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Resum

El proposit d’aquest projecte és desenvolupar un videojoc web multijugador en linia
basat en el joc de cartes The Mind, dissenyat per ser jugat per dues persones. La im-
plementacié s’ha dut a terme utilitzant el framework React i 'eina Firebase de Google.
A més, aquest projecte abasta una analisi tant del mercat actual per a jugar The Mind o
altres jocs semblants en linia de forma multijugador com de les eines disponibles per al
desenvolupament de videojocs.

Paraules clau: Firebase, React, videojoc web, multijugador en linia, The Mind.

Resumen

El propésito de este proyecto es desarrollar un videojuego web multijugador en linea
basado en el juego de cartas The Mind, disefiado para ser jugado por dos personas. La
implementacién se ha llevado a cabo utilizando el framework React y la herramienta
Firebase de Google. Ademads, este proyecto abarca un andlisis tanto del mercado actual
para jugar The Mind u otros juegos similares en linea de forma multijugador como de las
herramientas disponibles para el desarrollo de videojuegos.

Palabras clave: Firebase, React, videojuego web, multijugador en linea, The Mind.

Abstract

The purpose of this project is to develop an online multiplayer web video game based
on the card game The Mind, designed to be played by two people. The implementation
has been carried out using the React framework and Google’s Firebase tool. Additionally,
this project encompasses an analysis of both the current market for playing The Mind or

similar games online in a multiplayer format and the tools available for game develop-
ment.

Key words: Firebase, React, web video game, online multiplayer, The Mind.
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CAPITULO 1
Introduccién

The Mind' consiste en una sencilla baraja numerada del 1 al 100. Se juega por rondas,
y en cada ronda se reparten cartas a cada jugador en funcién del nimero de la ronda.
Lo intrigante de este juego es que los jugadores no compiten entre si, sino que colaboran
para lograr el objetivo principal: ordenar las cartas de menor a mayor. Sin embargo, los
jugadores no pueden comunicarse durante la ronda, excepto para acordar el uso de un
comodin, y disponen de un ntimero limitado de vidas y comodines.

1.1 Motivacién

Los juegos de mesa son una de las grandes pasiones de muchas personas. Debido a la
ultima pandemia, que impidié que muchas personas pudieran reunirse en persona, los
juegos de mesa en linea se han vuelto mds buscados. En particular, The Mind es uno de
mis juegos de mesa favoritos para pasar el tiempo con amigos. Ademads queria realizar
un proyecto de pagina web y desarrollarlo full stack.”?

1.2 Objectivos

El objetivo de este proyecto es desarrollar una versién jugable y multijugador en linea
deljuego de cartas. La implementacion serd en formato web y contard con animaciones de
y
juego, ademads de la capacidad de realizar un seguimiento de las estadisticas por usuario,
ya que se implementara un sistema de registro de usuarios en la plataforma.

1Juego de cartas cooperativo disefiado por Wolfgang Warsch creado en 2018.
2Técnica de desarrollo en la que un tnico desarrollador tiene habilidades tanto en el frontend como en el
backend






CAPITULO 2
Estado del arte
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Figura 2.1: Imagen promocional de The Mind

The Mind no es un juego ampliamente conocido, lo que limita las opciones disponibles
para jugar en linea. Sin embargo, se han identificado dos aplicaciones o juegos que ofre-
cen esta experiencia:

2.1 Tabletop Simulator

Tabletop Simulator es una plataforma de juego en linea que se encuentra disponible
en la popular plataforma de videojuegos llamada Steam!. Esta plataforma permite a los
usuarios recrear y disfrutar de una amplia variedad de juegos de mesa y cartas en un
entorno virtual. Fue desarrollada por la empresa Berserk Games y se puede adquirir por
un precio de 19,99¢€.

La caracteristica principal de Tabletop Simulator es que proporciona a los jugadores
una mesa virtual digital en la que pueden realizar actividades similares a las que se lleva-

ISteam es una plataforma de distribucién digital de videojuegos y software desarrollada por Valve Cor-
poration.



4 Estado del arte

rian a cabo en una mesa de juego real. Esto incluye la capacidad de colocar y manipular
componentes de juegos, como cartas, fichas y tableros. Los jugadores pueden interactuar
con estos elementos de manera intuitiva, lo que permite una experiencia de juego inmer-
siva y cercana a la de la vida real.

isponibles antes de realizar la compra.

Comprar Tabletop Simulator

Afiadir al caro

Comprar Tabletop Simulator 4-pack B & O corpetole coniary

s54,95¢ [WARECIN &l carro

Figura 2.2: P4dgina de la tienda de Steam de Tabletop Simulator

Esta plataforma es conocida por su flexibilidad y capacidad para adaptarse a una am-

plia variedad de juegos de mesa y cartas, lo que la convierte en una opcién popular para
jugar titulos menos conocidos en linea. Mediate Steam Workshop? los usuarios pueden
acceder a una biblioteca de juegos creados por la comunidad o crear sus propias configu-
raciones personalizadas para jugar con amigos o jugadores de todo el mundo.
Para este caso, en la biblioteca se encuentra un mod para The Mind disefiado por el usua-
rio «Malixx». Este tiene importados todos los disefios de cartas originales del juego de
mesa y dispone de 3 botones, uno de ellos tiene automatizado el reparto de cartas y los
otros 2 para subir y bajar de ronda.

2Plataforma integrada en Steam que permite a los usuarios crear, compartir y descargar contenido adi-
cional para videojuegos compatibles.
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The Mind
By Wolfgang Warsch

Art by Oliver Freudenreich
Published by NSV

Figura 2.3: Captura mod The mind para Tabletop Simulator

2.2 App movil

Existe otra opci6n para jugar The Mind que estd disponible tanto en la App Store®
como en la Play Store. Este juego ha sido desarrollado por «Brettspielwelt GmbH» y
estd disponible a un precio de 2,99€.A pesar de sus pocas descargas, ha recibido criti-
cas mixtas, con una calificaciéon promedio de 2,2 sobre 5 y numerosas resefias negativas,
especialmente en lo que respecta a aspectos técnicos y de funcionamiento. Destacan so-
bretodo problemas de estabilidad con cierres inesperados de la aplicacion y problemas
de rendimiento.

' Google Play ~ Games  Apps  Movies&TV  Books  Kids

The Mind by Wolfgang Warsch

Brettspielwelt GmbH

App support  ~
® Website

& Ssupportemail
mellin@bretts pielwelt de

©  Address
Schreinervieg 2d 51769 Lindlar Germany

O privacy Paiicy

More by Brettspielwelt GmbH -

About this game >

z Discordia
Brettspielwelt GmbH
he Mind is more than just a game. It's an experiment, ajourney, totally simple and the. o
xperience ever. If yo ethe together, you will float on cloud seven. For you must not diseuss it wil e
ge any information. And stil it works - you really want ONE you will. Only with the help of yourthoughts.

S Suwer Mega Lucky Box

Figura 2.4: Pagina de Play Store de The Mind

3Plataforma de distribucién de aplicaciones desarrollada por Apple Inc. para dispositivos iOS, como
iPhone y iPad.
“Plataforma de distribucién de aplicaciones desarrollada por Google para dispositivos Android.






CAPITULO 3
Metodologia

Es esencial establecer una planificacién adecuada para guiar el desarrollo de un pro-
ducto software. Para lograrlo, hemos definido una serie de tareas y objetivos iniciales que
servirdn como marco de referencia a lo largo del proyecto. A continuacién se presentara
la evolucién del proyecto a lo largo del tiempo.

En cuanto a la metodologia de desarrollo, hemos optado por utilizar un enfoque agil.
Esta eleccién se basa en la flexibilidad y la capacidad de dividir el trabajo en sprints’, lo
que facilita una gestion mas efectiva del proyecto. Para el seguimiento y la gestion de las
tareas, hemos implementado un tablero Kanban? utilizando la herramienta Trello.?

