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1 Introduccidén

Actualmente el area de los videojuegos ha aumentado, y en el area educativa puede
utilizar a estos como una herramienta, tratando de poder ensefiar de manera més entretenida
y didactica, pero esto es algo que se intenta de hace mucho tiempo, entonces porque es que
no son tan facil de encontrar. Otro problema encontrado corresponde a que aunque se
encuentren esta clase de juego, es vital el poder mantener un registro de los resultados para
poder saber el avance del jugador. En esto ultimo es importante considerar que la
informacidn, aun pudiéndose encontrar casos donde se repiten, suele ser muy distinta entre
juegos. Es de todo lo anterior que se pensd que sea necesario un software que ayude en
esto sin que altere mucho el funcionamiento de los juegos, ni establecer una plantilla que
limite a la libertad creativa de los desarrolladores.

Pero antes de poder pensar en desarrollar, es necesario profundizar en la comprension
del problema y el qué soluciones existen para problemas similares. Una vez esto Gltimo
identificado es que se desarrollara la propuesta para una solucion y aplicar las distintas
etapas por las que un desarrollo de software debe pasar para poder crearlo.



2 Objetivo

2.1 Objetivo general

El objetivo general es la creacion de un portal web el cual permite almacenar
informacidn de los usuarios respectos a los diferentes juegos educativos con los que haya
interactuado, dejando la libertad al desarrollador de definirlos, ademés de facilitar el dar a
conocer esa clase de contenido y que los juegos no necesiten grandes cambios para lograr
comunicarse con el portal.

2.2 Objetivos

El primer objetivo se centra en la realizacion de un estandar de comunicacion con el
portal por parte de un juego o desarrollador, basado en el meta-lenguaje XML, entendible
facilmente por una persona.

El segundo objetivo es generar una herramienta que ayude en el area educacional,
principalmente para almacenar los datos de los jugadores, para dejar a la disposicion del
usuario cuando este dese revisarla.

El tercer objetivo es que el portal permita configurar la informacion gque se guardara
para poder adaptarse al juego, y permitir de esta manera a un juego registrar pequefia o
grandes cantidades de informacion segun la decisién del desarrollador.



3 Situacion en estudio

A continuacion se presentara el area estudiada. Para esto se necesitara entender la
problematica en el area de los videojuegos educativos del que surge este proyecto. Otro
ambito importante a conocer es el estado del arte para tener referencias para el presente
proyecto.

3.1 Problematica

En el area educativa cada vez es mas comun el utilizar materiales de ensefianza mas
dindmicos, interactivos y entretenidos. Esto para capturar de mejor manera la atencion del
estudiante, y de esta forma facilitar el aprendizaje de este. De lo anterior, la herramienta
mas Util que cumple con las caracteristicas menciona son los juegos, los que permiten
combinar entretenimientos y educacion de una forma muy sencilla. Tomando en cuenta la
tecnologia de hoy en dia y el facil acceso de esto a un gran grupo de personas, no es de
extrafiar el surgimiento de los videojuegos educativos, un area donde hay una gran cantidad
de contenido, pero no necesariamente facil de encontrar y que lleven un registro propio.

Si nos enfocamos en cualquier tipo de videojuegos, podremos observar distintas
plataformas para la busqueda de estos y que a la vez permiten llevar un registro del jugador.
Pero el problema con las mayorias de estas, es que al centrarse en una variedad de
categorias es muy dificil la busqueda de algun juego educativo y mas si se quiere buscar en
un area especifica del conocimiento. Ademas la mayoria de los juegos en esa clase de
plataforma estan enfocados en el entretenimiento mucho més que en la educacion.

Por otra parte existen plataforma de videojuegos educativos que guardan informacion
como el “puntaje” obtenido en los juego, el problema en estos es que el juego se basa en
una plantilla, la cual limita las posibilidades creativas del desarrollado. A lo anterior
también hay que considerar que cada juego puede manejar distintas informaciones y
distintas variables.

3.2 Estado del Arte

En el mercado actual existen distintas plataforma, que no solo abarcan videojuegos
educativos necesariamente sino que muchas de las a continuacion mencionadas no se
centran en una categoria de juego en especial, pero es importante mencionarlas ya que
estas son base para el disefio de este portal online. Estos sistemas son:

Steam [1]: Plataforma Web, para revisar informacion de la cuenta se puede hacer a
través de la pagina, pero para poder jugar es necesario la instalacion de una aplicacion de
escritorio, ya que se basa en juegos de ordenador y por esto ofrece un servicio de gestion de
descargas. La parte mas importante en esta plataforma para este proyecto son. Primero su



sistema de logro, el cual consiste en que el jugador puede ver todos los logros del juego,
pudiendo ver de esta manera cuales a obtenidos y los que le faltan. Cada logro se compone
por una imagen, un nombre y una descripcion breve. Segundo su sistema de amigos, un
sistema que permite la interaccion entre los jugadores, a través de mensajes y un chat.

Kongregate [2]: Muy similar a la plataforma de Steam, pero se enfoca en juegos de
navegador, por lo cual no necesita ninguna instalacion. Aparte de lo anterior mencionado
no muestra alguna caracteristica personal.

Google play Games [3]: También presenta las mismas caracteristicas de los otros,
pero enfocado en los dispositivos moviles.

Cerebriti [4]: Plataforma web que ofrece un sistema de creacién de juegos simples,
basados en actividades simples con tiempo y puntaje, contando con distintos ranking.
También permiten el jugar los juegos creados por otros usuarios y calificarlos.

Considerando estos ejemplos es que se basara para la plataforma, mas
especificamente todo el sistema de creacion de cerebriti, el cual consiste no solo en agregar
juegos, sino también calificarlos; combinados con el sistema de logro y amigos de las otras
plataformas.



4 Detalle de la Solucion

A continuacion se procede a indicar y describir las reglas del negocio previamente
requeridas para su evaluacion

4.1 Descripcion general de la solucion

Para solucionar este problema se propone la creacion de un portal online, en la cual el
usuario pueda, luego de registrarse o identificarse, ver la lista de juegos educativos
disponibles, y poder ser re direccionado al que elija. Por otro lado para el desarrollador de
videojuegos, permitir ingresar la informacién de su juego y los logros que podran ser
obtenidos en estos. Por logro se entenderd como una accion o evento que el jugador realizo
en el juego y que el desarrollador considere que debe ser guardado o registrado.

4.2 Innovacion de la solucion

La innovacion sera que la plataforma tendra un sistema para probar los conocimientos
de un jugador, esto consistiria que luego de cierto logro desbloqueado se desbloqueara un
modo prueba, este se realice en la plataforma y que consiste en una actividad de
alternativas, donde la preguntas y alternativas sean fijadas por el desarrollador, debido a
que este conoce qué contenidos busca ensefiar o qué informacion entregar a través de su
juego, Como una forma de comprobacion de que realmente sea un juego educativo
efectivo. Ademas permitir una flexibilidad en la informacién guardada, sin pre-establecer
una estructura para esta, sino que el desarrollador es el encargado de crear estructura para
esta, pudiendo agregar campos de informacion y secciones para ordenar lo anterior
mencionada.

