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Resumen del Trabajo

El objetivo principal de este trabajo ha sido el desarrollo de un videojuego en
formato de aplicacién mévil hibrida para dispositivos Android, que permita al
usuario jugar con sus amigos realizando prondsticos deportivos para demostrar
guién sabe mas de apuestas deportivas.

Para realizar el analisis y disefio de esta aplicacidon se ha seguido la metodologia del
Disefio Centrado en el Usuario. Mientras que para la implementacion se han
utilizado las tecnologias mas actuales como lonic 3, Angular 4 y NodelS, ademas de
los servicios de autenticacidn, base de datos noSQL y funciones en la nube de
Firebase.

Abstract

The project’s main aim has been the development of a videogame as a hybrid
mobile application for Android devices, which allows user to play with his friends
making sports predictions to prove who knows more about sports betting.

To perform the application’s analysis and design has used the User-Centered Design
method. While the most current technologies such as lonic 3, Angular 4 and NodelS
have been used for the implementation it, in addition to the services of
authentication, database noSQL and cloud functions of Firebase.
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BetGame Project — Alejandro Lépez Gonzalez

Introduccion

Contexto vy justificacion del Trabajo

Este proyecto se basa en desarrollar un videojuego on-line de prondsticos deportivos.
En este videojuego los usuarios podran crear comunidades virtuales con sus amigos
para pronosticar resultados y competir entre ellos para demostrar quién sabe mas de
apuestas deportivas. Las puntuaciones del juego se basan en los resultados reales de
los eventos deportivos y el objetivo es hacer el mayor nimero de puntos posibles con
tus prondsticos.

Al tratarse de un videojuego de “gestion de prondsticos” no requiere de graficos
espectaculares, por ese motivo se ha decidido implementar en forma de aplicacidon
movil en HTML5 con una interfaz minimalista y lo mds sencilla posible para el usuario.

Por otro lado, como se dispone de un tiempo limitado para desarrollar el trabajo, se ha
decidido que inicialmente el juego solo estara disponible para la plataforma Android y
solo habra un Unico evento deportivo disponible que sera la Liga BBVA.

Actualmente ya existen varios videojuegos similares en el mercado como BetRocket
(https://www.betrocket.com), Playfulbet (http://playfulbet.com) o BetMasterApp

(http://betmasterapp.com), por tanto, esta aplicacién no pretende ser especialmente

innovadora si no que el objetivo es conseguir una aplicacion atractiva y ser una opcién
mas dentro de este abanico de aplicaciones.

La razén de este trabajo es poner en practica todo lo que he aprendido durante la
carrera e introducirme en el desarrollo de aplicaciones méviles. Para ayudarme a
superar este reto cuento con 10 afios de experiencia como programador de
aplicaciones web con tecnologia HTML, JavaScript y CSS. Y también he realizado varios
cursos de AngularJSy Angular 2.


https://www.betrocket.com/
http://playfulbet.com/
http://betmasterapp.com/
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Objetivos del Trabajo

A nivel general, los objetivos del trabajo son:

e Disefiar y programar un videojuego para dispositivos mdviles con Android
e Planificar y documentar de forma profesional todo el proceso

Requisitos funcionales de la aplicacion:

e Cualquier persona puede registrarse en la aplicacidn via email o con el inicio de
sesidn de las principales redes sociales.

e Un usuario registrado puede crear una liga virtual.

e Un usuario registrado puede unirse a una liga virtual.

e Un usuario registrado puede crear y gestionar prondsticos sobre los diferentes
eventos deportivos de su liga virtual.

e Un usuario registrado puede visualizar los resultados de sus prondsticos y sus
puntuaciones, asi como su posicion en la liga virtual.

e Laaplicacién debe obtener de forma automatica los resultados de los eventos
deportivos y realizar el calculo de los prondsticos basandose en un sistema de
puntos.

Requisitos no funcionales de la aplicacién:

e Laaplicacién tiene que tener una interfaz intuitiva y amigable.

e Laaplicacion debe ser estable y facil de modificar/mantener.

e La aplicacién tiene que contar con un buen sistema de trazas para poder
detectar y corregir errores de forma agil.

A nivel personal, este trabajo me va a brindar la oportunidad de conocer y trabajar con
las tecnologias mas actuales en el desarrollo de aplicaciones para dispositivos méviles.
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Enfoque y método seguido

Para desarrollar el proyecto se decide que la estrategia mas eficiente es empezar
desde cero la aplicacidn, ya que de esta forma tenemos una total libertad para definir
la tecnologia y centrarnos en los objetivos que creemos mds importantes.

Para poder decidir la estrategia tecnoldgica mas eficiente se han analizado las
diferentes alternativas disponibles y se han elegido las que hemos creido mas
convenientes. De las diferentes alternativas, finalmente, nos hemos decantado por
trabajar con lonic Framework 2 y Firebase.

e lonic Framework 2 (https://ionic.io/2) es un framework que usa Angular 2y
Apache Cordova y nos permite crear aplicaciones hibridas multiplataforma
(Android, I0S y Windows).

e Firebase (https://firebase.google.com/) es un servicio de Google capaz de
proveernos un backend en la nube con una base de datos en tiempo real.

Ademas, para poder obtener de forma automatica los resultados de los eventos
deportivos se ha decidido crear un médulo que sera un pequefio proceso batch que
consultara un feed de resultados o realizard un “scrapeo” de esta informacién de una
pagina de deportes y actualizara la informacidn en la base de datos de Firebase. Este
“robot” se implementara con Node JS debido a la cantidad de paquetes disponibles
para realizar la tarea que necesitamos.

e Node.js es (https://nodejs.org) un entorno Javascript del lado del servidor,
basado en eventos. Node ejecuta javascript utilizando el motor V8,
desarrollado por Google. Aprovechando el motor V8 permite a Node
proporciona un entorno de ejecucidn del lado del servidor que compila 'y

ejecuta javascript a gran velocidad.

Personalmente, creo que utilizar lonic 2 me va a permitir aprovechar mis habilidades y
experiencia en el disefio web y desarrollar de forma productiva. Por otro lado, utilizar
Firebase me va a permitir delegar una gran cantidad del desarrollo necesario,
permitiéndome ahorrar tiempo.


https://ionic.io/2
https://firebase.google.com/
https://nodejs.org/
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Planificaciéon del Trabajo

El nimero de horas (aproximadamente) que se pueden dedicar al dia para realizar el

proyecto es de 1h los dias laborables y de 5h los dias festivos.

Se estima que el coste total de todo el trabajo es de 270 horas, distribuidas en las

siguientes fases:

PAC Fase Horas
PAC1 Plan de trabajo 30
PAC 2 Disefio y arquitectura 60
PAC 3 Implementacién 120
PAC4 Entrega final 60
Total 270
Fase 1 —Plan de trabajo
Actividad Horas Inicio Final
Propuesta vy justificacion 10 22/02/2017 | 26/02/2017
Especificaciones generales de la solucién 12 27/02/2017 | 05/03/2017
Inicio de la Memoria 8 06/03/2017 | 08/03/2017
Total 30 22/02/2017 | 08/03/2017
Fase 2 — Disefo y arquitectura
Actividad Horas Inicio Final
Usuarios y contexto de uso 10 09/03/2017 | 12/03/2017
Disefio del modelo de datos 20 13/03/2017 | 24/03/2017
Prototipado 15 25/03/2017 | 31/03/2017
Evaluacién 10 01/04/2017 | 02/04/2017
Actualizacién de la Memoria 5 03/04/2017 | 05/04/2017
Total 60 09/03/2017 | 05/04/2017
Fase 3 —Implementacién
Actividad Horas Inicio Final
Desarrollo aplicacion mavil 80 06/04/2017 | 03/05/2017
Desarrollo médulo de actualizacion de 20 04/05/2017 | 10/05/2017
resultados
Pruebas 15 11/05/2017 | 14/05/2017
Actualizacién de la Memoria 5 15/05/2017 | 17/05/2017
Total 120 06/04/2017 | 17/05/2017
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Fase 4 — Entrega final