FILTER & SETTINGS [H THEMIND TFG i30)
Backlog (4) En Espera (0) Desarrollar (0) Terminado (26)

Sonidos mo

) Generador de manos Hv

ADD CARD & ADD CARD (2] g 14 @
Animacion Victoria / Derrota mo

Firebase Hosting setup mv

Invitaciones mo Em g 7@

Firebase auth setup BEBv

Clave desala mo [2d] | ug 19

Logica Login mv

ADD CARD = aug 19 @

Firehase Firestore Setup Bv

| | aug 25 @

Firebase firestore llamadas HEv

s 25 @

Logica Salas Bv

A 24 @

Logica automatica de juego I"kvg

2] a2 @

Dialogo perfil Hv

ug 26 @

ADD CARD =

Figura 3.1: Tablero Kanban de The Mind

IPeriodo definido en el desarrollo 4gil de software para trabajar en tareas especificas en un tiempo limi-
tado.

2Método de gestion visual que ayuda a controlar y gestionar el flujo de trabajo, utilizando tarjetas o notas
para representar tareas.

3Popular herramienta de gestién de proyectos basada en el método Kanban que utiliza tableros, listas y
tarjetas para organizar tareas y colaborar en proyectos.

7



8 Metodologia

3.1 Sprints

En el primer sprint, nos hemos centrado en la parte de frontend* del proyecto. Esto
nos permiti6 obtener relativamente rapido una aproximacién a un estado potencialmente
final del proyecto, aprovechando la familiaridad del equipo con la tecnologia de React.
Durante este sprint, hemos completado tareas relacionadas con la interfaz de usuario y
la experiencia del usuario. El producto al final de este sprint era una aplicacién local
con datos de prueba. lo que nos podia dar una rapida visién a lo que seria el proyecto
terminado.

El segundo sprint, que serd el tltimo, estard més orientado hacia la parte de backend”.
En este sprint, abordaremos aspectos como la configuracién de la herramienta Firebase
en el proyecto, que es crucial para el funcionamiento de la aplicaciéon en linea. Hemos
realizado toda la configuracién de las herramientas, Firebase Hosting, Authentication y
Firestore, asi como la creacion y uso de la base de datos en la aplicacién.

A continuacion, podremos ver el diagrama de Gantt® con las unidades de trabajo de
los 2 Sprints. En azul, las relacionadas con frontend, y en naranja y rojo, las relacionadas
con la base de datos y Firebase.

= The Mind TFG

<

oI

:
‘
‘
e
« 0% 1 [ I
; —
‘

e 00% Firebase Firesiore Setup.

‘Exported fiom Placker.com on Sep 6th 19.29

Esta metodologia 4gil y esta division en sprints nos ha permitido gestionar de manera
efectiva las distintas etapas del desarrollo y nos ha brindado un enfoque estructurado y
eficiente para el desarrollo del producto software.

“4Parte de una aplicaciéon web o software que interactta directamente con el usuario y se encuentra en el
lado del cliente. Esto incluye la interfaz de usuario, la experiencia del usuario y la presentacién de datos.

SParte de una aplicacién web o software que se encarga del procesamiento de datos, la gestion de bases
de datos y la l6gica de servidor.

®Gréfico de barras utilizado en la gestién de proyectos para representar la planificacién y programacién
de tareas a lo largo del tiempo.



CAPITULO 4
Analisis de Requisitos

4.1 Requisitos iniciales

4.1.1. Requisitos Funcionales

1. Registro de Usuarios:
a) Los jugadores deben tener la opcién de registrarse o iniciar sesién en la plata-
forma.
b) Deben poder usar un apodo’ (nick) en lugar de informacién personal.

c) Los jugadores también pueden entrar al juego de forma anénima, sin necesi-
dad de registrarse.

d) Al jugar de forma anénima, pueden elegir un apodo (nick) temporal para su
sesién actual.

2. Creacién de Salas:

a) Los jugadores pueden crear salas de juego.
b) Cada sala debe tener un identificador tnico.

c) Losjugadores pueden unirse a las salas existentes mediante el numero de sala.

3. Interfaz de Juego:
a) La interfaz de juego debe proporcionar una representacién visual de las cartas
de los jugadores.

b) Debe mostrar las cartas de los jugadores, sin revelar las cartas de otros juga-
dores.

c) Lainterfaz de juego debe proporcionar una representacion visual de las cartas
jugadas.

d) Debe tener animaciones a la hora de interactuar con las cartas.
4. Mecanica de Juego:

a) Eljuego debe seguir las reglas estandar de The Mind.

b) Los jugadores deben jugar cartas en orden ascendente sin comunicarse direc-
tamente entre si.

INoombre alternativo utilizado por los jugadores en un juego para identificarse en lugar de su nombre
real.



10 Analisis de Requisitos

c) Se debe proporcionar una forma de indicar cudndo un jugador ha cometido
un error (por ejemplo, sonidos o efectos visuales).

5. Sistema de Puntuacién:

a) Eljuego debe realizar un seguimiento de las rondas completadas exitosamen-
te.

b) Eljuego debe realizar un seguimiento de las vidas y comodines restantes.

c¢) Eljuego debe mostrar un mensaje de victoria o derrota.

4.1.2. Requisitos No Funcionales

1. El juego debe incluir animaciones fluidas para mejorar la experiencia del usuario.

2. Debe implementar medidas de seguridad para proteger los datos del usuario y
garantizar la integridad del juego.

3. Eljuego debe ser compatible con navegadores web modernos y dispositivos mévi-
les.

4. Se debe proporcionar documentacién técnica y de usuario para el juego.

4.2 Casos de Uso

4.2.1. Caso de Uso 1: Registro de Usuario

Actor Principal: Usuario no registrado.

Escenario Principal:

1. El usuario accede a la pagina de inicio.

N

. El usuario selecciona la opcién de registro.

W

. El usuario proporciona un apodo, un email y una contrasefia.

I

. El sistema verifica los datos y registra al usuario.

Q1

. El usuario queda autenticado y se le redirige a la pagina principal.

4.2.2. Caso de Uso 2: Inicio de Sesiéon

Actor Principal: Usuario registrado o anénimo.

Escenario Principal:

1. El usuario accede a la pagina de inicio.

2. El usuario selecciona la opcién de inicio de sesién o inicio anénimo.

|68

. El usuario proporciona su apodo o email y contrasefia si esta registrado.

4. El sistema verifica los datos y autentica al usuario.

Q1

. El usuario queda autenticado y se le redirige a la pagina principal.
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4.2.3. Caso de Uso 3: Creacion de Sala de Juego

Actor Principal: Usuario autenticado.

Escenario Principal:

1.

2
3
4.
5

El usuario inicia sesién en la aplicacion.

. El usuario accede a la pagina principal.

. El usuario selecciona la opcién para crear una sala de juego.

El sistema crea una nueva sala con un identificador tinico.

. El sistema coloca al usuario como el creador de la sala y le proporciona un enlace

para compartir con otros jugadores.

El usuario puede esperar a que otros jugadores se unan a la sala y comenzar el juego
cuando esté listo.

4.2.4. Caso de Uso 4: Unirse a una Sala de Juego

Actor Principal: Usuario autenticado.

Escenario Principal:

1.

2
3
4.
5
6

El usuario inicia sesion en la aplicacion.

. El usuario accede a la pagina principal.

. El usuario selecciona la opcién para unirse a una sala de juego.

El usuario ingresa el identificador tnico de la sala proporcionado por el creador.

. El sistema verifica la existencia de la sala y la disponibilidad de espacios.

. El usuario se une a la sala y puede esperar a que comience el juego.

4.2.5. Caso de Uso 5: Jugar una Partida

Actor Principal: Jugadores en una sala de juego.

Escenario Principal:

7.

. Los jugadores se encuentran en una sala de juego y estdn listos para comenzar.

El juego comienza y se reparten las cartas a los jugadores.

Los jugadores deben jugar sus cartas en orden ascendente sin comunicarse verbal-
mente.

