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Resumen

El sector de los videojuegos se ha convertido en uno de los pilares en la industria del
entretenimiento, y cada afio que pasa su éxito es mayor, por ello, la oferta de videojuegos
que hay en el mercado es tan amplia que puede llegar a ser complicado mantenerse al
dia con las dltimas novedades o llevar un seguimiento de juegos que capten el interés
del usuario. Actualmente existen aplicaciones en las que se puede explorar y gestionar
listas de videojuegos, pero muchas de estas intentan abarcar demasiado y acaban imple-
mentando funcionalidades que son irrelevantes en cuanto al seguimiento de videojuegos
se trata. Por ello se propone una aplicacién cuya funcién principal sea solamente la de
explorar videojuegos por diferentes criterios y guardarlos en listas para llevar un segui-
miento de los mismos.

Para desarrollar esta aplicaciéon nos hemos apoyado principalmente en estas tres he-
rramientas: MySQL para gestionar la base de datos, Node.js para comunicarnos con la
base de datos y ofrecer los recursos necesarios a la interfaz web, que ha sido creada con
Angular, desde donde haremos las peticiones pertinentes a nuestra base de datos y a
fuentes de datos externas para poder proporcionar al usuario una amplia variedad de
informacién relacionada con el mundo de los videojuegos.

Palabras clave: Videojuegos, explorar, seguimiento, desarrollo web

Resum

El sector dels videojocs s’ha convertit en un dels pilars en la industria de 1’entrete-
niment, i cada any que passa el seu éxit és major, per aixo, l'oferta de videojocs que hi
ha en el mercat és tan amplia que pot arribar a costar mantindre’s al dia amb les ulti-
mes novetats o portar un seguiment de jocs que capten l'interés de l'usuari. Actualment
existeixen aplicacions en les quals es pot explorar i gestionar llistes de videojocs, perd
moltes d’aquestes intenten abastar massa i acaben implementant funcionalitats que sén
irrellevants quant al seguiment de videojocs es tracta. Per aix0 es proposa una aplicacié
la funcié principal de la qual siga solament la d’explorar videojocs per diferents criteris i
guardar-los en llistes per a portar un seguiment d’aquests.

Per a desenvolupar aquesta aplicacié ens hem recolzat principalment en aquestes tres
ferramentes: MySQL per a gestionar la base de dades, Node.js per a comunicar-nos amb
la base de dades i oferir els recursos necessaris a la interficie web, que ha sigut creada
amb Angular, des d’on farem les peticions pertinents a la nostra base de dades i a fonts
de dades externes per a poder proporcionar a l'usuari una amplia varietat d’informacié
relacionada amb el mén dels videojocs.

Paraules clau: Videojocs, explorar, seguiment, desenvolupament web

Abstract

The video game sector has become one of the pillars in the entertainment industry,
and with each passing year its success is greater, therefore, the offer of video games on
the market is so vast that it can be difficult to keep up with the latest news or keep track
of games that capture the interest of the user. Currently there are applications in which
you can explore and manage video game lists, but many of them try to cover too much
and end up implementing functionalities that are irrelevant when it comes to monitoring
video games. For this reason, an application is proposed whose main function is only to
explore video games by different criteria and save them in lists to keep track of them.
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IV

To develop this application we have relied mainly on these three tools: MySQL to
manage the database, Node.js to communicate with the database and offer the necessary
resources to the web interface, which has been created with Angular, from where we
will make the pertinent requests to our database and to external data sources in order to
provide the user with a wide variety of Information related to the world of video games.

Key words: Videogames, explore, tracking, web development
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CAPITULO 1
Introduccién

Los videojuegos han adquirido una gran importancia en la sociedad actual y se han
convertido en una forma de entretenimiento, comunicacién y expresiéon cultural muy
relevante. Hoy en dia se estima que alrededor de 3 billones de personas juegan a video-
juegos de forma frecuente [1], y los ntimeros van aumentando cada afio que pasa.