Actividad Horas Inicio Final
Creacion final del producto 10 18/05/2017 | 21/05/2017
Realizar presentacién 20 22/05/2017 | 02/06/2017
Finalizar Memoria 30 03/06/2017 | 14/06/2017
Total 60 18/05/2017 | 14/06/2017
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Diagrama de Gantt de la planificacion del trabajo
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Breve sumario de productos obtenidos

La entrega final de este proyecto constara de:

Aplicacion movil (fichero “apk” listo para instalar en un dispositivo mévil
Android)

Aplicacién batch de actualizacién de resultados (fichero “js” que se podra
ejecutar con Node JS)

Memoria del proyecto

Video de presentacién

Autoinforme de competencias transversales



Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

En los siguientes capitulos se mostrara con detalle el disefio, la implementacién y la
entrega final.

e Capitulo 1. Se explica la introduccidn del proyecto, la especificaciones
generales, las motivaciones personales, los objetivos y la estrategia para
conseguirlos y la planificacion del trabajo a realizar.

e Capitulo 2. Se mostrara el desarrollo del analisis y el disefio del modelo de
datos, los diagramas UML y el prototipado de la aplicacidn.

e Capitulo 3. Se expondra la implementacidn de la aplicacion y el médulo de
actualizacion de resultados y la metodologia y resultados de las pruebas que se

realizaran.

e Capitulo 4. Conclusiones y resultado del producto final.



Disefio Centrado en el Usuario

Usuarios y contextos de uso

En esta primera fase vamos a tratar de identificar las funcionalidades que tendrd que
satisfacer nuestro producto, por tanto, debemos conocer a las personas a las que se
dirige, para qué lo usaran y en qué condiciones.

Para conseguir este propdsito, de entre los diferentes métodos disponibles para
conocer los perfiles de usuario, se decide utilizar conjuntamente la investigacién
contextual y el analisis competitivo.

e El método de investigacion contextual se adapta a las posibilidades de las que
dispongo en mi entorno y el contacto con el usuario final es sencillo. En
concreto, en mi grupo de amigos puedo preparar una prueba para observar la
motivacion e interaccién del usuario con una aplicacidn similar, ademas de
conocer las condiciones a las que estdn sujetos en cada momento.

e El analisis competitivo me permite evaluar productos que satisfacen las mismas
necesidades, con respecto al mismo consumidor, que la aplicacién que se va a
disefiar para conocer sus ventajas y desventajas.

Investigacion contextual
La primera investigacidn consistird en seleccionar una aplicacién similar y pedir a varios
usuarios con perfiles distintos que interactien con la aplicacién.

La aplicacidn que se ha seleccionado es: PlayFulbet (http://playfulbet.com/). Se trata
de un juego social de apuestas deportivas. Se ha elegido porque el concepto y el
publico objetivo es el mismo que el de la aplicacion resultante de este proyecto. Es una

aplicacién desconocida para los usuarios que vamos a analizar.
Los test que se han realizado han sido:

e Test 1. Registrarse en la aplicacion.
e Test 2. Realizar una apuesta.
e Test 3. Visualizar las apuestas realizadas y los resultados de esta.


http://playfulbet.com/

A continuacion, se muestran los resultados que se han obtenido:

Usuario 1 Javier, 29 afios

Perfil Estudios superiores universitarios. Utiliza su smartphone de
forma asidua, principalmente aplicaciones de mensajeria y redes
sociales

Entorno El test se realiza en la terraza de un restaurante-bar

Resultado test 1

Se registra sin problemas utilizando su email

Resultado test 2

Realiza una apuesta de forma exitosa

Resultado test 3

Consigue encontrar la pantalla de actividad y visualiza la apuesta
gue ha realizado.

Comentarios

Al usuario le resulta atil que la aplicacién muestre una
notificacién cuando ha ganado una apuesta. Se queja de la
publicidad

Usuario 2 Carlos, 28 anos

Perfil Estudios medios no universitarios. Utiliza su smartphone
constantemente, especialmente aplicaciones de mensajeria 'y
videojuegos

Entorno El test se realiza en la terraza de un restaurante-bar

Resultado test 1

Se registra sin problemas utilizando la autenticacién de Facebook

Resultado test 2

Realiza una apuesta de forma exitosa

Resultado test 3

Pasa el test sin problemas

Comentarios

Le resulta incémodo que exista publicidad que se muestre a
pantalla completa

Usuario 3 Jessica, 36 afos

Perfil Estudios medios universitarios. Se apoya fuertemente en su
smartphone para trabajar y estudiar

Entorno El test se realiza en el domicilio habitual de la usuaria

Resultado test 1

Se registra sin problemas utilizando la autenticacidn de Facebook

Resultado test 2

Realiza una apuesta de forma exitosa

Resultado test 3

No sabe a dénde tiene que dirigirse, la Unica forma que
encuentra de visualizar la apuesta realizada es buscar el evento
de nuevo

Comentarios

Nada a destacar

Una vez finalizadas las pruebas podemos extraer las siguientes conclusiones:

e Es necesario que el usuario disponga de tarifa de datos o conexién WiFi para

poder usar el videojuego.

e El nivel de estudios no repercute directamente en el uso de este tipo de

aplicaciones. En general, el publico objetivo esta familiarizado con el uso de los

dispositivos mdviles y con juegos similares.
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e Alos usuarios les resulta mas comodo utilizar un método de autenticacion de
una red social.

e No gusta que haya publicidad intrusiva en las aplicaciones.

e A un usuario le resulta util que la aplicacién muestre notificaciones con los
resultados del juego. Este punto plantea la duda de si estas notificaciones
pueden llegar a saturar al usuario.

e La manerairala pantalla de apuestas realizadas y resultados es poco intuitiva.

Analisis competitivo
Para la segunda investigacion se analizaran los puntos fuertes y débiles de la aplicacidn
gue estamos estudiando.

G®d .| m 2315 @0 H 4.1 ms2e
< Gana colns 13,800 Coins @ Gana coins 13.400 Coins ==
® S Actividad Amigos
LY | = - ]
Eventos finalizados
2 Playfulbet - 18 min ~ X .
X jlandrolopez ha perdido -200 Coins en el
Evento finalizada Hanshin Tigers - Tokye Yakult
Has ganado 88 Coins en el evento Ying Ying Duan -

Anast: Rodionava (0-2 N "
nastasia Rodionova (0-2) landrolopez ha ganado la medalla Mi

rimera apuesta

jandrolopez ha ganado la medalla
Jugen méwil

jandrolopez ha ganado la medalla
Chupete

woH4 |

Juventus

B Playfulbet + 1 min
Evento finalizada
Has perdido 200 Cains en el evento Hanshin Tigers -

Barcelona m Tokyo Yakult Swallows (1-3)

Empate

Lords Mobile

Tras analizar el videojuego de la “competencia” se puede concluir lo siguiente:

e Las opciones de inicio registro/autenticacion del sistema son suficientes.

e Hay una gran oferta de deportes, competiciones y eventos para jugar.

e Se echa en falta un filtro de eventos en condiciones. Se permite filtrar por
deporte y realizar busquedas, pero no se permite filtrar por competicién o por
equipo.

e En el menu lateral se muestran demasiados deportes y algunas opciones como
los otros métodos de juego (quinielas o “porras”) quedan escondidas para el
usuario.

e Ala pantalla de actividad del usuario (historial donde se visualizan las apuestas
realizadas) no se puede acceder de forma intuitiva, hay que ir a perfil primeroy
después a actividad.

e La publicidad intrusiva que se abre a pantalla completa merma la experiencia
de uso.

e Lafuncionalidad de realizar una apuesta es bastante instintiva y sencilla.