El sistema verifica si las cartas se juegan en el orden correcto y si se cometen errores.
Si se comete un error, el sistema notifica a los jugadores y registra la puntuacioén.

Los jugadores pueden decidir usar un comodin mediante un chat’ con el que co-
municarse.

Los jugadores pueden continuar jugando maés rondas hasta finalizar la partida.

2Comunicacién en tiempo real a través de mensajes de texto entre dos 0 mas personas.
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Requisitos

4.3 Diagrama de clases

Login

- email

- password

- nickname

- IsLogin

- IsGuest

- CreateUser
- LoginUser
- LoginGuest

Chat

- props
- newMessage
- isOpen

- SendMessage

+ render()

+ render()

Auth Context

+ state
+ actions

+ CreateUser
+ LoginUser

+ LoginAnon
+ Logout

Home

- roomNumber
- createRoom
- joinRoom

Game Context

+ State
+ Actions

+ CreateGame

+ NextRound

+ PlayCard

+ PlayJoker

+ Effects Win/Lose

Room Context

+ State
+ Actions

+ CreateRoom
+ JoinRoom

+ SendMessage
+ CloseRoom

+ LeaveRoom

+ render()

GameStats

- props

+ render()

Figura 4.1: Diagrama de clases

h 4
GameRoom
- createGame
- nextRound
- playCard
- playJoker
- sendMessage
+ render()
+ PlayerHand
+ GameStats
+ Chat
L
p.x
PlayerHand
- props
+ render()
+ HandCard
il
0.¥
HandCard
- props
+ render()




CAPITULO 5
Diseno

5.1 Modelo de la BD del servidor

En este caso Se ha decidido disefiar la base de datos con estructura noSql basado en
colecciones y documentos en cada una ya que es lo que utiliza Firestore.

1. Colecciéon de Usuarios: Esta coleccion almacena los datos de usuarios.

2. Coleccién de Salas: Aqui se registran detalles relacionados con las salas de juego,
como numeros de sala y datos de jugadores.

3. Coleccion de Partidas: Esta colecciéon funciona como una subcoleccién de cada sa-
la y contiene datos sobre las partidas en curso, incluyendo el estado del juego y
estadisticas.

Collecion

L » < |

email String
nombre de
Strin s
usuario "9 Collecion
Documento
Documento i
“ Sala ID ‘ Estado de la partida String
Ronda Activa Boolean
Numero de Sala | Int
: Jugador 1 String
Jugador 1 String
. Jugador 2 String
Jugador 2 String
Cartas Jugador 1 Array
Mensages Array
. . . Cartas Jugador 2 Array
Partida Activa String
. Cartas Jugadas en ronda |Array
Partidas Colleccion
Numero de ronda Int
Vidas Int
Comodines Int

Figura 5.1: Diagrama de la base de datos noSql
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Disefio

5.2 Bocetos de las interfaces de la aplicacién

Para la realizacién de los mockups se ha utilizado la herramienta Balsamiq.

QD X4 (

)@ [ DD XN

Figura 5.2: Mockups de inicio de sesion

QX

Crear Sala

Crear

The Mind

Unirge a Sala

numero de sala :

Unirge

v

Figura 5.3: Mockup de pantalla principal

] @ D
Usuario {pade) [osuars e
No tienee una cuenta? Registrale
Mo tienes una cuenta?  Inicia Sesibn
d 7|
AOXG ) @&
Usuario *lrwitodp \
Jugar Sin Registrarse
Ld
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QX0 ] @ D
The Mind

Player 2: Vamos a jugar n n n

Ronda: 3
Vidas: 2
Comadines: 4 -m

I MNueva Partida / Siguiente Ronda I

| (4[]

Figura 5.4: Mockups de sala de juego
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CAPITULO 6

Desarrollo de |la solucién

6.1 Arquitectura Y Context Tecnolégico

Los elementos esenciales que participan en la arquitectura de la aplicacién son React
con Material UI y Framer Motion en el frontend, y Firebase en la parte del servidor para
alojar la pagina web, la gestion de registro e inicio de sesién de usuariosy la administra-
cién de la base de datos.

Comunicaciéon entre Elementos:

1. React:

= En el frontend, la aplicacién web desarrollada en React hace uso de las bi-
bliotecas Material UI y Framer Motion para crear una experiencia de usuario
atractiva y animada.

» Interactia directamente con Firebase Firestore utilizando el SDK de Firebase
para JavaScript.

2. Firebase: Firebase pone a disposiciéon multitud herramientas de las cuales se han
elegido las siguientes.

» Firebase Hosting se utiliza para alojar la pagina web y permitir su acceso a
través de la web.

= Firebase Authentication gestiona el proceso de registro e inicio de sesién de
los usuarios, garantizando la seguridad y autenticidad de los mismos.

= Firebase Firestore se encarga de administrar la base de datos, lo que incluye el
almacenamiento y la recuperacién de datos relacionados con la aplicacién.

Comunicacién y Datos:

» La comunicacion entre el frontend y Firebase se realiza a través del SDK de Fire-
base para JavaScript, lo que permite enviar cambios a la base de datos y recibir
actualizaciones en tiempo real.

» Al enviar datos a Firebase Firestore, el sistema automatiza su almacenamiento en
formato JSON, lo que simplifica la gestién de datos. Sin embargo, es crucial seguir
una estructura adecuada de datos, siguiendo las pautas documentadas por Fireba-
se. Se envia un objeto ya estructurado que contiene los campos que se desean afiadir
o modificar en la base de datos.

17
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Desarrollo de la solucién

Firestore, como una base de datos NoSQL basada en formato JSON, permite la ac-
tualizaciéon de datos existentes o la adicién de nuevos datos como nuevos docu-
mentos o colecciones, dependiendo de la estructura de tu base de datos. Esta flexi-
bilidad brinda un control preciso sobre cémo se organizan y gestionan los datos en
tu aplicacion

Bibliotecas:

m Material-Ul es una biblioteca de componentesl de interfaz de usuario disefiada para

React que sigue las pautas de disefio de Material Design, desarrolladas por Google.
Esta biblioteca ofrece una amplia gama de componentes predefinidos, como boto-
nes, barras de navegacion, tarjetas y formularios, lo que facilita la creacion de inter-
faces de usuario atractivas y coherentes en aplicaciones web de React. Uno de los
puntos fuertes de Material-UI es su capacidad de personalizaciéon y tematizacion,
lo que permite a los desarrolladores adaptar los componentes segtin las necesida-
des especificas de sus proyectos. Sin embargo, debido a que Material-UI se utiliza
comunmente para disefiar interfaces de mends y otros elementos estandar, uno de
los desafios fue utilizar sus componentes para disefiar los elementos del juego.

Framer Motion es una biblioteca de animacion disefiada para React que simplifica
la creaciéon de animaciones y transiciones fluidas en componentes de React. Pro-
porciona una serie de componentes y utilidades que facilitan la creacién de anima-
ciones tanto simples como complejas en respuesta a eventos o cambios de estado.
Framer Motion es particularmente ttil para dar vida a elementos de la interfaz de
usuario, como animar la entrada o salida de componentes, crear transiciones de pa-
gina o afadir interactividad a elementos como botones o tarjetas. Esta biblioteca
es altamente personalizable y permite definir animaciones basadas en propiedades
CSS? y transiciones entre diferentes estados de manera eficiente.

IElementos de interfaz de usuario predefinidos para React.
2Siglas de ‘Cascading Style Sheets’ en inglés. Se refiere a un lenguaje de marcado utilizado para definir el

estilo y la presentacién visual de documentos web.
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CAPITULO 7

Implementacion

7.1 Front End

En esta fase, se llevo a cabo la organizacion y estructuracion de la parte correspon-
diente al frontend del proyecto. Ademas, se realiz6 el disefio visual de la aplicacion,
abarcando aspectos como los componentes, los assets! utilizados, la estructura visual
y las animaciones desarrolladas. A continuacion, se presentaran los componentes mas
relevantes, destacando sus funciones en el contexto de la aplicacién. La estructura de
presentacion seguird un orden jerdrquico, comenzando desde los componentes de nivel
superior y descendiendo hacia los componentes mas especificos.

