entre semana encerrada
en la biblioteca de su universidad.

Al igual que Julia vive pegada al
teléfono movil, lo utiliza
constantemente subiendo casi
diariamente fotos de todo lo que come
y hace.

Experiencia previa

Pese a sus escasos ingresos
econdémicos es una apasionada de los
salones de escape. En su ciudad,
Bilbao (a la que intenta ir cada fin de
semana) ya se ha hecho la inmensa
mayoria e intenta buscar nuevos por
San Sebastian. Ha hecho un equipo
con tres de sus mejores amigas Yy
juntas ya han hecho mas de quince
juegos ya que se compenetran y se
entienden a la perfeccion.

Objetivos

Es muy importante para Julia poder
filtrar omitiendo los juegos ya
realizados. Debido a su experiencia
previa, no le sirve ya cualquier juego y
mirara con lupa los juegos que adn no
ha realizado para ver si le convencen.
También le da importancia al coste de
estos y a la cercania con respecto a
su ubicacion actual ya que no dispone
de carnet de conducir. Es importante
para ella tener acceso a las paginas
web de las empresas que los
organizan para consultar la
disponibilidad, ya que principalmente
Gnicamente podré jugar los fines de
semana debido a su completa
ocupacion con sus estudios.

Necesidades

e Encontrar nuevos juegos cerca
de su ciudad.

e Poder filtrar por precio,
omitiendo los ya realizados.

e Poder reservar online donde
consultar la disponibilidad.

e Poder registrar la experiencia
€n juegos previos.
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e Poder visualizar el contenido
de estos y estudiar cual es la
mejor opcidn para el préximo.

Tabla 10 - Disefio conceptual — Personaje 2

Personaje 3

Rubén Alvarez (49 afios, Madrid) —
Empresario de prestigio, jefe del
departamento de marketing social en
“S.P.K. Consulting Tecnologies”.

Actualmente vive con su mujer
Claudia Garcia y sus dos hijos de 10y
12 afos, Raul y Candela.

Se denomina un apasionado del
deporte, no duda en salir a correr por
el parque de “El Retiro” siempre que
el tiempo y su familia se lo permiten.

Sus hobbies se resumen en el
deporte y dedicar tiempo a su familia,
ya que muchas de las tardes las tiene
totalmente ocupadas llevando a sus
dos hijos a actividades extraescolares
del colegio o a reuniones con
profesores

Pese a trabajar en una empresa
tecnolégica lo cierto es que fuera de
su jornada laboral su teléfono movil
no lo utliza casi nunca, sélo para
utilizar  alguna  aplicacién de
mensajeria o0 para atender alguna
llamada. No dispone de ninguna red
social, ya que opina que atentan
contra la privacidad de la gente y que,
por principios, no piensa hacerse
ningun perfil en estas.

Experiencia previa

Uno de sus mejores amigos, Adrian
Rubio, hace un mes, en el gimnasio,
le comento la existencia de este tipo
de actividades de ocio y decidié
probarlas junto a su familia y le
encantd (y a su familia también).

Ya ha hecho dos juegos y piensa que
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es una actividad que ayuda a pensar
y a unir alin mas a su familia.

Objetivos Ve los salones de escape mas como
un plan en familia. A diferencia de
Julia y Vanesa, no le da importancia
ni al coste de la actividad ni a la
cercania de los juegos ya que cuenta
con un coche amplio con el que
desplazarse. Su Unico objetivo es
encontrar juegos, infantiles o no, pero
adaptados a la edad de sus hijos.

Necesidades e Poder filtrar por tematica y por
los que sean adaptados a
familias.

e Poder reservar online donde
consultar la disponibilidad.

e Poder visualizar el contenido
de esto, leer en que consiste
su historia principal y escoger
los mas acorde a los gustos de
sus hijos.

Tabla 11 - Disefio conceptual — Personaje 3

2.1.2.2. Escenarios de uso

En este apartado construiremos algunos de los posibles escenarios de uso, es
decir, simulaciones de situaciones en los que se pueden encontrar nuestros
usuarios a la hora de utilizar nuestra aplicacion. El objetivo con los escenarios
es terminar de definir que debe incluir nuestro sistema de cara a las fases
posteriores del “Documento Centrado en el Usuario”:

EU1 — Buscar nuevos escapes

Perfil de usuario | Usuario Observador, Usuario Experimentado

Personaje Julia Rodriguez

Contexto Su novio Pol, le ha invitado a pasar un fin de semana a
Barcelona (de donde es él). Aprovechando que estan alli
Pol ha decidido darle una sorpresa y reservar en un
“‘escape room” cerca de dénde él vive, siempre teniendo
en mente que esté adaptado para dos personas y, sobre
todo, que no sea de terror.

Objetivo Encontrar un nuevo juego cerca de la zona.
Tareas - Buscar un juego por la zona de Barcelona
- Filtrar el contenido por minimo de personas y por
tematica.
Necesidades de - Saber buscar y filtrar los “escape room” mostrados
informacion en pantalla.
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Saber visualizar el contenido de estos y acceder al
boton de enlace a la web para finalizar reserva.

Funcionalidades

Buscar un juego a partir de sus caracteristicas
Filtrar las busquedas.

Mostrar informacion de estos.

Reservar en una fecha y hora concreto.

Desarrollo de

tareas

[Registrarse]

Iniciar Sesion en la aplicacion
Buscar entre los juegos disponibles.
Filtrar los resultados obtenidos.
Visualizar el contenido de estos.

Al

Tabla 12 - Escenario de uso 1

EU2 — Filtrar los resultados obtenidos

Perfil de usuario

Usuario Observador

Personaje Rubén Alvarez

Contexto Este fin de semana, Raul, su hijo pequefio, no tiene
partido de fatbol y ha propuesto a su mujer buscar un
nuevo “escape room” para hacerlo en familia. Lo cierto es
gue hay muy pocas actividades de este tipo que esté
adaptado para nifilos por lo que es indispensable para
Rubén que la aplicacion contenga dicho filtro.

Objetivo Encontrar el “escape room” mas adaptado a su familia.

Tareas - Obtener informacion sobre los “escape room”

disponibles.
Filtrar el contenido por tematica y nimero minimo
de personas.

Necesidades de

informacion

Saber buscar y filtrar los “escape room” mostrados
en pantalla.

Saber visualizar el contenido de estos y acceder al
botdn de enlace a la web para finalizar reserva.

Funcionalidades

Buscar un juego a partir de sus caracteristicas
Filtrar las busquedas.
Mostrar informacion de estos.

Desarrollo de

tareas

[Registrarse]

Iniciar Sesion en la aplicacion
Buscar entre los juegos disponibles.
Filtrar los resultados obtenidos.
Visualizar el contenido de estos.

SENAENEE

Tabla 13 - Escenario de uso 2

EU3 -

Visualizar los juegos pendientes de realizar

Perfil de usuario

Usuario Experimentado, Usuario Observador

Personaje

Vanesa Nieves

Contexto

Como cada fin de semana, Vanesa se habia acercado al
centro de Bilbao para ver a su familia y amigos. Tenia
claro que hacia ya unas semanas que no hacia ningun
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‘escape room” y ya habia avisado a sus compafieras
habituales de esta actividad para que se animasen. En un
rato libre, Vanesa habia estado revisando con
detenimiento los juegos disponibles por la zona, habia
descartado los que peor valoracion y dificultad tenian y
habia marcado algunos que les gustaria hacer por la
zona.

Objetivo Visualizar los “escape room” que ha marcado
previamente que le gustaria realizar.
Tareas - Obtener informacién sobre los “escape room”

disponibles.
- Filtrar el contenido por teméatica y dificultad.
- Marcar un “escape room” para hacerlo en un

futuro.
- Filtrar los “escape room” ocultando los ya
realizados.
Necesidades de - Saber buscar y filtrar los “escape room” mostrados
informacion en pantalla.

Funcionalidades

- Mostrar informacion de estos.
Afadir un nuevo registro.

Desarrollo de

tareas

[Registrarse]

Iniciar Sesion en la aplicacion

Acceder al menu lateral

Buscar entre los juegos disponibles seleccionados
como pendientes.

Filtrar los resultados obtenidos.

PwN P

o1

Tabla 14 - Escenario de uso 3

EU4 — Visualizar el contenido de un juego

Perfil de usuario

Usuario Observador

Personaje Rubén Alvarez

Contexto Rubén ha encontrado un “escape room” que por la
fotografia parece de tematica infantil. De todas formas,
Rubén necesita leer con detenimiento si esta adaptado
para sus edades.

Objetivo Buscar el juego mas acorde con la edad y tema para sus
dos hijos.

Tareas - Obtener informacion sobre los “escape room”

disponibles.
- Poder reservar desde la aplicacion

Necesidades de

informacion

- Saber buscar y filtrar los “escape room” mostrados
en pantalla.

Funcionalidades

- Buscar un juego a partir de sus caracteristicas
- Filtrar las basquedas.
Mostrar informacion de estos.

Desarrollo de

tareas

[Registrarse]
Iniciar Sesion en la aplicacion
Buscar entre los juegos disponibles.

W
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4. Filtrar los resultados obtenidos.
5. Visualizar el contenido de estos.
6. Marcarlos como favoritos.

Tabla 15 - Escenario de uso 4

EU5 — Consultar un juego ya realizado

Perfil de usuario

Usuario Experimentado

Personaje

Julia Rodriguez

Contexto

Como cada tarde libre, Julia ha quedado para tomar café
en una cafeteria en el centro de Navarra, esta vez ha
guedado con una antigua amiga de la universidad que
hacia tiempo que no veia. Después de ponerse al dia,
Julia recordd que hacia un par de meses habia ido con su
novio y otra amiga que tenian en comun a un “escape
room” y que, al final de la actividad, les hicieron una
fotografia muy graciosa que queria ensefiar a su amiga.

Objetivo

Recordar un juego realizado en el pasado.

Tareas

- Poder registrar un juego ya realizado.
- Poder visualizar los juegos ya realizados.

Necesidades de
informacion

- Saber acceder a la pantalla de registro de “escape
rooms”.

Funcionalidades

- Mostrar informacion de estos.
Afadir un nuevo registro.

Desarrollo de
tareas

[Registrarse]

Iniciar Sesion en la aplicacion

Acceder a la pantalla de “Mis escapes rooms”.
Buscar entre todos los resultados obtenidos de
juegos previamente registrados.

BN

Tabla 16 - Escenario de uso 5

EU6 - M

odificar el contenido de los juegos registrados

Perfil de usuario | Usuario Observador

Personaje Rubén Alvarez

Contexto Fuera de su horario laboral, Rubén no suele estar
pendiente de su teléfono mévil. Ademas, tiene el teléfono
sin clave de bloqueo para que sus hijos puedan jugar a
algun que otro juego que tiene preinstalado. El otro dia,
su hija mayor, Candela, abrio la aplicacion, borré sin
guerer la foto de uno de los juegos que habian hecho la
familia la semana anterior y credé uno nuevo totalmente
inventado.

Objetivo Modificar el contenido mal registrado en la aplicacion.

Tareas - Poder registrar un juego ya realizado.

- Poder modificar el contenido de estos.
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- Poder eliminar el contenido de estos.

Necesidades de

informacion

- Saber acceder a la pantalla de registro de “escape
rooms”.

Funcionalidades

- Afadir un nuevo registro.
Modificar el contenido de estos.

Desarrollo de

tareas

[Registrarse]

Iniciar Sesion en la aplicacion

Acceder a la pantalla de “Mis escapes rooms”.
Seleccionar uno en concreto.

Acceder a la pantalla de registro.

Modificar alguna informacion errénea o eliminar
directamente el contenido de esta.

oGk wdE

Tabla 17 - Escenario de uso 6

EU7 — Valorar su experiencia

Perfil de usuario

Usuario Experimentado

Personaje

Vanesa Nieves

Contexto

Vanesa se encuentra muy cabreada, las valoraciones que
ha visto de un “escape room” que acaba de realizar
indicaban que era muy dificil y se ha encontrado con
candados muy faciles de adivinar su codigo y enigmas
muy poco originales. De todas formas, quiere registrar su
experiencia e indicar con una valoracion pobre su
experiencia para no volver a participar en otras salas que
también ofrece la misma compafiia

Objetivo

Registrar y valorar su experiencia

Tareas

- Poder registrar un juego ya realizado.

- Poder visualizar los juegos ya realizados.

- Poder afadir la suficiente informacién como desee
para recordarlo en un futuro.

Necesidades de

informacion

- Saber acceder a la pantalla de registro de “escape
rooms”.

Funcionalidades

- Mostrar informacion de estos.
Afadir un nuevo registro.

Desarrollo de

tareas

[Registrarse]

Iniciar Sesion en la aplicacion

Acceder a la pantalla de “Mis escapes rooms”.
Acceder a la pantalla de registro.

