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La introduccion de las TIC en el ambito educativo ha permitido la aparicion de
nuevos retos en las metodologias docentes y en el modo alumnado se relaciona
con estas. De este modo, dispositivos como las tabletas o méviles hacen
presencia en el aula para formar parte de un complemento funcional mas en el
proceso educativo.

El objetivo que este proyecto persigue es implementar una aplicacion que
permita al docente combinar las TIC con nuevas metodologias que fomenten la
participacion y motivacion del alumnado durante el transcurso de las actividades.

De este modo, la aplicacion permitird al alumnado la creacién de un avatar
personalizable que podra ir siendo mejorado en consecuencia a los resultados
que obtenga en las diferentes actividades o comportamiento en el aula. Ademas
de un historial de sus actividades y registro de logros.

En consecuencia, el profesor dispondra de la gestion de las diferentes clases en
las que podra generar accesorios para determinadas actividades, bonificar o
penalizar actitudes, fomentar tareas en grupo o planificar acciones que fomenten
el trabajo en equipo.

Abstract (in English, 250 words or less):

The introduction of ICT in the educational field has allowed the emergence of
new challenges in teaching methodologies and the way the student is related to
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them. Consequently, devices such as tablets or mobiles are present in the
classroom to be part of a functional complement in the educational process.

The objective of this project is to implement an application that allows teachers
to combine ICT with new methodologies that encourage student participation and
motivation during the course of activities.

Thus, the application will allow students to create a customizable avatar that can
be improved accordingly to the results obtained in the different activities or
behavior in the classroom. Also, check the evolution of their activities and record
of achievements.

Consequently, the teacher will have a management of the different classes in
which he can generate accessories for certain activities, bonus or penalize
attitudes, encourage group tasks or plan actions that encourage teamwork.




Notaciones y convenciones

A continuacién, se muestra un listado de los estilos tipogréficos que se detallaran
en la memoria para poder distinguir su funcion dentro del documento.

Titulo de primer nivel

Titulo de segundo nivel
Texto normal
Texto resaltado

Referencia cruzada

e [ndicacioén de lista
o Indicacién de sub lista

Linea de cédigo

Importacion/Referencia de clase en Swift
Palabra reservada en Swift

Texto en swift

Importacion de pod en CocoaPods
Cddigo JSON

Cabecera de tabla
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1. Introduccioén

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

En los ultimos afios, se ha vivido un impulso sobre el uso de tecnologias de la
informacion y comunicacion (TIC) en las aulas. De este modo, elementos cotidianos
como pizarras o libros de texto han ido cediendo el relevo a pizarras digitales o
tabletas, convirtiéndolos a dia de hoy en un complemento funcional mas en la
educacion.

Del mismo modo, elementos como los dispositivos méviles y el uso de aplicaciones
han ganado su hueco en las aulas. A dia de hoy, existen multitud de aplicaciones
que permiten a docentes disponer de nuevas herramientas para hacer llegar el
conocimiento a los alumnos y alumnas, consiguiendo que el sistema educativo y
aprendizaje del alumnado se adapte a la nueva era digital.

De esta manera, la incorporacion de un aprendizaje digital, acerca al profesor a
poder ofrecer al alumnado nuevos recursos que potencien el interés por aprender,
al mismo tiempo que habilitan la posibilidad de trabajar metodologias como la
gamificacién en un entorno mas atractivo del planteamiento de clase magistral.

Por lo tanto, se puede observar la necesidad de nuevas metodologias que actien
acorde a los nuevos recursos del aula, guiando a la implementacién de estrategias
educativas que fomenten un aprendizaje significativo. De esta forma, nuevas
preguntas deben ser respondidas: ¢Las TIC aportan un significado al aula? ¢Qué
motiva al alumnado a aprender? ¢ El alumnado realmente percibe en su aprendizaje
una simbiosis entre TIC y metodologias?

Con estas observaciones, este proyecto pretende abordar unos de los aspectos
fundamentales en la educacion: el interés por el cdmo se aprende [1]. De esta forma,
beneficiarse de la incorporacién de las TIC en el aula prestando atencion al disefio
de herramientas digitales que faciliten la incorporacién de nuevas metodologias de
aprendizaje. Ofreciendo al profesorado una app como complemento educativo que
mediante el juego y la gamificacion permita acercar al alumnado a las TIC durante
su aprendizaje y, al mismo tiempo, mantenga la motivacion y esfuerzo del
alumnado.



1.2 Objetivos del Trabajo

El proyecto que se expone en esta memoria trata sobre el desarrollo de una
aplicacion mévil que incremente la motivacion y participacion del alumno durante el
desarrollo de las actividades. Para llevar a cabo esto, se propone aplicar la
gamificacién como estrategia e hilo conductor en la transformacion de la experiencia
que vive el alumnado durante el curso escolar.

A continuacion, se presentan los objetivos que debera cumplir la version actual del
proyecto:

Objetivos
e Implementacion de una aplicacion para dispositivos moviles.
Organizacion de las diferentes asignaturas.
Gestion de grupos, jugadores y clases.
Avatar personalizable del alumnado.
Tienda para adquirir modificaciones del avatar.
Registro de actividad individual/grupo en la aplicacion.
Sistema de bonificacion y penalizaciones:
o En la puntuacion de las entregas de actividades.
o En el comportamiento durante la clase.
o Implementacion de un sistema de ranking.

Objetivos ampliados

e Implementacién de una aplicacion multiplataforma.
Implementacion de un sistema de comunicacion profesor/a-grupo.
Mascotas para los avatares.
Sistema de penalizaciones en la competicién con otros grupos.
Creacion de retos.

1.3 Enfoque y método seguido

En la primera fase, se realizara un estudio de las diferentes aplicaciones existentes
relacionadas con el aprendizaje y la gamificacion. Debido a que el objetivo es
implementar un producto nuevo que siga la linea de otros casos de éxito en el
mercado para asegurar que se esta ofreciendo un producto competitivo y funcional.

De este modo, este estudio servira para plantear la situaciéon de partida de la
aplicacion teniendo en consideracion los puntos fuertes de otras aplicaciones
pudiendo adaptar o perfilar los requerimientos propuestos entorno a la gamificacion
y motivacion.

Teniendo en cuenta que el proyecto combinara tareas que engloban funcionalidades
gue dependen entre ellas, el cumplimiento y especificacion de un calendario se
convierte en un elemento clave durante el desarrollo del mismo. De la misma
manera, se destacan una serie de puntos de control (hitos) que analicen si los
objetivos propuestos se estan llevando a cabo de la forma en que se planificaron o



de lo contrario se han de aplicar medidas correctivas en dicho caso. Estos puntos
de control se centran en las fechas de entregas propuestas por la asignatura.

Asimismo, se realizaran revisiones perioddicas para comprobar si se esté llevando a
cabo la planificacion inicial, quedando en estudio posibles cambios en el diagrama
de Gantt.

También se ejecutara un juego de pruebas el cual tiene como objetivo detectar y
corregir posibles incidencias. Por lo tanto, el periodo de testeo sera clave debido a
que se interactla con el sistema en tiempo real. Respecto a posibles evaluaciones
con el consultor, ya que no se realizan en un lugar fisico, se propone si fuese
necesario, una conexion con alguna herramienta de video llamada como Skype para
comprobar la correcta ejecucion del sistema.

Una vez completada y alcanzada la parte de conectividad, interactividad y
funcionalidad del sistema, es decir, se obtiene un sistema completo, la atencién se
centra en el desarrollo del apartado visual y grafico del sistema. La estrategia que
se plantea es priorizar la usabilidad, ofreciendo una interfaz clara e intuitiva, hecho
gue va impuesto debido a que el usuario final sera un nifio 0 nifia que se inicia en
las nuevas tecnologias. De este modo, se trabajara con wireframes de bajo nivel en
el proceso de disefio inicial, para mas tarde conseguir wireframes de alto nivel que
cumplan las expectativas deseadas para el proyecto.

En definitiva, la estrategia empleada se rige por el conjunto de fases siguientes:
estudio del mercado y situacion, planificacion, desarrollo, juego de pruebas,
solucién de incidencias y apartado grafico. Se ha escogido esta metodologia debido
a que la parte funcional tiene prioridad ante el resto de partes; con este motivo se
realiza un estudio previo de que se quiere hacer, se planifica la metodologia de
trabajo, revisiones, juegos de pruebas parciales y correcciones de las incidencias
detectadas. De esta manera, el proyecto avanza mientras se van haciendo los
controles oportunos, evitando Unicamente una evaluacion final del proyecto.

Ademas, en el tramo final para verificar que se ha realizado un buen desarrollo del
disefio y la experiencia de usuario (UX), se realizard un juego de pruebas sobre el
resultado obtenido elaborando test de cronologia de sentimientos en la app.

1.4 Planificacion del Trabajo
1.4.1. Recursos de hardware
Los elementos utilizados en el desarrollo del proyecto han sido los siguientes:

e Ordenador de sobremesa: Intel Core i5-7500 3700Mhz, 16GB RAM DDR3,
NVidia GTX 1060, Windows 10 Professional 64bits. Utilizado para desarrollar
todo el proyecto.

e iPod Touch 62 generacién: Dispositivo que permite reproducir musica,

videos, instalacion de aplicaciones de la Apple Store o xCode. Utilizado para
desarrollar y probar la app durante su ejecucion.
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1.4.2.

Recursos de software

MacOS High Sierra 10.13.1: es la decimocuarta version de macOS
(anteriormente OS X), el sistema operativo de Apple para sus ordenadores
de escritorio, portéatiles y servidores Macintosh. Utilizado para ejecutar el IDE
de programacion. Debido a una incompatibilidad de la API de Firebase con
la version maxima actualizable del SO, se actualiza a Catalina 10.15.1, tal
como se detalla en el punto 2.3 Identificacion y correccion de errores.

VMware Workstation 15.5 Player: Software que proporciona virtualizacion
de sistemas operativos. Utilizado para virtualizar el sistema operativo MacOs.

Xcode 11.2.1: es un entorno de desarrollo integrado (IDE, en sus siglas en
inglés) para macOS que contiene un conjunto de herramientas creadas por
Apple destinadas al desarrollo de software para macOS, i0OS, watchOS y
tvOS. Utilizado para realizar la aplicacion utilizando el lenguaje Swift y el
emulador virtual.

Microsoft Project: Es un software de administracion de proyectos. Utilizado
para la realizacion del Diagrama de Gantt.

Google Docs: Procesador de textos utilizado para elaborar la
documentacion del proyecto.

Google Slides: Gestor de presentaciones utilizado para realizar la
presentacion del proyecto.

Mogqups.com: Herramienta online utilizada para realizar el disefio de los
wireframes de baja fidelidad.

Adobe XD: Maquetador de prototipos utilizada para realizar el disefio de los
wireframes de alta fidelidad y prototipo funcional.

1.4.3. Entregas establecidas (Puntos de control)

El proyecto esta formado por 4 PACS evaluables que se establecen para el control
y desarrollo del proyecto en base a un ciclo de vida real. Ademas de estas entregas
se presentan un conjunto de evaluaciones posteriores en base al proyecto. Estas
fechas han de tenerse en cuenta en la planificacion temporal del proyecto.