7.1.1. Index.js y App.js

Estos componentes son fundamentales para dar estructura a la aplicacién React. Co-
menzando con index. js, se configura la renderizacién inicial en el elemento "root’. Lue-
go, en App. js, se desempenia un papel central al actuar como el contenedor principal que
se adapta segtn la ruta actual.

La aplicacion utiliza React Router para gestionar las rutas y la navegaciéon. Cada
ruta se define mediante el componente <Route> y se asocia con un componente espe-
cifico, como <Home /> o0 <GameRoom />. Ademads, el contexto de autenticacién se admi-
nistra a través de <AuthProvider>, mientras que las rutas protegidas se controlan con
<ProtectedRoute>, garantizando que solo los usuarios autenticados puedan acceder a
ciertas partes de la aplicacion.

function App() {
return (
<AuthProvider>
<Routes>
<Route
element={
<ProtectedRoute >
<RoomProvider>
<Layout />
</RoomProvider>
</ProtectedRoute>
}
>
<Route exact path="/Home" element={<Home />} />
<Route

IRecursos multimedia y archivos utilizados en un juego o aplicacién, como imégenes, videos y fuentes

19
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16 exact

17 path="/:roomld"

18 element={

19 <GameProvider>

20 <GameRoom />

21 </GameProvider>

2 }

23 />

24 <Route path="/" element={<Navigate to="/Home" replace />} />
25 </Route>

26

27 {<Route path="/Login" element={<Login />} />}
28 </Routes>

29 </AuthProvider>

30 )

31 }

Algoritmo 7.1: Estructura de App.js

7.1.2. Contextos

En una aplicacién de React, un contexto cumple la funcién de proporcionar un espa-
cio centralizado para compartir y gestionar datos y funciones que deben estar disponibles
en toda la aplicacion, independientemente de la profundidad de la jerarquia de compo-
nentes. Esto resulta especialmente ttil cuando se requiere mantener un estado global.
El contexto permite que los componentes accedan a estos datos o funciones de manera
eficiente, sin depender de la propagacién de propiedades a través de multiples niveles
de componentes hijos. Esta separacion de la l16gica de estado de la representacion visual
de los componentes simplifica el cddigo y mejora su legibilidad. Esto facilita el manteni-
miento y la escalabilidad de la aplicacién, ya que los cambios en el estado global pueden
gestionarse en un solo lugar, y los componentes individuales pueden centrarse en su pro-
pia funcionalidad sin preocuparse por la gestion de datos compartidos.

Al definir un contexto, se establece un estado inicial y se definen acciones para modi-
ficar ese estado. Estos elementos pueden ser accedidos desde cualquier parte de la apli-
cacion que esté incluida dentro del proveedor del contexto, lo que incluye tanto el estado
como los métodos puiblicos.Para mantener un estdndar en las acciones y garantizar una
gestion coherente del estado, se deben definir métodos ptuiblicos. Dentro de estos méto-
dos es el tnico lugar donde se deben utilizar las acciones del «dispatch» para realizar
cambios en el estado.

2| const DispatchContext = React.createContext();
3| const StateContext = React.createContext();

5| const initialState = {
6 token: null,

7 email: null,

8 username: null,

9 error: null,

0] };

12| function authReducer(state, action) {
13| switch (action.type) {

14 case 'USER_LOGIN_SUCCESS”: {

15 return {

16 ...state,
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2|}

... action.payload,
b
}

case 'USER_LOGIN_ERROR’: {
return {
...state,
error: action.payload.error,
¥
}

case 'USER NOT LOGGED’: {
return {
...state,
token: null,
email: null,
username: null,
error: null,
b
}

default: {
return state;
}
}

1 e W N
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Algoritmo 7.2: Estados y acciones de Auth Context

Auth Context

El contexto de autenticacién (Auth Context) tiene como funcién principal almacenar
y proporcionar el estado de autenticacién del usuario en toda la aplicacion de React. Es-
to abarca detalles como el token de autenticacion, la direccién de correo electrénico del
usuario, su nombre de usuario y, en caso de ocurrir, un error relacionado con la autenti-
cacion. Este contexto se encarga de mantener disponibles y actualizados estos datos para
todos los componentes que los requieran en la aplicacion.

/**
* Hook to access and manage the state of the Auth Context
*/
const useAuthContext = () => {
const authState = useContext(StateContext);
const authDispatch = useContext(DispatchContext);

// EFFECTS [/////////111771111771/1//]

VR

* Effect to update when there is a change in the auth state
* For the logged user it gets the data from DB

*/

useEffect (() => {

},”[.]);
// PUBLIC METHODS 11177777777 777777777777777

/** Method to sign in anonymously and save username */
const loginAsGuest = async (username) => {
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” .
23 };

5| /*x Method to sign in with email and password =/
26 const createUser = async (email, password, username) => {

s}

0 /#* Method to log in with email and password =/
31 const login = async (email, password) => {

SERY

35| /** Method to log out =/
36 const logout = async () => {

37 signOut (auth)
38 .then (() => {
39 // Sign—out successful.
40 authDispatch ({
41 type: 'USER NOT LOGGED’,
2 DY
43 3]
44 .catch ((error) => {});
sl )
46
47 return |{
18 loginAsGuest,
49 createUser,
50 login,
logout,

authState ,
}s
};

56| export { AuthProvider, useAuthContext };

Algoritmo 7.3: Metodos y efectos de auth context

Room Context

El contexto de sala (Room Context) se utiliza para mantener y distribuir informacién
relacionada con las salas de juego. Esto implica almacenar datos como el identificador de
la sala, el namero de la sala, los jugadores conectados a la sala, los mensajes enviados en
la sala y el identificador de la partida actual. Ademads, este contexto identifica si el usuario
local es el anfitrién de la sala, es decir, el jugador que cre¢ la partida.

| const initialState = {
2 roomNumber: ’’,

3 roomld: "7,

4|  playerl: "7,

5 player2: 7,

6 host: false,
7 messages: [],

i

8 actualGame: ,

Algoritmo 7.4: Estados de Room Context
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Game Context

El contexto de juego (Game Context) se dedica a gestionar el estado de la partida
actual. Esto comprende elementos criticos como el identificador, el estado de la partida (si
ha comenzado o finalizado teniendo en cuenta si ha sido victoria o derrota), detalles sobre
las manos de los jugadores, las cartas jugadas en la mesa durante la ronda, el nimero
de ronda y la cantidad de vidas y comodines disponibles en la partida. En resumen,
este contexto se encarga de mantener un seguimiento detallado de todos los aspectos
relacionados con el progreso y las estadisticas de la partida en curso.

W N

const initialState = {
gameld: 77,
gameStatus: false,
roundNumber: 0,
playerlCards: [],
player2Cards: [],
playedCardsInRound: [],
lives: lives,
jokers: jokers,

Algoritmo 7.5: Estados de Game Context

w N

/** Effect to control game loss =/
useEffect (() => {
if (roomState.host && gameState.lives === 0) {
lossGame () ;

}

}, [lossGame, gameState.lives, roomState.host]);

/** Effect to control game win =/
useEffect (() => {
if (
roomState . host &&
gameState .roundNumber === max_round &&
gameState . player1Cards.length === 0 &&
gameState . player2Cards.length ===
)
winGame () ;
}
}, [winGame, gameState . roundNumber, roomState . host , gameState . player1Cards,
gameState . player2Cards ,]) ;

Algoritmo 7.6: Efectos para controlar si hay victoria o derrota

7.1.3. Paginas
Login

El componente «Login» adapta la interfaz permitiendo al usuario iniciar sesion, regis-
trarse o jugar como invitado. Ademas, gestiona las acciones introducidas por el usuario
y administra el contexto de autenticacion, redirigiendo automaticamente a usuarios au-
tenticados.
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Home

El componente «Home» es la pdgina principal de un usuario autenticado. Permite a
los usuarios crear o unirse a salas de juego. Los usuarios pueden crear una sala aleatoria
o unirse a una sala existente ingresando su ntimero de sala. Este ntiimero se lo tendra
que proporcionar el jugador que haya creado la sala y que podréa ver en la direccién del
navegador como /XXX. Ademas, el componente proporciona informacién sobre posibles
errores al unirse a una sala.