Incluir toda la informacion que se desee para
recordar la experiencia.

bW R

Tabla 18 - Escenario de uso 7
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EUS8 — Finalizar lareserva

Perfil de usuario

Usuario Experimentado

Personaje

Vanesa Nieves

Contexto

A Vanesa trabajar mafiana y tarde en la clinica veterinaria
le agota. Una tarde que no tenian ningun paciente, ha
decidido buscar un “escape room” para hacer con su
novio al salir del trabajo. Va a ser un plan muy
improvisado, pero siente que necesita desconectar. Al ser
con tan poca antelacion, necesita poder acceder a las
paginas web de las empresas que lo ofrecen y buscar
gue los horarios para ese mismo dia, a partir de las 19h
de la tarde, estén libres y concretar la reserva al
momento.

Objetivo

Registrar y valorar su experiencia

Tareas

- Obtener informacién sobre los “escape room”
disponibles.
- Poder reservar desde la aplicacién

Necesidades de

informacion

- Saber buscar vy filtrar los “escape room” mostrados en
pantalla.

- Saber visualizar el contenido de estos y acceder al
boton de enlace a la web para finalizar reserva.

Funcionalidades

- Buscar un juego a partir de sus caracteristicas
- Filtrar las busquedas.

Mostrar informacion de estos.

Reservar en una fecha y hora concreto.

Desarrollo de

tareas

[Registrarse]

Iniciar Sesion en la aplicacion
Buscar entre los juegos disponibles.
Filtrar los resultados obtenidos.
Visualizar el contenido de estos.
Marcarlos como favoritos.

Finalizar reserva.

NoOoORWNE

Tabla 19 - Escenario de uso 8
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2.1.2.3. Flujo de interaccién

La ISO/IEC 2382-1:1993 '“define a los diagramas de flujo cémo: “Una
Representacion grafica de un proceso o de la solucién paso a paso de un
problema, utilizando figuras geométricas conectadas por lineas de flujo con el
propadsito de disefiar o documentar un proceso o programa.”

A continuacion, se muestra el flujo general de todo el proceso de interaccion

con la aplicacion:

Selecciona un
escape room

Marcar un “escape room” como |

Registro

No esta
registrado

Se registra

Inicio Sesion

Abre app

Visualizar

favorito

Visualizar

Marcar un “escape room” como
pendiente

Reservar un juego

Mostrar las valoraciones del —
juego.

Desea poder hacer lo

siguiente

Mostrar la descripcién y la
valoracién relativa al juego
consultado.

Marcar un “escape room” como
ya realizado

Marca un juego
como ya hecho

contenido

pantalla
principal

Desea volver a

Afadir un
nuevo escape

Desconectar
Despliega - .
Menu Cerrar sesion
lateral Selecciona .
Desea cambiar la
contrasefia o cambiar
o 3] aplicacion cambios
3 ©
g g
] ; g Ver la version de la aplicacién
Filtrar g
contenido | & (Acerca de)
Ver los juegos marcados como
favoritos.
é: = Ver los juegos marcados como
£ 8 .
€5 pendientes.
a C
&5
Visualizar mi experiencia previa en este
Busqueda tipo de actividad.
de nuevos
juegos.

Desea registrar su experiencia previa

room personal.

14 https://www.iso.org/obp/ui/#iso:std:iso-iec:2382:ed-1:vl:en
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2.1.3. Prototipado (Disefio)

Nos encontramos ante la tercera fase del “Documento Centrado en el Usuario”
en la que procederemos a realizar el prototipo de la aplicacién previo al
desarrollo. Este tipo de técnicas su principal objetivo es ahorrar tiempo y costes
y permite, mediante una herramienta usable poder estudiar y determinar las
diferentes pantallas del sistema y como va a estar disefiada cada una.

2.1.3.1. Sketches

Los sketches se tratan de la primera version a mano alzada del disefio final de
las pantallas. A continuacion, se presenta una version escaneada realizada
previo al desarrollo de los prototipos horizontales de alta fidelidad:

-4
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2.1.3.2. Prototipos horizontales de alta fidelidad

Los prototipos que se presentaran a continuacion se han realizado siguiendo el
software “Prototype Free Justmind”® mencionado en los apuntes de la
asignatura (*):

=
3
8<‘ e EscapeManager

EscapeManager

15 https://www.justinmind.com. (*) Si se quiere visualizar con mayor nitidez el archivo realizado
con “Just In Mind” se puede descargar en el siguiente enlace de Google Drive:
https://drive.google.com/open?id=13ZIrQ52sFeznD9xv7cIRUIEUGK|ImVIP
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= Busqueda Filtros de Blisqueda

prueba@gmail.com Precio/pers 0 € Sin limite

Q

Tematica

Compaiiia:

|

1Y NN .

MISTERIOS s .
| DEEGIPT® '

BUSCAR

= Anadir nuevo escape = Mis escapes = Ajustes

Afiade una imagen:

CANTERBURY
ﬂ,ll‘ FXOAVE Nombre del juego
1l ROOM
H

Tiempo en salir

Fecha realizado
Escape Room 1

Valoracion: v Y Y Y e
Puntuacion kkdekk 47
Dificuttad A& % 3

Cambiar contrasefia
_Comentarios

Guardar cambios

GUARDAR
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2.1.3.2.1. Descripcion de los prototipos

A continuacion, se detallan brevemente el disefio de los prototipos:

1.

Pantalla de carga: Se trata de la primera pantalla que aparecera al
empezar la aplicacion, tardara unos segundos hasta que cargue la
aplicacion completa y no volvera a aparecer en todo el flujo.

Pantalla de inicio de sesién: Pantalla en la que el usuario tiene que
introducir su usuario y contrasefla para poder acceder a todo su
contenido personal. Para ello tiene que haberse registrado
previamente.

Pantalla de registro: Pantalla doénde se mostrara un breve
formulario de registro para que el usuario se pueda posteriormente
identificar en el sistema.

Pantalla principal de busqueda: Pantalla de busqueda principal de
la aplicacion, se mostraran todos los escapes rooms almacenados en
el sistema. Desde esta pantalla se puede acceder a la pantalla para
afiadir un nuevo juego o se puede acceder a la pantalla de filtro de
busqueda.

Menu lateral: Esta pantalla estara accesible durante la mayor parte
de pantallas de la aplicacion, permite al usuario visualizar los juegos
ya realizados, filtrar por los pendientes de realizar, los favoritos u
otras caracteristicas que se detallan en el disefio.

Filtro de busqueda: Se accedera a esta pantalla desde la pantalla
principal de busqueda. Incluird todos los filtros citados que
restringirén los resultados de la basqueda principal.

Pantalla de informacién principal: Se accede a esta pantalla al
pulsar en el contenido de los distintos resultados de busqueda de la
pantalla principal.

Pantalla de registro de un nuevo escape: Pantalla en la que
permitira al usuario mediante un completo formulario registrar
experiencias previas en este tipo de actividades. Importante: Los
escapes registrados por cada usuario seran Unica y exclusivamente
visibles por ese mismo usuario.

Pantalla de visualizacion de mis escapes: Pantalla similar a la
principal de busqueda en la que apareceran Unicamente los juegos
registrados por ese usuario. Unicamente aparecera una foto del
juego si el usuario ha querido adjuntarla, en caso contrario, se
mostrara una por defecto.
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10.Pantalla de ajustes de la aplicacion: Como su nombre indica,
permitird al usuario cambiar ciertos ajustes de la aplicacion, como el
idioma o la contrasefa de su cuenta.

2.1.4. Evaluacion (Evaluacion)

Comenzamos en este apartado con la cuarta y ultima fase del “Documento
Centrado en el Usado” dénde se evaluara el sistema con una serie de test con
usuarios.

2.1.4.1. Test de usuarios

El primer paso para definir un buen test con usuarios es establecer y estudiar
los objetivos del mismo y en el momento que se tenga claro este punto se
podrd empezar a seleccionar a los usuarios para realizarlos, siempre teniendo
en cuenta los objetivos fijados.

2.1.4.1.1. Perfil sociodemogrdfico

Las siguientes cuestiones se suelen también incluir dentro de las preguntas
pre-test y nos ayudara a recopilar la informacién sociodemografica del usuario
al que vamos a realizar el estudio:

Datos de usuario

Nombre:

Género: Masculino | Femenino| Otro | NS/NC

Rango de edad: Menos de 18 | 18-24 | 25-34 | 35-44 | 45— 54 | Mas de 55

Poblacion:

Nacionalidad:

Profesion:

Tabla 20 - Test de usuario — Datos de usuario.
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2.1.4.1.2. Cuestionarios Pre-Test

Completamos las preguntas previas al test con otras mas enfocadas a la
aplicacion moévil y a la experiencia previa del usuario en este tipo de

actividades:

Cuestionario Pre-Test

Un escape room es un juego de aventuras
que consiste en encerrar a un grupo de
jugadores que, mediante el ingenio y trabajo
en equipo, tienen que intentar escapar de
una sala repleta de misterios, acertijos y
rompecabezas en un tiempo estipulado para
intentar resolver un enigma, ¢habias oido
hablar alguna vez de ellos?

Si | No

¢Has hecho alguna vez algun "escape room"
con anterioridad? ¢ Cudntos?

Soy todo un experto/a (+20) |
Muchos (11-20) |

Algunos (5-10) |

Pocos (1-4) |

No he hecho ninguno (0)

¢Qué sistema operativo tiene tu teléfono
movil?

Android | 10S (Apple) | Windows Phone |
No dispongo de smartphone | Otro |
NS/NC

¢Del 1 al cudnto denominarias que utilizas | 1|2 |3 |4 |5

diariamente el movil?

éQué  aplicaciones  sueles  utilizar | Redes sociales | Aplicaciones de
habitualmente en tu teléfono moavil? mensajen’a | Juegos | No usa

(Respuesta multiple)

La aplicacion que estds a punto de probar
tiene como objetivo el de gestionar los
“escape room” de tu alrededor. ¢Conoces
alguna aplicacion similar?

En caso afirmativo, épodrias especificar cudl?

Tabla 21 - Test de usuario — Cuestionario pre-test

42



2.1.4.1.3. Escenarios y tareas

Un escenario de uso se trata de la descripcion de un personaje ante una
determinada situacion asignandole una situacion y tareas determinadas. En
este apartado se detallara un escenario de uso de la aplicacion y las tareas que
derivan de este:

Escenario

El verano pasado fuiste con unos amigos a un “scape room” cerca del barrio d
Glories, en Barcelona. Hace unos dias, uno de los comparferos que
participaron contigo en esta actividad te hablé de la existencia de esta
aplicacion y te ensefid como él ya la habia registrado, por lo que decides
descargarte la aplicacion y hacer lo mismo.

Las tareas consistiran en lo siguiente:

Registrate en la aplicacion

Una vez registrado, inicia sesion con el usuario y contrasefia indicado.

Lo unico que recuerdas es que fue un “escape room” de miedo, que

costd alrededor de 60 euros (15 € por persona) y por Glories y que tenia

la maxima puntuacién en cuanto a valoracion y dificultad. Utiliza la

aplicacion para encontrar este juego.

Una vez encontrado, afiadelo a tu historial de juegos ya realizados.

Registra este juego en el sistema a fecha de 8 de julio de este afio y

escribe en comentarios que has ido con tu amigo Jose, su novia Marta y

tu hermana

6. Una vez registrado, vuelve a buscar el registro que acabas de realizar y
cambia de nuevo la fecha a 8 de agosto de este afio.

7. Guarda cambios y cierra sesion.

WwnN e
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2.1.4.1.4. Cuestionario Post-test

Al final del ejercicio, se debe dejar un tiempo para que el usuario transmita
todas sus opiniones y valoraciones de la aplicacién que acaba de probar, este
cuestionario ayudara a esto:

Cuestionario Post-Test

¢éCrees que ha sido sencillo el uso de la |12 |3|4]|5
aplicacion?

éQué impresion te ha causado de la | 1 | 2 | 3 | 4 | 5
aplicacion?

éla interfaz de la aplicacion te ha ayudado a | 1 | 2 | 3 | 4 | 5
completar las tareas?

¢Has conseguido finalizar las tareas? 112|3]4]5
¢Estds satisfecho/a con el disefio de la | 1 | 2 | 3 | 4 | 5
aplicacion?

43



éEstds satisfecho/a con el tiempo que has | 1 | 2 | 3 | 4 | 5
utilizado para realizar las tareas?

¢éQué es lo que mds te ha gustado de la
aplicacion?

¢Qué aspectos mejorarias?

éCrees que es una aplicacion que la podrias
utilizar cada vez que quieras realizar alguna
de estas actividades?

éIncluirias alguna funcionalidad adicional? Si | No

En caso afirmativo ¢ Cudl?

Tabla 21 - Test de usuario — Cuestionario post-test

2.1.4.1.5. Su puesta en marcha

Tras la finalizacién de las preguntas de esta prueba se ha decidido, por el
momento, posponer su prueba con usuario reales al no disponer ain con una
version estable y que los resultados sean eficaces.

2.2. Disefo técnico

En este apartado se definira toda la gestion del disefio técnico a partir de la
informacion obtenida en el Disefio Centrado en el usuario (DCU).