11



En resumen, se trata de una aplicacion que resuelve las funcionalidades bdsicas de
forma correcta, pero en algunos puntos el usuario se puede encontrar limitado ya que
se echan en falta algunas funcionalidades que complementen la usabilidad. Se valora
positivamente el disefio de la aplicacién y la sencillez.

Perfiles de usuario

A continuacidén, se muestra una tabla con los principales perfiles y sus necesidades.
Aunque el uso de los videojuegos esta bastante ligado a los jévenes adolescentes, las
apuestas deportivas estan también orientadas a gente mads adulta por eso al estar
desarrollando un juego que mezcla los 2 conceptos se decide que una forma correcta

de categorizar los perfiles es la edad.

Perfil Intereses Motivaciones Experiencia con el
uso de la
tecnologia movil
Entre 15y | Perfil activo en jugara | Le motivan las appsy | Experiencia alta.
20 ailos videojuegos, practicar | videojuegos mas Usa el smartphone
y ver eventos novedosos y es un para todo
deportivos en general | perfil que usa la
competicidn en los
juegos para
relacionarse
Entre 20y | Perfil activo en jugara | Le motivan las appsy | Experiencia alta.
30 ailos videojuegos, practicar | videojuegos mas Usa el smartphone
y ver eventos novedosos y es un para todo
deportivos en general | perfil que usa la
competicién en los
juegos para
relacionarse
Entre30y | Perfil activo en ver No necesita estar ala | Experiencia alta.
40 aios eventos deportivos ultima en appsy Usa el smartphone
sobre algun deporte videojuegos, es un de forma habitual
en concreto perfil mas selectivo
Mas de 40 | Perfil activo en ver No necesita estar a la | Experiencia media.
anos eventos deportivos ultima en appsy Usa el smartphone
sobre algun deporte videojuegos, es un de forma
en concreto perfil que no esta tan | esporadica
motivado en jugar y/o
competir
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Contextos de uso

Por lo general, un usuario de la aplicacién puede requerir consultar o realizar una
apuesta en cualquier momento del dia y a cualquier hora, pero debido a que los
eventos deportivos se suelen disputar los sdbados y domingos es mds probable que el
usuario interactle con nuestra aplicacion en los dias préximos y durante el fin de
semana. A partir de esto se reconocen los siguientes contextos de uso:

e Un usuario va en tren y para amenizar el viaje decide abrir la aplicacion y
realizar unas apuestas en el videojuego.

e Un usuario esta con su grupo de amigos en un restaurante-bar un sdbado y ve
por la televisién que se estd jugando un partido de futbol, el usuario entra en la
aplicacion para recordar si ha realizado una apuesta sobre este evento
deportivo y en caso afirmativo visualiza si acertd con su prondstico.

e Un usuario se encuentra en su domicilio y ha finalizado el ultimo partido de la
jornada, el usuario entra en la aplicacidn para consultar sus resultados y la
posicién en la que esta respecto a sus rivales de la liga.

Andlisis de tareas

Llegado a este punto, podemos plantear las funcionalidades basicas que tiene que
tener nuestra aplicacion para conseguir los objetivos deseados. Las acciones basicas
gue se han detectado han sido las siguientes:

e Registrar una cuenta en el juego.

e Eliminar una cuenta.

e Autenticarse para acceder a la aplicacién.

e Desautenticarse para cerrar la sesion de la cuenta actual.

e Recuperar contraseia.

e Ver los datos de una cuenta (nombre, email, etc.).

e Modificar los datos de una cuenta.

e Visualizar los ajustes actuales de la aplicacién (idioma, notificaciones activas,
etc.)

e Modificar los ajustes de la aplicacién.

e Ver ligas a la que se esta suscrito.

e Seleccionar una liga.

e Ver detalle de una liga (usuarios, clasificacion, etc.).

e Crear una liga.

e Compartir liga.

e Eliminar una liga.

e Ver ajustes de una liga (administrador, deportes y competiciones activados,
etc.).
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e Modificar ajustes de una liga.

e Unirse a una liga.

e Abandonar una liga.

e \Ver eventos disponibles para apostar en una liga.

e Seleccionar un evento.

e Ver detalle de un evento.

e Ver el historial de apuestas realizadas en una liga (evento, pronostico y
resultado).

e Seleccionar una apuesta.

e Ver detalle de una apuesta.

e Crear una apuesta sobre un evento.

e Modificar una apuesta sobre un evento.

e Eliminar una apuesta sobre un evento.

e Confirmar eliminacién de una liga.

e Ver solicitudes de unién de una liga.

e Confirmar peticidon de unién de un usuario a una liga.

e Ver la ayuda del juego.

e Ver histérico de actividades.

A parte de estas funcionalidades basicas, durante las pruebas hemos podido identificar
algunas acciones complementarias gracias a que los participantes las han comentado y
otras que se han descubierto analizando el funcionamiento de aplicaciones similares.

e Autenticacion externa. A los usuarios les resulta comodo utilizar una
autenticacion externa (Facebook, Twitter, Google...) para evitar tener que
teclear su email y contrasefia. Creemos que es una funcionalidad interesante
gue deberia de tener nuestro juego.

e Filtrar eventos y apuestas. Aunque la aplicacién de este proyecto no contard
con tantos eventos deportivos como la aplicacion analizada, a los usuarios les
atrae poder realizar filtros mas completos sobre los datos que se visualizan. Es
una funcionalidad que se tendra que valorar.

e Mostrar notificaciones de resultados. Son importantes para el usuario porque
de esta manera puede estar informado en todo momento sin tener que entrar
constantemente a la aplicacion.
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Disefio conceptual

En este apartado hemos seleccionado los casos de uso mas importantes de la
aplicacion que se va a disefiar y hemos analizado cada caso segun los perfiles
identificados en el capitulo anterior.

Escenarios de uso

Escenario 1

Perfil de usuario Persona de entre 15 y 20 afos

Contexto Vida cotidiana, fuera del hogar
Objetivos Crear una liga virtual y compartirla
Tareas para lograr su Acceder en la aplicacion y crear una liga
objetivo

Necesidad de informacion Configuracion de la liga que se va a crear

Autenticarse para acceder a la aplicacion
Crear una liga
Compartir liga

Funcionalidades que
necesita

El usuario se autentica en el sistema, hace clicen la
opcién de menu “Crear nueva liga” y rellena los
datos que se le piden, finalmente acepta y se crea la
Liga, en este momento el usuario tiene disponible un
codigo que puede compartir con sus amigos para
gue se unan a la liga.

Desarrollo de tareas

Angel sale de la escuela con su grupo de amigos tras haber acabado una larga jornada
educativa. En el transcurso de la conversacidn con sus amigos comenta que juega a un
nuevo juego de apuestas deportivas con sus primos y les explica a sus companeros el
funcionamiento. Los amigos se muestran interesados y él se ofrece a crear una liga
para que puedan jugar todos. Rapidamente saca su smartphone, accede a la aplicacién
y se dirige a “Crear liga” y comenta con el resto las opciones que hay que rellenar,
entre todos se ponen de acuerdo sobre que deportes y que competiciones deberia de
tener la liga y el nombre de esta “Los amigos de Chuck Norris”. Angel crea la ligay
envia a través de WhatsApp el cédigo para que los demds usuarios se puedan unir.