4.3 Alcance del proyecto

El alcance del proyecto es el cumplimiento de todos los requerimientos, dejando un
portal online que pueda ayudar al dar a conocer contenido educativo, permitir el guardar la
informacion de los jugadores, la creacion de la relacion “Grupos” entre usuario para poder
ver los juegos del otro jugador y ver las pruebas realizadas. A gran escala lo anterior
definiria el proyecto pero para mas detalles es mas recomendable revisar los requerimientos
que se presentan mas adelante en el presente informe.

4.4 Método de desarrollo



El método de desarrollo para este sistema serd un método incremental, ya que al no
ser un sistema tradicional, como lo puede ser un sistema transnacional por ejemplo, es que
es necesario ir mostrando al cliente durante el desarrollo para validar que el software este
cumpliendo las funcionalidades que se estipularon y modificar las cuales quedaran con una
muy baja especificacion. Ademas permitira poder ir refinando y mejorando la plataforma
con esta retroalimentacion del cliente. Considerando el proyecto seria muy costoso en
tiempo desarrollar en un enfoque a prototipo desechable, ya que no se seguiria trabajando
en base al anterior, es que se optd por el desarrollo exploratorio, trabajando siempre en base
a una version anterior. En este caso se utilizara un prototipo de un curso anterior, el cual es
la base para seguir incrementando.

4.5 Paradigma

El paradigma escogido es la programacion a objetos, principalmente para poder
dividir las funciones dentro de clases, de esta forma dejar mddulos claros y poder hallar de
forma mas répida los errores y poder probar por partes a medidas que se desarrolla. Por esta
razon que para el modelado del sistema se utilizara UML.

4.6 Arquitectura légica

Para la plataforma la arquitectura légica mas conveniente es una de 4 capas las
cuales corresponderian a la capa de modelo, controlador, vista y la capa de ruta, esta Gltima
fundamental por el uso de API Rest que permite laravel, la cual no solo se encarga de
recibir la peticiones para vistas, en el caso del cliente de navegador, sino que también a la
peticiones de los juegos los cuales serien a través del protocolo Rest comunicandose a
través de XML. El beneficio de usar esta arquitectura es permitir que diferentes juegos
puedan comunicarse con el sistema de manera mas facil a través de las rutas de laravel, sin
combinar esta Ultima con la capa de negocios.

2. Se direcciona la peticion al controlador Laravel

/ Juego
4.1 Resultadc de la peticion

3. Interactua con el Modelo de Dotos

Navegador

nieriro la vieta en Al A~
§. Renderza lo visto en el novegador Base de Datos

Figura 4.1 Arquitectura logica



4.7 Arquitectura fisica

La arquitectura fisica consistiria en un servidor conectada a internet en donde se
encontrara la base de datos y todo el sitio web. Ademas por parte del cliente se contempla
que se conecte desde un ordenador, solo necesitaria acceso a internet, considerando que
solo tendria acceso a las vistas. Por ultimo se considera un servidor externo donde se
encontraran los juegos, cabe destacar que este servidor es de responsabilidad de un usuario
con el rol de desarrollador, ya que es aca donde estaréa el juego al que el cliente accedera.

Servidor del
Sistema

Figura 4.2 Arquitectura Fisica

4.8 Herramientas y Frameworks de desarrollo

A continuacion se presentaran todas las herramientas estimadas para la elaboracion
del sistema. También se mencionan los frameworks elegidos.
4.8.1 Lenguajes de programacion

A continuacion se nombraran los lenguajes a utilizar. Hay que considerar que todos

los mencionados, fuera de las usadas en la capa de presentacion son herramientas no
usadas previamente y se escogieron principalmente para estudiarlas y probarlas.



e Para las capas de ruta, controlador, vista se utilizara la libreria de PHP,
Laravel.

4.8.2 Motor de base de datos

La base de datos elegida sera MySQL, y el entorno de desarrollo para esta sera
MySQL Workbench 6.3. la principal razon de esto es con un fin formativo, ademéas de que
esta base de datos cuenta con varias plataformas web con multitud de consultas diarias. Un
ejemplo de lo anterior es twitter en 2013[1].

4.8.3 Entorno de desarrollo

Como entorno de desarrollo para todas las capas a exceptuar del modelo se usara
PHPStorm, software que cuenta con autocompletado, debug Yy localhost. Esta herramienta
no necesita mucho estudio ya que es similar a una herramienta utilizada anteriormente.

4.8.4 Control de versiones
Para el manejo de versiones se utilizara la herramienta bitbucket con su aplicacion
de escritorio SourcTree por no necesitar estudio previo.

4.8.5 Diseino de Interfaces

Para el disefio, en el &mbito visual, de la pagina web se usara un template, el cual
fue elegido por el cliente.

4.8.6 Diseiiado del Sistema

Para el disefiado del sistema las herramientas escogidas son el programa StarUml
para el modelado de los datos. También se usara la pagina de balsamiq para el disefio de
interfaces. Y la aplicacion MySQL Workbench 6.3 CE para el modelado de la base de
datos.



5 Gestion del Proyecto

5.1 Recursos Requeridos

e Humanos en etapa de Desarrollo: Programador, Administrador de la base de
datos, jefe de proyecto.

e Humanos luego de la etapa de Desarrollo: Administrador de la base de datos

e Fisicos: Servidor, Ordenador.

e Tecnologia: Ninguna licencia es necesaria ya que la tecnologia usada es de
libre uso, siempre y cuando sea con un fin educativo como es este proyecto.
En caso de volverse un proyecto con fines comerciales seria necesario
considerar otras herramientas a las utilizadas o conseguir la licencia
correspondiente de la herramienta PHPStorm.

5.2 Estudio de Factibilidad

A continuacidon se presentaran brevemente justificaciones de la factibilidad del
proyecto. Estas miradas desde distintos puntos.

5.2.1 Técnica

Toda lo que contempla el proyecto son tecnologias y herramientas existentes y
accesibles y en su mayoria gratuitas por lo que técnicamente no presenta ningun conflicto
para su factibilidad. Considerando en el ambito de conocimiento aunque una gran variedad
es desconocida o sin experiencia, son de facil aprendizaje y con grandes comunidades por
detrés que ayudarian frente a cualquier problema en el entendimiento de las tecnologias
elegidas.

5.2.2 Economica

A continuacién se pasara a presentar el costo del software y recursos humanos, se
presentara el costo de estos aproximadamente (Expresado en pesos chilenos), y como se
financiaron para este proyecto, cabe destacar que los elementos opcionales es porque se
usaron para el proyecto pero podria ser sustituido o no utilizado. Gracias al financiamiento
de los distintos elementos se puede decir que el proyecto no llevo ningin costo adicional
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para el desarrollador. Debido a la naturaleza del portal, educacional, es que el beneficio no
se ve reflejado en forma monetaria para compararlo con el costo de este.