2.2.1. Identificacidon de los actores del sistema

Un actor es algo o alguien que reside fuera del sistema y que interactia con el
mismo (actor primario) o bien es algo o alguien sobre el que el sistema actla
(actor secundario). Un actor puede ser una persona, un dispositivo, otro
sistema o un subsistema. Se distinguen el actor “usuario” cémo unico actor que
interactuara con nuestro sistema. Dicho actor englobara cada uno perfiles de
usuario definidos en el apartado de “Perfiles de usuario”.

Se han desarrollado tres diagramas de uso que explican como el actor
interactia con el sistema. Se han separado en funcion de si se tratan de
funcionalidades de gestion de su cuenta de usuario, gestion de la informacién
contenida en la aplicacién o si se trata del manejo de informacién exclusiva y
personal de cada usuario:
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Gestion de la cuenta de usuario

Registrarse en el sistema

Iniciar sesién

Cambiar informacion
asociada a la cuenta
(contrasefia...)

Usuario

Cerrar sesion

llustracion 4 - Diagrama de caso de uso - Gestiéon de la cuenta del usuario.

Busqueda y gestién del contenido

Buscar en funcion del
tema del escape room

~ \—‘-lbt‘/
2
~ %y,

Buscar en funcion del
publico al que va dirigido
el escape room

<<,‘n
c)
-~ fde; 3N

Buscar un escape room
del sistema

bisqueda

Buscar un escape room
por su valoracién y
dificultad

7
o7’
.oc)\)é,
L
Buscar un escape room
por nombre

Usuario

Visualizar el contenido
de un escape room

Reservar un escape
room.

Filtrar los resultados de

llustraciéon 5 - Diagrama de caso de uso - Busqueda y gestién del contenido.
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Registro y gestion de experiencias personales del usuario.

Marcar un escape room
como realizado.
Escribir un comentario
( referente a su experiencia
Marcar un escape room 7
como pendiente / realizado. 2

e
o -
L,g_\(‘ ’
7’
e
- W -
visualizar mis “escape 7 - quder” - Valorar su experiencia
rooms” 7 A
7’ -

Usuario

c
. - -
Registrar un escape
— - P
room personal. e —_—_— Adjuntar foto del evento
<<extend>>

llustracién 6 - Diagrama de casos de uso - Registro y gestidon de experiencias personales
del usuario.

2.2.2. Definicion de casos de uso:

A continuacién, se muestra una descripcién de los distintos casos de uso
mostrados en los diagramas del apartado anterior:

CU-001 Registrarse en el sistema

Prioridad Normal

Descripcion El usuario crea una nueva cuenta de usuario donde se
almacenara toda su informacion y con la que podrd iniciar
sesion

Actores Usuario

Precondiciones | No estar registrado previamente con ese email.

Iniciada por Usuario

Flujo 1. Inicia la aplicacién

2. Accede a la pantalla de registro

3. Introduce su nombre, apellido, usuario/correo
electronico, contrasefla y confirmacion de
contrasena.

4. Pulsar la opcion de registro.

5. El sistema creara el usuario y se iniciara sesion
con ese Nnuevo usuario.

Flujo de e El usuario no ha rellenado los campos obligatorios,

excepcion se muestra mensaje de excepcion.

e El usuario introduce un email que ya tiene asociado
una cuenta, se muestra mensaje de excepcion.

e La contrasefla de confirmacion del usuario no
coincide con la inicial, se muestra mensaje de
excepcion.
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Postcondiciones

El sistema creara el nuevo usuario y iniciara sesion con
este.

Tabla 22 — Definicion del caso de uso de registrarse en el sistema.

CU-002 Iniciar sesion

Prioridad Normal

Descripcion El usuario mete su cuenta y contrasefia para entrar en el
sistema. La sesion quedara iniciada pese a que se cierre
la aplicacion y se vuelva a abrir.

Actores Usuario

Precondiciones

Haber realizado previamente el registro en el sistema
(CU-001) y que los datos introducidos son los correctos.

Iniciada por
Flujo

Flujo de
excepcion

Postcondiciones

Usuario
Inicia la aplicacion
Introduce el usuario y contrasefa de su cuenta.
Pulsa el botdn de iniciar sesion
Validacion de las credenciales introducidas.
Acceso a la pagina principal.
El usuario no ha rellenado los campos obligatorios,
se muestra mensaje de excepcion.
El usuario introduce un email que no tiene
asociado una cuenta, se muestra mensaje de
excepcion.

e El usuario introduce una contrasefa incorrecta, se

muestra mensaje de excepcion.

El usuario inicia sesién en el sistema.

SeoabhwpnE

Tabla 23 — Definicion del caso de uso de iniciar sesion.

CU-003

Cerrar sesion

Prioridad

Normal

Descripcion

El usuario quiere cerrar sesion en la aplicaciéon y volver a la
pagina inicial de inicio de sesion.

Actores

Usuario

Precondiciones

Haber iniciado sesion y haber seleccionado el boton de
cerrar sesion situado al final del menu lateral accesible en
cualquier pantalla.

Iniciada por

Usuario

Flujo

1. Inicia la aplicacion

2. Introduce el usuario y contrasefa de su cuenta.

3. Pulsa el boton de iniciar sesion

4. Se accedera a la pantalla principal donde visualizara
todos los resultados.

5. Acceso al menu lateral

6. Pulsar la opcion de cerrar sesion.

Postcondiciones

Se volveré a la pantalla de inicio de sesion.

Tabla 24 — Definicidon del caso de uso de cerrar sesion
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CuU-004 Visualizar los “escape room” almacenados en el
sistema

Prioridad Alta

Descripcion Este caso de uso es el que permite visualizar todos los
‘escape room” almacenados en el sistema para
posteriormente filtrarlos

Actores Usuario

Precondiciones

Haber iniciado sesion. Esta informacion se encuentra en la
pantalla principal. Una vez que se cambia de pantalla por el
menu lateral se puede volver a esta pulsando el boton de
busqueda en la parte superior de este menu-

Iniciada por

Usuario

Flujo

1. Inicia la aplicacion

2. Introduce el usuario y contrasefia de su cuenta.

3. Pulsa el botdn de iniciar sesién

4. Se accedera a la pantalla principal donde visualizara
todos los resultados.

Postcondiciones

Se mostrara toda la informacion almacenada en el sistema.
Posteriormente el usuario podra filtrarla (CU-005)

Tabla 25 — Definicion del caso de uso de visualizar los “escape room”
almacenados en el sistema

CU-005

Buscar/filtrar los resultados de la busqueda

Prioridad

Alta

Descripcion

Este caso de uso es el que permite buscar vy filtrar los
resultados que se visualizan en la pantalla principal.

Actores

Usuario

Precondiciones

Haber iniciado sesiébn y en la pantalla principal haber
pulsado la lupa situado en la parte superior derecha de esta
pantalla.

Iniciada por

Usuario

Flujo

1. Inicia la aplicacion

2. Introduce el usuario y contrasefa de su cuenta.

3. Pulsa el botdn de iniciar sesion

4. Se accederd a la pantalla principal dénde visualizara
todos los resultados.

5. Pulsa en la lupa situada en la parte superior de la
pantalla.

6. Selecciona los criterios de filtro y ordenacion de la
pantalla.

7. Acepta los criterios de busqueda.

Flujo de

excepcion

Si al filtrar no se encuentra ningun resultado, la pantalla
guedara vacia.

Postcondiciones

Se guardara dichos criterios de busqueda y volvera a la
pantalla principal anterior con los resultados filtrados.

Tabla 26 — Definicién del caso de uso de buscar o filtrar los resultados de la

bdsqueda.
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CU-006 Visualizar el contenido de un “escape room” en
concreto.

Prioridad Alta

Descripcion Este caso de uso permite ver la descripcion, valoracion,
tematica, precio y otras caracteristicas mas en detalle de un
escape room en concreto que ha pulsado el usuario.

Actores Usuario

Precondiciones

Haber iniciado sesion y haber pulsado en alguno de los
resultados de la pantalla principal.

Iniciada por

Usuario

Flujo

1. Inicia la aplicacion

2. Introduce el usuario y contrasefa de su cuenta.

3. Pulsa el botdn de iniciar sesién

4. Se accedera a la pantalla principal donde visualizara
todos los resultados.

5. Pulsa en un resultado en concreto.

Postcondiciones

Aparecera en la pantalla toda la informacion relativa al
mismo.

Tabla 27 — Definicion del caso de uso de visualizar el contenido de un “escape

room” en concreto.

CU-007 Marcar un “escape room” como realizado

Prioridad Normal

Descripcion Este caso de uso permite poder marcar un “escape room”
de la lista como ya realizado.

Actores Usuario

Precondiciones

Haber iniciado sesion, haber seleccionado algun resultado
de la pantalla principal y haber pulsado el botén de “check”
situado en la parte superior derecha de la pantalla de
informacion completa de la actividad.

Iniciada por Usuario
Flujo 1. Inicia la aplicacion

2. Introduce el usuario y contrasefia de su cuenta.

3. Pulsa el botdn de iniciar sesion

4. Pulsa en la descripcion de un resultado.

5. Pulsa el botén de “check” de la parte superior de la
pantalla.

6. Completa el formulario de registro en la que el
usuario puede anotar sus  puntuaciones,
valoraciones o0 cualquier comentario que quiera
especificar.

7. Pulsa el botdn de guardar.

8. Validacion de que todos los campos obligatorios son
correctos y se almacena en el sistema asociado a
esa cuenta (no es un resultado publico).

Flujo de e Si ese escape room ya estaba previamente
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excepcion

registrado por ese usuario no dejara formalizar el
registro.

Postcondiciones

El “escape room” quedara marcado en los resultados como
ya realizado y, adicionalmente, se podra visualizar con
detalle en el apartado del menu lateral de “Mis escapes”.

Tabla 28 — Definicién del caso de uso de marcar un “escape room” como

realizado.

CU-008 Marcar un “escape room” como pendiente/favorito

Prioridad Normal

Descripcion Este caso de uso permite al usuario poder marcar un
“‘escape room” como favorito o pendiente de realizar.

Actores Usuario

Precondiciones

Haber iniciado sesidn, haber seleccionado algun resultado
de la pantalla principal y haber pulsado el botén de corazon
o reloj situado en la parte superior derecha de la pantalla de
informacion completa de la actividad.

Iniciada por

Usuario

Flujo

Inicia la aplicacion

Introduce el usuario y contrasefa de su cuenta.
Pulsa el botdn de iniciar sesion

Pulsa en la descripcion de un resultado.

Pulsa el botén indicado con un reloj o corazén de la
parte superior de la pantalla.

ahwpnE

Postcondiciones

Segun lo marcado, el resultado aparecera reflejado en el
apartado del menu lateral de “Mis favoritos” o “Mis
pendientes de realizar”.

Tabla 29 — Definiciébn del caso de uso de marcar un “escape room” como
pendiente o favorito.

CU-009 Registrar un “escape room” personal

Prioridad Alta

Descripcion Este caso de uso permite al usuario introducir un escape
room que ha realizado previamente.

Actores Usuario

Precondiciones

Haber iniciado sesion, haber abierto el menu lateral y haber
seleccionado la opciébn de mis escapes. En la pantalla
resultante es necesario pulsar el mas. También es
accesible tal y como se muestra en el caso CU-007

Iniciada por

Usuario

Flujo

1. Inicia la aplicacion

2. Introduce el usuario y contraseia de su cuenta.

3. Pulsa el boton de iniciar sesion

4. Se accedera a la pantalla principal donde visualizara
todos los resultados.

Desplegar el menu lateral

Seleccionar la opcién de “Mis escapes”

Pulsar afiadir uno nuevo.

No»
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8. Completa el formulario de registro en la que el
usuario puede anotar sSus  puntuaciones,
valoraciones 0 cualquier comentario que quiera
especificar.

9. Pulsa el boton de guardar.

10.Validacion de que todos los campos obligatorios son
correctos y se almacena en el sistema asociado a
esa cuenta (no es un resultado publico).

Flujo de

excepcion

Se mostrara un aviso de error cuando los datos obligatorios
no sean correctos, estén incompletos o haya ocurrido algun
error de insercion de este en la base de datos.

Postcondiciones

Si los datos son correctos, se avisara al cliente y aparecera
dicho registro en el apartado de “Mis escapes” del menu
lateral.

Tabla 30 — Definicién del caso de uso de insertar un “escape room” personal.

CU-010

Visualizar mis “escape rooms”.

Prioridad

Alta

Descripcion

Este caso de uso permite al usuario visualizar todos los
“‘escape room” que ha realizado y registrado el usuario.

Actores

Usuario

Precondiciones

Haber iniciado sesion, haber abierto el mena lateral y haber
pulsado el boton de “Mis escapes”.

Iniciada por Usuario
Flujo 1. Inicia la aplicacion
2. Introduce el usuario y contrasefa de su cuenta.
3. Pulsa el boton de iniciar sesién
4. Se accederd a la pantalla principal dénde visualizara
todos los resultados.
5. Desplegar el menu lateral
6. Seleccionar la opcién de “Mis escapes”
Flujo de | Si no se encuentra ningun resultado, la pantalla quedara
excepcion vacia. Si el usuario no ha registrado ninguna foto en los

resultados aparecera una foto por defecto vacia.