Game Room

El componente «GameRoom» es la pagina principal de la aplicacién donde se llevan
a cabo las partidas. Este componente facilita la interaccién del usuario con la partida
y estd compuesto por varios subcomponentes para lograr una estructura organizada y
escalable. Estos son las manos de ambos jugadores, un espacio central para mostrar las
cartas jugadas, estadisticas de la partida, acciones del juego, que se situan en la parte
derecha y un elemento desplegable en la parte izquierda para el chat.

7.1.4. Componentes

Layout

El layout visualmente es un componente que serd comun en todas las paginas de la
aplicacién. En este caso, tendra botones flotantes para abrir los didlogos de informacién
sobre como jugar y el perfil, asi como un texto en el centro que diga The Mind. Para
lograr esto, se utiliza outlet, que es un marcador de posicién en el enrutamiento de React
proporcionado por react-router-dom. Permite que el contenido de una ruta especifica se
renderice en un punto particular de un disefio comtan compartido por multiples paginas.
Es util para mantener elementos consistentes en todas las paginas mientras cambias solo
el contenido principal segtin la ruta.

<Box sx={{ ... }}>
<Box
sx ={{
display: ’"flex’,
flexDirection: ’‘row’,
alignltems: ’“center’,
justifyContent: ’'space-between’,
width: “auto’,
marginBottom: 15,
b >
{/* Info Floating Icon (Omitido) =/}
<Typography variant="h1">The Mind</Typography>
{/* Profile Floating Icon (Omitido) =/}
</Box>

{/* Dialog de Informacion (Omitido) =/}
{/* Dialog de Perfil (Omitido) =/}

{/* Contenido Principal */}
<Outlet />
</Box>

Algoritmo 7.7: Estructura de Layout.jsx




7.1 Front End 25

Room Stats

GameStats es un componente de React que despliega informacién importante sobre el
estado de la partida actual en un juego. Ademads, permite que el jugador anfitrién realice
ciertas acciones

= Informacidén de la Partida: GameStats muestra datos relevantes de la partida, como
la ronda actual, el nimero de vidas restantes y la cantidad de comodines disponi-
bles. En caso de que el juego haya terminado con victoria o derrota, se actualizan
los mensajes para reflejar estos estados.

= Acciones para el Anfitrién: Si el jugador es el anfitrién de la sala de juego y ambos
jugadores estdn conectados, se presentan botones adicionales:

¢ Empezar Partida/ Siguiente Ronda: Dependiendo del estado actual del juego,
se muestra un botén que permite al anfitrién iniciar una nueva partida si ain
no ha comenzado o avanzar a la siguiente ronda si el juego ya esta en curso.

¢ Usar Comodin: Si hay suficientes comodines disponibles, se muestra un bo-
ton que permite al anfitrién usar un comodin. En caso de que ocurra un error
al intentar usarlo, como la falta de cartas en las manos de los jugadores, se
mostrard un mensaje de error en el chat bajo el nombre «system».

= Abandonar la Sala: Para asegurar que los jugadores tengan la opcién de salir de
la sala en cualquier momento, se proporciona un botén de «Salir de la Sala». Este
botén es visible para ambos jugadores en todo momento y se ha implementado
debido a ciertas limitaciones relacionadas con la desconexién de un jugador y la
actualizacion de la base de datos.

Player Hand

PlayerHand es un subcomponente disefiado para mostrar las manos de los jugadores.
Su apariencia y comportamiento varfan segtin la propiedad local que se le pase. Cuando
se establece como verdadera, representa las cartas de manera destacada para el jugador
local, mostrando las cartas en su tamafio real con la cara frontal visible. Cuando se es-
tablece como falsa, las cartas se representan en un tamafio mds pequefio y muestran la
cara trasera para asi conservar la privacidad del otro jugador. Ademads, también establece
si las cartas son seleccionables o no. Para mostrar cada carta en la mano del jugador se
utiliza el subcomponente HandCard.

Hand Card

El componente HandCard es una representacion de una carta de juego. La carta en si
estd contenida en un componente Card de Material-UI y muestra una imagen de la carta
base. Sobre esta imagen, se superpone el namero de la carta (card.id) en las esquinas y
en el centro.
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7.1.5. Estilos y Animaciones

FlexBox

CSS FLEXBOX

Flexbox es un modelo de disefio en CSS que permite organizar elementos en una
pagina web de manera flexible y eficiente. Se utiliza para alinear elementos en un con-
tenedor en una direccién principal y controlar cémo se distribuye el espacio disponible
entre ellos. Es una herramienta con la que se pueden crear disefios responsivos y ordena-
dos con facilidad y que simplifica la creacién de disefios complejos y permite un mayor
control sobre la disposicion de los elementos en una pédgina. Se puede ver un ejemplo de
su uso en la Figura 7.7

Framer Motion

Primera Animacién (Para Cartas Jugables en la Mano del Jugador): Esta animacién
utiliza Framer Motion para dar respuesta visual a la interaccién del usuario con las cartas
jugables. Cuando el cursor se coloca sobre una carta, la tarjeta se agranda ligeramente y
se eleva, lo que proporciona un efecto de «resalte» y muestra que la carta es interactiva.
Cuando se hace clic en la tarjeta, esta se reduce de tamafio con una transiciéon suave,
creando una animacién de clic suave y fluida que mejora la experiencia del usuario al
jugar.

<motion. div

whileHover={{ scale: 1.1, y: -10 }}

whileTap={{ scale: 0.9, transition: { duration: 0.3 } }}
>

Algoritmo 7.8: C6digo de animacién de curson sobre carta

Segunda Animacién (Para Cartas Jugadas en la Mesa de Juego): Esta animacién
se aplica a las cartas que se juegan y se afiaden a la mesa de juego. Cuando una carta
se juega, aparece en el centro de la mesa desde abajo. Inicialmente, la carta tiene una
opacidad de cero y se anima para volverse completamente visible y deslizarse hacia el
centro de la mesa con una transicién de opacidad y movimiento. Esto crea un efecto visual
atractivo que muestra las cartas jugadas de manera gradual y elegante en el contexto del
juego.

<motion . div

key={card.id}
initial ={{ opacity: 0, y: "100%" }}
animate={{ opacity: 1, y: 0 }}
transition={{ duration: 0.5 }}
style ={{

position: “absolute’,

left: “calc(50% - ${index =* 20}px) *,
H
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Algoritmo 7.9: Cédigo de animacién de jugar carta

7.2 Back End

7.2.1. Firebase Hosting

Firebase Hosting ofrece un servicio sencillo para alojar tu aplicacién web. El proceso
comienza registrando tu aplicacién en Firebase, donde configuras los detalles del proyec-
to. Luego, debes incorporar el SDK de Firebase en tu proyecto, permitiendo la interaccién
con los servicios de Firebase desde tu aplicacién. Firebase te proporcionara configuracio-
nes especificas para tu aplicacion, como claves de API y otros detalles necesarios. Una
vez que hayas desarrollado tu aplicacién y la hayas construido, puedes desplegarla en
Firebase Hosting con un simple comando"firebase deploy". Esto hace que tu aplica-
cién esté disponible en linea a través de un dominio proporcionado por Firebase. Para
ello previamente debes construir tu aplicacion utilizando el comando npm run build.

7.2.2. Firebase Authentication

Firebase Authentication simplifica la autenticacién de usuarios en aplicaciones web y
moviles, ofreciendo multiples métodos de inicio de sesién.