Tipo Nombre Costo Financiamiento
Entorno PHPstorm $130.0 Licencia gratuita para
de  desarrollo 00 anual estudiante
integrado  para
PHP(opcional)
Base de MySQL Gratuit No necesario
datos 0
Entorno MySQL Gratuit No necesario
de  desarrollo | Workbench 6.3 0
integrado  para
base de
datos(opcional)
Modelado StarUml $45000 Version de prueba,
UML gratuito
Framewor Laravel 5.2 Gratuit No necesario
k PHP 0
Control de Bitbucket Gratuit No necesario
version 0
Interfaz SourceTree Gratuit No necesario
grafica de 0
usuario(GUI)
Disefio Template CSS $12000 Entregado por el cliente
pagina
Recurso Desarrollador $50000 Rol realizado por el
Humano 0 mensual proyectista
Recurso Administrador  de $50000 Rol realizado por el
Humano base de datos 0 mensual proyectista
Hosting Servidor $60000 Entregado por el cliente
mensual
Estimado costo $1247000
primer mes
Estimado costo $1060000
segundo mes y mes hasta
fin de desarrollo(menos de
un afo)
Estimado  mensual $560000
luego de terminar desarrollo

Tabla 5.1 Costo econémico del proyecto

5.2.3 Legal
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Segln la ley respecto al tratamiento de datos personales es necesario informar al
usuario respecto del proposito de este almacenaje, ademas de dejar en claro que datos seran
publicos, sin olvidar que el administrador de la base de datos estard obligado a guardar
silencio de la informacidn que no sea accesible de forma pablica. Para comunicar de esto se
considerara el disefio de términos y condiciones de uso, los cuales no se realizaran para este
proyecto.

5.2.4 Operacional

El Unico cambio que plantea la plataforma es en el desarrollo de videojuegos
educativos, ya que estos tendran que adaptarse para poder comunicarse, pero esto no
implica gran cambio, como seria el cambio de lenguaje, esto gracias al uso de servicio
web. En el &mbito de un gran nimero de usuarios deberia ser soportable por parte del motor
de base de datos, ahora al ser puesto en un servidor del cliente podria darse el caso que el
servidor no soportara un gran nimero de usuario y en ese caso seria necesario cambiar el
servidor .Dado lo anterior es operacionalmente factible

5.3 Carta Gantt

A continuacion se presentara la carta Gantt con los Gltimos cambios efectuados el dia
ocho de diciembre del presente afio. También hay que notar que al haber solo una persona
este es el Unico responsable de todas las tareas.

11
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Figura 5. 1Carta Gantt

5.4 Gestion del riesgo

| e Al Bl

A continuacion se procederd a mencionar los riesgos del sistema, considerando tantos
riesgos durante el desarrollo, como problemas gque surjan una vez puesto en marcha

5.4.1 Identificacion del riesgo

Clave Riesgo Probabilidad Impacto
RO1 La estimacion de la 45% 2
capacidad del servidor del
cliente es mayor a la realidad
RO2 Los usuarios finales 10% 1
rechazan el disefio(visual) del
sistema
RO3 El sistema no cumple con 10% 1

los requerimientos
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R04 Falta de formacion en las 70%
herramientas

RO5 Recepcion  de  logro 20%
desblogueados de otras fuentes
que no son el juego

RO6 Subida de contenido 10%

inapropiado

Tabla 5.2 Tabla de riesgo

Descripcion Valor impacto
Catastroéfico 1
Critico 2
Leve 3
Despreciable 4

Tabla 5.3 Tabla de valores de impacto

Descripcion Probabilidad
Muy altamente >=90%
probable

Muy Probable >=60% y <90%
Probable >=40% y <60%
Poco probable >=10% y <40%
Improbable <=10%

Tabla 5.4 Tabla de probabilidades de impacto

5.4.2 Mitigacion

Para el riesgo R02, se estima necesario las pruebas de usabilidad, las cuales
entregarian la informacién necesaria para confirmar la aceptacion o rechazo, y que es

necesario mejorar en el disefio visual.

Para el riesgo R03, es vital la reunion con el cliente y validacién de los
requerimientos, ademas de pruebas funcionales para confirmar sus resultados.

Para el riesgo R04, se considerara el uso de documentacion de las herramientas para
poder aprender las herramientas lo mas rapidamente.

Para todos los otros riesgos no se encuentra un plan de mitigacion debido a que estos

surgirian de parte externas.

5.4.3 Contingencia
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Para el riesgo RO1, en caso de ocurrir se recomienda el cambiar el sistema a un
servidor de mayor capacidad, entendiendo por capacidad el soportar el nimero de usuarios
reales del sistema.

Para el riesgo RO5, al hallar este problema ser& necesario cambiar la forma en que se
entrega la clave para los logros, ya sea cambiando la generacion a una clave mas compleja.
Pero también es responsabilidad del desarrollador de juego ocultar la clave dentro de su
juego.

Para el riesgo R06, se deberd sacar al juego de la lista y sancionar al usuario
responsable de esto.
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6 Desarrollo del Proyecto

6.1 Identificacion de requerimientos

Para poder identificar los requerimientos del sistema se Ilevo a cabo una reunion con
el cliente donde a partir de acé salieron los primeros requerimientos, interfaz y modelo de
base de datos. Luego se les mostro al cliente para que el pudiera confirmarlo y o
modificarlos. Los requerimientos que se presentaran a continuacion son el resultado de este

proceso

6.1.1 Requerimientos funcionales

Clave | Nombre Descripcion Version

Prototipo Base

RF Registro de El portal permitira el registro de nuevos usuarios. 1

01 usuario Para esto se solicitaran los datos: Nombre, Correo,

Fecha de nacimiento, Sexo, Contrasefia y si desea
tener una cuenta como desarrollador o jugador.

RF Iniciar sesion El portal permitira el ingreso de usuarios previamente | 1

02 registrados(RFO01). Para esto se solicitara los datos:
Correo y contrasefia

RFO3 | Administrar El portal permitira a un usuario editar su perfil, la 1

Perfil informacion que podréa ser cambiada seran el nombre
0 correo.

RFO04 | Subir juegos El portal permitira al desarrollador subir un juego, 1
considerando subir el dejar registrado el juego y no
subir el software, para esto se debera llenar un
formulario con los campos: Nombre del juego, url del
juego, selecciodn de area educativa (materia).

RFO5 | Agregar Logro | El portal permitira a los usuarios con el rol de 1
desarrollador el agregar logros al juegos, llenando un
formulario con los campos: Nombre del logro,
descripcion

RF06 | Revisar juegos | El portal permitiré al usuario ver una lista de juegos 1

en el portal en la portal online, todo juego agregado(RF05), para
online que pueda elegir cual agregar a su lista de juegos.