Postcondiciones

Se visualizaran todos los juegos previamente registrados
en el sistema en una pantalla similar a la de la pantalla
principal de basqueda.

Tabla 31 — Definicién del caso de uso de visualizar todos mis “escape room”.
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Cu-011

Cambiar la contrasefa

Prioridad

Baja

Descripcion

Este caso de uso permite al usuario cambiar la contrasefa
actual asociada a su cuenta.

Actores

Usuario

Precondiciones

Haber iniciado sesion, haber abierto el menu lateral y haber
pulsado el botén de “Ajustes” donde se podra cambiar la
contrasefia.

Iniciada por Usuario
Flujo 1. Inicia la aplicacion
2. Introduce el usuario y contrasefia de su cuenta.
3. Pulsa el botdn de iniciar sesién
4. Se accedera a la pantalla principal donde visualizara
todos los resultados.
5. Pulsa la opcion de ajustes.
6. Introduce la contrasefa anterior, la nueva contrasefia
y la confirmacion de esta.
7. Pulsa el botén de guardar cambios.
8. Validacion de que los datos son correctos.
Flujo de | Si la contrasefia anterior introducida no es la actual, se
excepcion mostrara el mensaje de error, al igual que si alguno de los

tres campos no esta cubierto o la confirmacién de la nueva
contrasefa no coincide con la nueva introducida.

Postcondiciones

La cuenta del usuario que ha iniciado sesién ha actualizado
Su contrasena.

Tabla 32 — Definicion del caso de uso de cambiar la contrasefia

CuU-012 Visualizar el apartado de “Acerca de” de Ia
aplicacion
Prioridad Baja

Descripcion

Este caso de uso permitird al usuario consultar toda la
informacion relativa a la versién actual de la aplicacién que
esta ejecutando.

Actores

Usuario

Precondiciones

Haber iniciado sesion, haber abierto el menu lateral y haber
entrado en la opcién de “Acerca de”.

Iniciada por

Usuario

Flujo

1. Inicia la aplicacion

2. Introduce el usuario y contrasefia de su cuenta.

3. Pulsa el boton de iniciar sesion

4. Se accedera a la pantalla principal donde visualizara
todos los resultados.

Desplegar el menu lateral

Seleccionar la opcion de “Acerca de”.

oo

Postcondiciones

Se mostrara una ventana emergente en la aplicacién que
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indicara el afio, la version de la aplicacion desplegada u
otra informacion adicional similar.

Tabla 33 — Definicion del caso de uso de ver acerca de

CU-013 Visualizar los “escape rooms” pendientes/favoritos

Prioridad Normal

Descripcion Este caso permitira al usuario visualizar Unicamente los
escapes room que previamente ha marcado cémo favoritos
0 pendientes de realizar.

Actores Usuario

Precondiciones

Haber iniciado sesion, haber abierto el menu lateral y haber
entrado en la opcion de “Mis favoritos” o “Mis pendientes de
realizar” respectivamente.

Iniciada por

Usuario

Flujo

1. Inicia la aplicacion

2. Introduce el usuario y contrasefia de su cuenta.

3. Pulsa el botdn de iniciar sesién

4. Se accedera a la pantalla principal donde visualizara
todos los resultados.

Desplegar el menu lateral

Seleccionar la opcion de “Mis escapes pendientes /
favoritos”

oo

Flujo de

excepcion

Si no se encuentra ningun resultado, la pantalla quedara
vacia-

Postcondiciones

Se visualizaran los resultados previamente marcados como
pendientes de realizar o favoritos respectivamente.

Tabla 34 — Definicion del caso de uso de visualizar los “escape rooms”
marcados previamente como pendientes o favoritos.

CuU-014 Reservar desde la aplicacion

Prioridad Normal

Descripcion Este caso de uso permitird al usuario acceder a la pagina
web en concreto de una sala seleccionada para comprobar
disponibilidad de horarios y formalizar la reserva.

Actores Usuario

Precondiciones

Haber iniciado sesion, y en la pantalla principal haber
pulsado un resultado y al final de la pantalla aparecera un
boton dénde formalizar la reserva.

Iniciada por

Usuario

Flujo

1. Inicia la aplicacion

2. Introduce el usuario y contrasefa de su cuenta.

3. Pulsa el botdn de iniciar sesion

4. Se accedera a la pantalla principal donde visualizara
todos los resultados.

Pulsa en un resultado en concreto.

Pulsar el botdén de “Reservar’.

oo
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Postcondiciones

Tabla 35 — Definicion del caso de uso de reservar desde la aplicacion.

2.2.3. Diseino de los datos

Se accedera a la pagina web oficial del juego seleccionado
dénde, si cuenta con esta funcionalidad, se podra consultar
disponibilidad y formalizar su reserva.

Esta seccion incluye todo lo que respecta al disefio de los datos que
interactuaran en la aplicacion, haciendo hincapié en las distintas entidades del
sistemay las relaciones presentes en cada una de ellas.

A continuacion, se muestra un diagrama entidad-relacién de las distintas tablas
y entidades en la que esta dividida la informacién en nuestra base de datos:

|

[ |

]

|

Modelo

Servicios

Persistencia

Layout / Vistas

]

Actividades

]

[ |

Adaptadores

OpenHelper

|

Util

Modelo: Conforman las distintas entidades que interactuaran a lo largo
de la aplicacion.

Servicios: Este paquete incluye todas las clases que serviran de
intermediario entre el paquete de actividades y el de persistencia, se
encargaran de crear las conexiones y de gestionar su informacion.
Persistencia: Conjunto de clases que su funcion es, a partir de una
conexién que le otorgara el paquete de servicios, ejecutar consultas y
queries para interactuar con la base de datos interna en la aplicacion.
Layout/Vistas: Conforma todos los archivos xml, css, js que aportan a
cada una de las pantallas el aspecto visual.

Actividades: Cada una de las actividades representa la logica de cada
una de las pantallas que conforman la aplicacion.

Adaptadores: Conforman las clases que agruparan los distintos
elementos (en este caso escapes rooms) presentes en los listados de
las pantallas principales.

OpenHelper: Este paquete incluye todas las clases necesarias para
establecer una conexion con una base de datos embebida dentro del
propio proyecto.
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e Util: Conformaran todas
interactuaran con el
funcionalidad.

A continuacioén, se muestra un diagrama UML correspondiente al disefio de las
distintas entidades y clases:

las clases estaticas de utilidad que
resto de los paquetes para facilitarles su

Adaptadores
Actividades
Vietas GameAdapter
HomeActivity AjustesActivity
XMI de Strings, layouts, styles...
'\‘ 7 PersonalGamesAdapter|
LoginActivil
9 Y RegisterActivity .
Use
AddP tivity -
DetailGameActivity
OpenHelper
PersonalGameListActivity FilterActivity
DatabaseAccess
Use
Servicios
s v - DatabaseOpenHelper
< Registrar SalaService =
PersonalGamesService .
Use
UsuariosServi
Madelo )
= .
Use util
Usuario
£ RegisterService
Sala EmpresasService - —
Use | EmpresasUtil TipoBusquedaEnum
"MODO_TOTAL"
"MODO_FAVORITOS",
PersonalGame MODO_PENDIENTES'
Empresa
RegisterUtil
Persistencia
Detalles
Registrar SalaDao
Publico -
Use UsuariosDao
Tematica
SalasDao
EmpresasDao PersonalGamesDao
<>——Relatior—————>
0.n 1

Como se puede observar en el diagrama anterior, las distintas entidades
presentes en el paquete modelo son las siguientes:

e Sala: Entidad principal que se visualizara en la pantalla principal de la
aplicacion. Representa cada una de las actividades que se podran
buscar, filtrar, consultar e incluso, reservar.

e Usuario: Entidad que representa al usuario identificado en ese momento
en el sistema y al que se le vinculara todas las salas que marque como
favoritos, pendientes o aquellas que desea registrar por si mismo.

e Empresa: Representa a la organizacion que oferta cada sala. Una
empresa puede llegar a ofertar mas de una actividad.

e Publico: Caracteristica de una sala, representa al publico al que va
dirigido, por ejemplo, grupos grandes, familias, etc.
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e Tematica: Caracteristica de una sala, representa la tematica de la

historia de la actividad, por ejemplo: miedo, histérica, infantil, etc.

e PersonalGame: Representan las experiencias personales registradas
por cada usuario en la que solo estaran visibles para ellos mismos.
Todas estas entidades estaran reflejadas en sus respectivas tablas de la base
de datos. A continuacién, se muestra un diagrama UML de las distintas tablas y

las relaciones entre

"] EMPRESAS_TBL ¥
ID_EMPRESA VARCHAR(10)
MOMEBRE WARCH AR (45)
DESCRIPCION WARCHAR(145)
WEB V ARCHAR{45)
TELEFOMO MUMERIC
LOGO BLOB

EMAIL VARCHAR(45)

ellas:

| ENLACE_EMPRESAS SALAS »

1
|
|
|

—| SALAS REGISTRADAS_TBL ¥
ID_SALA_REGISTRADA VARCHAR(10)

1D _USUARIO VARCHAR( 10)

51D _SALA VARCHAR(10)
FAVORITO BOCLEAN
HECHO BOOLEAN
PENDIENTE BOOLEAN

T
|
L—

-1
|
;
"] SALAS TBL v
ID_SALA VARCHAR{10)
NOMERE YARCHAR(45)
DESCRIPCION VARCHAR(145)
DURACION VARCHAR(45)
MINPERSOMAS INT
MAXPERSOMAS INT
MINPRECIO DOUBLE
MAXPRECIO DOUBLE
PUNTUACICN DCUBLE
DIFICULTAD DOUELE
IMFOADICIOMAL VARCHAR{145)
ADVERTEMCIAS VARCHAR(145)
EDADESPERMITID AS VARCHAR(45)
LOGO ELOB

"] TIPO_TEMATICA_TBL ¥
ID_TIPO_TEMATICA VARCH AR{10)
nombre VARCHAR(45)

logo BLOB
>
M
_| ENLACE_SALAS TEMATICA »

¥

|

|

_H _______ —_

ADULTOS,
APOCALIPTICO,
AVENTURAS,
CRIMINAL,
FANTASIA,
FICCION,
HISTORICO,
INFAMNTIL,
MIEDO,
MISTERIO

_] ENLACE_SALAS PUBLICO »
¥ Yo____
-
] TIPO_PUBLICO_TBL ¥
ID_TIPO_PUBLICO VARCHAR(10)
nombre VARCHAR{45)

EMPRESAS,
ESTANDAR,
FAMILIAR,

GRUPOS GRANDES,
NINOS

FOTOPORTAD A BLOE

>
¥
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
o
T
"] USUARIOS_TBL ¥
1D _USUARIO VARCHAR(10)
MOMEBRE WARCH AR (45)
APELLIDOS VARCHAR{145) (00— — — —— ——

USER VARCHAR(45)
PASSWORD VARCHAR (45)
>
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| PERSONAL_GAMES_TBL v
JUEGOS_REALIZADCS _TEL WARCHAR(10)
> ID_USUARIO VARCH AR( 10)
> ID_SAL A VARCH AR{10)
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2.2.4. Diseio de la arquitectura

En este apartado se detallara la arquitectura que conformara la aplicacion en
base a los conocimientos adquiridos durante esta segunda fase de analisis.
Internamente todas las clases y entidades constituidas tienen que seguir una
organizacion interna para que estas se puedan interconectar entre si
proveyendo de la informacién necesaria para que el funcionamiento final sea lo
mas eficaz y con mejor rendimiento posible.

Por lo tanto, la aplicacion se construira en base al modelo conocido como
Modelo — Vista — Controlador:

e Modelo: Representa todos los datos y entidades del sistema. En este
proyecto la arquitectura del modelo estd compuesta a su vez por dos
capas que se encargaran de la parte de negocio y de la parte de
conexién con la fuente de informacion (en MySQL) respectivamente.

e Vista: Esta capa vista permite al usuario de la aplicacion interactuar con
todas las funcionalidades del sistema. Estd compuesta por todas las
pantallas e interfaces graficas de la aplicaciébn y permite recoger los
eventos producidos por la interacciéon del usuario y enviarselos al
controlador.

e Controlador: Es el intermediario entre el modelo y las vistas. Mapea las
acciones del usuario. Esta compuesto por todas las actividades Android
en las que selecciona las vistas y les suministra la informacion recibida

del modelo.
I MainView I I EscapeRoomView I I MyEscapesView I I RegisterView I ses
Vista 3 1 ] j,
I MainActivity I I EscapeRoomActivity I I MyEscapesActivity I I RegisterActivity I LLL
Co ntrolador Controlador de la aplicacion
MOdE‘lO Maodelo %Ql,itc
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3. Implementacion

3.1. Herramientas utilizadas

3.1.1. Estructura de cddigo

Como se ha visto en el apartado anterior, se ha planteado el cédigo siguiendo
una estructura bien separada en capas:

Por un lado, tenemos las distintas actividades que representaran cada
una de las pantallas de la aplicacion.

Estas actividades necesitaran comunicarse con la base de datos SQLite
integrada en la aplicacion, por lo que necesitaran de unas clases de
servicio que se encargaran de crear conexiones y llamar a la capa de
persistencia para recoger dicha informacion.