Global active gamers over time

4B

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

Number of Gamers
8

®

Year

Figura 1.1: Ntimero de jugadores activos

Estos nameros tienen mucho que decir de los videojuegos como sector. Segtn la Di-
gital Entertainment and Retail Association (ERA), los videojuegos representaron el 42,1 %
de los ingresos totales de entretenimiento en 2022 [?]. Para poner un poco mds en con-
texto, Grand Theft Auto V estrenado en 2013 por la compaififa Rockstar, es el producto de
entretenimiento que més rdpido ha alcanzado los 1000 millones de délares en ingresos
de toda la historia, y hasta la fecha ha recaudado mas de 6000 millones de délares desde
su estreno [3]. La pelicula més taquillera de la histéria es Avatar con una recaudacion de
2.92 billones de délares [4], menos de la mitad que GTA V. Otro dato que respalda la im-
portancia del sector de los videojuegos es el de Pokemon. The Pokemon Company ha sabido
trasladar el éxito de la marca fuera del &mbito de los videojuegos, convirtiéndose asi en
la franquicia de medios més valiosa del mundo [5].
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2 Introduccién

The Pokémon Franchise
Caught 'Em All

Estimated all-time revenue of the most v
franchises in the world (in billion U.S.

Pokémon (o) 100.0
Hello Kitty
1974
Winnie the Pooh

Mickey Mouse

Disney Princess
Anpanman

1973

Marvel Cinematic Universe

Super Mario

statista %a

Figura 1.2: Franquicias de medios més valiosas

1.1 Motivacion

Debido a los nimeros mencionados anteriormente, los videojuegos que existen en la
actualidad y los que se estrenan cada afio son muchos. Por esto, llevar un seguimiento de
los mismos y enterarse de las dltimas novedades puede ser una tarea muy complicada.
Como veremos en la seccién 2, en la actualidad ya existen aplicaciones que permiten
al usuario explorar y seguir videojuegos, aparte de otras funcionalidades relacionadas,
a pesar de esto, se ha creido conveniente desarrollar un tipo de aplicacién cuyo punto
fuerte sea la facilidad y simplicidad a la hora de explorar y buscar juegos intentando
eliminar cualquier funcionalidad que se aleje de este foco principal.

1.2 Objetivos

El objetivo principal de este TFG es el desarrollo de una aplicacién que permita al
usuario explorar y buscar entre una gran variedad de videojuegos, ademas de poder
llevar un seguimiento de los juegos que el usuario crea conveniente. Més especificamente,
los objetivos principales que busca poder cumplir la aplicacion son los siguientes:

1. Buscar videojuegos por diferentes criterios y ordenar los resultados.
2. Ver juegos estrenados recientemente.

3. Poder ver informacién detallada de los videojuegos.



1.3 Estructura de la meméria 3

4. Mostrar noticias recientes relacionadas con el mundo de los videojuegos.
5. Guardar videojuegos en tres diferentes listas: Pendientes, Jugando o Finalizados

6. Gestionar las listas, puediendo eliminar juegos de estas o pasarlos de una lista a
otra.

1.3 Estructura de la memodria

Una vez hecha una breve introduccién sobre la aplicacion, en las siguientes secciones
se va a entrar en detalle sobre los diferentes aspectos relevantes a la hora de disefiar y
desarrollar la aplicaciéon. Los puntos que veremos, en orden, son los siguientes:

2. Estado del arte: en esta seccion, se llevara a cabo una investigacién para identi-
ficar y analizar aplicaciones existentes que ofrecen funcionalidades similares a la
aplicacion propuesta. Esto ayudara a comprender el mercado, la competencia y las
oportunidades para diferenciarse.

3. Metodologia: aqui se listaran y se describirdn las metodologias mas usadas en el
desarrollo de software, viendo sus ventajas y desventajas, y veremos cual de estas
se ajusta mejor a las necesidades del proyecto.

4. Anadlisis de requisitos: en esta fase, se detallan los requisitos funcionales y no fun-
cionales de la aplicacién. Se detallaran las funcionalidades en forma de casos de uso
para ver como el usuario puede realizar estas tareas.

5. Anadlisis conceptual y disefio de interfaces: se verdn las relaciones de los objetos
de la aplicacién, como estos se gestionan en la base de datos, ademas de ver los
prototipos utilizados en el disefio de la interfaz gréfica.

6. Desarrollo de la solucién: en este punto, se especificardn las herramientas, lengua-
jes de programacién y tecnologias que se utilizardn para desarrollar la aplicacion.
Ademés se respaldaran las explicaciones con ejemplos de cédigo para entender las
partes claves de la aplicacion.