RFO7 | Agregar juego | El portal permitira a un usuario el agregar un juego 1
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subido previamente(RFO04), para guardar su
informacion del juego.

RFO8 | Revisar juegos | El portal permitira al usuario ver la lista de juegos

del usuario agregados previamente de la lista de juegos en la
plataforma.

RF09 | Ver Logros El portal permitira a un usuario ver los logros de
cualquier juego agregado con la siguiente
informacién: El nombre del logro, el estado de el
logro, el cual podra ser conseguido y no conseguido,
descripcion y fecha de obtencién

RF10 | Ver claves El portal permitira a un usuario con el rol
desarrollador ver la clave la clave de cualquier logro ,
la cual es necesaria para la comunicacion de logro
obtenido

RF11 | Facebook El portal permitira el ingreso de usuarios utilizando su

Login facebook, para lo cual necesitard iniciar sesion
previamente en esta red social.

RF12 | Ingreso de Las materias se ingresaran directamente en la base de

materias datos por parte del administrador

Sistema a desarrollar

RF13 | Agregar foto de | Se permitira a un usuario el agregar o cambiar una
perfil “foto de perfil”, la cual debera ser un archivo de
imagen que debe respetar el formato de imagen
permitido(RNFO5)
RF14 | Cambiar foto de | Se permitird a un usuario el cambiar la foto de perfil,
perfil para lo cual debe seguir el mismo procedimiento de
agregar(RF13), reemplazando la foto de perfil
anterior con la actual subida
RF15 | Crear grupo Permite a un usuario el crear un grupo ingresando el
nombre que le asignara este
RF16 | Agregar Permite a un usuario con un grupo previamente
miembro a un creado(RF15), el agregar un miembro(Usuario) a este
grupo ingresando su nombre
RF17 | Ver Integrantes | El portal mostrara al usuario una lista con todos los

de un grupo

amigos que este haya agregado como un amigo
(RF16). Mostrando el nombre de este, la opcion para
enviar un mensaje (RF19) y la opcién de ver perfil

16




(RF18).

RF18

Ver informacién
de miembro del

grupo

El portal permite ver informacion de los miembros del
grupo por parte del creador de este, mostrando nombre
del usuario, juegos jugados con los respectivos logros,
informacion del jugador

RF19

Agregar
Seccion

Al agregar un juego(RF07) podra agregarle una
seccion ingresandole un nombre

RF20

Ver secciones

Podra visualizarse todas las secciones creadas(RF19),
mostrando el nombre de estas

RF21

Agregar Campo
a secciones

Podra agregarse un campo a una seccién cuando se
estén revisando (RF20), eligiendo la seccion y
Ilenando un formulario con los campos: nombre y
tipo. En el caso de los tipos estan pre establecidos
pudiendo ser Numérico, Tiempo o progreso; cada uno
con un formato especifico

RF22

Ver informacion
del jugador

El jugador al revisar sus juegos(RF08), podra
seleccionar uno para ver su informacion del juego, la
informacion de un jugador corresponde a las secciones
del juego previamente ingresadas(RF19) con sus
campos agregados con anterioridad(RF21), mostrando
el nombre de la seccion, del campo y la informacién
del jugador

RF23

Crear prueba

El portal permitira la creacion de una prueba a un
juego previamente agregado (RFQ7). el formulario
para crearla pedird: Nombre de la prueba, contenidos
que se evaluaran, preguntas con su respuesta y
incorrectas(esto para la creacion de preguntas de
alternativas multiples) y opcionalmente se podra
seleccionar un logro, el cual sera requisito para la
prueba

RF24

Realizar prueba

El usuario podra realizar una prueba de cualquier
juego agregado previamente (RF07), que tenga una
prueba disefiada(RF23) y que cumpla con la
precondicién, si es que la prueba tiene la obtencion de
un logro como requisito previo. en caso de no tener
entonces el usuario podré realizar la prueba en
cualquier momento

RF25

Valorar juego

El usuario podra valorar un juego agregado a su
lista(RFO7) la cual no podra ser cambiada y solamente
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se permite una valoracién por juego del usuario,

RF26 | Informacion Un desarrollador que ha agregado un juego podra 1
Desarrollador visualizar una tabla mostrando el nimero de usuarios
juego que han agregado su juego

RF27 | Informacion Un desarrollador que ha agregado al menos un logro 1
Desarrollador un grafico donde se muestra logros/ cuantos usuarios
logros los han conseguido

RF28 | Informacion Un jefe de grupo al seleccionar un juego podra 1
Jefe de grupo seleccionar un logro para ver que miembros del grupo
logros lo han conseguido.

RF29 | Informacion Un jefe de grupo al seleccionar un juego podra 1
jefe de grupo seleccionar una seccién y campo para ver una tabla
Informacion resumen de todos los miembros del grupo
jugador

RF30 | Informacion Un jefe de grupo al seleccionar un juego podra 1
jefe de grupo seleccionar una prueba y ver una tabla con respuestas
pruebas correctas/miembro, por defecto sera segun la Gltima

prueba, pero podra cambiar esa opcién a mejor
resultado o peor resultado

Tabla 6.1Requerimientos funcionales

6.1.2 Requerimientos no funcionales

Prototipo Base

RNFO1 | Respuesta rapida El portal online no debe tardar mas de 5seg al 1
cambiar entre las paginas con menos de 100 usuarios

RNF02 | Base de dato La base de datos del portal sera en MySql versién 1
5.7.12

Sistema a desarrollar

RNFO3 | Presentacion de la La imagen de perfil agregadas(RF13) sera recortada 1

imagen de perfil de forma circular

RNFO4 | Escala de valoracion | La escala para la valoracion de un juego (RF25) sera 1
de 1 a 5 con solo numeros enteros representados con
estrellas.

RNFO5 | Formato de Toda imagen subida debe ser un archivo de imagen 1
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imagenes permitidas | con formato PNG o JPEG

Tabla 6.2 Requerimientos no funcionales

6.2 Analisis de requerimientos

A continuacion se presentara una tabla con la priorizacion de los requerimientos,
considerando una escala de 1 al 5, donde 1 es prioridad baja y 5 es prioridad alta.

Requerimiento Prioridad
RFO01, RF02, RNF02 5
RF04, RF05, RF16 4
RF06, RF08, RF09, RF10, 3

RF17, RF19, RF21, RF22, RF23,
RF24, RF26, RF27, RF28, RF29,

RF30

RFO3 ,RF11, RF12,RF18, 2
RF20, RF25

RF13, RFO7, RNFO1, RF14, 1
RF15,

Tabla 6.3 Prioridad de los requerimientos

6.3 Modelado UML

6.3.1 Caso de uso General

A continuacién se puede ver un caso de uso general para ver de forma muy simple
las divisiones de funciones. En este caso se puede observar la mencién de dos sistemas,
esto para poder agrupar las funcionalidades con una relacion. La primera, el sistema de
amigos, hace referencia a todos los casos de uso con relacion entre amigos (la relacion de
amigos es una relacion entre usuario y usuarios los cuales desean y aceptaron tener esta
relacién). En segunda, el sistema de juegos, agrupa todos los casos de uso con referencia a
los juegos.
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Jugador «include» .
.............. ={_ Iniciar sesion
Editar Perfil )™~

Sistema de Grupos
% / «include»

T \
«include» p «extend»"
Sistema de Juegos )
iz
Desarrollar

Figura 6.1 Caso de uso general

6.3.2 Casos de usos

A continuacion se presenta casos de uso ya mas detallados, para el caso de mostrar
juegos y ver amigos se considerd necesario realizar un mayor nivel de especificacion por

todo lo que conllevan, el resto solo especificaciones del caso de uso general presentado en
el punto anterior.