Escenario 2

Perfil de usuario Persona de entre 20 y 30 afios

Contexto Vida cotidiana, fuera del hogar

Objetivos Buscar un evento y realizar una apuesta deportiva
Tareas para lograr su Acceder a la aplicacién, acceder a una liga y filtrar
objetivo los eventos disponibles

Necesidad de informacion

Liga, deporte y competicion del evento que se desea
buscar
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Funcionalidades que Autenticarse para acceder a la aplicaciéon
necesita Ver ligas a la que se esta suscrito

Seleccionar una liga

Ver eventos disponibles para apostar en una liga
Seleccionar un evento

Ver detalle de un evento

Crear una apuesta sobre un evento

Desarrollo de tareas El usuario se autentica en el sistema, se dirige al
menu y visualiza las ligas en las que esta jugando
actualmente, selecciona la que le interesa y se va a
la pestaiia de Eventos Disponibles, después de
navegar por varios eventos accede al detalle de un
evento y hace clic en crear apuesta, indica los datos
de la apuesta y hace clic en aceptar.

El despistado Chus se encuentra con su grupo de amigos en la terraza de un bar
deleitandose con unas cervezas durante un caluroso fin de semana. En un momento
dado los amigos se ponen a hablar de futbol y sobre quién va ganando en el juego.
Chus se da cuenta que no ha realizado una apuesta segura en el partido “Barcelona —
Osasuna” que comenzara en tan solo 2 horas. Chus se desmarca de la conversacién,
saca su movil del bolsillo, accede al juego y se dirige a la liga que juega con sus amigos,
busca el evento y crea una apuesta en que da la victoria al Barcelona. Una vez la
aplicacion muestra el mensaje de que la apuesta se ha guardado correctamente se
siente tranquilo y continla saboreando su cerveza.

Escenario 3

Perfil de usuario Persona de entre 30 y 40 anos

Contexto Vida cotidiana, fuera del hogar

Objetivos Ver el resultado de una apuesta que ha realizado

Tareas para lograr su Acceder a la aplicacién, acceder a una liga, ver el

objetivo histérico de apuestas y ver el detalle de una
apuesta.

Necesidad de informacién Liga que se desea consultar y evento-apuesta a
consultar

Funcionalidades que Autenticarse para acceder a la aplicaciéon

necesita Ver ligas a la que se esta suscrito

Seleccionar una liga

Ver el historial de apuestas realizadas en una liga
Seleccionar una apuesta

Ver detalle de una apuesta

Desarrollo de tareas El usuario se autentica en el sistema, se dirige al
menu y visualiza las ligas en las que esta jugando
actualmente, selecciona la que le interesa y se va a
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la pestaiia de Historial de Apuestas, después de
navegar por varias apuestas accede al detalle de la
gue le interesa.

Victor se encuentra acompafando a su pareja en el convite de un bautizo de un
familiar lejano de ella, apenas conoce a los asistentes asi que el aburrimiento hace
mella en él. Entonces recuerda que ayer se jugd un partido en el que habia realizado
una apuesta y aun no sabe el resultado. Le pide a su pareja que le dé el movil, esta lo
saca del bolso y él se abalanza con sus 2 manos para cogerlo. Abre la aplicacién con
cierto nerviosismo, se autentica, selecciona la liga y se dirige al historial de apuestas,
busca la apuesta y la abre y ve que ha ganado. Después guarda el mévil y suelta una
sonrisilla, pues esta victoria le ha permitido ponerse en cabeza en la clasificacién de la
liga.

Escenario 4

Perfil de usuario

Persona de mas de 40 afos

Contexto Vida cotidiana, en el hogar

Objetivos Ver la clasificacidn de la liga en la que juega
Tareas para lograr su Acceder a la aplicacién, acceder a una liga y ver los
objetivo detalles de la liga

Necesidad de informacion

Liga que se desea consultar

Funcionalidades que
necesita

Autenticarse para acceder a la aplicacién
Ver ligas a la que se esta suscrito

Seleccionar una liga
Ver detalle de una liga

Desarrollo de tareas El usuario se autentica en el sistema, se dirige al
menu y visualiza las ligas en las que esta jugando
actualmente, selecciona la que le interesa y accede a
los detalle de la liga en donde puede visualizar la

clasificacion.

Javier llega a su casa exhausto después de un duro dia de trabajo y de recoger a los
ninos del colegio. Se sienta en el sofd y enciende la televisidn para relajarse un poco,
hace “zapping” entre los canales y finalmente deja las noticias deportivas. Pasan unos
minutos y se acuerda de que hace 3 dias que no mira los resultados del juego “ese”
gue juega con sus companeros del trabajo. De un grito le pide a su mujer que, por
favor, le traiga el mavil. Abre la aplicacién con poco entusiasmo, pues se instald el
juego para no ser el Unico de la oficina que no jugaba, se dirige a la autenticacion y
pone su email y contrasefa (la contrasefia es facil de recordad es la misma que utiliza
para todo). Después selecciona la liga del trabajo y la abre, se muestra el detalle,
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visualiza la clasificacién y para sorpresa de él va tercero, sus apuestas han ido mejor de
lo que esperaba y estd en la parte alta de la clasificacion.
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Flujo de interaccion

A continuacion, se muestran los flujos de interaccion generales de la aplicacién.

h 4

Crearliga

h 4

Modificar ajustes liga

h 4

Crear cuenta

¥

- i o N ¥ Ver histérico de
.—b Inicio Pantalla principal actividades

Autenticarse A Ver detalle Liga

: v Cal -
¥ A A
. . Abandonar liga
Recuperar Unirse a una liga
contrasefia
h 4 h 4
¥ h 4 ¥
Salir Ver ayuda del juego Modificar ajustes Ver eventos Ver historico de
generales disponibles apuestas
[ Y
¥
W 'y <_|—> Modificar apuesta
L Modificar ajustes
Eliminar cuenta  |[%— cuenta
Ver detalle evenio Ver detalle apuesia
+ 4 ‘—I—b Eliminar apuesta
h 4
Realizar apuesta
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Prototipado
Disefios @ mano alzada de los primeros prototipos

Prototipos de alta fidelidad

Login Inicio Menu

= Inicio 0

Jandro Lopez
BetGame Todas mis ligas eljandro@gmail.com

A Inicio

Liga del trabajo
R Creada el: 01/03/2017 | 6 participantes

B3 cosicion @  Ligas
Liga dela uni Liga del trabajo
R Creada el: 27/02/2017 | 10 participantes
(R posicien Liga de la uni
Email Liga del club de futbol - Liga del club de futbol
R Creada el: 12/03/2017 | 14 participantes
Password (I3 posicion

<+ UNIRSE A UNA LIGA # CREARLIGA
AR SESION

Ultimas noticias
FAINICIAR SESIGN CON FACEBOOK
G INICIAR SESION CON GOOGLE D Finaliza la jornada 28 B

Ha ganado una apuesta

Liga del club de futbol

Ha ganado una apuesta .
D Equipo3- Equipos: 2 2 a Ajustes
Liga del trabajo
? Ayuda
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Unirse a una liga

Crear liga

Detalle de una liga

< Unirse auna liga

Introduce aqui el cédigo de la liga:

ykpbbky00s

ACEP

Para unirte a una liga es necesario que el administrador
de la liga te proporcione un codigo de acceso.