7. Producto desarrollado: mediante capturas de pantalla se verd el resultado final de
la aplicacién, viendo como el usuario realiza las acciones en la version final.

8. Validaciones: con la aplicacién ya desarrollada, se detallard que pruebas y valida-
ciones se han realizado, sobretodo las referidas a la interfaz gréfica y de como el
usuario interactda con ella.

9. Conclusiones: por tltimo se veran si los objetivos establecidos al principio han sido
cumplidos y posibles mejoras para la aplicacién en un futuro.






CAPITULO 2
Estado del arte

Debido a la popularidad creciente de los videojuegos, actualmente existen diversas
herramientas y aplicaciones que nos permiten realizar acciones como las descritas en el
punto anterior, pero muchas de estas aplicaciones intentan abarcar demasiado con fun-
cionalidades que al final acaban siendo irrelevantes o que poca gente usa.

Lo que busca mucha gente simplemente es tener un sitio donde buscar juegos y poder
llevar un seguimiento de los mismos, pero las aplicaciones que nombraremos a continua-
cién se alejan de esta funcionalidad principal y algunas de ellas acaban derivando en una
especie de red social en la que poca gente acaba participando.

2.1 Librerias de videojuegos

La primera aplicaciéon que se va a nombrar es la de Rawg Games. Esta aplicacion es
la que més se ajusta a las necesidades descritas, también mencionar que tiene un servicio
de API', que es el que se ha usado en el desarrollo de la aplicacion para poder obtener
informacién sobre los videojuegos. Es una buena fuente de datos abierta con una gran
cantidad de informacién y metadatos” disponibles.

RAWG Seard s a1t + enter LOGIN SIGNUP APl eee

Home New and trending

. Based on player counts and release date
Reviews

Order by: Relevance Platforms HHP‘

New Releases
& Last 30 days
& This week

M Next week

31 Release calendar

Top

2re

@ Best of the year Vampire: The | 7 S.T.A.L.K.E.R. 2: Heart of
i Masquerade - I::r:igfi:: oflzeca: Chornobyl &

Figura 2.1: Interfaz principal de RAWG Games

Dicho esto, también tiene algunas funcionalidades que se alejan del foco principal,
que es explorar videojuegos, como pueden ser la de ver tus seguidores o la gente que te
sigue (figura 2.2). Debido a estas funcionalidades que hacen el uso de la aplicacién més

LAPI (Application Programming Interface): forma estandarizada en la que las aplicaciones pueden comuni-
carse y cooperar.

ZMetadatos: conjunto de datos que aportan informacién extra sobre un recurso.
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6 Estado del arte

laborioso, mucha gente acaba optando por buscarse sus propios métodos para llevar un
seguimiento de los videojuegos, como por ejemplo crearse una hoja de excel’.

p‘p Mylibrary M s APl eee

Pablo Patino PP

Following

Figura 2.2: Funcién social de RAWG Games

Ademas, tambien se centra en la funcionalidad como API (figura 2.3), llegando a ofre-
cer hasta servicios de pago que permiten obtener un mayor niimero de metadatos. A la
hora de registrarse en la aplicaciéon se asume que también se va a hacer uso de la API, y
hace algunas preguntas referentes al uso que se le va a dar a la misma, por lo que algunos
usuarios al ver esto y no entender pueden decidir no continuar y abandonar la aplicacién.

Q search...

creator-roles > RAWG Video Games Database API (v1.0)

GEED & Download OpenAPI specification: | Download

developers > The largest open video games database.

. Why build on RAWG

games >
 More than 350,000 games for 50 platforms inclucing mobiles

genres > + Rich metadata: tags, genres, developers, publishers, individual creators, offcal websites, release dates, Metacric raings,
* Where to buy: links to digital distribution services

platforms > * Similar games based on visual similarity.
« Player activity data: Steam average playtime and RAWG player counts and ratings.

publishers N « Actively developing and constantly getting better by user contribution and our algorithms.

Terms of Use
stores >

+ Free for personal use as long as you atiribute RAWG as the source of the data andior images and add an active hyperlink from every page

tags > where the data of RAWG is used.

« Free for commercial use for startups and hobby projects with not more than 100,000 monthly active users or 500,000 page views per month. If
your project is larger than that, email us at api@rawg.io for commerciel terms.