Realizar Prueba
«extend» Euextend» P

o

W 2zt s
Agregar Juego e

A

«include»

="

«include» T A
“" «extend»!

«mclude»
\
Subir Juego
Desarrollar

Registrarse

Figura 6.2 CU Sistema de juego
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«include»
«include» .A
Editar Nombre de usuario ~_--==-==----=-====
Jugador cinclude» .7
SR £ «extend»';

Editar imagen de perfil

«include»

'
\
\
'
'

Subir Imagen de perfil

Figura 6.3 CU Editar Perfil

) Iniciar sesion
«include»
SEA% ? -

«extend»'
Seleccionar Juego subido '

Desarrollar

«extend» | et g \ ~

Registrarse
,.-"?<extend» ,,’l '\‘ TNy

\
N
‘
.

. 2 o -
Ver detalles

‘\
«extend» ', «extend» -

Agregar logro

.
N
‘
\

Figura 6.4 CU Mostrar Juegos
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Ver Logro conseguidos miembros Ver informacion juego miembros
«extend» Len?

Agregar Miembro cesterids

Ver informacion grupal

Ver Miembros 5 «extend» «extend»

<. «wextend» l"

«extend» ) =
% / 3 «include» Ver resultados pruebas miembros

Jugador \ neluder @
T 4
-" «extend»,:

Figura 6.5 CU Sistema de grupo

6.3.3 Caso de uso narrativos

Los casos de uso narrativos se pueden encontrar en el Anexo A, cabe destacar que la
referencia a Usuario, es tanto para los que cumplen rol solo de jugador o que cumplen los
roles de jugador y desarrollador.

6.3.4 Diagramas secuenciales

Ahora considerando los casos de uso se pasara a mostrar los diagramas secuenciales.
Se muestran solamente los casos de uso que se considerd necesario apoyarlos con estos
para facilitar su comprension.

interaction Subir juego )

Desarrollador: usuario Sistema

1 : selecionarSubirJuego

e :

2 : formulario
3 : subirJuego(formulario lleno) : wcreates

P 'D ....... 4:crearduego | Juego: Juego
' 5 : resultado

Figura 6.6 Subir Juego, CU 04
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interaction Agregar Logro )

Desarrollador: Usuario Sistema juegosSubidos: juego

1: verJuegosSubidos o 2 : buscarJuegoSubidoUsuario

P s >
: 3:juegos[] 0 kEeeeeeesssesseesesesssesecscssiineooones

5 : Agregarlogro(juego) 4 : juegos( |

K emmmmm e enmnn FT TP
. 6 : formularioLogro

7 : crearLogro(formulario)

; > «create»
L T T U 9 crearlLogro’ Logro
: d - resuliado ;

Figura 6.7 Agregar logro, CU 05

6.4 Estandar de comunicacion

Para la comunicacion entre el portal online y los juegos sera a través de HTTP,
utilizando APl REST, los mensajes deberan seguir la estructura XML. Para facilitar la
comunicacion se utilizan codigos para el resultado, el cual ird en la etiqueta “<result>". .A
continuacién se presenta como se realizardn. Dado que la informacion va estar
constantemente envio, esta debe ser lo mas reducida posible.

Clave | Significado

00 Usuario con sesidon no iniciada

01 Usuario con sesién iniciada

02 Juego no registrado

03 Logro\Campo no registrado o error en la clave

04 Logro\Campo actualizado

05 Valor campo no valido

Tabla 6.4 Cddigos de resultado

6.4.1 Peticion de informacion del usuario
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Este caso es cuando el juego quiere solicitar la informacion del jugador que
ingresara en la pagina. La razon de preferir esto a que el usuario ingrese por el juego y este
solo solicite comprobar si los datos son veridicos, es para que la informacion de un usuario,
como contrasefia, no pase por entidades externas al portal.

Tipo

GET

URL

http://host/PDJE/public/user

Informacion Enviada

Informacion Retornada

Casos Resultado ejemplo

Usuario ingresado <root>
<result>01</result>
<userlD>ldUsuario</userID>
</root>

Usuario no ingresado | <root>
<result>00</result>
</root>

Tabla 6.5 Estandar de peticion de usuario ingresado

6.4.2 Logro completado

Esto ocurre cuando un juego quiere informar al portal que debe actualizar el estado
de un logro de cierto usuario.

Tipo

GET

URL

http://host/PDJE/public/achievement

Informacion Enviada

"<Achievement> \n <userID>IdUsuario</user|D> \n
<gamelD>ldJuego</gamelD>
<key>claveLogro</key> \n </Achievement>"

Informacion Retornada

Casos Resultado ejemplo
Usuario no ingresado <root>
<result>00</result>
</root>
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Juego no registrado <root>
<result>02</result>
</root>

Logro no registrado <root>
<result>04</result>
</root>

Logro guardado con éxito <root>
<result>05</result>
<[root>

Tabla 6.6 Estandar de recepcion de logro completado

6.4.3 Logros usuario

Esto es para cuando un juego quiere saber todos los logros que el usuario ha
completado

Tipo GET
URL http://host/PDJE/public/allAchievementUser
Informacion Enviada "<Achievement> \n <userlD>ldUsuario</useriD> \n

<gamelD>ldJuego</gamelD> \n
</Achievement>"

Casos Resultado ejemplo
Informacion Retornada

Usuario no ingresado <root>
<result>00</result>
</root>

Juego no registrado <root>
<result>02</result>
<[root>

Usuario y juego existen | <root>
<result>01</result>
<Achievements>
<name0>idAchievement</id0>
<namel>idAchievement</id1>

<nameN>idAchievement</nameN>
</Achievements>
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</root>

Tabla 6.7 Estandar de peticion de los logros del usuario

6.4.4 Actualizar campo

Esto ocurre cuando un juego quiere informar al portal que debe actualizar el valor
de un campo de cierto usuario.