En la siguiente tabla se reflejan estas entregas:

Fecha de entrega Evaluacion Descripcién

09/10/2019 PACL1. Plan de trabajo Definicién del proyecto.

Primera version de la
memoria
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30/10/2019 PAC2. Disefio Por especificar
11/12/2019 PAC3. Implementacion | Por especificar
03/01/2020 PACA4. Entrega final Memoria y video
Ultima version de la
memoria
Por especificar Presentacion del | Defensa ante el tribunal
proyecto

1.4.4. Diagrama de Gantt

A continuacién, se muestra el nivel 1 del diagrama de Gantt utilizado para planificar
el proyecto:

Modo

de + MNembre de tarea + Duracién + Comienzo + Fin ~+ Trabaje -
is * PAC1. Plan de trabajo 16 dias 18/09/2019 09/10/2019 26 horas
- - PAC2. Disefio 15 dias 10/10/2019 30/10/2019 82 horas
- PAC3. Implementacién 30 dias 31/10/2019 11/12/2019 178 horas
- » PACA. Entrega final 17 dias 12/12/2019 03/01/2020 48 horas
Defensa del proyecto 5 dias 13,/01/2020 17/01/2020 1hora

Para llevar a cabo este proyecto se asigna un Unico recurso que ejerce las funciones
de jefe de proyecto. El horario de trabajo del recurso Daniel Moreno Arellano se
detalla en:

Dia de la semana Horario

Lunes 9:00 - 13:00

Martes 9:00 - 21:00

Miércoles 9:00 - 13:00/ 17:00 - 19:00
Jueves 9:00 - 17:00

Viernes 9:00 - 13:00/ 18:00 - 21:00
Sabado 9:00 - 20:00

Domingo 9:00 - 20:00

En el nivel 3 de detalle se muestra el contenido de cada hito. En la siguiente figura
se puede observar el conjunto de fases que la componen, temporizacién y namero
de horas:
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Nombre de tarea w  Duracion - Comienzo ~  Fin ~  Trabajo -

4 PACL. Plan de trabajo 16 dias 18/09/2019 09/10/2019 26 horas
Blsqueda de informacién 1dia 18/09/2019 19/09/2019 2 horas
Def. del plan de trabajo 2 dias 08/10/2019 09/10/2019 15 horas
Rev. del plan de trabajo 0,88 dias 09/10/2019 09/10/2019 2 horas
Entrega PACL 0,88 dias  09/10/2019 09,/10/2019 1 hora

4 PAC2, Disefio 15 dias 10102019 30/10/2019 82 horas
Diserio ED 0,75 dias 10/10/2019 10/10/2019 8 horas
Disefio UML 1ldia 13/10/2019 13/10/2019 10 horas
perfiles de usuario 0,5 dias 15/10/2019 15/10/2019 6 horas
Casos de uso 1,5 dias 16/10/2019 17/10/2019 3 horas
Diagramas de secuencia 3 dias 17/10/2019 19/10/2019 8 horas
Wireframe baja fidelidad 1,38 dias 20/10/2019 21/10/2019 9 horas
Wireframe alta fidelidad 2,22 dias 23/10/2019 25/10/2019 12 horas
Prototipo 1dia 27/10/2019 27/10/2019 2 horas
Actualizacidn de la memoria 2 dias 28/10/2019 29/10/2019 12 horas
Entrega PAC2 1 dia 30/10/2019 30/10/2019 1 hora

4 PAC3. Implementacion 30 dias 31/10/2019 11/12/2019 178 horas
Etapa 1. Prep. del entorno de trabajo 2 dias 31/10/2019 01/11/2019 7 horas

4 Ftapa 2. Back-end 10 dias 03f11/2019 17/11/2019 60 horas
Disefio BD 4 dias 03/11/2019 06/11/2019 2 horas
Conectividad back-end a servicios 4 dias 08/11/2019 13/11/2019 29 horas
Consulta de API's 3 dias 14/11/2019 17/11/2019 23 horas

4 Ftapa 3. Front-end 10 dias 17/11/2019 20/11/2019 75 horas
Disefio Clases UML 2 dias 17/11/2019 19/11/2019 11 horas
Implementacion comunicaicon y 6,5 dias 18/11/2019 26/11/2019 43 horas
funcionalidades con back-end
Disefio de pantallas 4 dias 26/11/2019 29/11/2019 21 horas

4 Ftapa 4. Juego de pruebas Adias 01/12/2019 05/12/2019 22 horas
Identificacidn y correcién de errores 5 dias 01/12/2019 05/12/2019 22 horas

Actualizacion de la memoria 3 dias 09/12/2019 11/12/2019 13 horas
Entrega PAC3 1 dia 11/12/2019 11/12/2019 1 hora

4 PACA. Entrega final 17 dias 12/12/2019 03/01/2020 48 horas
Elaboracion del manual de usuario 3 dias 12/12/2019 14/12/2019 10 horas
Realizacion de la presentacidn 3 dias 16/12/2019 18/12/2019 2 horas
Actualizacidn de la memoria 5 dias 23/12/2019 27/12/2019 16 horas
Preparacidn/Optimizacion del cédigo fuente 2 dias 28/12/2019 30/12/2019 13 horas
Entrega PACA 1 dia 03/01/2020 03/01/2020 1 hora

Defensa del proyecto 5 dias 13/01/2020 17/01/2020 1 hora

En consecuencia, el tiempo total dedicado al proyecto asciende a 335 horas en las
gue se incluyen la defensa del mismo, las cuales se desglosan en:

Horas en dias laborables: 144.66 horas
Horas en dias festivos: 190.34 horas

1.5 Breve sumario de productos obtenidos
El proyecto se centra en el desarrollo de una aplicacién movil que permita adaptar

la situacion actual de las TIC con nuevas metodologias educativas otorgando una
herramienta tanto a docentes como alumnado.
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Por un lado, la aplicacion permitira al alumno la creacion de un avatar personalizable
que irA pudiendo ser mejorado mediante la obtencion de experiencia y
bonificaciones en relacion a los resultados obtenidos en las actividades entregadas.
Al mismo tiempo, podré consultar el ranking de la clase y perfiles de sus comparieros
para asi observar qué accesorios han afiadido a su perfil o cuales disponen.

El alumnado también dispondra de un historial de actividad dentro del curso y de su
interaccién con la aplicacion.

Por otro lado, el profesor/a podra tener un control de la evolucion de los alumnos y
alumnas, fomentar actividades que potencien la motivacién o reforzar conceptos y
actitudes. Dispondra de organizacion de las diferentes clases y grupos en los que
imparta materia, dénde podra asociar actividades. También podra crear grupos para
realizar actividades competitivas.

El desarrollo de la parte de back-end utiliza el lenguaje de programacién para
dispositivos moviles Swift. La integracion de persistencia, autenticacion vy
almacenamiento de documentos se implementa utilizando la APl de Firebase.
Destacar que el tipo de base de datos escogido es Cloud Firestore debido a su
ajuste con el modelo de documentos y colecciones descrito en el punto 2.2 Base
de datos.

Ademas, se ha hecho uso de Google Analytics para recopilar datos de uso y
comportamiento de la app, preparando asi la aplicacion para futuras mejoras al
obtener datos de su funcionamiento desde versiones temparanas.

También se han utilizado librerias de terceros para la implementacién de controles,
en concreto, ScrollableSegmentedControl para la paginacion de vista.

La parte de front-end, se desarrolla siguiendo el disefio propuesto en el punto 2.7.2
Wireframe de alta fidelidad con el uso del Storyboard que el IDE ofrece. De esta
forma, los elementos se pueden vincular con el back-end y responder a las
peticiones que este solicita a la vez que da respuesta a las interacciones de los
usuarios/as.

Para facilitar la integracion de la aplicacion con las cuentas asociadas por parte del
instituto, se afiade autentificacion mediante email y se contempla la complejidad de
utilizar un sistema de login mediante google, asi centralizar y facilitar el alta de los
alumnos.

Con todo lo expuesto, la aplicacion deja un amplio camino de expansion, ya que
existen diferentes ampliaciones que el proyecto podria presentar en una idea futura,
tal como se recogen en el apartado 1.2 Objetivos del Trabajo en los objetivos
ampliados.

1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

En este apartado se presenta una posible descripcion de los capitulos en los que
se basara la memoria del proyecto:
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e Arquitecturas y tecnologia: Presentacion de la arquitectura que seguira el
proyecto entorno a cliente-servidor.

e BBDD: Diagrama de la base de datos de la aplicacion.

e Diagramas UML: Diagrama de clases de la aplicacion.

e Perfiles de usuario: Especificacion de las funciones y actividades que puede
realizar cada perfil en la app.

e (Casos de Uso: Casos posibles que contempla la aplicacion en base a las
funcionalidades descritas.

e Diagramas de secuencia: Mostrar como interactia la aplicacion con los
diferentes sistemas.

e Disefio: Elaborar los modelados de las diferentes pantallas de la app,
prototipo funcional que permita elaborar un correcto disefio y logotipo de la
app.

Wireframe de baja fidelidad

Wireframe de alta fidelidad

Prototipo

Logotipo

o Usabilidad
e Instalacién y preparacién del entorno de trabajo: Descripcion de los
requerimientos previos a la fase de implementacién del proyecto.

o Cliente
o Servidor

e Implementacién: Desarrollo del apartado técnico de la aplicacion.
o Cliente
o Servidor
o API's utilizadas

e Juegos de pruebas /Usabilidad y UX: Testeo y evaluacion de la aplicacion.
o Evaluacion de requisitos
o Evaluacion con usuarios
o Manual de usuario

e Identificacion y correccion de errores: Mencion de los errores detectados
durante el desarrollo del proyecto y su posterior resolucion.

e Versiones de la aplicacion: Detalle de las funcionalidades que incluye cada
lanzamiento del prototipo. Se determina en base a las diferentes entregas de
las PAC hasta su posterior version completa.

e Proyeccion a futuro: Estudio de la viabilidad y futuro del proyecto fuera de
un entorno académico.

e Conclusiones

o Valoracion Personal

o O O O

2. Resto de capitulos

2.1Arquitecturas y tecnologia

El tipo de arquitectura que utilizara la aplicacion es el patron de disefio MVC:
Modelo-Vista-Controlador.

La funcionalidad de cada capa del patron de disefio se puede resumir en:
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El modelo (M) sera la representacion de todas las entidades de nuestra aplicacion,
siendo estas las clases que gestionaran la persistencia de datos.

El controlador (C) es la capa intermedia entre el modelo y la vista. Su funcién es
poner en comunicacion la vista con el modelo y procesar responder las peticiones
en ambos sentidos.

La vista (V) se centra en componentes que definiremos como la interfaz de la
aplicacion.

o o

En la imagen se puede ver una representacion grafica de este patron. A
continuacion, se detalla a mas profundidad como trabajaréa la aplicacion con el
patrén de disefio:

1.

N

o0k W

El usuario/a interactia sobre la interfaz de la app, por ejemplo, pulsando un
botén.

La view comunica al controlador que el usuario/a ha realizado la opcion de
pulsar un boton.