Authentication

Jsers Sign-in method Templates Usage Settings & Extensiones

Proveedores de acceso

Selecciona un proveedor de acceso (pasode 2) X

Proveedores nativos Proveedores adicionales Proveedores
personalizados

Correo electronico/contrasefia v/ 3 Google n Facebook p Play Juegos

. Teléfono % Game Center O Apple ) sitHub

Anbhimo ~ B° Microsoft Twitter Q vahoo

Figura 7.1: Opciones disponibles en Firebase Authentication

En este caso, se han seleccionado dos mecanismos: inicio de sesién con correo y contra-
sefia, y autenticaciéon anénima.

Los usuarios pueden crear cuentas con su correo electrénico y contrasefia median-
te createUserWithEmailAndPassword(auth, email, password), o iniciar sesidén con es-
tas credenciales usando signInWithEmailAndPassword(auth, email, password). Estos
mecanismos se han implementado en el authContext de la aplicacién, lo que simplifi-
ca la gestion de la autenticacion y la interacciéon de los usuarios con la aplicacién. Si el
usuario elige jugar de manera anonima, se utiliza el método signInAnonymously (auth)
para authenticarlo pero este luego no se guardara en la base de datos. Todo esto ese ha
implementado en el authContext
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const loginAsGuest = async (username) => {
signInAnonymously (auth)
.then ((userCredential) => {
const user = userCredential.user;
// Save to Auth State
authDispatch ({
type: ’'USER_LOGIN_SUCCESS”,
payload: {
token: user.uid,
username: username,
error: null,

.catch ((error) => {
authDispatch ({
type: "USER_LOGIN_ERROR’,
payload: { error: error.message },
b
Dy
)i

Algoritmo 7.10: Método para iniciar sesién de manera anénima

Ademas, se ha implementado un efecto que se suscribe a cambios en el estado de au-
tenticacion mediante onAuthStateChanged. Esta funcién acttia como un observador que
detecta cudndo un usuario inicia o cierra sesién en la aplicacién. En este caso, se utiliza
para recuperar el nombre de usuario de la base de datos cuando un usuario inicia sesién
(si no es anénimo) dado que al iniciar sesion no lo solicitamos y Firebase Authentication
solo se encarga de los campos necesearios para ello.

S W N =

NN NN NN
1 & G & O N =

N
@

useEffect (() => {
const unsubscribe = onAuthStateChanged (auth, async (user) => {
if (user) {
const uid = user.uid;
const exists = await userExists (user.uid);

if (exists) f{
const loggedUser = await getUserData (uid);
authDispatch ({
type: “USER_LOGIN_SUCCESS”,
payload: {
token: uid,
username: loggedUser.username,
email: loggedUser.email,
error: null,
},
1)
} else {
// save anon to db
// savelUser(uid, { email: authState.email , username: authState.username
1)
}
} else {
logout () ;
}
b

return () => {
// Desuscribirse del listener al desmontar el componente
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unsubscribe () ;
¥
b, 0D

W ON =

Algoritmo 7.11: Efecto para observar cuando cambia el estado del usuario

7.2.3. Firebase Firestore Database

Dado que Firestore utiliza un modelo de base de datos NoSQL, se ha establecido la
creacion de tres colecciones: una para usuarios, otra para salas y una tercera para parti-
das. Aunque se mencionan tres colecciones, en realidad son dos: usuarios y salas, ya que
cada sala contiene una subcoleccién de partidas.

Usuarios

En la coleccién de usuarios, cada documento tiene campos para el correo electrénico
y el nombre de usuario. Gracias a la posibilidad de establecer el identificador del docu-
mento de cada usuario con el identificador proporcionado por Firebase Authentication,
no es necesario crear un campo adicional para el ID del usuario.

createUserWithEmailAndPassword (auth, email, password)
.then ((userCredential) => {
const user = userCredential.user;
saveUser (user.uid, { email: email, username: username });

}
export async function saveUser(user, data) ({
try |
const usersRef = collection(db, usersCollection);
await setDoc(doc(usersRef, user), data);
} catch (error) {
throw error;

Algoritmo 7.12: Funcion para crear usuario y guardar en BD

Salas

Enla coleccion de salas, cada documento representa una sala de juego y contiene cam-
pos como «roomNumber», «playerl», «player2», «actualGame» y «messages». El forma-
to de cada mensaje en el campo «messages» incluye el «nick» y el «message» en si. Para
evitar la creacion de salas duplicadas con el mismo ntimero de sala, se realiza una com-
probacion, recopilando todas las salas y filtrar por el ntimero de sala.

export async function apiCreateRoom (roomNumber, playerl) {
const roomRef = collection (db, roomCollection);
try |
const roomDocs = await getDocs(roomRef);
let roomDoc = null;
roomDocs. forEach ((doc) => {
if (doc.data () .roomNumber === roomNumber) {
roomDoc = doc;
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}
DY
if (roomDoc) {
// La sala ya existe , actualizar sala
await updateDoc(doc(roomRef, roomDoc.id), {
roomNumber: roomNumber,
playerl: playerl,

player2: 7,
messages: [],
actualGame: 7,

s
return { roomld: roomDoc.id };
} else {

// La sala no existe , crear sala

const docRef = await addDoc(roomRef, {
roomNumber: roomNumber,
playerl: playerl,
messages: [],

7

actualGame: ,
b
return { roomld: docRef.id };
}
} catch (error) f{
throw error;
}
}

S W N =

Algoritmo 7.13: Llamada para crear/abrir sala

A la hora de unirse a una sala se tiene en cuenta que la sala exista, que esté abierta
(tenga jugador 1) y que no esté llena (que no tenga jugador 2).

export async function apiJoinRoom (roomNumber, player2) {
const roomRef = collection (db, roomCollection);

try |
const roomDocs = await getDocs(roomRef);
let roomDoc = null;
roomDocs . forEach ((doc) => {
if (doc.data () .roomNumber === roomNumber) {
roomDoc = doc;
}
b

if (roomDoc) {
const roomData = { ...roomDoc.data(), roomld: roomDoc.id };

if (!roomData.playerl) {
// La sala existe pero no tiene playerl
throw new Error(’La sala no esta creada.’);

}

if (!roomData.player2) {
// La sala existe y no tiene player2 , unirse a la sala
await updateDoc(doc(roomRef, roomDoc.id), {

player2: player2,

1
return roomData;

} else {
// La sala ya tiene player2

throw new Error(’La sala ya tiene dos jugadores.’);
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}
} else |{
// La sala no existe
throw new Error(’La sala no esta creada.’);
}
} catch (error) f{
throw error;
}
}

N

Algoritmo 7.14: Llamada para unirse a una sala

Partidas

En la coleccién de partidas, cada documento representa una partida en curso y contie-
ne campos como «gameStatus», «<isRoundActive», «playerl», «player2», «player1Cards»,
«player2Cards», «playedCardsInRound», «roundNumber», «lives» y «jokers». Esta co-
leccién, que es una subcoleccién de cada sala, permite mantener un historial de todas las
partidas jugadas en esa sala y proporciona datos para futuras estadisticas de jugadores,
como el namero de partidas jugadas, entre otros.

export async function createGame(roomld, data) {
const gamesRef = collection (db, roomCollection, roomld, gamesCollection);
try |
const gameRef = await addDoc(gamesRef, data);
return { gameld: gameRef.id };
} catch (error) {
throw error;
}
}

export async function updateGame(roomld, gameld, data) {
const gamesRef = collection (db, roomCollection, roomld, gamesCollection);
try |
await updateDoc(doc(gamesRef, gameld), data);
} catch (error) {
throw error;

}

Algoritmo 7.15: Llamadas para crear y actualizar partida

A la hora de obtener los cambios registrados, se utiliza nuevamente onSnapshot sobre el
documento de la partida actual. En este caso, se ha implementado un filtro para gestionar
unicamente los campos que han experimentado cambios. Esto se debe a que onSnapshot
escucha el documento completo, y Firestore no ofrece la opcién de escuchar un campo
especifico de un documento.