< Crearliga

Nombre:

Liga pefia del pueblo

Competiciones:

Liga Santander ®

Champions League O

ACEP

ﬁ INICIO * APUESTAS -II

= Ligadel trabajo

Clasificacion

Usuario 1
38 apuestas ganadas

Usuario 2
35 apuestas ganadas

Usuario 3
30 apuestas ganadas

Usuario 4
25 apuestas ganadas

Usuario 5
24 apuestas ganadas

Usuario 6
20 apuestas ganadas

Ultimas noticias
B rinaliza la jornada 28

n Ha ganado una apuesta

Ecvins)  Esiuinag:1

Eventos/Apuesta de una liga

Resultados de una liga

= Liga del trabajo

Wil resuiravos

A wicio W APUESTAS
Apuestas - Jornada 28

Equipo 1 vs Equipe 2
Equipo 1 vs Equipo 2
Equipo 1 vs Equipo 2
Equipo 1 vs Equipo 2
Equipo 1 vs Equipo 2
Equipo 1 vs Equipe 2

Equipo 1 vs Equipo 2

= Liga del trabajo

A wicio W ApUESTAS

il resutravos

Resultados - Jornada 28 Puntuacién: 10

e
Equipo 1 (B Equipo 2 [ 2 puntos |
Equipo 1 [ Equipo 2
Equipo 1 [ Equipo 2
Equipo 1 (IEED Equipo 2 [ 2 puntos |
Equipo 1 [ Equipo 2 [ En curso... ]

Equipo 1 vs Equipo 2
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Evaluacion

Para efectuar la evaluacidn se le solicitara a un conjunto de usuarios que evalien los
prototipos iniciales que se han disefiado mediante la realizacién de una serie de
practicas y después se les pedird que contesten una bateria de preguntas en relacion a
estas.

Las tareas que se les pedira que realicen son:

e Registrarse en el juego y crear una liga.

e Acceder ala aplicacion y unirse a una liga.

e Realizar una apuesta en un evento de una liga.
e Ver el resultado de un evento ya finalizado.

e Ver la posicion en la que estd en una liga.

Las preguntas que deberdn contestar tras realizar las tareas son:

e (Ha encontrado alguna dificultad en realizar la tarea? ¢ Cual/es?

e (Te ha parecido clara la manera en que se muestra y distribuye la informacién?
¢Mejorarias algun aspecto en referencia a la interfaz de esta tarea?

e ¢(la navegacioén hacia esta tarea te ha parecido intuitiva? ¢ Mejorarias algun
menu o has echado en falta alglin acceso/botdn mas directo para realizar la
tarea?

e (Tienes algun otro comentario?

22



Disefio técnico

Definicion de casos de uso

Identificador Cu-001
Nombre Registrarse/Crear cuenta
Prioridad Alta

Descripcién

Permite al usuario crearse una cuenta para poder acceder al
juego

Actores

Usuario andnimo (no autenticado/registrado)

Pre-condiciones

El email no puede estar ya registrado a nombre de otra cuenta.
Si el usuario usa una autenticacion externa (Facebook, Google,
etc.) tiene que disponer de una cuenta valida en estos servicios
y aceptar los permisos que el juego necesite.

Iniciado por

Usuario anénimo (no autenticado/registrado)

Post-condiciones

El usuario queda dado de alta en el sistema

Identificador CU-002

Nombre Eliminar una cuenta

Prioridad Media

Descripcion Permite al usuario eliminar su cuenta del juego
Actores Usuario

Pre-condiciones | El usuario tiene que estar autenticado en la aplicacion
Iniciado por Usuario

Post-condiciones

El usuario queda dado de baja en el sistema

Identificador CU-003

Nombre Autenticarse en la aplicacion

Prioridad Alta

Descripcion Permite al usuario iniciar una sesién y acceder a la aplicacién
Actores Usuario

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar registrado en la aplicacién. Si el
usuario usa una autenticacion externa (Facebook, Google, etc.)
tiene que disponer de una cuenta valida en estos servicios.

Iniciado por

Usuario

Post-condiciones

El usuario queda autenticado en el sistema y puede acceder al
juego

Identificador CU-004

Nombre Desautenticarse de la aplicacion
Prioridad Alta

Descripcidn Permite al usuario cerrar su sesion
Actores Usuario
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Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado

Iniciado por

Usuario

Post-condiciones

El usuario queda desautenticado del sistema y no puede
acceder al juego

Identificador CU-005
Nombre Recuperar contrasefia
Prioridad Alta

Descripcién

Permite al usuario recuperar su contrasefia en caso de olvido
mediante el envio de un email

Actores

Usuario anénimo (no autenticado/registrado)

Pre-condiciones

El usuario tiene que tener una cuenta registrada en el sistema
con un email valido

Iniciado por

Usuario anénimo (no autenticado/registrado)

Post-condiciones

El usuario recupera su contraseiia

Identificador CU-006
Nombre Ver los datos de una cuenta
Prioridad Alta

Descripcion

Permite al usuario visualizar los datos de su cuenta: nombre,
email, avatar, etc.

Actores Usuario
Pre-condiciones El usuario tiene que estar autenticado
Iniciado por Usuario

Post-condiciones

El usuario visualiza su informacion

Identificador Cu-007
Nombre Modificar los datos de una cuenta
Prioridad Alta

Descripcion

Permite al usuario editar los datos de su cuenta: nombre, email,
avatar, etc.

Actores Usuario
Pre-condiciones El usuario tiene que estar autenticado
Iniciado por Usuario

Post-condiciones

El usuario modifica la informaciéon de su cuenta

Identificador CU-008
Nombre Visualizar los ajustes generales de la aplicacion
Prioridad Alta

Descripcion

Permite al usuario visualizar los ajustes generales de la
aplicaciéon: idioma, zona horaria, envio de notificaciones, etc.

Actores

Usuario

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado
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Iniciado por

Usuario

Post-condiciones

El usuario visualiza la informacién de los ajustes generales

Identificador CU-009
Nombre Modificar los ajustes generales de la aplicacion
Prioridad Alta

Descripcién

Permite al usuario editar los ajustes generales de la aplicacidn:
idioma, zona horaria, envio de notificaciones, etc.

Actores Usuario
Pre-condiciones El usuario tiene que estar autenticado
Iniciado por Usuario

Post-condiciones

El usuario edita los ajustes generales

Identificador Cu-010
Nombre Ver ligas a la que se esta suscrito
Prioridad Alta

Descripcion

Permite al usuario visualizar un listado con todas las ligas en las
que estd jugando

Actores

Usuario

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado y tiene que estar suscrito
como minimo a una liga

Iniciado por

Usuario

Post-condiciones

El usuario ve las ligas en las que juega

Identificador CU-011

Nombre Seleccionar una liga

Prioridad Alta

Descripcion Permite al usuario seleccionar una liga de entre las ligas que
juega

Actores Usuario

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado y tiene que estar suscrito
como minimo a una liga

Iniciado por

Usuario

Post-condiciones

El usuario ha seleccionado una liga

Identificador CU-012
Nombre Ver detalle de una liga
Prioridad Alta

Descripcion

Permite al usuario ver los detalles de una liga: nombre, fecha de
creacidn, usuarios que juegan, clasificacion, etc.

Actores

Usuario

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado y tiene que haber
seleccionado una liga en la que esta suscrito
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Iniciado por

Usuario

Post-condiciones

El usuario ve los detalle de la liga seleccionada

Identificador CU-013

Nombre Crear una liga

Prioridad Alta

Descripcién Permite al usuario crear una nueva liga para jugar con sus
amigos

Actores Usuario

Pre-condiciones El usuario tiene que estar autenticado

Iniciado por Usuario

Post-condiciones

El usuario da de alta una nueva liga en el sistema

Identificador CU-014
Nombre Compartir liga
Prioridad Alta

Descripcion

Permite al usuario ver y compartir un cédigo para que sus
amigos puedan unirse a la liga que ha creado

Actores

Usuario administrador liga

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado y tiene que ser el
creador/administrador de la liga

Iniciado por

Usuario administrador liga

Post-condiciones

El usuario ve el cddigo que permite unirse a la liga

Identificador CU-015

Nombre Eliminar una liga

Prioridad Alta

Descripcion Permite al usuario eliminar una liga que ha creado
Actores Usuario administrador liga

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado y tiene que ser el
creador/administrador de la liga

Iniciado por

Usuario administrador liga

Post-condiciones

Se envia una solicitud de eliminacién de la liga a los usuarios
gue la juegan

Identificador CU-016
Nombre Ver ajustes de una liga
Prioridad Alta

Descripcion

Permite al usuario visualizar los ajustes de una liga: nombre de
la liga, deportes y competiciones que se juegan, etc.