En la capa de persistencia, se separa cada clase por cada tabla de la
base de datos que vaya a utilizar. Tras realizar las consultas devuelve el
resultado a la capa de servicios para que las actividades completen su
l6gica.

Todas las anteriores capas, estan regidas por objetos persistentes que
representardn cada una de las entidades que existen en la base de
datos. Todas las clases estaran definidas en su propio paquete modelo.
Ademas, muchas de las actividades necesitaran diferentes clases de
utilidad para operar con la l6gica. Concretamente se destaca la clase
especifica de utilidad para el login en la aplicacion que permite saber en
todo momento si hay un usuario identificado (para que no te pida de
nuevo el login al reiniciar la aplicacion) o la clase de utilidad de base de
datos, que es la encargada de establecer la conexion con esta.

3.1.2. Librerias utilizadas

Durante el desarrollo de la aplicacion se han barajado mdltiples librerias que
pudiesen ser de utilidad para cumplir los objetivos. Finalmente, destacan las
siguientes librerias:

SQLiteAssetHelper: Tras investigar cuél era la mejor base de datos
gue se pudiese integrar con Android y que tuviese una aplicaciéon gréafica
en la que se pudiese controlar la informacion se opt6 por la utilizacién de
una base de datos SQLite. Esta libreria presentaba una opcién
indispensable para la interaccion con este tipo de bases de datos. Se
detallara todo el proceso de su utilizacion en el apartado de3.2.2. Motor
de bases de datos”.

DiscreteSeekBar: Se ha utilizado esta libreria para la pantalla de filtros
ya que permitia una herramienta muy util para que, por ejemplo, el
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usuario escogiese el numero de jugadores que necesita y asi poder
filtrar los resultados en la pantalla principal.

e FakeSearchView'®: Durante la fase de investigacién se ha encontrado
esta libreria que permite, de forma agil, incrustar un buscador dindmico
directamente en la barra de herramientas mientras que los resultados se
van actualizando a medida que el usuario vaya escribiendo en el campo
de basqueda.

e AndroidEspresso: Gestor de bateria de pruebas unitarias.

3.2. Aspectos relevantes del desarrollo

3.2.1. Aplicacién Android

La aplicacién ha sido implementada utilizando el IDE de desarrollo Android
Studio 3.2.17 y serd Unicamente disponible para dispositivos Android. Ha sido
desarrollada para que sea compatible con cualquier dispositivo con una versién
superior a Android 4.1. (JellyBean) ya que, actualmente, esta presente en casi
el 100% de los dispositivos que cuentan con este sistema operativo.

El proyecto se encuentra organizado en la siguiente estructura:

e 'com.github.leonardoxh:fake-search-view:0.3.1'

17 https://developer.android.com/studio/?hl=es-419
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h app

> manifests

v java

v COM.SOUrce,escapemanager

adapters
muodel
persistence
SEMVICES
util
AddPersonal Gamehctivity
AjustesActivity
DetailGameActivity
FilterActivity
HomeActivity
LeginActivity
PersonalGameListActivity
RegisterActivity

> com.source.escapemanager (androidTest

WO W W W

C
C
C
C
C
C
C
C

> com.source.escapemanager (fest
v openhelper
€ Databasefccess
€ DatabaseOpenHelper
> generated)ava
> assets
? res
» :‘GradIeScripts

El apartado de aplicacién (app) sirve como paquete raiz de todo el contenido
de la aplicacion. En su interior podemos encontrar:

e Paguete manifiest: Se encuentra el archivo
“‘AndroidManifest.xml”.  Archivo que contiene informacion
imprescindible sobre la aplicacién (descripcion de componentes,
determinacién de permisos, enumeracion de clases y actividades,
declaracion del paquete Java de la aplicacion, étc).

e Paguete java: Contiene todas las clases java controladoras y
todas las capas del modelo.

e Generated Java: Conjunto de clases java autogeneradas por el
sistema Android. Destaca la clase “R” fundamental para que las
clases controladoras y actividades sean capaces de reconocer los
distintos componentes declarados en los xml de disefio de cada
pantalla.

e Assets: Contiene la base de datos MySQL de la que se obtendra
toda la informacién. Su nombre cuenta con un sufijo que
especifica la versién que se ha ido modificando en cuanto se ha
ido cambiando la estructura de la misma o afiadido informacion
adicional.

e Res: Incluye las imagenes (drawable), fuentes, xml de disefio de
las pantallas (layout), declaracion visual de los mendus, estilos o
especificaciéon de los literales.

Ademas, junto a la carpeta raiz (app) se encuentran los “gradle scripts” donde
se definiran aspectos de configuracion e implementacion de las librerias.
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3.2.2. Motor de bases de datos

Tras investigar cual era la mejor base de datos que se pudiese integrar con
Android y que tuviese una aplicacién gréfica en la que se pudiese controlar la
informacion se opto por la utilizacion de una base de datos SQLite. Esta libreria
presentaba una opcion indispensable para la interaccidén con este tipo de bases
de datos. Durante el desarrollo de la aplicacion, todo lo relativo a la gestion de
la base de datos se ha hecho desde SQLiteStudio 3.2.1. que nos proponia una
interfaz grafica desde la cual poder gestionar facilmente la informacion
mediante la creacion de tablas y vistas.

# SQliteStudio (3.2.1) - [SALAS_TBL (app_bbdd_v2.0.5)] -
7] Database Structure View Tools Help

8 EEE EBERBER 4 . @ 5 | @ 2 L B fr b o A ao &

Databases & X| Stuctre  Data  Constraints  Indexes  Triggers  DDL

v £ app_bbdd v2.0.5 (Qlre3 .
~ (] Tables (10 B G-8

Tr = Total rowsloaded: 18

[ EMPRESAS_TBL ID_SALA  NOMBRE
[ ENLACE_EMPRESAS_SALAS TEL 5001
7] ENLACE _SALA_PUBLICO_TEL 5002
7] ENLACE _SALA_TEMATICA_TEL 5003
|7 PERSONAL_GAMES _TBL So04
[ SALAS_REGISTRADAS_TBL S005
{7 saLas THL 5006
[ TrPo_PUBLICO TBL 007
5008
9 S009
10 5010
1 so11
12 5012
13 S013
14 5014

@ wm ko

USUARIOS_TBL

v [EF Views &
[ EscaPE_ROOM_VIEW
i SALAS_REGISTRADAS VIEW
[ sALAS_TEMATICAS_VIEW
15 5015
16 5016
17 S017
18 S018

El enemigo lleva meses obligando a cientficos a elaborar un vi

El archivo de base de datos desde el cual se ha trabajado desde el
SQLiteStudio estara ubicado dentro de la propia aplicacién, en el paquete de
“assets” y contara con un sufijo que especificara la version de la misma que se
ird actualizando en base a que se vaya cambiando su informacion o estructura
general.

A partir de este archivo, las clases correspondientes al paquete de
‘openhelper” se encargaran de realizar todas las operaciones de localizacion,
conexion y desconexion con la base de datos para que clases del modelo
(paquete persistencia) operen con la informacion almacenada en la misma.
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3.2.3. Fuentes de informacioén

En un primer momento se oriento la aplicacion para que gestionase Unicamente
las salas de escape de la provincia de Barcelona. Debido a lo costoso en
tiempo que supone cargar manualmente cada una de las 94 salas que existen
actualmente en esta region, para esta entrega se ha decidido incorporar
Unicamente 18 de ellas.

Se ha cargado manualmente todas las imagenes y logos relativas a las
mismas, la descripcion y desglose de las mismas, caracteristicas adicionales
como el rango de precio, rango de personas o las teméaticas y a los publicos a
los que van orientadas cada una de ellas. Ademas, se incluye una informacion
detallada de las empresas que organizan cada una de las salas, de cara a que
el usuario pueda acceder a su pagina web para formalizar la reserva.

3.2.4. Importacion de imagenes en el sistema

Uno de los casos de uso fundamentales de la aplicacion es que los usuarios
puedan registrar sus propias experiencias en este tipo de actividades. Es
habitual que al finalizar un juego, te realicen una fotografia junto a tus
comparieros de juego a modo de recordatorio de la actividad.

Por lo tanto, es importante que, a la hora de que el usuario registre una
experiencia, ademas de indicar el tiempo que ha tardado en salir, la valoracién
0 con quién la ha disfrutado, permita importar a la aplicacién dicha imagen que
se almacenara en base de datos.

En el formulario de registro se incluird un botén que permitira la importacion de
esta imagen permitiendo que el usuario escoja entre las aplicaciones
predeterminadas de almacenamiento de imagen instaladas en su dispositivo.
En este ejemplo se puede ver como te permite escoger entre la galeria de
imagenes del dispositivo (se solicita permiso) o desde la aplicacion de “Fotos”
propia de Google:
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3.2.5. Recordatorio de inicio de sesién

La primera vez que el usuario instale la aplicacion se te abrira la pantalla de
inicio de sesion en la que puedes introducir el usuario y contrasefia para entrar
en el sistema 0, en su defecto, registrarte como nuevo usuario.

El problema en este aspecto surgia al cerrar por completo la aplicacion y volver
a abrirla ya que el sistema no te recordaba como identificado en la aplicacion y
te volvia a pedir introducir las credenciales de acceso. Por lo que, parte de la
fase de implementacion ha estado destinada a conseguir que esto no
ocurriese.

Finalmente, mediante la utilizacion de informacion guardada en sesidn nos
permitia saber si ya habia un usuario identificado en el sistema antes de cerrar
la aplicacion y, ademas, permite recuperarlo, y continuar con la aplicacion sin
tener que identificarse de nuevo.

3.2.6. Sistema de busqueda

Cada vez que se escriba en el apartado de texto, se llamara al siguiente
método que buscara por nombre entre todos los escapes (MODO_TOTAL), los
pendientes de realizar (MODO_PENDIENTES) o los favoritos
(MODO_FAVORITOS) dependiendo de la pantalla en la que nos encontremos:

fakeSearchView
charSegquence

public woid onSearchHint (FakeSearchView fakeSearchView, CharSequence charSequence) [
if (charSequence.toString() !=null && !charSequence.toString().isEmpty() )} {
salas.clear();
if {tipoBusquedaSeleccionado.equals (TipoBusquedaEnum. MODO PENDIENTES) ) {
salas = salasService.searchSalasPendientesBylame (usuarioLogueado.getld usuarioc(),charSequence.toString());
}else if (tipoBusquedaSeleccionado.equals(TipoBusquedabnum.MODO FAVORITOS) ) |
salas = salasService.searchSalasFavoritasByName (usuariologueado.getld usuaric(),charSequence.toString()):
lelse |
salas = salasService.sesarch5alaByName (charSequence.toString(), usuariclogueado.getld usuaric()):

1

gamesidapter = new Gameshdapter (gethpplicationContext(), salas);
listVWiewGames.sethdapter (gameshAdapter) ;
itemFiltro.setVisikle (false);
itemClearFiltros.setVisikble (false);

lelse if (charSequence.toString().isEmpty()){
salas = salasService.getSalas (usuariclogueado.getld usuaric()):
gameshidapter = new Gameshdapter (gethpplicationContext(), salas);
listViewGames. sethdapter (gamesAdapter) ;

3.2.7. Adaptadores de la aplicaciéon

La pantalla principal de salones de escape (“‘HomeActivity”) y la pantalla en la
gue Unicamente se muestran las experiencias registradas por ese usuario
(“PersonalGamelListActivity”) cuentan con un ListView dénde se tendran que
mostrar las entidades SalaBean y PersonalGameBean respectivamente.
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El modo en que estas entidades se muestran dentro de los ListView se
definiran a partir de un par de adaptadores Android llamados GamesAdapter y
PersonalGamesAdapter.