« No cloning. It would not be cool f you used our AP to launch a clone of RAWG. We know it is not always easy to say what s a duplicate and
whatisn't. Drop us a line ioif you are in doubt, and we will talk it through.

+ You must include an AP key with every request. The key can be obtained at https://rawg.io/apidocs. If you don't provide it, we may ban your
requests.

Figura 2.3: Documentacién de la API de Rawg Games

Otra alternativa interesante para la gestion de videojuegos es la de Playnite. En es-
te caso se trata de una aplicacion de escritorio que permite importar los juegos de otras
plataformas y tener una libreria comtn para todos esos juegos. Si no se sincroniza con
ninguna otra plataforma Playnite acaba siendo una opcién con muchas carencias, ya que
no tiene funcién de explorar o buscar juegos y afadirlos a tus librerias, aunque se pue-
den afiadir juegos manualmente (figura 2.4) no es la opcién més recomendable, ya que
para afiadir un tinico juego y tener una minima informacién se deben completar muchos
campos.

2.2 Plataformas de distribucién de videojuegos

Otras aplicaciones a tener en cuenta para el estudio previo son las aplicaciones de
distribucién de videojuegos. Estas plataformas se centran principalmente en la venta di-
gital de videojuegos, pero también tienen la opcién de poder crear librerias y hacer un

3Excel: programa que permite gestionar hojas de calculo.



2.2 Plataformas de distribucién de videojuegos 7

les del Juego
| Avanzado Multimedia Enlaces Instalacion Acciones Scripts
Nombre New Game. Fecha de Lanzamiento

Orden de nombre. Serie

Plataforma +| Clasificacion por edad

Géneros + Regién

Desarrolladores + Fuente
Editores + Estado de finalizacién Not Played
Categorias + Puntuacion del usuario
Caracteristicas + Puntuacion de la critica

Etiquetas a Comunidad

El texto de descripcin es sensible a a sintaxis HTML
Descripcién

Figura 2.4: Afnadir juego en Playnite

seguimiento de ciertos videojuegos. En este aspecto estan limitadas ya que no todas las
plataformas poseen todos los videojuegos por temas de derechos y exclusividades. Es-
ta es una cuestion que enfada a los usuarios que juegan de forma habitual, ya que si se
quiere estar al dia con todos los lanzamientos van a tener que tener una cuenta en al
menos tres o cuatro plataformas diferentes, cada una con interfaces y caracteristicas dis-
tintas. Es por ello, que en la aplicacién que se va a desarrollar se propone como mejora
para implementar en un futuro el poder sincronizar las cuentas de estas plataformas y
poder exportar los juegos en la librerfa de tu cuenta, indicando de alguna manera de que
plataforma proviene el juego y asi tener una libreria comun.

La aplicacién mas conocida y popular de este tipo es Steam, llegando a tener mas de
33 millones de usuarios activos de forma simultanea [6]. Aparte de ser la libreria onli-
ne de videojuegos por excelencia, Steam también ofrece facilidades y herramientas a los
pequefios creadores para poder publicar y vender sus videojuegos. Es cierto que Steam
también tiene las funcionalidades de red social, pero en este caso tiene mds sentido, no
como en las aplicaciones que son exclusivamente librerfas. Steam actda como launcher*
por lo que si quieres jugar con amigos tienes que ser capaz de agregar contactos y poder
comunicarte con ellos.

€ STORE LIBRARY COMMUNITY TUCKENSTEIN

A LIBRARY HOME WHAT'S NEW

FLTERED LisT - - ‘ offensiein” T
o DYINGLIGHT2 .

s :
0 Bava s You AWARD-WINNING SN a | B l

~ selow . SR sl GAMEPLAY N + e |

!

Challenge Islands are here! Dying Light 2 Award Winning Gameplay 4K Wolfenstein: Youngblood Update 1.0.5 - Total War: THREE K

o
[0 Firewatch Demo NOW LIVE! Mode Infographic

£ No Man's Sky
4. Robo Instructus
2 Slay the Spire
| RECENT GAMES

1000 days to escape y
3 im0t Slaye / A ABSOLUTE
Y aye . v ORIFT @
& BELOW ('] P -3 B\ ZEN EDITION
i Cypher ! S‘PlT‘e
[0] Firewatch — I

4§ The Gardens Between -
¥, cris *
@, Hidden Folks

a ISLANDERS

*a Kingdom Two Crowns

%5 Knights and Bikes RECENT FRIEND ACTIVITY
T* The Long Dark
£ No Man's Sky A

# OutDrive Sla

TIME PLAYED
2hrs

Figura 2.5: Libreria de Steam

*Launcher (videojuegos): aplicacién desde donde se ejecutan los videojuegos para poder jugar a ellos.