Actores

Usuario

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado y tiene que estar suscrito
a la liga de la que quiere visualizar los ajustes
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Iniciado por

Usuario

Post-condiciones

El usuario ve los ajustes de la liga seleccionada

Identificador CuU-017
Nombre Modificar ajustes de una liga
Prioridad Alta

Descripcién

Permite al usuario editar los ajustes de una liga: nombre de la
liga, deportes y competiciones que se juegan, etc.

Actores

Usuario administrador liga

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado y tiene que ser el
creador/administrador de la liga

Iniciado por

Usuario administrador liga

Post-condiciones

El usuario modifica los ajustes de la liga

Identificador CU-018

Nombre Unirse a una liga

Prioridad Alta

Descripcion Permite al usuario unirse a una liga
Actores Usuario

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado y tiene que introducir un
codigo valido de liga

Iniciado por

Usuario

Post-condiciones

El usuario queda suscrito a esa liga

Identificador CU-019

Nombre Abandonar una liga

Prioridad Alta

Descripcion Permite al usuario abandonar una liga
Actores Usuario

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado y tiene que estar suscrito
a la liga que quiere abandonar

Iniciado por

Usuario

Post-condiciones

El usuario se da de baja en la liga

Identificador CU-020

Nombre Ver eventos

Prioridad Alta

Descripcion Permite al usuario visualizar el listado de eventos disponibles en
una liga

Actores Usuario

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado y tiene que estar suscrito
a la liga de la que quiere visualizar los eventos

Iniciado por

Usuario
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Post-condiciones

El usuario visualiza el listado de eventos

Identificador CuU-021
Nombre Seleccionar un evento
Prioridad Alta

Descripcién

Permite al usuario seleccionar un evento del listado de eventos
disponibles en una liga

Actores

Usuario

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado y tiene que estar suscrito
a la liga de la que quiere seleccionar el evento

Iniciado por

Usuario

Post-condiciones

El usuario selecciona el evento

Identificador CU-022

Nombre Ver detalle de un evento

Prioridad Alta

Descripcion Permite al usuario ver los detalles de un evento en concreto
Actores Usuario

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado y tiene que estar suscrito
a la liga de la que pertenece el evento del que quiere visualizar
el detalle

Iniciado por

Usuario

Post-condiciones

El usuario visualiza el detalle del evento

Identificador

CU-023

Nombre

Ver el historial de apuestas realizadas en una liga

Prioridad

Alta

Descripcion

Permite al usuario ver el historial de las apuestas que ha
realizado en una liga

Actores

Usuario

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado y tiene que estar suscrito
a la liga de la que quiere visualizar el historia de apuestas

Iniciado por

Usuario

Post-condiciones

El usuario visualiza el listado con el historial de apuestas

Identificador CU-024

Nombre Seleccionar una apuesta

Prioridad Alta

Descripcion Permite al usuario seleccionar una apuesta
Actores Usuario

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado y tiene que haber
realizado como minimo una apuesta en la liga actual

Iniciado por

Usuario
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Post-condiciones

El usuario selecciona la apuesta

Identificador CU-025
Nombre Ver detalle de una apuesta
Prioridad Alta

Descripcién

Permite al usuario ver el detalle de una apuesta: evento,
pronostico, etc.

Actores

Usuario

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado y tiene que haber
seleccionado previamente una apuesta

Iniciado por

Usuario

Post-condiciones

El usuario ve el detalle de la apuesta

Identificador CU-026

Nombre Crear una apuesta sobre un evento

Prioridad Alta

Descripcion Permite al usuario crear una apuesta de un evento deportivo
Actores Usuario

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado y tiene que haber
seleccionado un evento valido en una liga valida

Iniciado por

Usuario

Post-condiciones

El usuario da de alta una apuesta en el sistema

Identificador CuU-027

Nombre Modificar una apuesta sobre un evento

Prioridad Alta

Descripcidn Permite al usuario editar una apuesta de un evento deportivo
Actores Usuario

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado y tiene que haber
seleccionado una apuesta valida

Iniciado por

Usuario

Post-condiciones

El usuario edita la informacién de la apuesta en el sistema

Identificador CU-028

Nombre Eliminar una apuesta sobre un evento

Prioridad Alta

Descripcion Permite al usuario eliminar una apuesta de un evento deportivo
Actores Usuario

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado y tiene que haber
seleccionado una apuesta valida

Iniciado por

Usuario

Post-condiciones

El usuario da de baja una apuesta en el sistema
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Identificador CU-029
Nombre Confirmar eliminacion de una liga
Prioridad Alta

Descripcién

Permite al usuario que participa en una liga confirmar si quiere
que se elimine la liga

Actores

Usuario

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado y el administrador tiene
que haber generado una peticion de eliminacion de liga

Iniciado por

Usuario

Post-condiciones

El usuario indica su conformidad con la eliminacién de la liga

Identificador CU-030

Nombre Ver solicitudes de unién de una liga

Prioridad Alta

Descripcion Permite al usuario ver las solicitudes de unién de una liga
Actores Usuario administrador liga

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado y tiene que ser el
creador/administrador de la liga

Iniciado por

Usuario administrador liga

Post-condiciones

El usuario visualiza el listado de solicitudes

Identificador CU-031
Nombre Confirmar peticién de union de un usuario a una liga
Prioridad Alta

Descripcion

Permite a un usuario administrador confirmar una solicitud de
unién a una liga

Actores

Usuario administrador liga

Pre-condiciones

El usuario tiene que estar autenticado y tiene que ser el
creador/administrador de la liga. Tiene que haber seleccionado
una solicitud de unidn valida.

Iniciado por

Usuario administrador liga

Post-condiciones

El usuario indica su conformidad con la peticién de unién de un
usuario. El usuario queda suscrito a una liga.

Identificador CU-032

Nombre Ver la ayuda del juego

Prioridad Alta

Descripcion Permite a un usuario visualizar la ayuda y las reglas del juego
Actores Usuario

Pre-condiciones El usuario tiene que estar autenticado

Iniciado por Usuario

Post-condiciones

El usuario visualiza la informacion
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Identificador CU-033

Nombre Ver histdrico de noticias

Prioridad Alta

Descripcién Permite a un usuario visualizar el histérico de noticias: inicio
jornada, fin jornada, nuevo usuario en la liga, apuesta ganada,
etc.

Actores Usuario

Pre-condiciones El usuario tiene que estar autenticado

Iniciado por Usuario

Post-condiciones | El usuario visualiza la informacién
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Disefio de la arquitectura
A continuacién, se muestra el diagrama con el modelo de datos.

DEPORTE 9 COMPETICION 4 TEMPORADA

JORNADA_FUTBOL

.

EVENTO

4 APUESTA

EVENTO_FUTBOL

-

USUARIO

pertenece administra EQUIPO_FUTBOL

l TIFO_AFPUESTA_FUTEOL

MENSAJE

CLASIFICACION

[ TIFO_APUESTA_FUTBOL_RESULTADOS_FPOSIELES

TIPO_MENSAJE
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Implementacion

Entorno de desarrollo
Para desarrollar nuestro proyecto se han utilizado las siguientes herramientas:

lonic Framework 2 para desarrollar la aplicacidn hibrida sobre Android.
Firebase en el backend para autenticacién de usuarios, seguridad, base de
datos y légica de negocio (utilizando las cloud functions de este servicio).
Node.js para programar scripts que cargan datos e interacttian con la base de
datos de nuestra aplicacion.

Sublime Text Editor + Plugin de Angular 2 como editor de cédigo fuente.
Navegador Chrome para pruebas y debug.

Jasmine y Karma para programar los Test Unitarios.