El controlador ejecuta la l6gica de la accién asociada.

Si la I6gica requiere alguna modificacion de datos, esta actualiza el modelo.
El modelo notifica de los cambios realizados al controlador.

En el caso que el controller haya modificado el modelo, notifica a la view para
gue muestre los nuevos datos al usuario/a.

2.2Base de datos

La informacion de disefio de la aplicacion esta almacenada en una base de datos
noSQL, por lo tanto, se basa en un sistema de datos no relacionales y que no
necesita seguir un esquema. A su vez, la metodologia esta orientada a documentos
y para facilitar su administracién se ha recurrido a la utilizacion de una interfaz
gréfica. Las colecciones que componen la base de datos son las siguientes:
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- _id: Objectld

TypeCharacter User

-name: String

~id - type: String o
-_id: Objectid E‘“” 0‘”9“; - _id: Objectid “image String -_id: Objectid
- Qefense; Integer -Fullname: String “name: String “olats, fStal; - defense: Integer

- gender: String
- level: Integer

- strength: Integer - strength: Integer

- magic: Integer

- description: String - price: Integer

- image: String - gender: String - magic: Integer

- wise: Integer

- wise: Integer - type: {TypeCharacter; - cost Integer
- coins: Integer

-team: {Team} \

- class: {Classroom}
- strength: Integer
- defense: Integer

- magic: Integer
eyessamen - wise: Integer - _id: Objectid - _id: Objectid
- _id: Objectld -_id Objectid - experience: Intager - name: String -name : String
- date: Date ~name: String - coins: Integer - description: String - image: String
- fullName: [User}] -listUsers: [{User}] - listPowers: [{Power}] - rewards: Int
- action: String _listTeams [Team)] - listSentences: [[Fowerj] - coing: Integer
- quantity: Integer _listLogs: [[Log}] -typeUser: Integer - experience: Integer
- description: String - listClassrooms: [[Classroom}] - listTasks: [[Taskj]
. J - listEquipped: [ltem] - isActive: Boolean
-image: String - date: Date
- imageAvatar. String - title: String
Team \
- _id: Objectld . J
- name: String
- image: String

- listUsers: [{User}]
- description: String

2.3Diagrama UML

A continuacion, se muestra el disefio UML que seguira la aplicacién. Tal como se
muestra en el esquema un usuario dispone de un conjunto de atributos. También
dispone de una lista de quest a realizar, las cuales estan compuestas por tareas. Al
finalizar una quest, el alumno recibira una recompensa con la que podra adquirir
nuevos objetos en la tienda y modificar su lista de items. El usuario a su vez, dispone
de una lista de poderes y sentencias que afectan de una manera u otra a sus
atributos.

En esta primera version, el alumno solo puede pertenecer a una clase, aunque un
profesor puede tener una lista de clases con los correspondientes alumnos en ella.
Dentro de las clases se pueden crear equipos para posibles competiciones o
actividades en grupo.

Destacar que para implementar una mayor escalabilidad se definen tipos Enum en

el tratamiento de atributos que puedan sufrir escalabilidad o interfaces para las
funciones de administracion.
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LogClassroom

- date: Date

- fullName: User

- action: String

- quantity: int

- description: String
-image: String

i Team
-name: String
TypeCharacter Power Classroom -image: String
-listUsers: [User]
- coins: int -id: String -name: String
- magic: Int -name: String - code: String ‘—1
- defense: Int - description: String - listUsers: [User]
- strength: Int - image: String - listTeams: [Team]
- wise: Int - cost int - listLogs: [Log]
Quest
- id: String
- name: String
- description: String
- rewards: String
- coins: int
specialltems: [ltem]
User - listTasks: [Task]
- isActive: bool
- id: String -fecha: Date
- email: String - experience: Int
-~ fullName: String- gender: String
- level: int
- type: TypeCharacter
- team: Team
- class: Classroom
Use - strength: int
- defense: int
- magic: int Task
- wise: int
- experience: int _name - String
- coins: int

~typeUser. int

- avatar: String
- image: String

- listPowers: [Power]
- listSentences: [Power]

- listEquipped: (item]

¢

-image:

String

- isActive: Boolean

- itemsEquipped: Dictionary<itemType, tem>

IManageClassroom

‘ | Admin
‘ |-I|s(C\assrooms [Classroom]

2.4Perfiles de usuario

Después de un periodo de observacion, se establece el publico objetivo en
alumnado de ciclo formativo de grado medio, concretamente en la familia de
informética en ciclos de grado medio de sistemas microinformaticos y redes con
edades comprendidas entre los 18 a los 23 afios de ambos sexos ubicados en
Barcelona con perfil tanto de estudiante que trabaja como estudiante que no trabaja.

Cualquier nacionalidad. Dominio de idioma castellano o catalan. Tipo de publico
activo, aficionado a las nuevas tendencias tecnolégicas y habituado al uso de
aplicaciones. Busca un servicio que le aporte algun valor afadido diferenciador.
Prioriza el ahorro de tiempo y rapidez. Le motiva sentir control en sus acciones

obteniendo los resultados que espera.
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- level:int

- price: int

- name: String
-type: lemType
- image: String
- stats: [Stat]

- gender. String

<<enumeration==

ItemType

¢

+type: String

stat

- defense: int
- strength int
- magic: int
- wise: int




Publico Objetivo

Edad:- 13
Trabajo: Estudiante

Familia: Soli=ra

Localidad: Bercelone, Espafia
Caréctar: Usuario Social

Personalidad
Introvertida Extrovertida

Pensamiento Sentimiento

Analftice Impulsive
u
Individualizmao Pert. al grupo
|

Bio

Marta == estudients de un ciclo formative de grado meadio de sistemas
microinforméticos y redes. Se declara amants de los teléfonos méviles v las
redes sociales. Aficionada & las nueves tendencias 2n aplicaciones gue llemen
su atencién. Se declars fan de Pinterest y disfruts descubriendo tendencias
sobre decorecidn y restauracidn de musbles. También, le gustan las series v

usa sistemas como Metflic para disfrutar en su tiempo libra.

Motivacion

Divarsian

Comodidad

Innovacién

Economia

i
o
o,
-3

Marcas e
influenciadores

LX 0] >

Canales preferidos

Anuncios televisivos

Publicidad en redes sociales

Influencers y famosos

Anuncios en papel

Actualmants wive con sus padres. En sus 2studios, intenta planificer su die &
diw para coordinar todes sctividades de clase con sus hobbies y disponer de
tiempo los fines d= semana pare s&lir & patinar con las amigas. 5i no consigus
sacar un poco de tiempo pare si misma en los fines de semana s= frustra, de lo

contrarioc esta llena de enaergla durante la semana.

Durants su etapa anterior en la ESO, sintid que no estaba lo suficients
motivada, aunguea sacase buenas notas. Ahora el ciclo le motiva bastante, pero
=spere que todo =n est= see més préctico y dindmico, realments quisre poder

trabajar de informética

Cuasndo ha de jugar & un juego o user &l ordenador le gustar scartar con lo
gue busca a la primera, su modo de vida se baza en &l shorro da fiempo.

Figura 7. Descripcion ficha buyer persona

2.5Casos de Uso

Debido a que no se quiere aumentar la complejidad del proyecto en base al tiempo
del que se dispone, se especifica que las gestiones de un posible actor super
administrador de la aplicacion las realiza el actor profesor.

Del mismo modo, se asume que Unicamente se define un profesor que gestione las
diferentes clases, actividades, habilidades o items que ya se estableceran fijadas
en la base de datos, quedando a futuras ampliaciones la implementacién de estos
requerimientos.
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ClassQuest J

Consult
Powers

Show User
Profile

=<include>>
Consult
Sentences

Student ~

=<include==

J«in[:lude‘:: !

Show
Classworm
users

==‘h0|u.dE=b -\h- .

=include=»

<<inciude»>» B s
1 b <<include==

Consult
Quests

----=<includess- - ----- .

onsult Users'

Sentences

-oo.s<extend=> .

Select
classroom

Create Quest <egdendss - Create Tasks

Create
Sentences

Create Powers'
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2.6Diagrama de flujo

Para representar el flujo que experimenta el alumno durante el uso de la aplicacion
se muestra el diagrama de flujo. Asi, se puede determinar el recorrido que se
produce en cada interaccidn con el sistema y las posibles variantes que se pueden
tomar en cada pantalla.

ClassQuest - Flowchart

| App staris ]—jf:\rsltlmelnuns\?j-Nu-» Login -t | 1\ | |  eew= —f+—»< ilogout?

kSl iyl

IntreSiger

Correct code ot
. used logged?

—

Si

2.7Disefio

Durante la fase de desarrollo grafico se esbozan las primeras pantallas de la
aplicacion y como se organiza el contenido en estas. Para ello se maquetan en
wireframes de baja fidelidad, los cuales daran lugar mas tarde a los wireframes de
alta fidelidad que son los que se utilizaran para la preparacion del prototipo.

También se presenta el logo y la usabilidad presentada durante el desarrollo del
proyecto.

2.7.1 Wireframe de baja fidelidad

La realizacion de los wireframes de baja fidelidad se lleva a cabo mediante el uso
de la herramienta mockflow y permite una primera idea del resultado de la
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aplicacion. Estos wireframes se utilizan como base para crear los wireframes de alta
fidelidad explicados en el apartado 2.7.2. Wireframe de alta fidelidad.

| Email | | Email | Email

| Paszword | | Password
| Confirm Password

Remember password
Register

Register

Lorem ipsum dolor @ |

| Class code |

Home Class News Shop Quest Rank
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Lorem ipsum dolor @ |

X

Lorem ipsum dolor

KK XRXX KX

Power Sentence

Lorem ipsum dolor

Lorem ipsum dolor

Home Class Mews Shop Quest Rank ‘

Lorem ipsum dolor @ |

Lorem ipsum dolor

Lorem ipsum dolor @

KX XXX

Lorem ipsum dolor @ |

Lorem ipsum dolor

Lorem  ipsum dolor =it amet,
consectetur adipiscing  elit.  Munc
maximus, nulla ut commodo sagittis,
sapien dui mattis dui, non pulvinar
lorem felis nec erat

Lorem ipsum dolor

X

Home Class Mews Shop Quest Rank ‘

Lorem ipsum dolor @ |

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipiscing elit. Nunc

maximus, nulla ut

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipiscing elit. Nunc

Lorem ipsum dolor @

KX KXKXKRK

Lorem ipsum dolor

Lorem ipsum dolor @

KX XKXKX

Home Class News Shop Quest Rank

maximus, nulla ut

Home Class Mews Shop Quest Rank
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Lorem ipsum dolor

Class Team

Lorem ipsum dolor @

KNXKXNXKX

Lorem ipsum dolor @

KX NMNX KX

Lorem ipsum dolor @

M NXNXKXKX

Home Class News Shop Quest Rank ‘

| < Lorem ipsum dolor

Lorem ipsum dolor

Lorem ipsum dolor =it  amet,
consectetur adipiscing elit. Munc
maximus, nulla ut commodo sagittis,
sapien dui mattis dui, non pulvinar
lorem felis nec erat

Lorem ipsum dolor

X

‘ Home Class Hews Shop Quest Rank




| Lorem ipsum dolor

Lorem ipsum dolor [Z |

< @ @ @ @ < Lorem ipsum dolor

Lorem ipsum dolor

Lorem ipsum dolor @
Lorem ipsum dolor

Lorem ipsum dolor

Lorem ipsum dolor

Lorem ipsum dolor @

Lorem ipsum dolor

XX XK

Lorem ipsum dolor @

Buy [tem

Home Class News Shop Quest Rank

Home Class News Shop Quest Rank Home Class News Shop Quest Rank

KKK <

Lorem ipsum dolor IE

MXXXK

Lorem ipsum dolor &

MXNXXK

Lorem ipsum dolor @

KKK KX

Home Class Mews Shop Quest Rank

2.7.2 Wireframe de alta fidelidad

Una vez disefiada la estructura basica de la aplicacion se define la interfaz grafica
definitiva, implementando todos los estilos, tipografias, graficos y colores a utilizar.