8 Estado del arte

Ademas, Steam también ofrece una base de datos ptblica en la que se pueden ver es-
tadisticas interesantes como pueden ser los juegos mads jugados y el niimero de jugadores
activos, ventas o tltimos juegos afiadidos.

Y Valve, la empresa desarrolladora de Steam no se conforma con ser la plataforma
online de videojuegos mds utilizada, ya que hace poco lanz6 al mercado un producto
llamado Steam Deck, una especie de ordenador portatil disefiado para asemejarse lo més
posible a una consola portatil, para que los usuarios puedan acceder a sus librerias desde
todos los lugares.

Por poner otro ejemplo de este tipo de plataformas, tenemos a Epic Games (figura 2.6).
Su funcién principal es la misma que Steam, ser un sitio donde comprar videojuegos y
acceder a ellos de forma facil. En cuanto a opciones de librerfa, Steam ofrece mucha maés
variedad de videojuegos, atin asi el nimero de usuarios de Epic Games no se queda atras,
ya que desde esta plataforma es el tinico lugar desde donde acceder a Fortnite, uno de los
videojuegos mds jugados actualmente.

Descubrir

RECUPERA TODAVIA MAS

* -
&' | rotinciaoas ALT10 % o
)
. jonkai: Star Rail
-~

iDisfruta de las rebajas de verano y, por
tiempo limitado, recupera un 10 % de \
todas tus compras!

GANA YA "
The Expanse: A
55 4 -

Figura 2.6: Pdgina principal de Epic Games

2.3 Criticas al estado del arte

Como se ha observado en ejemplos anteriores, es comin que muchas aplicaciones
similares intenten incorporar una variedad de funcionalidades adicionales, lo que a me-
nudo resulta en una experiencia complicada y puede desviar la atencién del propésito
central: la exploracién de videojuegos. La aplicacién propuesta se destaca al enfocarse de
manera exclusiva en la bisqueda y seguimiento de videojuegos, adoptando un enfoque
minimalista y eliminando cualquier caracteristica que podria considerarse superflua o
que podria distraer a los usuarios de su objetivo principal. Dicho esto, podemos dedicar-
nos plenamente a proporcionar una experiencia agradable y sin complicaciones para los
usuarios a la hora de buscar videojuegos. Nuestro objetivo principal es facilitar la explo-
racion de videojuegos de manera eficiente y efectiva, sin distracciones innecesarias, para
que los usuarios puedan encontrar radpidamente lo que estdn buscando.



CAPITULO 3
Metodologia

Uno de los puntos claves a la hora de desarrollar software es la organizacién. Una
mala organizacién puede llevar facilmente al fracaso aunque se tenga al mejor equipo
de programadores. Todo proceso software ha de estar fundamentado en una metodologia
concreta, atn por muy pequeflo que sea este desarrollo, ya que el software es un producto
muy delicado y confusiones o errores de coordinacién puede resultar en fracaso. El equi-
po de desarrollo de la aplicacién propuesta estd conformado por una sola persona, pero
no por ello se puede empezar a programar sin tener un plan o método establecido. Es por
ello que en este apartado se van a discutir distintos tipos de metodologias, sus ventajas y
sus desventajas y cual de éstas se ha usado en el desarrollo de la aplicacion.

3.1 Metodologias agiles

Las metodologias dgiles son un conjunto de enfoques y practicas para la gestion y
desarrollo de proyectos que se ha vuelto muy popular en el &mbito de desarrollo de
software, la mayoria de empresas de este sector utilizan estas metodologias. En este tipo
de metodologias se valora la flexibilidad, la colaboracién y la capacidad de adaptacion
para abordar cambios que puedan surgir durante el ciclo de vida de un proyecto [7].