A continuacion, se muestra un ejemplo de cédigo Java donde se configura el
adaptador GamesAdapter:

static class GamesHolder |
protected ImageView gamelmageView;
protected TextView gameName;
protected TextView gameTopics;
protected TextView gameNumStars;
protected TextView gameDifficulty:
protected TextView gameNumPecople;
protected TextView gamePrice;
protected ImageView imagePendiente, imageFavorito, imageHecho;

SalaBean sala = gameslist.get(position);

gameHolder.gameName . setText (sala.getNombre () ) ;
gameHolder.gameNumStars.setText (sala.getPuntuacicn() + "/5");

gameHolder . gameNumPeople. setText (3ala.getMinPerscnas () + "-" + sala.getMaxPerscnas());
gameHolder.gameDifficulty.setText (3ala.getDificultad () + "/3");
gameHolder.gamePrice.setText (sala.getMinPrecio() + "€ -" + sala.getMaxPrecio() + "€");

StringBuilder sb = new StringBuilder();
for (int i=0; i<sala.getlemas().size();i++){
sb.append (sala.getTemas () .get (i) .getNombre () );
if{i'=sala.getTemas().size()-1){
sb.append(","):
}
}
gameHolder.gameTopics. setText (sh.coString() )
if(sala.getlogo() !=null) [
Bitmap bitmap = BitmapFactory.decodeBytedrray(sala.getLogo(), offsell 0, sala.getLogo().length);
gameHolder.gameImageView. setImageBitmap (bitmap) ;
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Cuentan también con un archivo xml que se complementa con la anterior clase
java y se establece su disefio:

ImageView e

android:id="@¢+id/gameImageView"
android:layout width=1172dpf|
android:layout_height="72dp"
android:layout margin="5dp"
android:scaleType="centerCrop"/>

{LinearLayout
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent”
android:layout margin="5dp"
android:layout toRightOf="E¢+id/gameImageView"
android:orientation="vertical">

<LinearLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:layout weight="1"
android:orientation="horizontal">

<TextView
android:id="g+id/gameName"
android:layout width="wrap content"
android:layout _height="wrap content”
android:layout marginleft="15dp"
android:layout weight="1"
android: fontFamily="@gfont/galada"

<ImageView
android:id="@#+id/imageFavorito"
android:layout width="12dp"
android:layout_height="12dp"
android:layout marginleft="10dp"
android:layout marginTop="2dp"
android:src="gdrawable/favorite on" />

<ImageView
android:id="&+id/imagePendiente"
android:layout width="12dp"
android:layout height="12dp"
android:layout marginleft="10dp"
android:layout marginTop="2dp"
android:src="@drawable/pendiente on" /

<ImageView
android:id="#+id/imageHecho"
android:layout width="12dp"
android:layout height="12dp"
android:layout marginleft="10dp"
android:layout marginTop="2dp"
android:src="@drawable/hecho_on" />
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3.2.8. Definicidn de las clases java desarrolladas

A continuacién, se indica una breve descripcion de las clases java
implementadas separadas por la capa de la arquitectura a la que pertenecen.

e Actividades:

o AddPersonalGameActivity: Actividad del formulario en el que el usuario
introduce una nueva sala de escape asociada a su cuenta.

o AjustesActivity: Actividad del formulario en la que el usuario puede cambiar
la contrasefia junto a otros campos asociados a su cuenta.

o DetailGameActivity: Pantalla de detalle de un juego, se acciona al pulsar
sobre su elemento
* en la lista de la pantalla principal.

o FilterActivity: Actividad relacionada con el filtro de busqueda de HomeActivity

o HomeActivity: Clase principal que sale al identificarse el usuario, contiene el
listado de salas de escape del sistema en la que el usuario puede marcar,
buscar, consultar o filtrar.

o LoginActivity: Clase principal de inicio de sesion.

o PersonalGameActivity: Actividad que contiene un listado de las
experiencias almacenadas por el usuario.

o RegisterActivity: Clase principal de la actividad del formulario de registro.

e Adaptadores:

o GamesAdapter: Clase adaptadora de la pantalla principal en el que se
mostrara el listado de juegos.

o PersonalGameAdapter: Clase adaptadora de la pantalla donde se
mostraran los registros personales de un usuario en concreto.

e Modelo:
o EmpresaBean: Clase que representa a la empresa que organiza las salas
de juegos.

o PersonalGameBean: Clase que representa los juegos almacenados
registrados por el usuario.

o SalaBean: Clase que representa a una sala de juego. Elemento principal de
la aplicacion.

o UsuarioBean: Clase que representa al usuario identificado en la aplicacion.
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o

Detalles:
= Publico: Clase que representa a los tipos de personas a los que esta
destinado el juego: empresas,
* grupos grandes, nifios...
= Tema: Clase que representa los distintos temas que tienen los juegos:
Miedo, misterio, fantasia...

Persistencia:

o

EmpresasDao: Clase que se conecta a la base de datos vy realiza
operaciones relacionadas con las distintas empresas.

PersonalGamesDao: Clase que se conecta a la base de datos y realiza
operaciones con las distintas salas de juego registradas por el usuario.

RegistrarSalasDao: Clase que se conecta a la base de datos y realiza las
operaciones para marcar un escape room como favorito, pendiente o hecho

SalasDao: Clase que se conecta a la base de datos y realiza operaciones
con las distintas salas de juego.

UsuariosDao: Clase de persistencia de las distintas operaciones con el
usuario.

Servicios:

o

EmpresasService: Capa de servicios - Operaciones con las distintas
empresas.

PersonalGameService: Capa de servicios. Crea conexion y se conecta con
la capa de persistencia para obtener informacién de las distintas salas de
escape que tiene registrado un usuario.

RegistrarSalaService: Capa de servicios - Operaciones para marcar una
sala como hecha, favorita o pendiente.

SalasService: Capa de servicios. Crea conexion y se conecta con la capa de
persistencia para obtener informacion de las distintas salas de escape.

UsuariosService: Capa de servicios. Crea conexion y se conecta con la
capa de persistencia para obtener informacion de los distintos usuarios

Utilidad:

o

o

LoginUtil: Clase de utilidad del formulario de inicio de sesi6n. En ella se
almacenan informacion de sesion como las preferencias de inicio de sesion,
informacion del usuario logueado en el sistema o el modo de busqueda.

RegisterUtil: Clase de utilidad del formulario de registro. Valida aspectos de
la contrasefia:
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o TipoBusquedaEnum: Establece los tipos de blsqueda:
= MODO_TOTAL: Muestra todos los resultados.
= MODO_PENDIENTES: Solo muestra los pendientes de realizar

por ese usuario.

» MODO_FAVORITOS: Solo muestra los favoritos de ese usuario

e OpenHelper:
o DatabaseAcess: Clase de acceso a la base de datos registrado en la
carpeta de assets.

o DatabaseOpenHelper: Clase donde se especifica las caracteristicas de la
base de datos a consultar.

e Test:
Conjunto de clases de pruebas unitarias
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3.3. Plan de pruebas

Para garantizar que todos los casos de uso implementados cumplen con un
concepto de calidad esperado y que su funcionamiento es correcto se han
realizado pruebas de varios tipos.

Pruebas unitarias: Pruebas para comprobar que el codigo funciona

correctamente.

Pruebas de aceptaciéon: Se ha entregado la aplicacidon a tres usuarios y
se ha animado a que prueben la aplicacibn y que nos aporte sus

valoraciones sobre el mismo.

En este apartado se detallaran las pruebas realizadas mas significativas y los
resultados obtenidos tras su ejecucion.

Inicio de | Inicio de Sesibn con wuna | Error de que no se han encontrado un
sesion cuenta inexistente / | usuario con esa informacion.
contrasefia incorrecta.
Inicio de Sesién con una | Inicio de sesion con éxito, aparece la pantalla
cuenta existente principal con las marcas puestas
previamente por ese usuario.
Tras el inicio de sesion, se | La aplicacion reconoce que la sesion no se
cierra la aplicacion y se | hacerrado la ultimavezy no te vuelve a pedir
vuelve a abrir. iniciar sesion.
Formulario Registro con un email ya | Error de que introduzca otra cuenta de
de registro existente usuario.

Registro con una contrasefia
demasiado corta (< 4
caracteres).

Error de que esa contrasefia es demasiado
corta.

Las contrasefas introducidas
no coinciden.

Error indicando que las contrasefias
introducidas no coinciden.

Registro sin poner el nombre

Sin error. Ya que no es un campo obligatorio.

Finalizar registro con todos
los datos validados.

Finaliza el registro con éxito y puedes
identificarte correctamente.

Visualizacién
de
resultados.

Unicamente salen los
registros personales de ese
usuario.

Inicialmente al crear el usuario el listado sale
vacio a pesar de que otro usuario haya
anadido sus registros.

El contenido asociado al
salon de escape seleccionado
es el correcto.

La descripcion, temética, publico o la
informacion relativa a la empresa es la
correcta.

Blusqueda demasiado estricta
y no se han obtenido
resultados.

Sale una pantalla vacia sin errores.

Pantalla de mis favoritos / mis
pendientes de realizar sin
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Busqueda de

haber marcado previamente
ningun resultado.

Basqueda por el titulo del

Encuentra el resultado buscado pese a que el

nuevos salon de escape sin |texto de busqueda no esté completo y no
filtros / | restriccion de mayusculas y | coincidan las mayusculas o minusculas.
Filtrar mindsculas.
contenido. Unicamente busca por los | Si estas en la pantalla de “Mis favoritos” vy
escapes room del menu en el | decides buscar por nombre, no te saldran
que estas situado. como resultados de busqueda ninguno que
no esté marcado como tal.
Los resultados obtenidos con | Los resultados obtenidos con el filtro son
el filtro son acordes a los | acordes a los filtros especificados.
filtros especificados.
Reservar Acceso al navegador web | Acceso a la pagina oficial de la empresa que
desde la | desde el boton de reserva. oferta el salon de escape en la que se puede
aplicacion consultar horario y finalizar la reserva.
Acceso al navegador web | Acceso a la pagina oficial de la empresa que
desde la opcién del menu | oferta el salon de escape en |la que se puede
superior consultar horario y finalizar la reserva.
Empresa sin sitio web Error de navegador de que no se ha
encontrado el sitio web especificado.
Anadir un | Se introducen todos los | Se indica que se ha completado el registro
nuevo campos validos con éxito y aparece en la pantalla de “Mis
escape escape room”.
personal. Se importa una foto desde la | Tras importar la foto aparecera en la
galeria. miniatura del formulario y de su registro en la
pantalla de “Mis escape room”.
Se importa una foto desde la | Tras importar la foto aparecera en la
aplicacion de “Google Fotos”. | miniatura del formulario y de su registro en la
pantalla de “Mis escape room”.
Al aceptar cambios, aparece | La nueva informacion contiene los datos que
la nueva informacion | el usuario acaba de introducir. Se puede
registrada. pulsar en este registro y ver con mas detalle
gue esto se cumple.
Tras editar un registro, sus | Se acaba de actualizar los datos que el
datos quedan guardados tras | usuario acaba de introducir. Se puede pulsar
volver a la pantalla anterior. en este registro y ver con mas detalle que
esto se cumple.
Tras eliminar un registro, sus | Se acaba de eliminar un registro. Se puede
datos desaparecen en la|observar que ese registro ya no esta en la
pantalla anterior. pantalla de “Mis escape room”.
Marcaje de | Marcar un escape room como | Te accedera al formulario de registro que tras
un escape | hecho aceptar los cambios aparecerd un icono de
room un “check” en el resultado de la busqueda.
existente También aparecera en la secciéon “Mis escape

room?”.

Marcar un escape room como
favorito

A partir de seleccionarlo como favorito,
aparecera un icono de un corazon en los
resultados de la buasqueda. También
aparecera en el apartado “Mis favoritos”.
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Marcar un escape room como
pendiente de realizar.

A partir de seleccionarlo como pendiente de
realizar, aparecera un icono de un reloj en los
resultados de la blasqueda. También
aparecerad en el apartado “Pendientes de
realizar”.

Ajustes

Cerrar
sesion

Se cambia Unicamente el
nombre.

No habra validaciones de contrasefia y los
datos quedaran actualizados.

La contrasefa actual
introducida no es correcta.
Las contrasefas introducidas

no coinciden
La nueva contrasefia es
demasiado corta (< 4
caracteres)

Las contrasefas introducidas
tienen la longitud esperada y
son correctas.

Cierra sesioén

Error de que la contrasefia actual introducida
no es correcta.

Error de que las contrasefas introducidas no
es coinciden

Error de que esa contrasefia es demasiado
corta.

Se actualiza la contrasefia con éxito y se
puede cerrar sesion y volver a entrar con la
contrasefia nueva. La contrasefia antigua
gueda inservible.

Vuelve a la pantalla de inicio de sesion.

Tras cerrar sesion, se cierra
la aplicacion y se vuelve a
abrir.

Reconoce que se ha cerrado sesion y al
reabrir la aplicacion aparezca la pantalla de
inicio de sesion.

Tabla 36 — Plan de pruebas

Adicionalmente al plan de pruebas anterior, como se comentaba, se ha

entregado el cuestionario post-test

a varios usuarios. A continuacién, se

muestran tres de los resultados de dichos cuestionarios.

Cuestionario Post-Test

éCrees que ha sido sencillo el uso de la |1|2|3|4|5

aplicacion?

¢Qué impresion te ha causado de la | 1|2|3|4|5

aplicacion?

éLa interfaz de la aplicacion te ha ayudado a | 1 | 2 | 3 | 4 | 5

completar las tareas?

¢Has conseguido finalizar las tareas? 112]3]4]5

¢Estds satisfecho/a con el disefio de la |1|2|3|4|5

aplicacion?

¢Estds satisfecho/a con el tiempo que has | 12|34 |5

utilizado para realizar las tareas?

¢Qué es lo que mds te ha gustado de la | Puedas consultar directamente los

aplicacion? horarios, al acceder directamente a su
pagina web oficial.

¢Qué aspectos mejorarias? El aspecto del diseiio me parece
intuitivo, pero algo flojo. Me parece una
buena idea de aplicaciébn pero que es
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necesario pulirla en cuanto a disefio
para que sea alun mas atractiva.

éCrees que es una aplicacion que la podrias
utilizar cada vez que quieras realizar alguna
de estas actividades?