Tipo GET
URL http://host/PDJE/public/data
Informacion Enviada "<data> \n <userID>ldUsuario</userID> \n

<gamelD>ldJuego</gamelD>
<rowlD>claveCampo</rowID>
<valuer>valor</value>

\n </data>"

Casos Resultado ejemplo
Informacion Retornada

Usuario no ingresado <root>
<result>00</result>
</root>

Juego no registrado <root>
<result>02</result>
</root>

Campo no registrado <root>
<result>03</result>
</root>

Campo guardado con éxito | <root>
<result>04</result>
</root>

Campo con valor no valido | <root>
<result>05</result>
<[root>

Tabla 6.8 Estandar de recepcidon de logro completado

6.4.5 Campo usuario

Esto es para cuando un juego quiere saber el valor de un campo especifico.



Tipo

GET

URL

http://host/PDJE/public/ data

Informacion Enviada

"<data> \n <userID>IdUsuario</userID> \n
<gamelD>ldJuego</gamelD>
<rowlID>claveCampo</rowID> \n </data>"

Informacion Retornada

Casos Resultado ejemplo

Usuario no ingresado <root>
<result>00</result>
</root>

Juego no registrado <root>
<result>02</result>
</root>

Usuario y campo existen | <root>

<result>01</result>
<row>

<value> valorUsuario<value>
</row>

</root>

Tabla 6.9 Estandar de peticion de los logros del usuario

6.5 Formato archivos

Para el momento de actualizar informacion o crear una prueba esta seran subiendo un

archivo con la extensién .xml, y a continuacién se presentan el formato para realizar esto.

6.5.1 Actualizar logros

Esto es para cuando se quiere actualizar de manera manual los logros de varios

usuarios.

Formato | <Game>

<Achievement>
<user>Usuariol</user>
<key>calveLogrol</key>

</Achievement>

<Achievement>
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<user>Usuariol</user>
<key>calvelLogro2</key>
</Achievement>
<Achievement>
<user>Usuario2</user>
<key>calvelLogrol</key>
</Achievement>

<Achievement>
<user>UsuarioN</user>
<key>calveLogroM</key>

</Achievement>

</Game>

Tabla 6.10 Formato para el archivo de extension .xml para actualizar logros

6.5.2 Actualizar campos

Esto es para cuando se quiere actualizar de manera manual los campos de varios
usuarios.

Formato | <Game>
<datas>
<userlD>Usuario 1</userlD>>
<rowID>IDCampo2</rowID>
<value>Valor</value>
</datas>
<datas>
<userID>Usuario 2</userlD>
<rowID>IDCampo2</rowID>
<value>Valor</value>
</datas>
<datas>
<userID>Usuario 1</userlD>
<rowID>IDCampo2</rowID>
<value>Valor</value>
</datas>

<datas>
<userID>UsuarioN</userID>
<rowID>IDCampoM</rowID>
<value>Valor</value>
</datas>
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</Game>

Tabla 6.11 Formato para el archivo de extension .xml para actualizar campo

6.5.3 Subir Prueba

Esto es para cuando se quiere agregar una prueba, el archivo donde se define la
prueba debe seguir el siguiente formato.

Formato | <test>

<question>

<description>Pregunta 1</description>
<alternatives>Alternativa 1</alternatives>
<alternatives>Alternativa 2</alternatives>

<alternatives>Alternativa N</alternatives>
<answer>Numero de la alternativa correcta</answer>
</question>

<question>

<description>Pregunta 2</description>
<alternatives>Alternativa 1</alternatives>
<alternatives>Alternativa 2</alternatives>

<alternatives>Alternativa N</alternatives>
<answer>Numero de la alternativa correcta</answer>
</question>

<question>

<description>Pregunta N</description>
<alternatives>Alternativa 1</alternatives>
<alternatives>Alternativa 2</alternatives>

<alternatives>Alternativa N</alternatives>
<answer>Numero de la alternativa correcta</answer>
</question>

<[test>

Tabla 6.12 Formato para archivo de extension .xml para subir al momento de crear prueba
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7 Conclusion

El desarrollo de un software siempre estd expuesto a sufrir cambios durante todas sus
etapas, estas pueden resultar tener altos costos. A demas una mala estimacién de tiempo en
las tareas a realizar y no considerar tiempos en caso de cambios o problemas pueden llevar
a atrasarse en las posteriores tareas y aumentando el tiempo que necesita el proyecto. Una
mejor estimacion de tiempo puede ayudar a evitar lo anterior, pero la estimacion solo puede
mejorar con experiencia, ademas que cada desarrollador o grupo de desarrollo tiene
distintas habilidades, por lo que no existen técnicas o reglas para poder determinar tiempos
de manera efectivas.

Ya como se puede observar, aun cuando se desarrolla un nuevo sistema, siempre
pueden encontrarse software similar, los cuales son una gran ayuda para la definicién y
obtencion de ideas para las funcionalidades del nuevo. Entre mas referentes o similares se
puedan encontrar se puede observar porque estos son preferidos y que cosas tienen en
comdun, estas Ultimas posiblemente la razon de que se repitan sean porque son funciones
necesarias para los servicios que se quieran dar. Pero no solo lo anterior se puede conseguir
de estas plataformas, ya que también se puede descubrir que es lo que se puede agregar,
para crear un producto nuevo y que sea de interés del usuario.
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Anexos

A: Casos de usos narrativos

Nombre Registrarse

Clave cuol

Precondiciones Ninguna

PostCondiciones Usuario Registrado
Participantes Nuevo usuario; Sistema
Autor Ricardo Erasmo Ortiz Yafiez
Fecha 15/10/2016

Version 1

Propésito

Dejar registrado un nuevo usuario en el sistema

Descripcién

Un nuevo usuario podra registrarse en el sistema luego de llenar el formulario de registro con su
informacién personal

Curso Normal

Nuevo Usuario Sistema

1 | Llena el formulario de registro y lo envia | 2 | Recibe el formulario y registra el usuario

Cursos alternos

2a | El usuario cometid algun error al llenar por lo que el sistema le indicara el error




Nombre Iniciar Sesion

Clave CuU 02

Precondiciones Usuario Registrado
PostCondiciones Sesion Iniciada
Participantes Usuario; Sistema

Autor Ricardo Erasmo Ortiz Yafiez
Fecha 15/10/2016

Version 1

Proposito

Permitir a un usuario registrado iniciar Sesion

Descripcién

Un usuario previamente registrado, podra iniciar su sesion llenando el formulario con su
informacion

Curso Normal

Usuario Sistema
1 | Llena el formulario de iniciar sesién y lo 2 | Recibe el formulario y inicia la sesion del
envia usuario

Cursos alternos

2a | El usuario cometid algun error al llenar o no es un usuario registrado por lo que el sistema le
indicard el error

Nombre Editar Perfil

Clave Cu 03

Precondiciones Sesion iniciada

PostCondiciones Cambios guardados




Participantes Usuario; Sistema

Autor Ricardo Erasmo Ortiz Yafiez
Fecha 15/10/2016

Version 1

Proposito

Poder modificar un perfil creado

Descripcion

Un usuario podra modificar su informacion entregando la nueva informacidn que se quiere

Curso Normal

Usuario Sistema

1

Va a la pagina para editar perfil

Caso de modificar nombre(opcional)

Ingresar nuevo nombre en el formulario | 3 | Recibe el formulario y registra el nuevo nombre
y lo envia para el usuario

Caso de modificar correo(opcional)

Ingresar nuevo correo en el formulario | 5 | Recibe el formulario y registra el nuevo correo
y lo envia para el usuario

Caso de modificar imagen de perfil(opcional)

Sube la nueva imagen deseada 7 | Recibe la nueva imagen y la guarda

Cursos alternos

3a

El usuario coloco un nombre ya registrado, el sistema le indica su error.