Destacar que los wireframes que se muestran a continuacién corresponden a la
interfaz del alumno.
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ClassQuest

ClassQuest

Contrasena

Recordar Contrasefia?

No tienes cuenta? Registrate ahora

ClassQuest ClassQuest

Introduce un cadigo de clase

Enviaremos a tu correo
la contrasefia pard que puedqs “
acceder

(Dénde consigo un cédigo?

Email

Recuperar mi contrase;

Ya dispones de cuenta? Inicia sesién

ClassQuest

jRegistrate para empezar a jugar!

Recuperar mi contrasefia

Yo puedes consultar tu correo para encontral
la contrasefia
Email

Contrasefa
Repetir contrasefa

Ya dispones de cuenta? Inicia sesién
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Carmen Moreno Torrubiano

o

Clase Equipo

a
8

SMX AB - Los destructores
Carmen Moreno Torrubiano
Bz 15 @47 12 81
Manel Sanz Torrent

Ejaa 33 @22 B2 10

Furia de fuego

Tus acciones te han llevado a tener una penalizacion
que afecta a todos los puntos de fuerza. Reduce tu
fuerza-10 puntos.

Sentencia
Ed -10

Habla con el profesor/a para saber como librarte de la
sentencia,

o =
E E &

s B a 2

ft
Quest < Quest

"El terror de los atributos”
24/10/2019 - 10:00

Completada

"Introduccidn a etiguetas”
22/10/2019-1300 Inactiva Incompleta

El terror de los atributos
Consigue superar esta mision y obtendras

Premios
| +10

Estado: Incompleta

27

Ranking

( Ed Fuerza

E3 Defensa

Carmen Moreno Torrubiano
Elz2z 15 @47 212
Manel Sanz Torrent

Bl EHss @2 B2

< Elterror de los atributos

Activitat1. HTML

Calificacion: 6.5

Activitat2. HTML i CSS

Calificacion: Sin calificacin

Poder magico >

ns

81

n:

10

©



Tienda

< NGB grLOD

Martillo de acero

Articulo comprado

Ya puedes disfrutar de tu nueva item:
Martillo de acero

iEntendidol

Atributos
Ej14 (4 0 0

Precio [ 145

AD E &E T

Figura 11. Wireframes de alta fidelidad

2.7.3 Prototipo

En el siguiente enlace se puede ver el prototipo funcional de la aplicacion utilizando
los wireframes de alta fidelidad.

https://xd.adobe.com/view/ffd580b2-5495-4bb6-448e-ceb8da73fb46-89e4/

2.7.4 Logotipo

Debido a que la aplicacion esta vinculada a generar interés en los estudiantes, se
presenta un logo que identifique a un juego clasico rpg. Se escoge el disefio flat
design por su simplicidad. A su vez se utilizard como icono de la app.

ClassQuest

Figura 12.Logotipo de la app

2.7.5 Usabilidad

En el proceso de disefio de la interfaz se ha mantenido en constante pensamiento
que el uso pueda ser llevado facilmente por un alumno que posee ciertos
conocimientos de informéatica, pero a su vez se esta iniciando en el uso de las
nuevas tecnologias. Por ello se destacan algunos valores que se han intentado
respetar:
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https://xd.adobe.com/view/ffd580b2-5495-4bb6-448e-ceb8da73fb46-89e4/

2.8

La interfaz se ha disefiado con la intencion de que resultes intuitiva y facil de
utilizar, minimizando la curva del aprendizaje.

Los iconos se presentan con uniformidad y acompafian al texto para que
resulte mas sencilla su identificacion.

Se mantiene una coherencia entre las pantallas utilizando un disefio plano y
colores visualmente agradables.

Las fuentes son suficientemente grandes para aportar una facil legibilidad en
las pantallas de los actuales dispositivos méviles o tabletas.

Se distinguen cabecera y cuerpo claramente en el disefio, utilizando la misma
composicion para las diferentes pantallas. De este modo, otorgando
comodidad y sensacion de conocer que informacion se encontrara debido a
la coherencia de la estructura.

Se utiliza un sistema de ventanas emergentes durante las interacciones del
alumno, facilitando el feedback y la sensacion de que el alumno domina la
situacion, conociendo en todo momento en la fase que se encuentra durante
el proceso que esté realizando.

Se informa de posibles errores o fallos durante la introduccion de datos o
modificacion.

Instalacién y preparacién del entorno de trabajo

En esta fase se especifican los requerimientos que se deben tener en cuenta en la
preparacién previa al desarrollo del proyecto.

28.1

Cliente

Esta capa utiliza:

2.8.2

xCode: IDE que permite la codificacién del back-end y la creacion del flujo
de pantallas de la aplicacion.

Simulador de dispositivo: Emulacién de un terminal iOS. Para las pruebas
y realizacion de pantallas se ha utilizado un Iphone 8 Plus.

CocoaPods: Gestor de dependencias que permite la integracion de estas en
la aplicacion, permitiendo el posterior uso de la libreria.

Servidor

Se define por:

Swift: Lenguaje de programacién orientado a objetos que permite la
codificacion de la aplicacion.
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Firebase: Libreria que permite gestionar la persistencia de datos,

autenticacion de usuarios/as, analisis de uso y almacenamiento de ficheros.

A continuacion, se detallan los componentes utilizados en la infraestructura.

o Cloud Firestore: Almacenamiento y sincronizacién de datos mediante
una base de datos noSQL.

o Authentication: Administracion de usuarios/as ofreciendo diversos
métodos de autenticacion.

o Google Analytics: Recopila datos de uso y comportamiento de la

aplicacion.
o Cloud Storage: Almacenamiento de contenido: imagenes, audio y
video.
ScrollableSegmentedControl:  Libreria que permite emular el

comportamiento del elemento UlSegmentedControl aplicando un aspecto
personalizado.

Implementacion

2.9.1 Cliente

En primer lugar, se presenta la organizacion del arbol del proyecto y su
funcionalidad dentro de la aplicacion.

v |5 tfm_classquest

tfm_classquest

VY vV vV VVvYyVvVVYV

A 4

h 4

Firebase Estructuras para la gestion de coleccion y documentos de Firebase
Utils Métodos para la refactorizacion de codigo
Spell
Quest
Shop
Profile
Login
Class
Log
TabBar
Models Capa dedicada al modelado de datos
GoogleService-info.plist Fichero de configuracion de Firebase para i0S
.| AppDelegate.swift —————————— Delegado de la app. Gestiona el funcionamiento de esta
Main.storyboard Disefio de pantallas y flujo de la aplicacion
B4 Assets.xcassets : 1 :
LaunchScreen.storyboard Pantalla de lanzamiento de la app
Info.plist Fichero de claves/valor que define el comportamiento de la app

tfm_classquestTests
tfm_classquestUITests
. | Products

Pods

Frameworks

H Y VYV V|

T

La arquitectura presentada, implementa la preparacién previa que se detalla en el
punto 2.8 Instalacion y preparacion del entorno _de trabajo contemplado la
configuracion de cliente y servidor.

29.1.1 CocoaPods
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En primer lugar, para realizar la integracion librerias en el proyecto, se ha
gestionado haciendo uso de de CocoaPods. Este gestor de dependencias para el
IDE Xcode nos permite agregar frameworks a nuestros proyectos gestionando todo
directamente en un fichero PodFile.

La instalacion en el sistema se realiza con el comando:

S sudo gem install cocoapods

A partir de aqui, se puede proceder a iniciar el pod con el comando:

S pod init

La ejecucién de este comando, crea en el directorio del proyecto el documento
donde se integran los nombres de los frameworks a utilizar. La configuracién del

fichero PodFile de este proyecto se detalla a continuacion:

# Uncomment the next line to define a global platform for your project
# platform :ios, '13.0'

target 'tfm_classquest' do
# Comment the next line if you don't want to use dynamic framewaorks
use_frameworks!

# add the Firebase pod for Google Analytics

pod 'Firebase/Analytics'
pod 'Firebase/Auth’

pod 'Firebase/Core'
pod 'Firebase/Firestore'

# Optionally, include the Swift extensions if you're using Swift.
pod 'FirebaseFirestoreSwift'

pod 'ScrollableSegmentedControl’, '~> 1.5.0'
end

Finalmente, la integracion de las dependencias de los frameworks descritas en el
fichero se integran en el proyecto con el comando:

S pod install

2.9.1.2 Firebase
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La gestion de la APl de Firebase permite el control de la autenticacion,
almacenamiento y persistencia de datos del proyecto. Para que la app sea
reconocida y se integre con Firebase se han de cumplir unos requisitos:

¢ Requisitos minimos:

Xcode 10.1 o una versidon mas reciente.
CocoaPods 1.4.0 o una versiéon mas reciente.
iOS 8 o0 una versién mas reciente.

Swift 3.0 o una version mas reciente.
Dispositivo fisico o virtualizado.

Cuenta de Firebase console.

O O O O O O

Una vez el entorno de trabajo cumple los requisitos, se puede proceder a realizar
los pasos previos para la integracion del SDK de Firebase en el proyecto:

1. Crear un proyecto de Firebase para iOS en el panel de Firebase console.

2. Registrar la app con Firebase
2.1.Agregar una nueva app en el panel de Firebase.

3. Ingresar el ID del paqguete de la app, en este caso: com.dmorenoar.tfm-
classquest
3.1.Informacién de la app (opcional)
3.2.Regqistrar la app.

4. Agregar el archivo de configuracion de Firebase “GoogleService-Info.plist” al
directorio raiz del proyecto.

5. Agregar el SDK de Firebase a la app usando CocoaPods, indicando en el fichero:

pod 'Firebase/Analytics'

6. Inicializar Firebase en la app
6.1. Importando el médulo de Firebase en la clase UlApplicationDelegate:

import Firebase
6.2.Configurar una instancia compartida de FirebaseApp en en el método
application:didFinishLaunchingWithOptions de la clase
UlApplicationDelegate:
FirebaseApp.configure()

7. Finalmente, en las clases que vayan a hacer uso de Firebase realizar el import
de la libreria en la cabecera:

import Firebase

Los siguientes puntos tienen en comun que para su correcta integracién, el proyecto
debe contemplar realizar la importacion del médulo Firebase y configuracion de
FirebaseApp del fichero UlApplicationDelegate.