Si, aunque me faltaria la opcién de mirar
si hay alguno cerca de mi en este
momento para que le diese mas uso.

éIncluirias alguna funcionalidad adicional?

Si| No

En caso afirmativo ¢ Cudl?

Tabla 37 — Resultado

Poder buscar por ubicacion.

1 del cuestionario Post-Test

Cuestionario Post-Test

éCrees que ha sido sencillo el uso de la |1|2|3|4|5
aplicacion?

¢Qué impresion te ha causado de la | 1|2|3|4|5
aplicacion?

¢La interfaz de la aplicacion te ha ayudadoa | 1|2 |3 |4 |5
completar las tareas?

¢Has conseguido finalizar las tareas? 112|3]4]5
¢Estds satisfecho/a con el disefio de la | 1|2|3|4|5
aplicacion?

¢Estds satisfecho/a con el tiempo que has | 1|2 |3 |4 |5
utilizado para realizar las tareas?

¢Qué es lo que mds te ha gustado de la | Poder registrar mis experiencias,

aplicacion?

pudiendo incluso importar la foto que
nos suelen hacer al final del juego.

¢Qué aspectos mejorarias?

Meteria muchos mas escape room, ya
gue actualmente solo hay alrededor de
diez y no seria de utilidad si los datos no
son mayores.

éCrees que es una aplicacion que la podrias
utilizar cada vez que quieras realizar alguna
de estas actividades?

Si ya que suelo hacer habitualmente
este tipo de actividades.

éIncluirias alguna funcionalidad adicional?

Si | No

En caso afirmativo ¢ Cudl?

Tabla 38 — Resultado

Incluiria una secci6on para consultar
promociones y descuentos.

2 del cuestionario Post-Test

Cuestionario Post-Test

éCrees que ha sido sencillo el uso de la | 1|2|3|4|5
aplicacion?

¢Qué impresion te ha causado de la | 1|2|3|4|5
aplicacion?

¢La interfaz de la aplicacion te ha ayudadoa | 1|2 |3 |4 |5
completar las tareas?

¢Has conseguido finalizar las tareas? 112]|3|4]|5
¢Estds satisfecho/a con el disefio de la | 1|2|3|4|5
aplicacion?

¢Estds satisfecho/a con el tiempo que has | 1|2 |3|4|5
utilizado para realizar las tareas?

¢Qué es lo que mds te ha gustado de la | Poder marcar un “‘escape room” para
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aplicacion? realizarlo méas adelante.

¢Qué aspectos mejorarias? Aspectos de disefio para hacerla mas
atractiva aun.

¢éCrees que es una aplicacion que la podrias | Si, aunque seguramente para consultar
utilizar cada vez que quieras realizar alguna | nuevos escape room.
de estas actividades?

éIncluirias alguna funcionalidad adicional? Si | No

En caso afirmativo ¢ Cudl? La inclusibn de mas escapes. Ahora
mismo no me serviria ya que soy de
Asturias y s6lo estan mostrando algunos
de Barcelona.

Tabla 39 — Resultado 3 del cuestionario Post-Test
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3.4. Funcionalidad de la aplicacion

Uno de los anexos que se incluyen junto a esta documentacion es un “Manual
de usuario” en el que se describe con mayor detalle todas las funcionalidades
de la aplicacién. En este apartado Unicamente se mostrara aquellos puntos
relevantes de dicho manual:

3.4.1. Visualizar pantalla principal

Una vez identificado en el sistema se puede iniciar sesion y accedera a la
pantalla principal donde se visualizaran todos los salones de escape
almacenados en el sistema. En la parte superior de la pantalla se incluye un
menu lateral con el resto de las funcionalidades, un buscador y un filtro que
permitira encontrar con mayor facilidad un juego.

Q

Misién Gaudi

#2-5 @23 J46.0€-700€ K2.5/5

JULIO IGLESIAS
jlesias@gmail.corm

Tesoro Azteca -

#2-5 @13 F46.0€-700€ K45/5 Pantalla principal

Mis escapes rooms

After-party "

#3-6 m2/3 J63.0€-1020€ W45/5

Q

Favoritos

El misterio de la e ® Pendientes de realizar
mansién (4 salas)
#3-20 @2/3 F66.0€-100.06 *45/5

Prisioneros de Alkaban ¥ ¥

X Ajustes
#2-4 @2/3 60.0€-800€ K45/5
Sherlock Holmes =
contra el Diablo ©  Acercade
Londinense

B > v iEsg

@ Cerrar sesion
#2-4 @23 F70.0€-90.0€ K45/5

3.4.2. Busqueda de nuevos juegos / filtrar contenido

Desde la parte superior de la pantalla principal se incluyen dos iconos
indicados por una lupa (buscador) y un embudo (filtro) que permitira encontrar
con facilidad alguno de los resultados que muestra la aplicacion. Inicialmente
Gnicamente se ha cargado la aplicacién con 19 resultados, pero esta previsto
que estas funcionalidades sean de mas utilidad en cuanto se vayan incluyendo
mas informacion.

Mediante el buscador se introduce una palabra clave y se encarga de buscar
gue salones de escape coincide con ese texto introducido. No es necesario que
sea un texto exacto, se puede introducir, por ejemplo, la palabra “or” y buscarte
todos aquellos “escape room” cuyo nombre contenga dicho texto. Este
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buscador también se encuentra presente en la pantalla de “Mis favoritos” o “Mis
pendientes de realizar”.

El filtro te permite buscar un salon de escape de manera mas completa, se
puede buscar por un tema en concreto, descartar si esta destinado a algun
publico en concreto, indicar para el nimero de jugadores que se esta buscando
0 por una valoracion en concreto.

Prisioneros de Alkaban ¥ ¥

#2-4 @23 &60.0€-800€ K455
Temas:

w -
Sherlock Holmes Adultos (& Apocaliptico &g Aventuras
contra el Diablo
Londinense criminal [#g Fantasia % Ficcion

@24 @23 F700€-900¢ K45/5 Historico [ Infantil [ Miedo ¥ Misterio

Barceloneta pecadora N
Ideales para:

825 323 #5600950C K4SS Empresas (%@ Estandar (&g Familiar

Nifios Grupos grandes

Niamero de personas: 5
—

Valoracién:

FILTRAR

3.4.3. Visualizacion del detalle de un “escape room”

Al pulsar en un elemento de la lista accederemos a toda la informacion relativa
a la sala de escape escogida. Desde esta pantalla podremos consultar la
historia en la que estd basada, su valoracion, dificultad, duracién y otras
caracteristicas relativas a la misma.

Ademas, incluye una breve informacion relativa a la empresa que la organiza, y

te proporciona vias de contacto para preguntar disponibilidad de horario y
formalizar la reserva.
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< Escape de Houdini

Harry Houdini, el célebre mago e ilusionista, en su
primera gira por Rusia pidié que lo encerraran en la mas
protegida y segura, carcel de Sant Pedro y Sant Pablo.
Harry se escap6 de la carcel de una forma rapida y
alrosa, zy podéis guirio? ;Podéis repetir
la hazafia del f pista?, porque en una hora el
juego dejara de ser una broma y quedarais privados de
libertad de por vida,

Para poder escaparse habra que saber hacer trucos

de escapismo, conocer los secretos de esposas y
candados.

3.4.4. Aiadir un nuevo escape personal

En el apartado del menu lateral “Mis escape rooms” se puede visualizar
Gnicamente las experiencias registradas por el usuario y quedaran de forma
privada para ese usuario. En la parte superior de la pantalla se incluye un botén
indicado con un “+” en el que se puede acceder a un formulario para este fin.

Se puede incluir una fotografia del momento, el nombre del evento, indicar si se
ha salido, el tiempo en salir, la fecha de realizacion, valoracion e incluir algin
comentario para que el usuario recuerde la experiencia.

Una vez finalizado el formulario, aparecera el nuevo registro en el mismo

apartado. Posteriormente, el usuario tiene opcién de consultarlo, editarlo o
eliminarlo.
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jAfade tus experiencias!
O

Prisioneros de Alkabér{

[] ¢ se ha salido? Tiempo 955 55

Q + 02/01/2019

E Videoclub de los 80' Juliay cia
L5411 *5/5 o
Prisioneros de Alkaban2

@o @ 5555" *5/5

. Misién Gaudi | * * * * *

I

GUARDAR CAMBIOS

ELIMINAR REGISTRO

3.4.5. Marcar un escape room como pendiente/ favorito o ya realizado.

Otro de los casos de uso fundamentales de la aplicacion es el hecho de que los
usuarios puedan marcar un escape room como favorito o pendiente de realizar
y con esta marca poder encontrarlo en un futuro con mayor facilidad. También
existe el caso de que entre los resultados de busqueda haya una actividad que
ya haya sido realizada en la que el usuario puede marcarlo como tal, sin
embargo, a diferencia de los dos casos anteriores, marcarlo de este modo te
llevara a un formulario en el que completar el registro de la experiencia.

En cualquiera de los tres casos, se le indicara al usuario mediante un simbolo

gue ese juego ha sido marcado previamente, tal y como se puede apreciar en
la siguiente imagen:
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Q 7

~

Misién Gaudi

W25 @823 J46.0€-700¢ *255

Tesoro Azteca i

W25 @13 F46.00-700¢ w455

After-party -

W36 W23 F63.0€-1020€ K455

El misterio de la
mansién (4 salas)

#320 @23 F6600-100.0¢ *4.5/5
Prisioneros de Alkaban ¥ ¥

#24 @23 J60.00-80.0€ W45/S

Sherlock Holmes g

contra el Diablo
Londinense

3.4.6. Reservar desde la aplicacion

Al pulsar en uno de los componentes del “HomeActivity” se mostrara toda la
informacion relacionada con la sala seleccionada. Ademas, si bajamos entre
toda la informacion disponible te proporciona un apartado en el que se detalla
toda la informacion de la empresa que organiza la actividad con su teléfono y
email de contacto y su descripcion.

Ademas, se incluye un botdén desde el cual se puede entrar en la web de la
empresa dénde se puede consultar horarios y formalizar una reserva:
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de nifio te pi bas ;qué ha pasado
con la magia de nuestro mundo? He aqui la respuesta:
los grandes magos han sido encarcelados en Alkabén,
una horrorosa e impenetrable prisién. Puedes entrar en
ella pero solamente como prisionero. Tienes una hora
para volverte mago o ser enviado a la horca.

Hemos construido la primera prision magica del mundo
llamada Alkaban. Aqui hasta en el aire se percibe la
magia. ;Ya dominas el arte de entrar y fugarte de

la cércel en el plazo de una hora? Bueno, entonces
jintenta fugarte de Alkaban, que esta repleta de
criaturas y fuerzas poderosas!

En este juego necesitards no sélo valerte de tu ingenio,
sino también contar con tu destrezas y coraje. El quest
esta totalmente automatizado, ya que durante el trayec-
10 que va de la entrada a la salida todo es controlado

60 MINUTOS MEDIO

ESPANC

< Prisioneros de Alk...

Ideal para: ESTANDAR,FANILIAR.

v+ Edades permitidas:18+, 8+
acompanados

MAXIMUM

ESCAPE

¢, 931380648
) Barcelona
booking@maximumescape com

RESERVAR

9 Enero

10 Enera

N Enero

13 Enero

En Maximum E
aportart
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3.4.7. Sistema de busqueda

Durante la fase de investigacion, entre varias alternativas, se ha encontrado la
libreria FakeSearchView que permite, de forma &gil, incrustar un buscador
dinamico directamente en la barra de herramientas mientras que los resultados
se van actualizando a medida que el usuario vaya escribiendo en el campo de
busqueda. A continuacion, se muestra un ejemplo de la utilizacion de esta
libreria:

1]
0

> il

Misién Gaudi

W25 @23 J4600-700€ *255

Tesoro Azteca .

W25 @13 J460€-700€ *4SS

After-party =

W36 @23 F630€-1020€ WASS
El misterio de la

mansién (4 salas)

320 @23 F6600-1000¢ K455

Prisioneros de Alkabén -

#$24 G223 J600€-000€ WASS

=

-

Lt
%
R o

Misién Gaudi

W25 @823 F46.00-700€ w255

Tesoro Azteca -

W25 @13 F60C-700€ *ASS

After-party o

#36 B23 F63.0€-1020€ *4SS

El misterio de la
mansién (4 salas)
320 @23 F66.00-1000¢ k455

Prisioneros de Alkaban -

@24 823 J60.0€-800€ WASS

80
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. W25 @23 F5600-950¢ WASS



4. Conclusiones

Tras la realizacion del trabajo final de master he obtenido una serie de
conclusiones que, en este apartado, me dispongo a valorar:

Con la realizacion de este proyecto me ha permitido afianzar los conocimientos
que he adquirido en estos dos afios de master y reforzar, a su vez, los
conocimientos que en su dia me inculcaron en el grado. Sobre todo, me ha
servido de mucha utilidad conocimientos adquiridos de programacion Java
orientada a Android, usabilidad, sistemas de informacion o a cdmo gestionar
correctamente los proyectos.