5a

El usuario cometi6 un error al ingresar el correo o el correo ya esta en uso, el sistema le indica
su error

7a

La imagen no cumple con el estdndar para imagen de perfil, el sistema le comunica el error




Nombre

Subir Juego

Clave

CU 04

Precondiciones

Sesion Iniciada

PostCondiciones

Juego Registrado

Participantes

Desarrollador; Sistema

Autor Ricardo Erasmo Ortiz Yafiez
Fecha 15/10/2016

Version 1

Proposito

Agregar un nuevo Juego al sistema

Descripcién

Un desarrollador podré agregar un nuevo juego llenando el formulario correspondiente con la

informacién del juego

Curso Normal

Desarrollador

Sistema

1 | Vaala pagina de agregar juego

2 | Llena el formulario para agregar un juego y lo 3 | Recibe el formulario y registra el nuevo

envia

juego

Cursos alternos

3a | El usuario cometio algun error al llenar o el juego ya estaba registrado,por lo que el sistema le

indicara el error

Nombre

Agregar logro

Clave

CU 05




Precondiciones Sesion iniciada, Juego Registrado
PostCondiciones Logro Agregado

Participantes Desarrollador, Sistema

Autor Ricardo Erasmo Ortiz Yafiez
Fecha 15/10/2016

Version 1

Proposito

Poder agregar un logro a un juego

Descripcion

Un desarrollador puede agregar un logro a un juego previamente registrado por este

Curso Normal

Desarrollador

Sistema

1| Vaala pagina para ver los juegos
agregados

Buscar todos los juegos del desarrollador para
mostrar

3 | Selecciona el juego al que le quiere agregar
el logro

Le muestra el formulario para agregar logro

5 | Llena el formulario con la informacion del
logro

Recibe el formulario y registra el logro del
juego

Cursos alternos

6a | El usuario cometio algun error al llenar o el logro ya estaba registrado,por lo que el sistema le

indicara el error

Nombre Crear Prueba

Clave CU 06

Precondiciones Sesion iniciada,Juego Registrado




PostCondiciones

Prueba creada

Participantes

Desarrollador, Sistema

Autor Ricardo Erasmo Ortiz Yafiez
Fecha 15/10/2016

Version 1

Propésito

Crear una prueba para el juego

Descripcién

El desarrollador podra crear una prueba para un juego ya creado

Curso Normal

Desarrollador Sistema
1| Vaa la pagina para ver los juegos 2 | Buscar todos los juegos del desarrollador para
agregados mostrar

3 | Selecciona el juego al que le quiere crear la | 4 | Le muestra el formulario para la prueba

prueba

5 | Sube el archivo con el formato de la prueba | 6 | Guarda la prueba

Cursos alternos

6a | El usuario cometid algun problema en el formato por lo que no se guarda

Nombre

Buscar juego

Clave

Cu 07

Precondiciones

Sesion Iniciada

PostCondiciones

Ninguna

Participantes

Usuario, Sistema




Autor Ricardo Erasmo Ortiz Yafiez
Fecha 15/10/2016

Version 1

Proposito

Buscar juegos en el sistema

Descripcién

El usuario podra ver todos los juegos que se encuentran registrado en el sistema

Curso Normal

Usuario Sistema

1 | Vaa la pagina para ver los juegos en el 2 | Buscar todos los juegos en el sistema para
sistema mostrar

Nombre Agregar Juego

Clave Cuo0s

Precondiciones

Sesion Iniciada, Juego Registrado, CU 07

PostCondiciones

Juego Agregado

Participantes

Usuario; Sistema

Autor Ricardo Erasmo Ortiz Yafez
Fecha 15/10/2016

Version 1

Proposito

Agregar juego a lista de juegos

Descripcion




El usuario podré agregar un juego, a su lista de juegos

Curso Normal

Usuario Sistema

1 | Selecciona un juego | 2 | Registra el juego en la lista de juegos del usuario

Cursos alternos

2a | El usuario ya tiene el juego registrado, por lo que el sistema no lo volveria a registrar

Nombre

Ver logro

Clave

CuU 09

Precondiciones

Sesion Iniciada, Juego Agregado

PostCondiciones

Ninguna

Participantes

Usuario, Sistema

Autor Ricardo Erasmo Ortiz Yafiez
Fecha 15/10/2016

Version 1

Propésito

Poder revisar los logros

Descripcion

El usuario podra revisar los logros de un juego previamente agregado a su lista

Curso Normal

Usuario

Sistema

1 | Vaa la pagina de sus juegos
agregados

2 | Busca los juegos agregados del usuario para
mostrarlo




3 | Selecciona un juego para ver su logro | 4 | Busca los logros del juego seleccionado

mostrando la informacién de todos

Nombre

Hacer prueba

Clave

CU10

Precondiciones

Sesidn Iniciada, Juego Agregado, Prueba creada

PostCondiciones

Ninguna

Participantes

Usuario, Sistema

Autor Ricardo Erasmo Ortiz Yafiez
Fecha 15/10/2016

Version 1

Proposito

Realizar una prueba de un juego

Descripcion

El usuario podra realizar la prueba previamente creada de un juego el cual ya tiene agregado

Curso Normal

Usuario

Sistema

1 | Vaa la pagina de sus juegos agregados | 2 | Busca los juegos agregados del usuario para

mostrarlo

3 | Selecciona un juego para realizar su 4 | Busca la prueba del juego y la muestra

prueba

5 | Responde la prueba

6 | Compara la respuesta y entrega resultado

Nombre

Valorar Juego

Clave

Cu1l




Precondiciones

Sesion Iniciada, Juego Agregado

PostCondiciones

Ninguna

Participantes

Usuario, Sistema

Autor Ricardo Erasmo Ortiz Yafiez
Fecha 15/10/2016

Version 1

Proposito

Entregar una valoracién de un juego

Descripcion

El usuario podré entregar su valoracién de un juego que él haya agregado

Curso Normal

Usuario

Sistema

1 | Vaa la pagina de sus juegos
agregados

2 | Busca los juegos agregados del usuario para
mostrarlo

3 | Selecciona un juego

4 | Muestra la escala de valoracion

5 | Entrega su valoracion

6 | Guarda la valoracién

Nombre

Mostrar Juegos subidos

Clave

CU 12

Precondiciones

Sesion Iniciada

PostCondiciones

Ninguna

Participantes

Desarrollo, Sistema

Autor

Ricardo Erasmo Ortiz Yafnez

Fecha

22/10/2016




Version 1

Proposito

Mostrar juego subidos por el desarrollador

Descripcion

El desarrollador podré ver todos los juegos subidos por el que se encuentran registrado en el
sistema