Cloud Firestore
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En primer lugar, se deben agregar al fichero podFile los siguientes pod, teniendo en
cuenta de agregar la extension de Swift en el caso de que la aplicacion esté
utilizando este lenguaje.

Como anotacion para entender el sentido de la importacion de
FirebaseFirestoreSwift, informar que también se pueden programar aplicaciones
en iOS haciendo uso del lenguaje Objective-C en lugar de Swift:

pod 'Firebase/Core'
pod 'Firebase/Firestore'

# Opcionalmente, incluimos la extensién de Swift debido al lenguaje de la app
pod 'FirebaseFirestoreSwift'

La inicializacion de la instancia de cloud firestore se realiza afiadiendo a la clase
UlApplicationDelegate() la siguiente linea:

let db = Firestore.firestore()

A continuacién, se detalla el CRUD, siendo este el acronimo de "Crear, Leer,
Actualizar y Borrar" (del original en inglés: Create, Read, Update and Delete).

La estructura de los datos y como estos se almacenan, se detalla en el punto 2.2
Base de datos.

Para agregar (C) datos, cabe destacar que no es necesario crear las colecciones o
documentos previamente, al igual que el identificador, en el caso de no ser
requerido. De esta forma, podemos proceder a crear un huevo documento:

var ref: DocumentReference? = nil
ref = db.collection("users").addDocument(data: [
"name": "Dani Moreno",
"email": "dmorenoar@uoc.edu"
1) {errin
if let err =err{
print("Error afiadiendo el documento: \(err)")
}else {
print("Documento afiadido con el ID: \(ref!.documentID)")
}
}

La lectura (R) de datos se puede realizar haciendo uso del método get, con el que
se puede recuperar una coleccion o un documento previamente creado. En el
siguiente ejemplo, se muestra como se recupera la coleccion creada en el punto
anterior:

db.collection("users").getDocuments() { (querySnapshot, err) in
if let err = err {
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print("Error obteniendo el documento: \(err)")
}else {
for document in querySnapshot!.documents {
print("\(document.documentID) => \(document.data())")

}
}
}

En la obtencion de datos, también se pueden realizar consultas que devuelvan como
valor varios documentos que cumplan una condicion determinada. De esta forma,
mediante el uso de la clausula where() se pueden aplicar condiciones en la lectura
de datos:

db.collection("tasks").whereField("isActive", isEqualTo: true)
.getDocuments() { (querySnapshot, err) in
if let err = err {
print("Error obteniendo el documento: \(err)")
} else {
for document in querySnapshot!.documents {
print("\(document.documentlID) => \(document.data())")

}
}
}

La modificacion (U) de colecciones o documentos se puede realizar haciendo uso
del método setData() o updateData().

En la utilizacion del método setData(), destacar que durante la ejecucion de la
consulta, si el documento no existe se creara. De lo contrario, si el documento existe,
su contenido se reemplazara con los datos proporcionados.

db.collection("quest").document("tasks").setData([
"name": "La maldicién de los tags",
"isActive": "true",
"date": Timestamp(date: Date())
1) {errin
if let err =err {
print("Error obteniendo el documento: \(err)")
} else {

print("Documento actualizado correctamente")

}
}

Haciendo uso del método updateData(), se pueden actualizar algunos campos del
documento sin reemplazo por completo:

db.collection("quest").document("tasks").updateData(][
"name": "La maldicién de los atributos 2",
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1) {errin
if let err = err {
print("Error modificando el docuemnto: \(err)")
}else {
print("Documento actualizado correctamente")
}
}

La eliminacién (D) de documentos se realiza mediante el método delete().

db.collection("users").document("tom@gmail.com").delete() { err in
if let err = err{
print("Error modificando el documento: \(err)")
}else {
print("Documento eliminado correctamente")
}
}

Del mismo modo que eliminamos un documento, también se pueden eliminar
campos de estos.

db.collection("users").document("tom@gmail.com ").updateData([
"name": FieldValue. (),
1) {errin
if let err =err {
print("Error borrando el campo del documento: \(err)")
}else {
print("Campo del documento actualizado correctamente")
}
}

Para la eliminacién de colecciones, Firebase no recomienda su utilizacion debido a
gue colecciones con grandes cantidades de documentos podrian generar errores
de memoria insuficiente, afectando al rendimiento de la app. De esta forma, se
recomienda realizar la eliminacion de colecciones en un entorno de servidor de
confianza.

Authentication

Para poder realizar autenticacion con usuarios se han de afiadir las siguientes
dependencias en el fichero Podfile:

pod 'Firebase/Auth’

Una vez incializado el SDK de Firebase se puede proceder a realizar el registro de
nuevos usuarios/as mediante correo electronico y contrasefia, recogiendo los datos
de registro. La aplicacion, al mismo tiempo que realiza el registro crea un documento
en la coleccion Users.
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Haciendo uso del método creatUser se puede realizar el alta:

Auth.auth().createUser(withEmail: email, password: password) { authResult, error in
/] ...
}

El inicio de sesion de usuarios registrados con anterioridad se realiza mediante el
correo electrénico y contrasefia. El método signin() gestiona si el login ha tenido
éxito:

Auth.auth().signIn(withEmail: email, password: password) { [weak self] authResult, error in
guard let strongSelf = self else { return }
// ...

}

Durante el uso de la aplicacion, en determinadas pantallas se requiere hacer uso de
la informacion del usuario/a que ha iniciado sesion. Se puede establecer un objeto
como método de escucha que controle el estado de la autenticacién en la carga de
las diferentes vistas, concretamente en el método viewWillAppear():

handle = Auth.auth().addStateDidChangelistener { (auth, user) in
if let user = user {
// The user's ID, unique to the Firebase project.
let name = user.name
let email = user.email
let profilelmage = user.profilelmage
/...
}

}

También, se puede gestionar la desvinculacion del objeto haciendo uso del método
viewWillDisappear() en el controlador de la vista:

Auth.auth().removeStateDidChangelistener(handle!)
Cloud Storage
Para permitir que la aplicacién contemple el almacenamiento se debe afiadir al

fichero Podfile el siguiente pod y proceder a la integracion tal como se comenta en
el punto 2.9.1.1CocoaPods.

pod 'Firebase/Storage'

Posteriormente, se debe incluir en el fichero UlApplicationDelegate, concretamente
en la funcion application:didFinishLaunchingWithOptions, la siguiente linea:

let storageRef = Storage.storage()
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A continuacion, para realizar la subida de un archivo se debe crear una referencia
gue permite establecer la ubicacion donde se ubicara el archivo.

let imagesRef = storageRef.child("imagenes")

Posteriormente, se puede proceder a subir ficheros. Las siguientes lineas indican
un ejemplo:

// Datos en memoria
let data = Data()

// Creamos una referencia al directorio que queremos guardar las imagenes
let imagenesRef = storageRef.child("imagenes")

// Realizamos la subida del fichero
let uploadTask = imagenesRef.putData(data, metadata: nil) { (metadata, error) in
guard let metadata = metadata else {
// Gestionamos si encontramos un error
return

}

// Metadata contiene metadatos de archivo como tamafio, tipo de contenido..
let size = metadata.size

// También se peude acceder a la URL de descarga después de la subida
imagenesRef.downloadURL { (url, error) in
guard let downloadURL = url else {
// Gestionamos si encontramos un error
return

}
}
}

Google Analytics

Debido a la envergadura del proyecto, no se entra en profundidad en analizar el
comportamiento y uso de la aplicacién, pero se muestra las graficas recogidas
durante el desarrollo de la misma y se establece como una proyeccién a futuro.

Se ha de pensar que gestionar un analisis de la aplicacion puede permitir observar
el comportamiento que realizan los usuarios/as de esta y establecer estrategias que
potencien todavia mas la aplicacién y su uso.

Para empezar a trabajar y controlar estos datos se ha de incluir en el PodFile el
siguiente pod:

pod 'Firebase/Analytics'
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Finalmente, al realizar la integracién en el proyecto se puede empezar a consultar
los datos y uso de la app.

ClassQuest ~ Ir a la documentacion ‘ O
Dashboard @

- - - [® Uttimos 28 dias -
© | Aoregarfite  +
R o - Encomparacién con el periedo del 7 nov. 2019 al 4 dic. 2019

Jl Consultar dates en Google Analytics [

Usuarios activos @ Usuarios durante los tltimos 30 minutos
® 28 dias Usuarios por minuto
/ \ R Eventos de conversion principales
05 ® 14dia
0 0

StreamView —»
¢Con qué frecuencia generan conversiones los usuarios? ¢Donde interactuan sus usuarios?

Interaccién diaria de los usuarios @

1 hy 48 min 11hy 06 min
Realizar un seguimiento de -

los eventos clave
Sus eventos més importantes son las de
_ Pantallas principales

conversiones. Marque los eventos

2.1.1 Servidor

El siguiente apartado se comenta como se recibe y gestiona la informacion en la
administracion de Firebase Console, siendo esta la que ofrece los servicios los
cuales hace uso la aplicacion.

2.1.1.1 Autenticacioén

La autenticacion implementa los métodos de acceso mediante cuentas de correo
electronico. En su version inicial se activa la autenticacion mediante correo
electronico y en versiones posteriores se contempla la autenticacion mediante
Google.

Authentication

Usuarios Método de acceso Plantillas Uso

Q, Buscar por direccién de correo electrénico, niimero de teléfono o UID de usuario Agregar usuario @

Identificador Proveedores Creado Accediste 3 Lu UID de usuario
cuenta

tom@gmail.com 8dic. 2019 8 dic. 2019 TeogxMQxInfNPMB0pCOMNAXJG...
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Authentication

Usuarios Método de acceso Plantillas Uso

Proveedores de acceso

Proveedor Estado

Correo electrnico/contrasefia Habilitado
. Teléfono Inhabilitado
~

\J Google Habilitade

2.1.1.2 Persistencia

La app gestiona la persistencia haciendo uso de Firebase, concretamente el tipo de
base de datos Cloud Firestore. Se ha optado por hacer uso de este tipo de base de
datos en lugar de Realtime Database debido a que el planteamiento de la
arquitectura de la base de datos se orienta a colecciones de documentos, en lugar
de un arbol JSON como hasta entonces ofrecia Firebase.

De esta forma, Cloud Firestore se beneficia de todas las ventajas que ofrece
Realtime Database a la vez que aporta un modelo de datos mas simple y permite
que los datos complejos y jerarquicos de la app sean mas simples de tratar,
adaptandose de una forma mas natural a ClassQuest. Esto permite que ciertas
colecciones como, por ejemplo, la coleccién User, integren dentro de si misma un
conjunto amplio de subcolecciones dentro de documentos.

2.1.1.3 Almacenamiento
En primer lugar, se debe habilitar en Firebase Console la funcion Storage y las

politicas de seguridad de la app. A partir de este punto, ya se puede proceder a
gestionar el almacenamiento.