Emulador de Android y Motorola moto g4 para pruebas finales de la app.

A parte, para obtener los datos de los eventos deportivos, apuestas y resultados se ha
utilizado la API de http://api.football-data.org/ que nos provee toda esta informacion
registrandonos de manera gratuita.
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Decisiones de desarrollo

Métodos de autenticacion (Firebase)

Para la autenticacién de nuestra aplicacion se ha utilizado la autenticacion via
email/password que nos ofrece Firebase. Teniendo un calendario tan ajustado no
hemos tenido tiempo de agregar otros métodos de autenticacién como Facebook o
Google.

Proveedores de inicio de sesion
Proveedor Estado
Correo electrénico/contrasefia Habilitada

Y Teléfono

Base de datos (Firebase)

La base de datos que nos provee Firebase es un base de datos NoSQL y para crear el

modelo de la base de datos se han seguido las especificaciones que recomienda el
equipo de Firebase, por tanto, se ha intentado evitar que los

tique-61616
- avatars nodos tengan una jerarquia de hijos muy grande, intentando en
- betRelations todo momento que fuera la minima necesaria.
ﬂ bets
- competitions En los casos en que tenemos una jerarquia superior a un hijo se ha
Q- events decidido realizar asi para facilitar las reglas de seguridad, por
£ leagueRanking ) . . ,
ejemplo, hemos usado en varios nodos el padre usuario y de ahi
a- leagueUsers
u leagues cuelgan todos los nodos hijos de un usuario, esto a la hora de
@- queque crear una regla de seguridad nos facilita mucho el trabajo y las
1 s . . .z ..
G- sports reglas son més intuitivas. A parte también se han utilizado
@3- userLeagueBets . , ; L
@- userLeagues jerarquias de mas de un elemento en otros casos para facilitar la
- userProfile lectura de un elemento de forma rapida sin tener que filtrar
Q- validResults listados de objetos.

Algunos nodos que hemos creado se utilizan de forma auxiliar, por ejemplo, tenemos
tablas que se utilizan como catalogo de valores para validar que la informacién que
entra un usuario esta dentro de esos valores permitidos y otros nodos que solo se
utilizan para tener la informacidn estructurada de cierta manera para que cuando se
corra algun proceso funcione de forma mas rapida.
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Una limitacidn que nos hemos encontrado es que Firebase no permite realizar querys
multicampo (en SQL seria la condicion WHERE CAMPO1 =" AND CAMPO2="). Para
solventar este problema se han utilizado campos que contienen la clave concatenada
de la siguiente forma: keyl#key2 y cuando queremos recuperar estos valores se filtra
por este campo.

Légica de negocio (Firebase)

Para ciertas funcionalidades que tienen una légica un poco mds compleja que una
simple edicién se han utilizado las Cloud Functions. Las Cloud Functions nos permiten
agregar triggers y ejecutar un script en “node.js”, por ejemplo, cuando se agrega,
modifica o elimina un valor de una tabla.

En mi aplicacién tenemos una tabla "queque" que funciona de forma auxiliar para
lanzar ciertas funcionalidades. La forma de trabajar es que el usuario almacena un
valor con la operacion y los datos necesarios y por detrds una funcién con un trigger
asociado a esta tabla se dispara y ejecuta toda la légica. Estas funciones trabajan en
modo administrador y permiten modificar todas las tablas necesarias (tanto si el
usuario tiene permiso como si no). Esta forma de trabajar también nos ha facilitado la
seguridad ya que podemos tener casi todas las tablas de nuestro sistema sin permisos
de escritura para el usuario final y solo permitirle escribir en la tabla “queque” que
serd la Unica en la que tengamos que validar los datos de entrada.

Funcién Evento Ejecuciones Mediana de tiempo de ejecucion

addLeague = " e 50 245,44 ms
erProfile e eate —
jeBet E =T - 1 -
inLeague g ervnte -
emoveleague = =t == 4,7
inLeague E =t = —
----- eLeague = - 64 23,7

App (lonic)

Para la parte grafica de la aplicacidn se han utilizado los componentes que ofrece lonic.
En algunos casos que se ha necesitado modificar el estilo se ha modificado en la
plantilla HTML con el atributo style. Aunque esto lo podemos hacer en el fichero SCSS
como se trataban de pequefios cambios no hemos visto necesario agregarlos ahi para
esta primera version de la app.
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La aplicacién cuenta con 2 providers, el provider Auth encapsula todas las operaciones
de registro y autenticacidn el sistema y el provider Data contiene todos los métodos
gue acceden a la base de datos.

En el proyecto se ha incluido un ScreenHelper que utilizamos para interactuar con la
pantalla (carga de loading, mostrar mensajes en pantalla, etc.)

El proyecto también cuenta con una clase Model que contiene todas las interfaces del
modelo de datos, esto nos permite desarrollar de forma mas rapida y con menos
errores ya que tenemos todos los objetos de la aplicacidn tipados.

WebService de resultados deportivos (football-data.org)

Como se ha comentado al inicio para obtener los datos de los eventos deportivos,
apuestas y resultados nos hemos creado una cuenta gratuita en un proveedor de datos
en el cual podemos obtener esta informacién a través de WebServices.

Modulo de sincronizaciéon de eventos y calculo de resultados
(Node.js)

Para la carga de eventos, actualizacién de resultados y cdlculo de puntuaciones se han
creado una serie de scripts en node.js que se conectan al WebService del proveedor
(football-data.org) y se encargan de actualizar la informacion directamente sobre la
base de datos de Firebase.

FOLDERS ¥ = pages
v B o » [J add-league
¥ B app » [O email-check
B app.component.ts » [ help
app.html » [O home
@ app.modulets » [ join-league
[ app.stss » [ league
& main.ts » 3 login
¥ B assets » [ reset-password
» [ avatars » [ settings
» [ icon p [ settings-league
» [J images » 3 signup
» [ teams » [3 update-email
¥ = helpers » [ update-password
@ screen.ts v = providers
¥ B modalPages [ auth.ts
» [ avatar-sel @ dataspects
» (O delete-aux B}
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Analisis del estado del proyecto

Una vez llegado a este punto, si realizamos un andlisis del estado del proyecto
podemos detectar que la planificacién inicial era bastante ambiciosa y a medida que
hemos ido avanzando nos hemos visto en la situacidn de centrarnos en las
funcionalidades principales para cumplir el objetivo del proyecto.

Algunas funcionalidades extra que se han dejado para mas adelante son:

e Implementar los sistemas de autenticacion de terceros como Facebook o
Google.

o Agregar diferentes tipos de apuestas para que el usuario tenga una mayor
variedad y el juego no sea mondtono o aburrido.

e Relacionada con la anterior, agregar filtros extendidos para que el usuario
pueda buscar eventos deportivos con mayor facilidad.

e Crear pruebas unitarias de todos los métodos y componentes de la solucion.
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Pruebas unitarias

Para validar el correcto funcionamiento de nuestra aplicacion realizaremos pruebas
unitarias con el framework Jasmine, que tiene todo lo necesario para escribir tests
basicos. Para ejecutar los tests usaremos Karma.

No captured browser, open htt

Jlar/core.es5.js
the request of a dependency is an expression

i1lar/core.es5.js
the request of a dependency i

Compiling...

ngular/core/@angular/core.es5.js
he request of a dependency is an expression

AA with id 261

Chrome dows 1@ 8.¢

Como primera prueba se ha probado a realizar un Unit Test sobre el método
updateUserProfile del provider DataProvider de la aplicacién.
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Producto final
Se muestran las capturas de las pantallas mas importantes de la aplicacién finalizada.