Algunas de las metodologias agiles mds conocidas son Scrum, Kanban o Extreme Pro-
gramming. Cada una de estas tiene sus particularidades pero todas comparten unas ca-
racteristicas fundamentales, que son las siguientes:

m Colaboracioén con el cliente.

Iteracion y entrega incremental.

Autogestion y equipos multifuncionales.

Adaptacién al cambio.
» Enfoque en la calidad.

m Retroalimentacion continua.

El proceso tipico en una metodologia 4gil suele estar compuesto por sprints' o ciclos
de trabajo cortos en los que se planifica, desarrolla, prueba y entrega un conjunto de
funcionalidades concretas. Después de cada ciclo, se realiza una revisién y se ajusta el
plan en funcién de la retroalimentacién recibida.

1Sprint: periodo breve de tiempo en el que se trabaja para completar un trabajo determinado.

9
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Metodologias agiles

Iteraccién Iteraccién 2 Iteraccion 3

Figura 3.1: Metodologias agiles

La aplicacién propuesta va a ser desarrollada solamente por una persona, y no hay
clientes que demanden o que proporcionen realimentacion, por lo que los cambios que se
produzcan en el desarrollo serdn minimos, principalmente seran nuevas funcionalidades
o cambios de enfoque que puedan surgir sobre la marcha. Ademads, tampoco se trata de
un proyecto tan grande como para tener en cuenta este tipo de metodologia a la hora del
desarrollo.

3.2 Modelo en cascada

Este modelo, al contrario que el 4gil, es uno de los enfoques més tradicionales y li-
neales para el desarrollo de software. Se basa en una secuencia de fases bien definidas, se
requiere una planificacion detallada desde el principio y sigue una estructura rigida. Am-
pliamente usada en el pasado, su popularidad ha decaido en favor de las metodologias
agiles. El modelo en cascada se compone de las siguientes fases, ejecutadas secuencial-
mente:

1. Requisitos: fase inicial en la que se definen y recopilan los requisitos del software en
colaboracién con el cliente o el equipo de de usuarios finales.

2. Disefio: los requisitos se utilizan para disefiar la arquitectura del software, creando
un disefio técnico de como se construird el sistema.

3. Implementacién: teniendo en cuenta el disefio, el equipo de desarrollo procede a la
implementacién del software.

4. Pruebas: con el c6digo completo, se realizan pruebas para verificar que el producto
funcione correctamente.

5. Despliegue: el software se implementa y se pone en produccién para que los usua-
rios finales lo utilicen.

6. Mantenimiento: conforme se vaya usando el producto, se pueden encontrar errores
o necesidades de mejora.

Este modelo proporciona una estructura clara y bien definida para el desarrollo de
software, pero tiene ciertas limitaciones. Su enfoque secuencial puede dificultar la adapta-
cién a cambios en los requisitos o en el entorno del proyecto. Si se descubren problemas
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en etapas posteriores, regresar y corregir errores en etapas anteriores puede ser costoso y
consumir mucho tiempo.

3.3 Modelo incremental

Este modelo es una metodologia que se basa en la entrega progresiva y secuencial de
funcionalidades completas del sistema. A diferencia del modelo en cascada, que sigue un
enfoque lineal y secuencial, el modelo incremental permite entregar versiones parciales
del software a medida que se va desarrollando. En este enfoque, el software se construye
y se entrega en multiples incrementos, cada uno de los cuales agrega funcionalidades
o caracteristicas al producto final. Cada incremento representa una versién completa y
funcional del software, aunque no necesariamente contiene todas las caracteristicas pla-
nificadas. A medida que se complete cada incremento, el equipo de desarrollo recibe
retroalimentacion del cliente o usuarios finales, lo que permite realizar ajustes y mejoras
mejoras para el siguiente incremento [8].

Este modelo es el que mejor se ajusta a las necesidades del proyecto y a la forma de
trabajar que se tenia planeada desde un principio. Se tenfa una vision general de como iba
a ser la aplicacién, pero se iba desarrollando por funcionalidades o pantallas. Gracias a
git” se tenia siempre una versién estable y funcional del proyecto con las funcionalidades
desarrolladas anteriormente. A la hora de empezar el desarrollo de una nueva funcio-
nalidad, se creaba una nueva rama®, y se programaba. Cuando ésta estaba finalizada, se
hacian las pruebas pertinentes y si todo funcionaba correctamente, se integraba a la rama
principal.