Curso Normal

Desarrollador Sistema

1| Vaa la pagina para ver los juegos 2 | Buscar todos los juegos subidos por el
subidos por él en el sistema desarrollador en el sistema para mostrar

Nombre Ver detalles

Clave CuU 13

Precondiciones Sesion Iniciada

PostCondiciones Ninguna

Participantes Desarrollor, Sistema

Autor Ricardo Erasmo Ortiz Yafiez

Fecha 7/12/2016

Version 1

Prop6sito

Mostrar informacién del juego

Descripcion

El desarrollador podra ver la cantidad de jugadores y ver la cantidad que ha conseguido cada logro




Curso Normal

Desarrollador

Sistema

1| Vaa la pagina para ver los juegos
subidos por él en el sistema

2 | Buscar todos los juegos subidos por el
desarrollador en el sistema para mostrar

3 | Selecciona el juego el cual quiere

revisar | 4 | Le muestra la informacion del juego

Nombre

Crear Grupo

Clave

Cul4

Precondiciones

Sesion Iniciada

PostCondiciones

Grupo Guardado

Participantes

Usuario; Sistema

Autor

Ricardo Erasmo Ortiz Yafiez

Fecha

9/11/2016

Version

1

Propésito

Crear un nuevo grupo

Descripcién

El usuario podra crear un nuevo grupo

Curso Normal

Usuario

Sistema

1 | Ingresa el nombre del grupo | 2

Guarda el grupo

Nombre

Ver Grupos

Clave

CU15




Precondiciones

Sesion Iniciada

PostCondiciones

Ninguna

Participantes

Usuario; Sistema

Autor Ricardo Erasmo Ortiz Yafiez
Fecha 9/11/2016

Version 1

Proposito

Ver los grupos creados previamente

Descripcion

El usuario podréa ver un listado con todos los grupos creados previamente

Curso Normal

Usuario

Sistema

1 | Selecciona ver grupos

Busca todos los grupos del usuario para mostrarlo

Nombre

Agregar miembro

Clave

CU 16

Precondiciones

Sesion Iniciada, Grupo Agregado

PostCondiciones

Miembro agregado

Participantes

Desarrollor, Sistema

Autor Ricardo Erasmo Ortiz Yanez
Fecha 9/11/2016
Version 1

Proposito




Agregar a otros usuarios para poder ver su informacion respecto a todos los juegos

Descripcién

El usuario que a creado un grupo podra agregar a nuevos miembros a este entregando su nombre en

la plataforma

Curso Normal

Desarrollador

Sistema

1 | Selecciona ver grupos

Busca todos los grupos del usuario para
mostrarlo

3 | Selecciona el grupo al cual quiere agregar
un miembro

Muestra el formulario para agregar
miembro(nombre jugador)

5 | Ingresa el nombre en la plataforma

Agrega el miembro al grupo

Cursos alternos

6.a | No existe ningn usuario con el nombre entregado por lo que se le avisa al usuario

Nombre Ver miembro

Clave Cu 17

Precondiciones Sesion Iniciada, Miembro agregado
PostCondiciones Ninguna

Participantes Desarrollador, Sistema

Autor Ricardo Erasmo Ortiz Yafiez
Fecha 9/11/2016

Version 1

Prop6sito

Ver informacion de juegos de algin miembro del grupo

Descripcion




El usuario podré ver detalles de algiin miembro del grupo respecto a un juego, pudiendo ser las
pruebas, logros, o informacion de jugador de ese miembro.

Curso Normal

Desarrollador Sistema
1 | Selecciona ver grupos Busca todos los grupos del usuario para
mostrarlo
3 | Selecciona el grupo al que pertenece el Busca todos los miembros del grupo para
miembro mostrarlos
5 | Selecciona el miembro que quiere ver Busca y muestra todos los juegos del miembro
7 | Selecciona opcién logros Muestra los logros del jugador

Cursos alternos

7.a

Selecciona la opcion pruebas, por lo que es esta la informacion que se le muestra

7.b

Selecciona la opcidn informacidn jugador, por lo que es esta la informacidn que se le muestra

Nombre

Ver logros conseguido miembros

Clave

Cu 18

Precondiciones

Sesion Iniciada, Grupo Creado

PostCondiciones

Ninguna

Participantes

Desarrollador, Sistema

Autor Ricardo Erasmo Ortiz Yafez
Fecha 7/12/2016

Version 1

Prop6sito

Mostrar informacion resumida de los logros de todos los miembros




Descripcién

El desarrollador podré ver informacion de cuantos miembros y cuales han conseguido cierto logro

Curso Normal

Desarrollador Sistema

1 | Selecciona ver grupos 2 | Busca todos los grupos del usuario para mostrarlo

3 | Selecciona el grupo que desea ver | 4 | Busca todos los juegos de todos los miembros del grupo

4 | Selecciona el juego que desea ver | 6 | Muestra toda la informacion resumida de logros

Nombre Ver informacion juego miembros
Clave CuU 19

Precondiciones Sesion Iniciada, Grupo Creado
PostCondiciones Ninguna

Participantes Desarrollador, Sistema

Autor Ricardo Erasmo Ortiz Yafiez
Fecha 7/12/2016

Version 1

Propo6sito

Mostrar informacion resumida de la informacion de jugador de todos los miembros

Descripcion

El desarrollador podra ver informacion de informacion de juego resumida por seccion'y campo

Curso Normal

Desarrollador Sistema

1 | Selecciona ver grupos 2 | Busca todos los grupos del usuario para
mostrarlo




3 | Selecciona el grupo que desea ver 4 | Busca todos los juegos de todos los
miembros del grupo

5 | Selecciona el juego que desea ver 6 | Busca todas las secciones y campos

7 | Selecciona la seccion y campo que quiere 8 | Muestra la informacion resumida solicitada
ver resumida

Nombre Ver informacion pruebas miembros
Clave CuU 20

Precondiciones Sesion Iniciada, Grupo Creado
PostCondiciones Ninguna

Participantes Desarrollador, Sistema

Autor Ricardo Erasmo Ortiz Yafiez
Fecha 7/12/2016

Version 1

Propo6sito

Mostrar informacion resumida de pruebas de todos los miembros

Descripcién

El desarrollador podra ver informacion de pruebas resumida por seccién'y campo

Curso Normal

Desarrollador Sistema

1 | Selecciona ver grupos 2 | Busca todos los grupos del usuario para mostrarlo

3 | Selecciona el grupo que desea ver | 4 | Busca todos los juegos de todos los miembros del grupo

5 | Selecciona el juego que desea ver | 6 | Busca todas las pruebas

7 | Selecciona la prueba a revisar 8 | Muestra la informacion resumida solicitada
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