= Inicio

BetGame Project
o Verifique su email

Por favor, confirme su email desde el enlace de
verificacion que le hemos enviado a su correo electronico:
email@example.com

NO HE RECIBIDO ESTE CORREO

! Ligas disponibles

email@example.com

Liga de prueba

Posicién: 1,
@® Primera Division 2016/17 2

LOGIN

HE OLVIDADO MI CONTRASENA

=+ UNIRSE A UNA LIGA # CREARLIGA

CREAR NUEVA CUENTA

5 = Ajustes
Jessica
email @example.com @ Perfil de usuario

A Inicio Nickname

Jessica
W Ligas a

Liga de prueba

| SELECCIONAR AVATAR

| QUITAR AVATAR

GUARDAR CAMBIOS

- Cuenta

CAMBIAR CONTRASENA

CAMBIAR EMAIL

ﬂ Ajustes
?  Ayuda

GD Cerrar sesion
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Liga de prueba

IIII RESULTADOS

ﬁ INICIO * APUESTAS

Clasificacion general

Jessica

Luis (A)
12 apuestas ganadas L
Albert

12 apuestas ganadas

Dew*

36.22 puntos

< Compartir liga

Si deseas gue tus amigos se unan a esta liga debes

pasarles el siguiente token:
COPIAR

e9nwalrg

LIGA

= Liga de prueba
ﬁ INICIO * APUESTAS |I|I RESULTADOS

Qi Jornada3s

Jessica
E 5 apuestas ganadas a0

a Albert
4 apuestas ganadas

\ Luis
9.19 puntos
@ 4 apuestas ganadas

.

® Apuestas ganadas (5)

Sporting Gijén m Real Betis
Prondstico: X | 2.75 puntos

Deportivo Alavés

CD Leganes m

Prondstico: X | 3.50 puntos

Villarreal CF

Valencia CF m

Prondstico: 2 | 3.40 puntos

Athletic Club

Club Atlético de [3-1 ]

Madrid
Pronéstico: 1| 2.00 puntos

BC Colta do Vina

SWPR beolcociedadde
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= Liga de prueba

W apuEsTAS il resuLranos

%  Jornada 38 E\

i Granada CF - RCD Espanyol é
X (4.00 puntos) | 2(1.83 puntos) ]

1‘}'7 Sporting Gijén - Real Betis qﬁ,

:_ RC Deportivo La Coruna - UD a

Las Palmas

1 (1.70 puntos) X (4.00 puntos) 2 (4.50 puntos)

w CD Leganes - Deportivo Alavés =2

W Sevilla FC - CA Osasuna 0

1(1.12 puntos) X (8.50 puntos) 2 (19.00 puntos)

Liga de prueba

A wicio W ApUESTAS |II|RESULTADDS
Valencia CF B Villarreal CF
Prondstico: 2 | 3.40 puntos
Club Atlético de m Athletic Club

Madrid
Prondstico: 1| 2.00 puntos

RC Celha de Vigo

[ 2-2 ] Real Sociedad de

Fitbol
Pronéstico: 1 1.75 puntos

® Apuestas perdidas (4)

Granada CF m

Prondstico: 1| 0 puntos

RCD Espanyol

UD Las Palmas

RC Deportivo La m

Coruna

Prondstico: 2 | 0 puntos

Sevilla FC [ 5-0] CA Osasuna
Pronéstico: X | 0 puntos
FC Barcelona [4-2 ] SD Eibar

Pronéstico: X | 0 puntes




Jornada

Jornada 34

Jornada 35

Jornada 36

Jornada 37

Jornada 38

CANCELAR ACEPTAR

< Unirse a una liga

Cadigo de la liga
gwerty12

ACEPTAR
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< Editar liga

Nombre

Liga de prueba

Competicion:
@® Primera Division 2016/17

Cambiar administrador:

Jessica Q
Luis @®
Albert Q

ACEPTAR

< Crearliga

Nombre

Liga de prueba

Competiciones

Primera Division 2016/17 ®

ACEPTAR




Conclusiones

Al inicio de este trabajo, no tenia muy claro si seria capaz de realizar una aplicacién de
calidad que cumpliera con todos los objetivos fijados. Aunque tenia claros los
conceptos para desarrollar una aplicaciéon web, esta era la primera vez que usaba esta
metodologia para la creacién de una aplicacion mavil.

Durante el transcurso del proyecto he podido descubrir algunas de las ventajas y
desventajas de desarrollar con lo Ultimo en tecnologia de aplicaciones méviles
hibridas. Como, por ejemplo, el uso del framework Angular 4 que utiliza TypeScript que
me ha parecido mucho mas sencillo e intuitivo que JavaScript; como desventaja,
aungue la documentacion oficial era muy extensa, me he encontrado que cuando
queria buscar algin problema concreto en foros de desarrollo, al ser tan actual la
tecnologia, la informacién que habia era poco detallada.

La estructuracion del trabajo en PACs también me ha ayudado a realizar el proyecto sin
subestimar ninguna fase del ciclo de desarrollo y a gestionar de forma eficiente el
tiempo de todo el proceso en general, aunque, en alguna fase he tenido que dedicar
mas horas de las estimadas inicialmente por una mala prevision.

Finalmente, realizar este trabajo ha supuesto un gran esfuerzo y ha sido una
experiencia muy enriquecedora, he aprendido sobre nuevas tecnologias que no
conocia y creo que esto me puedo abrir nuevas puertas en el futuro, que a nivel
personal era uno de mis objetivos.
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Anexos

Anexo 1 —Instrucciones de compilacion
Estructura del proyecto:

e BetGame\firebase\functions\index.js
Cloud functions de Firebase

e BetGame\firebase\database.rules.json
Reglas de seguridad de la base de datos de Firebase

e BetGame\ionic\src
Cddigo fuente de la aplicacién lonic

e BetGame\webservice\calc.js
Script Node.js que carga los eventos en la base de datos y calcula los puntos de
una liga

Ejecutar aplicacion en el navegador
Desde el directorio BetGame\ionic\ ejecutamos la instruccion:

CMD > ionic serve

Emular aplicacién en una maquina virtual de Android
Desde el directorio BetGame\ionic\ ejecutamos la instruccion:

CMD > ionic emulate android

Generar aplicacion APK
Desde el directorio BetGame\ionic\ ejecutamos la instruccion:

CMD > ionic build android
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Ejecutar proceso de sincronizacion
Desde el directorio BetGame\ webservice\ ejecutamos la instruccion:

CMD > node calc.js

Una vez ejecutado podemos ver las diferentes configuraciones:

1.

Carga en la BD todos los datos iniciales de la APP ademas de los datos y eventos
de la competicidn indicada.
Ejemplo llamada: >node calc.js -1 FUTBOL LIGA

Muestra por pantalla las relaciones de los eventos de la competicidn indicada
para actualizar el fichero de relaciones.
Ejemplo llamada: >node calc.js -2 LIGA

Actualiza la jornada de la competicién indicada.
Ejemplo llamada: >node calc.js -3 LIGA

Calcula las apuestas de los eventos finalizados de la jornada actual de Ia
competicidn indicada. Si el evento no ha finalizado o ya ha sido calculado lo
actualiza con la ultima informacion.

Ejemplo llamada: >node calc.js -4 LIGA

Calcula las apuestas de los eventos finalizados de la jornada y competicion
indicada. Si el evento no ha finalizado o ya ha sido calculado lo actualiza con la
ultima informacion.

Ejemplo llamada: >node calc.js -5 LIGA 33
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Anexo 2 — Usuarios para realizar pruebas
Para realizar pruebas en nuestra aplicacién se pueden utilizar los siguientes usuarios:

email@example.com / 123456

email2@example.com / 123456

email3@example.com / 123456

Si se quiere simular el calculo de las puntuaciones de una jornada, se puede utilizar el
modulo de sincronizacidn con la siguiente instruccion:

node calc.js -5 LIGA @ NUMERO_DE_LA_JORNADA
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