Por esta razén, se ha introdujo la creaciéon del campo .ActualGame.®" el documento
de la sala. Para el jugador 2, que no tiene conocimiento de las colecciones y documentos
creados, seria imposible saber cudl es la partida que se ha creado. Sin embargo, gracias
a la creacién y actualizacion de este campo por parte del anfitrion al iniciar la partida, el
jugador 2 puede detectar el cambio y escucharlo a través del ID proporcionado.

iluseEffect (() => {

"

if (gameState.gameld) {
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const unsubscribe = onSnapshot(
doc(db, ’rooms’, roomState.roomld, ’games’, gameState.gameld),
(doc) => {
const newData = doc.data();

const changedFields = [];

if (newData.gameStatus !== gameState.gameStatus) {
changedFields .push(’gameStatus”);
}

if (newData.roundNumber !== gameState.roundNumber) {
changedFields . push( 'roundNumber ") ;
}

if (newData.lives !== gameState.lives) {
changedFields.push(’lives”);
}

if (newData.jokers !== gameState.jokers) {
changedFields.push(’jokers’);
}

if (newData.playerlCards !== gameState.playerlCards) ({
changedFields.push(’playerlCards”);
}

if (newData.player2Cards !== gameState.player2Cards) {
changedFields.push(’player2Cards”);
}

if (newData.playedCardsInRound !== gameState.playedCardsInRound) ({
changedFields . push(’playedCardsInRound ") ;
}

if (changedFields.length > 0) {
// Actions for the changed fields
changedFields . forEach (( field) => {
switch (field) {...})}}

Algoritmo 7.16: Efecto para controlar los cambios en las partidas
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INICIAR SESION

Figura 8.1: Captura de la pdgina de Iniciar sesion.

Figura 8.2: Captura de la pagina de Inicio.
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Figura 8.3: Captura de la sala de juego vista host.

Chat x

admin: usamos el comodin?
Vanesa: no quiero

system: No se puede usar el comodin,
no hay suficientes cartas

Message

Figura 8.4: Captura de la sala de juego.
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Figura 8.6: Animacién de jugar carta.
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8.1 Graficas de uso

A continuacion se mostraran imagenes de las gréaficas que ofrece Firebase al desarro-
llador sobre el uso de su aplicacion.

Firebase mind gamerlg v Authentication
Descripcion general .. (anérimo} 2 31ago 2023 31ago 2023 XY ZgFaEA POXT 2NV Taqis623
(anénima) =N 1ago2023 1ago2023 2O HZEMC{ W 0B pkpSCTy2D2
iR e (anérimo} 2 31ago 2023 31ago 2023 PYWEXEAAIIT Q¥ ONXNSJgKEBT X1
Fosting (anérima) & 1ago2023 1ago2023 OaLJgioKisFMIVT 4j6c464/2IFB3
(anénimo) & 13g0 2023 13g0 2023 NBXHNHHIZATYZNESTYqMSISeacRa
Compila anénimo) & 1ago2023 1ago2023 ONzfychdkvabNHIRYVT sPykez08a
g g i &l
Lanzamientoy supervi (anénimo} 2 20 ago 2023 20 ago 2023 BHbIVATGEMRAYERW 2DhgFYIFisa
Analytics .
(anénime) & 80 ago2023 80 ago2023 22a7q9WILgAbATPCTRDILIRRZ
Participacion
(anérima) & 20 ago2023 20 ago2023 UtNRRYaY ek DEVASVZS 7062
il (anérimo) 2 a0 ago 2023 a0 ago 2023 SEZSN0GXLOTOSCAIFLMEISPT]bZ
(anérimo) 2 30 ago 2023 30 ago 2023 drIbMUZW AKeMIOAFoqSKFINXTLZ
(anénimo) & 80ago2023 80ago2023 PeikRI6hazgLMgZoX10COMFxLE
(anénimo) & 80 ago2023 80 ago2023 RN}V 2d65Cv990 CUHPEMLCGAWE.
admin@adrmin corn 20 ago 2023 20 ago 2023 I¥oifyxa0bOMdoMIKILAaNdEtT
victorfe1998@amail.com 28 ago 2023 28 ago 2023 1z6a5wFCsaMINaPCAUBTSICTIB2
nbenaslg@gmail.com 28ag02023 Ssept 2023 VXLFFedQwYAZTURVVYLBEVInT
Actuslizar
Filasporpigina: 60w 1250120

Figura 8.7: Datos de registro de usuarios.

m Ferindo de facturaciin act..

Usuarios activos por dia sept1-oet 1 (GMTT)

Incluir usuarios andnimos (3

Usuarios activos por dia

3 éximo

—/>

Usuarios activos por dia (por dia)

m Periodo de facturacion act..

Usuarios activos por mes 5ept 1 -0ct 1 (GMT-7)

Incluir usuarios andnimos

Usuarios activos por mes

8 ]

Usuarios activos por mes (acumulativo)

Figura 8.8: Graficas de uso de usuarios.
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Hosting

Panel Uso

&) Feriodo de facturacién act..

sept1-act 1 (GMT7)

Métricas facturables

T Estas métiicas son aproximadas, se actualizan cada 24 horasy no san un reflejo exacto de tu factura

Amacenamiento WM™
® 30.11MB :cus

19.07MB
Descargas

O 757MB s ..

08
sept28  sept3n

sept2  sept4  oept6  oepts  sept10 sept1z  septl+  septi6  septls  sept20 sepi2z  sepi2d

Wétricas facturables (por die)

VerenUsoy faeturacion

Figura 8.9: Grafica de uso de la pagina web.

mind game g~ Cloud Firestore
gy s
ago 31-5ept7

Métricas facturables
Incluye el uso de Firebase console. Noincluye las ni , i a5 consultas de agragacion. Es posible que no coincida con el uso de las custas y1a facturacién

Operaciones delectura
5.4 K wal 2

Operaciones te escritura 2K

707 wul

1K

Operaciones de elininacion

80 wul

sopt2 sent3 septd cents sents sept7

Operaciones (por dia)

Ver en Uso y facturacion

WMétricas de suseripeion

Objetos de escucha de instantaneas

24 masimo w

Conexiones activas

8 maximo bk w

sent sept2 septd septd septs septe sept?

suseripeiones maximas (por dia)

Figura 8.10: Grafica de uso de la base de datos.
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8.2 Ejemplo de partida

En esta seccién se realizard un ejemplo mediante capturas de los diferentes estados
por los que pasa una partida, incluida la victoria y la derrota. También se podré ver cémo
queda guardada dicha partida en la base de datos.

Figura 8.11: Vista anfitrion crear partida.

R SIGUIENTE RONDA

SALIR DE LASALA

Figura 8.12: Vista anfitrion final ronda.
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SALIR DE LASALA

SALIR DE LASALA

Figura 8.14: Uso de comodin.
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54 54 74 28

5ARE

54 54 74 28

Figura 8.15: Perdida de vida.

67 57 54 74 28

ﬁrm

67 57 54 74 28

Figura 8.16: Partida perdida.
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79 62 55 33 21 20

@a:m

79 62 55 33 21 20

Figura 8.17: Partida ganada.

ﬁ » rooms > kzyw3rdRFRV3U.. » games » NZASQOERN37Zh. ™ Mas funciones en Google Cloud v
B kzyw3rdRFRY3URM7LG1h i |E games =l B NZABOSERN3ZhsviN]7]
=+ Iniciarcoleccion + Agregar docurmnento =+ Iniciar coleccion
games > F7Sqex9rait2MzagGrT + Agregar campo
MR R B B e > gameStatus: "Victoria"
Jjokers: 0
lives: 3

+ Agregar campo » playedCardsInRound: [{id:20), {id: 21}, {id:..]

playert: "admin"
actualGame: "NZABQIERN3FhsvNM{Z)"

w playeriCards
v  messages

layer?: "Juan'
playert: "admin® e

player2: "Juan' w playeriZCards

roundNumher: 3
roomumer; "g79"

Figura 8.18: Imagen de la partida de ejemplo en la base de datos.