Ha sido un reto francamente dificil ya que, se ha compaginado este proyecto
con una actividad laboral a tiempo completo, en la que ha coincidido con la
etapa de mayor auge en la que eran necesarios compaginar las horas extras
con las horas de estudio y, con la gestion del cansancio mental.

Generalmente, estoy satisfecho con la aplicacion, finalmente me ha dado
tiempo a implementar todos los casos de uso especificados y, todo lo
implementado ha sido a base de investigacion ya que mis conocimientos
previos sobre dispositivos Android eran casi inexistentes, pero era un tema que
me motivaba aprender y, en ese aspecto puedo estar contento.

Si que es cierto que, con el escaso tiempo de implementacién con el que
contabamos, tener algin conocimiento previo para dedicarme sobre todo a
mejorar aspectos de disefio. Se ha intentado hacer una aplicacion lo mas
usable posible y con lo suficiente gestion de errores, pero, el tiempo y la
inexperiencia, ha hecho que se haya decantado por un disefio quizas
demasiado simple para lo que me hubiese gustado.

A nivel de gestion de proyectos y la planificacion de tareas, debido a una gran
ambicién inicial presupuse unas horas de desarrollo que, finalmente, no se
ajustaron correctamente a la realidad. Se deberia haber tenido en cuenta el
riesgo de la existencia de mas compromisos familiares y la posibilidad de que
no siempre se va a salir de la jornada laboral a la hora estipulada en tu
contrato, sino que, existe la posibilidad de que te tengas de quedar hasta la
noche y no puedas ejercitar las horas de desarrollo fijadas. Ademas, deberia de
haber considerado en mayor medida que, en cuanto a conocimientos, partia
practicamente de cero y se trataba de tres meses de proyecto, por lo que, pese
a que no fuese de mi agrado, tendria que haber ajustado mas y mejor la
planificacion inicial de las tareas.

Como conclusion, me gustaria indicar que, pese a los problemas de tiempo de
estos ultimos meses, me ha encantado retomar la programacién, aprender mas
del desarrollo Android y poder gestionar por mi mismo un proyecto con todas
las fases e ir viendo que, con esfuerzo, la idea va cogiendo su formay, la gente
de mi alrededor y yo mismo, que nos gusta hacer de vez en cuando este tipo
de actividades, podemos utilizar la aplicacion.
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4.1. Lineas de trabajo futuro

e Mejorar aspectos de disefio que haga que la aplicacion sea mas
moderna, usable y estable.

e Ampliar la fuente de informacion a todos los salones de escape de
ambito nacional ya que ahora mismo Unicamente se cuenta con algunos
de la provincia de Barcelona.

e Colocar un servidor donde consultar la informacién y no sobrecargar a la
aplicacion, sobre todo si se complementan los datos con los miles de
actividades de este tipo presentes en Espafia.

e Mejorar el control de errores.

e Mejorar la politica de seguridad, cifrado de informacion confidencial
asociada a la cuenta del propio usuario.

¢ Incluir un sistema de notificaciones configurables que alerte al usuario si
se encuentra cercano a un “escape room” marcado como pendiente de
realizar.

e Apartado de mapa donde pueda ver los salones de escape cercanos a
su situacion actual.
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5. Glosario

e Actividad (Android): Clases principales controladoras de la légica de cada una de las
pantallas de la aplicacidn.

e Adaptador (Android): Herramienta Android que permite estructurar los elementos del
ListView para una mejor interaccién.

e Android Studio: Programa de desarrollo principal de la aplicaciéon. Permite compilar,
probar y ejecutar nuestra aplicacién tanto en un dispositivo fisico como en un simulador.

e Android: Sistema operativo con nucleo en Linux. La aplicacion se ha destinado
integramente a los dispositivos con este sistema operativo.

e App (Application). Término utilizado para referirse a las aplicaciones de dispositivos
moviles.

e Assets: Carpeta dentro de la estructura del proyecto en la que se incluyen archivos
adjuntos necesarios para su correcto funcionamiento. En este proyecto se incluird la base
de datos en este directorio.

e Diagrama de Gantt: Herramienta que se utiliza para la programacién y planificacion de
tareas a lo largo de un tiempo concreto.

e Disefio Centrado en el Usuario — DCU: El diseiio centrado en el usuario (DCU) es una
metodologia cuyo proceso estd enfocado por y para los propios usuarios en el que la
usabilidad del disefio se estudia y se mejora en torno a estos.

e Entidad (base de datos): Representacién de un concepto del mundo real representados en
la base de datos.

e Enumerable: Objeto Java con valores predefinidos
e Git: Es un software de control de versiones disefiado pensando en la eficiencia y la

confiabilidad del mantenimiento de versiones de aplicaciones cuando éstas tienen un gran
numero de archivos de cddigo fuente.

e Github: Es una plataforma de desarrollo colaborativo para alojar proyectos utilizando el
sistema de control de versiones Git.

e Interfaz grafica: Es un programa informatico que actua de interfaz de usuario.

e Libreria: Es un conjunto de implementaciones funcionales, codificadas en un lenguaje de
programacion, que ofrece una interfaz bien definida para la funcionalidad que se invoca.
Erréneamente en espafiol se traduce como libreria, pero el término inglés hace referencia
a biblioteca.

e ListView: Elemento Android que representa a un grupo de vistas compuestas por una lista
de elementos desplazables en los que el usuario puede interactuar.

e Métrica V3: La metodologia METRICA Versién 3 ofrece a las Organizaciones un

instrumento Util para la sistematizacion de las actividades que dan soporte al ciclo de vida
del software.”

e Microsoft Project: Software de Microsoft utilizado para la administracidon y gestion de
proyectos. Utilizado durante el proyecto para la confeccidn del diagrama de Gantt para la
planificacién y gestion de las tareas.

e MVC: Modelo vista controlador.

e Prototipo de disefio: Bocetos de mayor o menor detalle que representan la estructura y
disefo de cada una de las pantallas que conformaran la aplicacién.
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Sala de escape/” escape room”: Una habitacidn de escape (escape room) es un juego de
aventuras que consiste en encerrar a un grupo de jugadores que, mediante el ingenio y
trabajo en equipo, tienen que intentar escapar de una sala repleta de misterios, acertijos y
rompecabezas en un tiempo estipulado para intentar resolver un enigma.

Sketches: la primera versidn a mano alzada del diseiio final de las pantallas.

SQLite: Gestor de base de datos principal de la aplicacién, cuenta con las herramientas y
funcionalidades ideales para la integracion con un sistema Android.

String: Sindnimo de campo de texto cuando en la tabla con los métodos se especifica que
se devuelve un String o que uno de sus pardmetros es este tipo.

Teambuilding: Este concepto hace referencia a la fortaleza el vinculo entre los jugadores y
permite conocer el comportamiento de cada trabajador ante situaciones de estrés y ante
situaciones que requieran el trabajo en equipo, requisito obligatorio si se quiere superar el
reto antes de que finalice la cuenta atras.

TFM. Trabajo Fin de Master.

UML: Es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la
actualidad

Void: Cuando se especifica que uno de los métodos tiene retorno Void significa que no
tiene ningun tipo de retorno.
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6. Fuentes y recursos utilizados
6.1. Recursos de texto

e Documentacion Asignatura “Gestion avanzada de proyectos TIC” —
UOC:

o Autores:

o Universidad: Universitat Oberta de Catalunya, Master Universitario
de Ingenieria Informética.

o Fecha de publicacion: 2017

o Licencia: No especificada por lo que asumimos que tiene
copyright.

e Documentacion Asignatura “Trabajo final de Master — Desarrollo de
aplicaciones moviles.” — UOC:
o Universidad: Universitat Oberta de Catalunya, Master Universitario
de Ingenieria Informatica.
o Fecha de publicacion:2018
o Licencia: No especificada por lo que asumimos que tiene
copyright.
e Documentacion Asignatura “Ingenieria de Usabilidad”— UOC:
o Autores: Joan Vinyets i Rejon, Monica Zapata Lluch.
o Universidad: Universitat Oberta de Catalunya, Master Universitario
de Ingenieria Informéatica.
o Fecha de publicacion: 2016
o Licencia: No especificada por lo que asumimos que tiene
copyright.

e Documentacion Asignatura “Tec. Desarrollo en aplicaciones moviles”—
UQOC:

o Autores: Julian David Morillo Pozo, Robert Ramirez Vigue.

o Universidad: Universitat Oberta de Catalunya, Master Universitario
de Ingenieria Informética.

o Fecha de publicacion: 2016

o Licencia: No especificada por lo que asumimos que tiene
copyright.

e Desarrollo de aplicaciones Android con Java
o Autores: Miguel Angel Lozano, Antonio Javier Gallego Sanchez
o Fecha de publicacion: 2017
o Licencia: Ra-Ma.®

e Programacion con Android. Edicion 2016
o Autores: Bill Phillips, Chris Stewart.
o Fecha de publicacion: 2016
o Licencia: © EDICIONES ANAYA MULTIMEDIA (GRUPO ANAYA,
S.A)), 2016
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e Android Programming for Beginners

o Autores: John Horton
o Fecha de publicacion: 2015
o Licencia: Copyright © 2015 Packt Publishing

e Mastering Android Studio 3

o Autores: Kyle Mew
o Fecha de publicacion: 2017
o Licencia: Copyright © 2017 Packt Publishing

6.2. Recursos web:

Ellmparcial.com — Nuevas alternativas de ocio: El auge de los
“‘escape rooms”.
https://www.elimparcial.es/noticia/192475/sociedad/nuevas-
alternativas-de-ocio:-el-auge-de-los-escape-rooms.html

El mundo — “Escape Room” — La nueva modalidad de turismo que
triunfa en medio mundo: http://www.elmundo.es/viajes/el-
baul/2017/07/11/5936763022601dcc228b4590.html

Elcomercio.es — La moda de encerrarte que triunfa en Espafia
https://www.elcomercio.es/sociedad/escape-room-moda-arrasa-
20171121123105-ntrc.html

Administracion electrénica — Métrica V3:_
https://administracionelectronica.gob.es/pae Home/pae Documentac
ion/pae Metodolog/pae Metrica v3.html

CaraballoMaestre.blogspot.com — Metrica V3 vs Metodologias agiles.
http://caraballomaestre.blogspot.com/2009/03/metrica-v3-vs-
metodologias-agiles.html

NoSoloUsabilidad — En busca de disefo centrado en el usuario
(DCU):definiciones, técnicas y una propuesta -_
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/dcu.htm

CentrateEnElUsuario — Disefio centrado en el usaurio (DCU)
https://centrateenelusuario.wordpress.com/tag/fases-diseno-
centrado-en-usuario/

MaGUI: Un mafnificador de pantalla atendiendo al DCU. Elena
Ballesteros. 2011._
https://es.scribd.com/presentation/69995123/MaGUI-Presentacion-
DCU
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https://es.scribd.com/presentation/69995123/MaGUI-Presentacion-DCU
https://es.scribd.com/presentation/69995123/MaGUI-Presentacion-DCU

Oscar Bernal — Perfiles de usuario._
http://www.oscarbernal.net/index.php?/content/view/37/19/

Avopix: Free Stock Photos -_https://avopix.com

Alzado.org — Herramientas para el disefio web: los personajes
(persona) y escenarios. -

http://www.alzado.org/articulo.php?id _art=110http://blog.usabilla.com/
how-user-scenarios-help-to-improve-your-ux/

USabilla.com — How user scenenarios help to improve. Sabina Idler
2011 - http://blog.usabilla.com/how-user-scenarios-help-to-improve-

your-ux/

Wikimedia.org — Pictures Commons -_https://commons.wikimedia.org/

Icemd.com — Escenarios de uso, beneficios y limitaciones del
crowdsourcing — Juan Campos 2013 https://www.icemd.com/digital-
knowledge/articulos/escenarios-de-uso-beneficios-y-limitaciones-del-
crowdsourcing/

Documentacion oficial de android. Articulos como: Manifiesto de la
app: https://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-
intro?hl=es-419
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/. Anexos

En este ultimo capitulo se indican los documentos o archivos anexos al
presente documento y que seran de relevante importancia para completar el
presente documento:

- Anexo | - Manual de usuario: Manual en el que se explica cémo utilizar
cada una de las pantallas de la aplicacion.

- Anexo Il - Manual de instalacion: Manual con las instrucciones basicas
para compilar y ejecutar la aplicacion sobre un dispositivo o emulador.

- Anexo lll - Presentacion de la aplicacion: Presentacion en formato
video en el que se explicara el trabajo en un maximo de 20 minutos.

- Anexo IV - Cdbdigo fuente de la aplicacién: Preparado para la
importacion en la correspondiente version de Android Studio.

- Anexo V - Aplicacion compilada (formato APK): para la instalacién
directa en el dispositivo.

88



U Universitat Oberta uoc.edu
c de Catalunya

Desarrollo de aplicaciones sobre
dispositivos moviles: EscapeManager

Trabajo Final de Master

Universitat
Oberta
de Catalunya

Diego Diaz Sandoval
Master de Ingenieria Informética
Trabajo Final de Master— Desarrollo de aplicaciones sobre dispositivos moviles.

Nombre Consultor/a:
Jordi Ceballos Villach

09/01/2019

89