Para concluir este punto, podemos afirmar que la metodologia usada el desarrollo
de la aplicacién propuesta ha sido la incremental, aunque al principio se recurri6 a las

fases tempranas del modelo en cascada, para tener un disefio y una visién general de la
aplicacion, para tener una base sélida desde donde empezar a trabajar.

2Git: software de control de versiones de cédigo.
3rama (git): copia aislada del cédigo que permite desarrollar nuevas caracteristicas o corregir errores con
seguridad.






CAPITULO 4
Analisis de requisitos

En este capitulo se entrard més en detalle sobre las funcionalidades de la aplicacién
web. Se listardn todas las funcionalidades y todos los requsitos que debe cumplir el sis-
tema. Una vez listados, se detallardan cada uno de ellos en los casos de uso, donde se vera
mas en profundidad como el usuario puede llevar a cabo estas funcionalidades.

4.1 Requisitos iniciales

Como se ha comentado en puntos anteriores, la aplicacion a desarrollar permite que
el usuario pueda obtener informacién de una amplia variedad de videojuegos, ya sea
buscando por el titulo o por diferentes criterios como la fecha de estreno, el género o la
desarrolladora. Al poder buscar por fecha también permite estar al tanto de las tltimas
novedades. Al seleccionar algtin juego en concreto se puede ver informacién extra, como
descripcién, capturas de pantalla o juegos relacionados. Estos juegos podran ser guar-
dados en la listas del usuario, en Pendiente, Jugando o Finalizados. Ademads en la pagina
principal de la web se verdn noticias recientes relacionadas con el mundo de los video-
juegos. Tras esta pequenia descripciéon de las funcionalidades basicas de la aplicacion se
van a listar todos los requisitos que tiene que cumplir el sistema.

= Nuevos usuarios pueden registrarse.
= Usuarios ya registrados podran iniciar sesion.
» Usuarios con sesion iniciada podran cerrar sesién para salir de la aplicacion.

= El usuario tiene que ser capaz de ver los juegos estrenados recientemente, ya sea de
la dltima semana, el Gltimo mes o los Gltimos tres meses.

= El usuario tendrd la opcién de ver una lista con las desarrolladoras més populares
y ver los juegos de éstas.

= También se podrén ver los juegos mas populares de todos los géneros.

» Tendrd que haber una barra de bisqueda desde donde el usuario pueda buscar
por el titulo. Se podrén seleccionar juegos que salgan en sugerencias conforme el
usuario va escribiendo o ver todos los resultados del titulo introducido.

= En todas las pdginas de resultados se tiene que poder ordenar los juegos por titulo,
fecha de publicacién o tiempo de juego.

13
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= Seleccionando el videojuego podrés ver los detalles de éste, viendo su descripcién,
fecha de publicacién, géneros, desarolladoras y plataformas, ademads de capturas
de pantalla y juegos relacionados. Seleccionando alguno de estos géneros o desa-
rrolladora te llevard a la pantalla de resultados de esa seleccion.

» El usuario tiene que ser capaz de afiadir juegos a sus listas.
= El usuario podré ver los juegos de sus listas.

= Las listas pueden ser gestionadas, es decir, se podran eliminar los juegos y pasarlos
de una lista a otra.

» La aplicacion tendréd una seccién de informacién referente al uso de las APIs y a la

creacion de la propia aplicacién.

Listadas todas las funciones y requisitos que tiene que ser capaz de cumplir el sistema,
ahora en la proxima seccion se va a entrar en detalle en cada uno de estos puntos, viendo
una pequefia descripcién y como el usuario podrd llevar a cabo estas tareas.

4.2 Casos de uso

Primeramente, antes de listar los casos de uso es interesante representarlos en un dia-
grama para poder ver de una manera mds general que acciones puede realizar el usuario.
En este diagrama (ver figura 4.1) se han omitido las acciones de inicio de sesién y de re-
gistro, pues se ha asumido que el usuario ya se encuentra dentro de la aplicacion. Para
ver las acciones que es capaz de realizar el usuario lo representamos con una linea simple
desde el usuario a la accién. Con la linea discontinua y la etiqueta include indicamos que
hay algunas acciones que necesitan otra acciéon previa para llevarse a cabo, por ejemplo,
para poder ver los detalles de algtn videojuego primero es necesario realizar algtn tipo
de busqueda.