Storage o}

Files Rules Usage

GD gsi//classquest-666.appspot.com 4 Subir archivo

D Nombre Tamaiio Tipo Modlﬂcgcwon mas
reciente

O M userProfile PNG 456.4 KB mage/png 1 dic. 2019
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2.1.2 API’s utilizadas

Se utiliza la API de Firebase para beneficiarse de los diferentes servicios que ofrece:
autenticacion, almacenamiento, persistencia, etc. De esta forma, el conjunto de
funcionalidades permite configurar y compilar la app estableciendo seguridad y
escalabilidad. La configuraciéon del SDK se detalla en el punto 2.8 Instalacion vy
preparacion del entorno de trabajo y posteriormente, en el punto 2.9
Implementacion la utilizacion y implementacion de estos servicios en el proyecto.

Para realizar una facil gestion de las dependencias del proyecto, se ha utilizado
CocoaPods como gestor de contenido. De esta forma, se consigue un control de las
librerias o frameworks en un unico fichero de configuracion.

En relacion al aspecto visual, se ha utlizado el repositorio de la libreria
ScrollableSegmentedControl que permite configurar y disefiar modificaciones de
elementos nativos presentes en Swift como el segmentedControl. Asi, obviar el uso
de este componente y gestionar las mismas funcionalidades con la libreria de
terceros.

Finalmente, la realizacion del testing en la interfaz de usuario de la app han sido
realizadas con el framework XCUITest. De este modo, poder interactuar con la
aplicacion realizando test propios e incluso generar test automaticos.

2.2Juegos de pruebas / Usabilidad y UX
2.2.1 Evaluacion de requisitos

Su objetivo es comprobar que la plataforma que se desarrolla cumpla todos los
requisitos especificados en el proyecto y a su vez que estos funcionan de la forma
esperada. Para evaluar estos se procede a realizar el siguiente juego de pruebas:

Configuracion del SDK y comunicacion con la API de Firebase

Para realizar esta evaluacion se procede a crear un proyecto en la plataforma
Firebase Console. Una vez creada la aplicacién y realizadas las importaciones que
se detallan en el punto 2.9.1.2 Firebase para establecer la configuracién del SDK,
se descarga el fichero GoogleService-Info.plist y se inicia el test de verificacion de
comunicacién de la API. Una respuesta positiva por parte de la API, valida la
creacion del proyecto en el servidor y el uso de los servicios.

Registro de usuarios/as y autenticacion

Se realiza la configuracién de métodos de acceso a la aplicacion estableciendo el
login con correo electronico en el panel de Authentication. A posterior, se realizar
un registro de alumno/a indicando su correo electrénico y contrasefia, verificando la
creacion del usuario en el panel de Authentication de Fireabase Console.

La autenticacion se lleva a cabo ingresando en la pantalla de Login el correo
electrénico y contrasefia previamente creadas, verificando que el método de signin
no informa de error y verifica la cuenta del alumno/a.
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Funcionalidades CRUD

La realizacion de funcionalidades CRUD se lleva a cabo haciendo uso de los
servicios de persistencia de Firebase tal como se detalla en el punto 2.9.1.2
Firebase.

Correcto funcionamiento de avisos del sistema

Utilizando la clase UlAlertController, se establecen los diferentes mensajes que
daran retroaccion a las acciones del usuario/a en la aplicacion.

Se realizan diferentes acciones que muestren estos mensajes, por ejemplo:
e Autenticacion con un correo electronico no registrado.
e Registro con campos vacios.
e Adquirir un item sin monedas suficientes.

Compra de articulos y asignacion al avatar

Se realiza una compra de un articulo en la tienda y se procede a comprobar que en
Firebase Storage el usuario dispone de la imagen del articulo. A su vez, se
comprueba que el usuario almacene en la base de datos el item seleccionado
perteneciendo al tipo de item. Finalmente, se comprueba mostrando la pantalla de
perfil del usuario y comprobando visualmente que el item se le ha asociado al
avatar.

2.2.2 Evaluaciéon con usuarios

La evaluacién de la aplicacion se lleva a cabo haciendo uso de dos tipos de test:
evaluacion heuristica de usuarios y testeo con el framework XCUITest.

Por un lado, a parte de la evaluacion de requisitos del punto anterior, se realizan de
test con el framework XCUITest permitiendo desarrollar pruebas de la interfaz de
usuario (Ul) emulando la interaccion de los usuarios con la aplicacion. Con ello, se
establecen un conjunto de pruebas de la Ul automatizadas.

En este punto, se realizan dos test:
e Login correcto y acceso al perfil
e Login correcto e intento de compra de un item previamente comprado.

El primer test, realiza un acceso con un usuario valido y a continuacion, accede a la
informacion de su perfil.

func testValidLoginSuccesTapSettings(){

let validEmail = "dani@gmail.com"
let validPassword = "123456"

let app = XCUIApplication()
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app.launch()

let usernameTextField = app.textFields["Email"]
XCTAssert(usernameTextField.exists)

usernameTextField.tap()

usernameTextField.typeText(validEmail)

let passwordTextField = app.secureTextFields["Contraseina"]
XCTAssert(passwordTextField.exists)

passwordTextField.tap()
passwordTextField.typeText(validPassword)

app.children(matching: .window).element(boundBy: 0).

children(matching: .other).element.

children(matching: .other).element.

children(matching: .other).element.

children(matching: .other).element.

children(matching: .other).element.children(matching: .other).element.tap()

app.buttons["Entrar"].tap()
app.buttons["userSettings"].tap()

}

El segundo test, realiza un acceso a la aplicacion, se dirige a la pestafia de tienda 'y
realiza la compra de un item.

func testValidLoginSuccesErrorBuyingltem(){

let validEmail = "dani@gmail.com"
let validPassword = "123456"

let app = XCUIApplication()
app.launch()

let usernameTextField = app.textFields["Email"]
XCTAssert(usernameTextField.exists)

usernameTextField.tap()
usernameTextField.typeText(validEmail)

let passwordTextField = app.secureTextFields["Contrasefia"]
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XCTAssert(passwordTextField.exists)

passwordTextField.tap()
passwordTextField.typeText(validPassword)

app.children(matching: .window).element(boundBy: 0).

children(matching: .other).

element.children(matching: .other).

element.children(matching: .other).

element.children(matching: .other).

element.children(matching: .other).element.children(matching: .other).element.tap()

app.buttons["Entrar"].tap()

app.tabBars.children(matching: .button).element(boundBy: 3).tap()
app.tables.cells.containing(.button, identifier:"Comprar").
children(matching: .button).matching(identifier: "Comprar").
element(boundBy: 1).tap()

app.alerts["ltem ya comprado"] .scrollViews.otherElements.
buttons["iEntendido!"] .tap()

}
Finalmente, podemos observar el resultado positivo de la ejecucion de los test:

L4 tfm_clazsquestUITests 4 tests
¥ Qi ttm_classquestUlTests
u testExample()

u testLaunchPerformance()
u testValidLoginSuccesTapSettings() &
nt{:st‘u"alichuginSuccusEerrBuyingltEmH &

Por otro lado, la realizacion de los test con usuarios se usaran test de usabilidad
basandose en los principios que establece Jakob Nielsen y Rolf Molich [10] para
detectar de una forma rapida problemas en la usabilidad. Para ello, se hace uso de
la plantilla elaborada por Deniese Pierotti, de Xerox Corporation [11].

A modo resumen, las observaciones de los resultados del test arrojan buenos
resultados respecto a la sensacién que experimenta el usuario dentro de la
aplicacion. Se puede observar que el entorno le resulta agradable, el uso de colores
gue resaltan los elementos activos, iconos activos o inactivos y la informacion que
se muestra en las diferentes pantallas se mantienen coherente durante el uso de la
aplicacion.

También, se destaca una buena retroaccién ante una accion haciendo uso las
alertas.
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El test indica, que la aplicacion no distingue entre usuarios expertos o novatos, ni
facilita configuracion de idiomas. Del mismo modo, no ofrece atajos de teclado para
interaccion o personalizacion de las opciones para el usuario.

Los resultados completos del test con usuarios se pueden consultar en el
documento Anexo 1. Test con usuarios.pdf

2.2.3 Manual de usuario
¢, Qué es ClassQuest?

ClassQuest, es una app que permite al estudiante crear su propio personaje e ir
mejorando los objetos que este dispone durante la realizacion de las actividades de
clase. Estas actividades, otorgardn recompensas que podran ser canjeadas con
monedas en la tienda por nuevos objetos o facilitaran poderes al usuario que podra
utilizar durante el desarrollo del curso.

La aplicacion muestra las tareas disponibles en el médulo, y las tareas asociadas a
estas, ademas de las recompensas.

Del mismo modo, que el usuario puede obtener poderes, el profesor/a también le
puede aplicar sentencias por un comportamiento incorrecto durante el curso. Estas
sentencias le aplicaran alguna penalizacion y podra librarse de ella realizando las
tareas que el profesor/a le proponga.

A su vez, el alumnado podré observar el avance del resto de compafieros de clase
y observar que objetos han comprado para su personaje. Todo esto, puede
controlarse mediante el registro de actividad de la clase.

¢,Como compilar ClassQuest?

Xcode:

Para abrir la aplicacion en Xcode realizar doble clic en el fichero
tfm_classquest.xcworkspace.

Proceder a seleccionar el emulador, el utilizado en las pruebas ha sido iPhone 8
Plus, o si se dispone de un dispositivo fisico seleccionarlo en la lista.

Dispositivo mévil (Requiere cuenta de Apple Developer).
En el caso de disponer de una cuenta de Apple Developer, los pasos son:

Para realizar la instalacion de un fichero .ipa en un dispositivo movil seguir el
siguiente tutorial:

1. Instalar iTunes en el ordenador.
2. Hacer doble clic en el fichero .ipa.
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3. En la categoria “Ajustes” de iTunes hacer clic en “Aplicaciones”

4. En el recuadro de la aplicacion, presionar el boton “Instalar”

5. Cuando finalice la instalacion, se podra ejecutar la aplicacion en el dispositivo
movil.

¢,Como administrar ClassQuest?
La administracion de la app se realiza utilizando la consola de Firebase. Las

opciones que se requieren conocer para el funcionamiento se detallan en el punto
2.9.1.2. Firebase.

¢Como utilizar la aplicacion?

A continuacion, se detalla el funcionamiento de las diferentes ventanas de la
aplicaciéon y su uso.

2.2.3.1 Iniciar sesion

En primer lugar, para realizar el inicio de sesion, el usuario debe haberse registrado
en la aplicacion, de lo contrario no se podra acceder.

La pantalla de inicio de sesion permite:

e (1) Recordar contrasefia: en el caso de no recordar la contrasefia, esta se
puede restablecer mediante el reenvio de un correo electrénico de
recuperacion.

e (2) Registro: siel usuario no dispone de cuenta, esta opcion le permite crear
una.

e (3) Iniciar sesidn: Si el usuario dispone de cuenta, puede introducir su emalil
y contrasefia para entrar en la aplicacion.
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En el caso de que la contrasefia no sea correcta, el usuario no exista o algin campo
esté vacio, la app notificara al usuario con un mensaje de alerta.