CAPITULO 9

Conclusiones

En el marco de este Trabajo de Fin de Grado (TFG), se ha logrado exitosamente el
objetivo de desarrollar una aplicacién web utilizando React y Firebase. La aplicacion ha
demostrado ser un Producto Minimo Viable (MVP) funcional al proporcionar la capaci-
dad de alojar la aplicacién web y permitir que dos usuarios puedan crear salas y jugar en
linea de manera eficiente.

9.1 Relacién con el estudio y trabajo

En relacién a mi formacién académica, este proyecto me ha brindado la oportunidad
de aplicar diversas técnicas que aprendi durante mi carrera. En el &mbito del backend, la
gestion de bases de datos y llamadas, y la construccién de la misma. Por otro lado, pude
poner en préactica distintas estrategias para el frontend. Por ejemplo, se implement6 el
patrén Singleton en los contextos disefiados, garantizando una gestion eficiente de los
datos compartidos en la aplicacién; o un método fabrica para la generacién, barajado y
distribucién automaética de cartas, entre otros patrones.

Durante mis précticas en la empresa, tuve la oportunidad de trabajar en el mante-
nimiento de software existente y agregar pequefias funcionalidades utilizando el frame-
work de React. Esta experiencia fue fundamental para su elecciéon como tecnologia prin-
cipal en este proyecto, y me ha permitido fortalecer mis habilidades y conocimientos en
el uso de esta herramienta. En conjunto, mi formacion académica y experiencia laboral
han contribuido significativamente al éxito de este proyecto.

9.2 Opinién Personal

Mi experiencia con las herramientas utilizadas ha sido muy positiva. Aunque ya es-
taba familiarizado con React, este proyecto me brindé la oportunidad de perfeccionar
significativamente mis conocimientos en esta tecnologfa. En cuanto a Firebase, mi impre-
sion ha sido sumamente positiva. Ofrece servicios de alta calidad y su facilidad de uso es
destacable. Firebase proporciona una amplia gama de herramientas que permiten a los
desarrolladores tener un control detallado sobre muchos aspectos de la aplicacién. Ade-
maés, su documentacion y las estadisticas de uso brindadas, como las graficas, son de gran
ayuda, enriqueciendo significativamente mi experiencia de desarrollo en este proyecto.

Si bien se ha conseguido lograr el objetivo de poder jugar en linea, ciertas tareas me-
nos esenciales pero atin asi importantes en un juego se han dejado atrés. Si tuviera que
hacer el proyecto de nuevo, cambiaria algunas cosas, sobre todo habria tenido en cuenta
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otra manera de desarrollar un backend més propio para asi no tener ciertas limitaciones
de Firebase. Tampoco habria separado tanto el desarrollo de frontend y backend, habién-
dolos llevado un poco més a la par y desarrollando en ambos los elementos en comun.

Para futuras mejoras y expansiones de la aplicacién, se pueden considerar varias op-
ciones. En primer lugar, es importante abordar tareas pendientes, como la implementa-
cién de sonidos y animaciones de victoria, asi como la creacién de un sistema de invitacio-
nes y estadisticas de jugadores. Ademads, es posible explorar mejoras adicionales, como la
incorporacién de un sistema de ranking y la introduccién de diferentes modos de juego.
Dado que React y Firebase ofrecen una escalabilidad 6ptima, estas mejoras no requeri-
rian un esfuerzo de desarrollo significativo y podrian enriquecer atin maés la experiencia
del usuario, permitiendo, por ejemplo, cambiar el orden de juego, habilitar partidas con
multiples montones y aumentar el niimero de jugadores, entre otras posibilidades.
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ANEXO

OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Objetivos de Desarrollo Sostenible

Alto

Medio

Bajo

No
procede

ODS 1.

Fin de la pobreza.

X

ODS 2.

Hambre cero.

X

ODS 3.

Salud y bienestar.

ODS 4.

Educacion de calidad.

ODS 5.

Igualdad de género.

ODS 6.

Agua limpia y saneamiento.

X

ODS 7.

Energia asequible y no contaminante.

ODS 8.

Trabajo decente y crecimiento econémico.

ODS 9.

Industria, innovacién e infraestructuras.

ODS 10.

Reduccién de las desigualdades.

ODS 11.

Ciudades y comunidades sostenibles.

XX |[X|X

ODS 12.

Produccién y consumo responsables.

ODS 13.

Accién por el clima.

ODS 14.

Vida submarina.

ODS 15.

Vida de ecosistemas terrestres.

ODS 16.

Paz, justicia e instituciones sélidas.

ODS 17.

Alianzas para lograr objetivos.

XXX X
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Reflexion sobre la relaciéon del TFG/TFM con los ODS y con el/los ODS mas relacio-
nados.

En primera instancia, un proyecto como este puede parecer distante de los ODS, ya
que se centra en la recreacion y el entretenimiento mds que en abordar cuestiones de sos-
tenibilidad directamente. Sin embargo, al mirar mds profundamente, se puede identificar
una conexion sélida con el ODS 12: Produccién y Consumo Responsables.

El ODS 12 busca promover précticas de produccién y consumo que sean més soste-
nibles y eficientes. Se trata de reducir el desperdicio, gestionar de manera responsable
los recursos naturales y adoptar enfoques de produccién y consumo que minimicen el
impacto ambiental. En este contexto, la adaptacién de juegos de mesa tradicionales a
plataformas en linea se alinea perfectamente con este objetivo.

La creacion de una versién web de un juego de cartas puede generar un aumento en
su uso en linea, tanto por parte de jugadores habituales como de nuevos entusiastas del
juego. Esto puede tener un impacto positivo en términos de consumo responsable. Al fo-
mentar la utilizaciéon de la versién en linea del juego, se reduce la demanda de producir
copias fisicas del juego de cartas. Esto a su vez puede ayudar a prevenir la sobreproduc-
cion de estos juegos de mesa fisicos, lo que, desde una perspectiva sostenible, es un paso
en la direccién correcta. Evitar la tala innecesaria de arboles y el desperdicio de recursos
utilizados en la fabricacion de juegos de mesa es una contribucién valiosa al ODS 12.

El impacto positivo no se limita a la reduccién de la demanda de recursos naturales.
La version en linea de un juego de cartas también elimina la necesidad de embalajes de
plastico y cartén utilizados en los juegos fisicos. Esto, a su vez, ayuda a reducir la genera-
cién de residuos y disminuye la contaminacién ambiental Esto tltimo se podria vincular
con otros ODS, como el ODS 14 (Vida Submarina) y el ODS 15 (Vida de Ecosistemas
Terrestres), al contribuir a la preservacion de los océanos y los hébitats terrestres.

Sin embargo, es importante reconocer que no todos los ODS tienen una conexién di-
recta con este tipo de proyecto. Por ejemplo, los ODS 3 (Salud y Bienestar) o 4 (Educacién
de Calidad) pueden tener una conexién menos directa con la creacién de una versiéon
web de un juego de cartas. Aunque los juegos en linea pueden tener aspectos educati-
vos y promover la interaccién social, su contribucién directa a estos objetivos puede ser
limitada en comparacion con otros enfoques.

Ademas, algunos ODS, como el ODS 7 (Energia Asequible y No Contaminante) y el
ODS 13 (Accién por el Clima), pueden no tener una conexién inmediata con un juego en
linea, ya que no afecta directamente al uso de energia o a la reduccién de emisiones de
carbono.

En conclusién, la creacién de una versiéon web de un juego de cartas puede no parecer
inicialmente relacionada con los Objetivos de Desarrollo Sostenible de las Naciones Uni-
das, pero al analizarla con mayor detalle, encontramos conexiones sélidas con el ODS 12
y otros objetivos relacionados con la sostenibilidad. Este proyecto ilustra cémo incluso
las actividades de entretenimiento y recreacién pueden contribuir de manera significati-
va a la promocién de précticas més sostenibles en la industria y cémo cada esfuerzo, por
pequefio que parezca, puede sumar en la biisqueda de un mundo més sostenible.
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