Error iniciando sesién

Rewviza el email o contrasena

2.2.3.2 Registro

El registro permite que un usuario forme parte de la base de datos de la aplicacion
y pueda hacer uso de sus funcionalidades. Para crear una cuenta, en la ventana
principal se debe realizar un clic en la opcién “No tienes cuenta? Registrate ahora”.

En la siguiente pantalla el usuario debe escribir su nombre, escoger el género de su
personaje y la raza. Unicamente se puede escoger un género y una raza, de lo
contrario el sistema informa con una ventana de error, al igual que si se deja un
campo vacio.

ClassQuest

Segun laraza escogida el personaje disfrutara de unas estadisticas para los valores:
fuerza, defensa, magia, sabiduria y monedas.

Raza Fuerza Defensa Magia Sabiduria | Monedas
Elfo/Elfa 10 10 18 25 50
Mago/Maga 5 5 50 35 100
Guerrero/Guerrera 60 35 3 10 80
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En realizar clic en Siguiente, se podrece a rellenar el campo email y contrasefia para
acceder al sistema.

( 'I.I\\( Juest

El emalil se utilizara para iniciar sesion, y los campos de contrasefia deben coincidir.
En caso de que algun campo este vacio, existe el email en la base de datos o las
contrasefias no coincidan se muestra un mensaje de advertencia.

r‘lrl.rn 'lﬂ'l I.-\.rﬂl"

Error en el registro
Los campos no pueden estar vacios

Al finalizar el registro, se redirige al usuario a la pagina de Inicio de sesién para que
pueda introducir su correo electrénico y contrasefia definidas en el paso anterior.
En este punto, dado que el usuario previamente no dispone de una clase asociada

para empezar a participar, debe solicitar al profesor el codigo de asignacién de la
clase.
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Una vez introducido un cédigo correcto, de lo contrario se informa con un mensaje
de error, el usuario quedara inscrito a la clase y podra empezar a configurar su perfil.

2.2.3.3 Perfil

La pagina de perfil muestra al usuario su personaje con los items equipados que
adquirido previamente en la tienda.

10:54 AM
Daniel Moreno Arellano

En esta pantalla, se puede acceder a:
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e (1) Detalle del perfil: El usuario podra consultar sus estadisticas, lista de
poderes, sentencias, clase a la que pertenece y grupo.

e (2) Perfil: En el caso de que se encuentre en otra opcion, haciendo clic en el
icono de la casa puede volver a su perfil.

e (3) Listado de clase: Esta opcién muestra el listado de comparieros/as de la
clase y los grupos, si es que los hay.

e (4) Registro de actividad: Esta opcion muestra un registro de la actividad
gue han llevado a cabo los usuarios con la aplicacion.

e (5) Tienda: En esta opcidn, el usuario puede adquirir nuevos objetos para su
personaje.

e (6) Listado de Quest: Se muestra una lista de las tareas, activas o inactivas,
y la recompensa asociada a estas. Las tareas incluyen el listado de tareas
que las componen.

El punto (1) Detalle del perfil, se muestra a continuacion:

SMXA - Los topos

B3 20 Ess ) 32 B3 2 P mo BN o

2 & rosee ) 3 Sentencias

%9 a madcidnceisol

En esta pantalla, se puede cerrar sesion (1), consultar listado de poderes (2),
consultar listado de sentencias (3) o directamente consultar en que consiste el poder
o sentencia eligiendo de la lista el que se quiera consultar (4).

Si el usuario escoge la opcion (1), sera redirigido a la pantalla de inicio de sesion.

En el caso de escoger la opcidn 4, se le mostrard la pagina que detalla el poder o
sentencia escogido:
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Carrier © 9:31AM

{ Portl Detalle de Poder/Sentencia

ITe elijo a ti!

Al formar grupos en una actividad, puedes elegir
modificar el grupo que te ha asigando el
profesor/a

Coste de uso
a0

Habla con el profesor/a para saber como librarte
de la sentencia o aplicar un poder.

f

En esta pantalla se especifica en que consiste o beneficia dicho poder o sentencia
y ademas se muestra el coste de uso.

2.2.3.4 Listado de clase

En este punto se muestran los usuarios que forman parte de la clase del usuario

gue ha iniciado sesion (1), y también los grupos formados en clase con los alumnos
que tiene cada grupo (2).

Lista de usuarios

2‘“'

™ Alba Gonzdlez Femando 0
= B o0 3 @3 B 80

Lista de usuarios
) e s Equipo

B Los ovos

& Daniel Moreno Arellano 0

o i 20 oo @2 [ 80

Q Los intocables

& (Cesar Torrubiano 0

#, Itziar Torrubiano Tormo 0

¢ L o7 @2 Be 420

&, Cesar Torrubiano 0

\\)\ljn 53 @3 B 1

3

‘\\‘\ B 22 53 @3 B 80
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El punto (3) permite que si se selecciona un usuario de la lista se pueda acceder a
su perfil para consultar los objetos que ha comprado y consultar el detalle de su
perfil para ver sus estadisticas o lista de poderes y sentencias.

2.2.3.5 Registro de actividad

El registro de la actividad informa a los usuarios de la actividad que ha sucedido en
la clase, ya sea la compra de un nuevo objeto o si se ha afiadido un nuevo usuario
a la clase.

1:08 AM -

Actividad de la clase

aniel Moreno Arellano ha comprado
cuero

orro de

AN 02-01-2020

B Alba Gonzdlez Fernando se ha unido a
%7 laclase SMXA
AR 02012020
G Daniel Moreno Arellano ha comprado
Ay o item: Botas de cuero

AN 02-01-2020

) Dani Moreno ha comprado el item:
] Botas de cuero

AN 02-01-2020

#2)  Daniel Moreno Arellano ha comprado
J el item: Gorro éifico

AN 02-01-2020
P
r‘ % Dani Moreno se ha unido a la

K/ clase SMXA

AN 02-01-2020

=

2.2.3.6 Tienda

En este apartado, se muestran las diferentes categorias de las que se disponen
objetos a comprar. Al realizar una seleccién en la barra superior en el icono que
identifica cada item se puede acceder a la lista de objetos disponibles para esta
categoria. La lista permite un desplazamiento horizontal donde se muestran mas
categorias de objetos. En total existen seis categorias: armaduras, botas, cascos,
pantalones, escudos y espadas.

Ademas, en la barra de navegacion se le informa al usuario de la cantidad de
monedas disponibles para la compra.

Carrier T 9:47 AM -

Tienda

i | § bt n

Una vez seleccionada una categoria se muestra el listado de objetos disponibles.
Para listar los objetos se puede deslizar la pantalla con un movimiento horizontal.

51



Los objetos muestran las diferentes propiedades que otorgan y su coste. Estas
propiedades permiten al usuario incrementar los valores que previamente ha
adquirido por el tipo de raza.

Para realizar la compra de un articulo se debe presionar el botén “Comprar”. En este
momento, se le pregunta al usuario una alerta para que confirme la compra:

T Tweem——— T/

Quieres comprar el objeto?

Esta accion no podra deshacerse.

No ol

En caso positivo se procede a comprobar que dispone de las monedas suficientes
para realizar la compray si es asi se le notifica que ya puede disfrutar de su nuevo
item con un mensaje:

/A W\
Articulo comprado

Ya puedes disfrutar de tu nuevo item:
Escudo de madera

iEntendido

——

En el caso de que el personaje lleve equipado el item se le muestra un mensaje
informando que ya dispone de este objeto:
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item ya comprado
Ya dispones del item: Armadura de
cuero en tu inventario

iEntendicio

2.2.3.7 Listado de Quests

En esta pestafia se muestran las actividades disponibles en el aula, fecha de
creacidn y si se encuentran activas o inactivas.

Listado de Quests

Introduccién al ancestral estilo de la
programacién web

02/01/2020 En cun

Gotta Catch 'Em All: Gestores
de ficheros

02/01/2020 En curs

Al realizar una seleccidn de una de las actividades se muestra la informacién de la
misma;
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La informacion detalla la descripcion de la actividad, la recompensa en monedas y
experiencia. En esta pantalla se dispone del boton “Ver Tareas” que muestra una
lista de las tareas que la componen:

Tareas de la Quest

[F1p )} Final boss: El protocolo FTP

<
@ Consiguiendo aliados con Filezilla

2.3ldentificacion y correccion de errores

En esta fase se procede a explicar las acciones correctivas llevadas a cabo en base
a los errores o dificultades detectadas durante la implementacion o evaluaciones de

la aplicacion con el objetivo de conseguir una versién completamente funcional del
sistema.
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Incompatibilidad de la version de xCode con la APl de Firebase

Debido a una incompatibilidad de los requisitos de la API con la versibn maxima
actualizable del SO High Sierra para xCode, se procedié a actualizar a Catalina
10.15.1. De este modo, se permite instalar la version 11.2.1 de xCode y cumplir los
requisitos previos.

Limitacion de pestafias en la barra de navegacion

En la ejecucion de la fase 2 en el disefio del prototipo se disefié la barra de
navegacion con un total de seis elementos. Durante la fase de implementacion, se
detect6 que Swift no permite incorporar 6 elementos en la barra de menus haciendo
uso de la clase UlTabBarController. Dado que la implementacion de un sexto
elemento, realizaba cambios visuales demasiado significativos (generaba un
desplegable de opciones) se decide no implementar la funcionalidad de ranking y
para ello limitar en el listado de clase la visualizacion de los atributos de los usuarios

Yy grupos.

Puntos de poder en las sentencias y poderes

En la version del prototipo se proponia usar puntos magicos para el consumo de
poderes/sentencias o adquisicion de estos. Después de realizar, el test con usuarios
se pudo ver que todo esto se podia gestionar directamente con las monedas del
usuario, de esta manera concentrar el progreso de los usuarios/as en un solo
recurso.

Sentencias y poderes

En el planteamiento inicial, las sentencias y poderes combinaban la interaccion
entre los compafieros, pero mas tarde durante la realizacion de la evaluacién con
usuarios se redisefo el sistema para focalizar estas sentencias y poderes en una
interaccion con el profesor y el modo en que se desarrolla la clase. De este modo,
el profesor se presenta como un elemento mas activo en el aula y la relacion con
los estudiantes. Ademds, este planteamiento también permite que se pueda
mantener la relacién entre iguales, pudiendo establecer poderes o sentencias que
requieran la colaboracion entre el alumnado.

2.4 Versiones de la aplicacion
2.4.1 Version Beta

Esta version corresponde a la etapa inicial de la aplicacion:

e Autenticacion y registro: Implementacién del sistema de inicio de sesién y
registro.

e Reestructuracion del cédigo y arquitectura del proyecto: Primera
refactorizacion del cédigo y jerarquia del proyecto para facilitar su desarrollo.

e Primera version de la base de datos: Codificacién de las colecciones y
documentos ejemplo para las pruebas CRUD.

e Sistema de notificaciones: Integracion de sistema de alertas para
retroaccion de los usuarios/as.
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e Prototipado de la aplicacién: Disefio y codificacién de las pantallas y flujo
de la aplicacion.

2.4.2 Version release

Esta version corresponde a la etapa final de la aplicacion en la que se incluyen todos
los objetivos del proyecto, a excepcion del ranking:

e Reenvio de contrasefa: Implementacion del sistema recordar contrasefia.

e Reestructuracion del codigo y arquitectura del proyecto: Refactorizacion
final del cédigo y jerarquia del proyecto para facilitar su desarrollo.

e Version final de la base de datos: Codificacibn de las colecciones y
documentos ejemplo para las pruebas CRUD.

e Version final de la jerarquia de persistencia: Creacion del arbol de
organizacién de ficheros en Firebase Storage.

e Registro con raza: Creacién del registro escogiendo raza para el personaje
y asociacién de caracteristicas de este al usuario.

e Deteccion y correccion de errores: Se afiaden las correcciones de todos
los errores detectados.

e Manual de usuario: Se entrega el manual de uso de la app y se detalla el
proceso para su compilaciéon y tratamiento de dependencias.

2.5 Proyeccion a futuro

Creacién de una administracion web para que el profesor se aisle de dominar
Firebase.

En esta version, la app unicamente ofrece gestion mediante la consola de Firebase.
Este factor, hace que los profesores deban tener conocimientos de esta para
realizar la gestion del aula.

Esta ampliacion, propone gestionar una administracion web que facilite la
administracion de la app y pueda extender su uso a otros ambitos de la docencia
fuera del perfil informético.

Gestion de retos

Esta mejora podria aportar a la aplicacion movilidad, es decir, la utilizacion de
codigos QR y la lectura por parte de la app, podria plantear que el alumnado tenga
que descubrir ciertos codigos que le pueden reportar: nuevos items, poderes o
incluso informacion para resolver actividades.

Otro punto importante, es la utilizacidn en excursiones o actividades del centro.
Acostumbra a darse que las faltas de asistencia se convierten en un punto dificil de
tratar. Asi, ofrecer un sistema de objetos especiales durante el desarrollo de la
salida, podria fomentar la asistencia o participacion en la actividad.

Combinacién con otros moédulos y profesores/as.
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En esta version, la app Unicamente puede trabajar con una clase, aunque se
contempla a nivel de estructura de base de datos el incorporar diferentes aulas.

La incorporacion de esta mejora, permitiria que el alumnado utilice sus personajes
en diferentes materias y asi poder realizar tareas conjuntas con otros profesores,
aplicar penalizaciones o que los alumnos vayan obteniendo mayor numero de
recompensas.

Multiplataforma

Gestionar la aplicaciéon en diferentes dispositivos permitiria extender el uso dentro
del aula. De este modo, una implementacion para otros SO como Android, facilitaria
la utilizacion de los propios dispositivos del alumnado.

Multiidioma

Otro punto a mejorar que deberia llevarse a cabo en la app, especialmente
importante en expandir su uso, es incorporar la posibilidad de escoger un idioma
con el que presentar la informacion, ya que todos los textos se han codificado en
castellano.

Disefio adaptativo

Cdmo suele ser habitual con las versiones de dispositivos y sistemas operativos de
los terminales Apple, las aplicaciones deben acomodarse visualmente a las
diferentes pantallas o funciones especificas del SO. Por ello, uno de los puntos que
se puede tomar como ampliacién es realizar la adaptacion visual de la app para
diferentes dispositivos mas all4 del iPhone Plus 8 con el que ha sido disefiada.

Copias de la base de datos

Al mismo tiempo, se podria considerar la realizacién de copias de seguridad de la
informacion de la BD en Firebase, permitiendo asi poder recuperar, en caso de pérdida,
el mayor volumen posible de datos almacenados.

3. Conclusiones

Una vez concluido el proyecto es el momento de realizar un analisis de todo el
trabajo llevado a cabo durante su desarrollo.

Para empezar, este proyecto me ha resultado apasionante y enriquecedor tanto en
la parte tecnoldgica como en la personal. Si bien es cierto que en cada fase se han
dado problemas que han requerido mi total atencién, con esfuerzo y constancia se
han conseguido ir resolviendo satisfactoriamente.

El planteamiento inicial de utilizar las tecnologias Firebase era totalmente
desconocido por mi parte, del mismo modo que lo era su integracion con Swift.
Aungue se han requerido muchas horas de aprendizaje y dedicacion he disfrutado
gratamente.
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Construir este proyecto desde sus inicios como prototipo e ir programandolo para
convertirlo en una app real y llevarla a su ejecucion ha sido una ardua tarea. De la
misma manera, ver como poco a poco la app ha ido tomando forma y dominaba la
integracion y funcionamiento de Firebase, ha resultado reconfortante y desde luego
ha merecido la pena.

Durante el disefio he podido aplicar las técnicas que aprendidas en el master para
la elaboracion de todos los wireframes y realizacion del prototipo, ademas de definir
la aplicacion orientada al target del tipo de usuario. Obviamente, seran muchos los
aspectos a mejorar, sin duda, pero creo que he conseguido generar una plataforma
visualmente agradable e intuitiva.

Durante la fase de implementacion y primer arranque de las diferentes pantallas con
la base de datos me resulto mas compleja de lo que pensaba, ya que al no haber
tenido contacto previamente con bases de datos noSQL tuve dificultades. Del
mismo modo, encontré que, durante la etapa de implementacion, ciertos puntos
como el incluir una sexta pestafia no se iba a visualizar correctamente, y en lugar
de favorecer a la app, la iba a penalizar funcionalmente, por ello descarté
implementar un ranking.

Ciertamente, el nivel de exigencia para este proyecto ha sido alto, aunque haber
seguido las pautas estipuladas en el diagrama de Gantt y los consejos por parte del
consultor, me han ayudado a poder seguir de una forma un poco mas comoda la
planificacion. Del mismo modo, haber seguido correctamente la planificaciéon me ha
permitido dar solucién a errores inesperados, ademas de poder enfrentarme a la
etapa inicial de aprendizaje de Firebase con Swift con cierta calma controlada, y asi
poder de una forma agil volver a reubicarme hacia la planificacion inicial.

En este proyecto se puede observar que existen diversas lineas de futuro que
ClassQuest podria seguir para mejorar. Aspectos como la realizacién de retos,
pueden aportar aire fresco a la forma en que los alumnos utilizan la app. Otros
aspectos como un sistema de administracion web para el profesorado extenderian
su uso a familias de otros ciclos formativos o incluso a otras etapas educativas. Del
mismo modo, que su programacion para multi-plataforma extenderia la aplicaciéon a
un sector de usuarios mas amplio.

Sin duda, son muchas las opciones y oportunidades de ampliacion que ClassQuest
presenta, motivo que hace que encuentre este proyecto tan interesante.

Personalmente, estoy muy satisfecho con el resultado obtenido, dado que considero
gue he podido dar respuesta de forma muy completa a todos los objetivos que me
marqué al inicio, y he sabido readaptar las necesidades del proyecto a los
usuarios/as.

Con todo esto, haciendo una reflexion puedo observar que me llena de energia
afrontar nuevos proyectos y el desarrollo de aplicaciones moviles es uno de los
ambitos que mas me llena, ademas de poder llevar todo este aprendizaje al aula y
aportar un toque de calidad profesionalmente para que mis alumnos puedan
beneficiarse de todo esto.
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En conclusion, me llena de orgullo haber sido capaz de afrontar las situaciones
criticas y de tension mostrandome resolutivo, y ver que con esfuerzo y dedicacion
uno puede conseguir cualquier reto que se proponga.
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4. Glosario

TIC: Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion

app: Aplicacion

UX: Experiencia de usuario.

IDE: Entorno integrado de desarrollo

API: Aplicacion de Programacion Informatica

Wireframe: Esquema de pégina o plano de pantalla.

Rpg: Juego de rol, del inglés role-playing game.

Flat design: Disefo de interfaz de usuario minimalista.

CRUD: Acronimo de Crear, Leer, Actualizar y Borrar, en inglés (Create, Read,
Update, Delete).

Feedback: método de control de sistemas, en el cual los resultados obtenidos de
una tarea o actividad son reintroducidos nuevamente en el sistema.

BD: Abreviatura de Base de datos.

Front-end: Corresponde a la parte del software que interactta con el o los usuarios.
Back-end: Corresponde a la parte que procesa la entrada de peticiones por parte
del usuario.

HTML.: Siglas en inglés de HyperText Markup Language, hace referencia al lenguaje
de marcado para la elaboracion de paginas web.

JSON: Acronimo de JavaScript Object Notation, es un formato de texto ligero para
el intercambio de datos.

APP: Abreviatura de la palabra inglesa application, suele referirse a aplicaciones
para teléfonos moviles inteligentes.

Target: publico objetivo al que se dirige el producto.

Quest: Misién, busqueda, ir en busca...

Enum: Enumeracion de un tipo especifico de datos.

60



5. Bibliografia

[1] Alsawaier, Raed. The Effect of Gamification on Motivation and Engagement.
International Journal of Information and Learning Technology. (2017).

[2] Learning by Playing: Video Games in the Classroom. nytimes.com. 2010.
Consultada: 8 de Octubre de 20109. Disponible en:
https://www.nytimes.com/2010/09/19/magazine/19video-t.html

[3] Game icons. Game-icons.net. 2019. Consultada: 28 de Octubre de 2019.
Disponible en: hitps://game-icons.net/

[4] Flat icons. flaticon.com. 2019. Consultada: 28 de Octubre de 2019. Disponible
en: https://www.flaticon.com/

[5] Devianart. devianart.com. 2019. Consultada: 25 de Octubre de 2019. Disponible
en: https://www.deviantart.com

[6] Unity. assetstore.com. 2019. Consultada: 22 de Octubre de 2019. Disponible en:
https://assetstore.unity.com/

[7] Cocoapods. cocoapods.org. 2019. Consultada: 9 de Noviembre de 2019.
Disponible en: hitps://cocoapods.org/

[8] Firebase. firebase.google.com. 2019. Consultada: 14 de Noviembre de 2019.
Disponible en: https://firebase.google.com/

[9] Github. github.com. 2019. Consultada: 27 de Noviembre de 2019. Disponible en:
https://github.com/GocePetrovski/ScrollableSegmentedControl

[10] Molich, Rolf. Nielsen, Jakob. Improving a Human-Computer Dialogue. (1990).

[11] Etidaten. Etidaten.fh. Pierotti, Deniese. Heuristic Evaluation. Consultada: 22 de
Octubre de 2019. Disponible en: https://cutt.ly/Me5Sv64

[12] Instituto nacional de estadistica. Ine.es. Consultada 28 de Diciembre de 2019.
Disponible en: http://bit.ly/20QhrX7X

61


https://www.nytimes.com/2010/09/19/magazine/19video-t.html
https://game-icons.net/
https://www.flaticon.com/
https://www.deviantart.com/
https://assetstore.unity.com/
https://cocoapods.org/
https://github.com/GocePetrovski/ScrollableSegmentedControl
https://cutt.ly/Me5Sv64

6. Anexos

6.1 Anexo 1: Test de usuarios
Debido a que el test se presenta en disefio horizontal y un disefio vertical dificulta

su entendimiento, se respeta la estructura de la memoria y se adjuntan los
resultados en un documento anexo.

El documento se puede consultar en Anexol. Test de usuarios.pdf.
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