SISTEMA

uscar jusgos estrenado®
recientemente

Buscar videojuegos por

Ordenar videojusgos .
género
mostrados

*, <<includa>>

Buscar videojuagos por
desarrolladora

A

]
Usuario  ~] Eliminar juegos de las

listas s, <cincludes>

= esinclude>>

{Fasar jusgos = otras listas,

Ver informacién sobre &

sitio

Figura 4.1: Diagrama de casos de uso
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Caso de uso: registro

= Descripcion: el usuario puede registrarse en la aplicacion rellenando los campos de
nombre de usuario, correo, contrasefia y confirmacién de contrasefia. Si el nombre
de usuario o correo ya estdn en el sistema se avisard al usuario con un mensaje. La
contrasefia tendrd que tener un minimo de seguridad, si no es asi el sistema también
avisard

= Actores: nuevo usuario o usuario ya registrado que quiera abrirse otra cuenta.
= Flujo de eventos:

1. Enla péagina de inicio de sesién el usuario pulsa la opcién de registrarse.

2. En el formulario de registro el usuario completa todos los campos y presiona
la opcién de registro.

= Precondiciones: el usuario no tiene que tener iniciada la sesién.

= Postcondiciones: si el usuario rellena todos los campos correctamente, el sistema
mostrard un pop-up' informando que el usuario se ha registrado correctamente.
También redirigira a la pantalla de inicio de sesién.

Caso de uso: iniciar sesiéon

= Descripcion: el usuario introduce sus credenciales para entrar en la aplicacién. Si
estas credenciales son incorrectas el sistema avisard con un mensaje.

= Actores: usuario registrado.
= Flujo de eventos:

1. En el inicio de sesién el usuario introduce sus credenciales.
= Precondiciones: el usuario no tiene que tener iniciada la sesién.

= Postcondiciones: si el usuario introduce los campos correctamente, el sistema le
llevard a la pédgina principal.

Caso de uso: cerrar sesiéon

» Descripcion: el usuario con sesién iniciada puede cerrar sesién para salir de la apli-
cacion, haciendo que ésta le devuelva a la pagina de inicio de sesion.

m Actores: usuario con sesién iniciada.
= Flujo de eventos:

1. En el mend lateral de la pagina principal el usuario pulsa la opciéon de cerrar
sesion.

1Pop-up: ventana emergente para mostrar informacién.
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2. El sistema con un pop-up preguntara de nuevo si el usuario quiere cerrar se-
sion. Si el usuario pulsa que no, le devolvera a la pagina que estabas, si confir-
ma el cierre de sesion lo llevara a la pagina de inicio de sesion.

s Precondiciones: -

» Postcondiciones: después de cerrar sesion el sistema le llevara a la pagina de inicio
de sesion.

Caso de uso: ver juegos estrenados recientemente

= Descripcion: en la pagina principal, el usuario podra ver unos pocos de los juegos
estrenados en la dltima semana. Si quiere ver mds puede ir a la pagina dedicada
para los juegos estrenados recientemente y ver més juegos.

» Actores: usuario con sesidn iniciada.
= Flujo de eventos:

1. En la pagina principal verd algunos juegos estrenados en la tiltima semana, si
quiere ver mds puede pulsar la opcién de “Ver maés...” que hay justo debajo
de los juegos o pulsar la opcién del ment lateral de buscar juegos estrenados
recientemente.

2. En esta nueva pégina el usuario ya verd con mas detalle mdas de los juegos
estrenados en la tltima semana. Si quiere puede ver los juegos estrenados en el
tltimo mes o de los tltimos tres meses pulsando el radio button” que lo indica.

» Precondiciones: -

» Postcondiciones: seguidos los pasos anteriores el usuario serd capaz de ver una
amplia variedad de resultados en forma de lista, en la que podra ir cambiando de
pégina o ordenar los resultados por distintos criterios.

Caso de uso: buscar por desarrolladora

» Descripcion: el usuario podra ver una lista con las desarrolladoras mas populares,
viendo el nombre y la cantidad de juegos que ha producido la misma. Pulsando en
alguna desarrolladora podra ver todos sus juegos.

m Actores: usuario con sesién iniciada.
= Flujo de eventos:

1. En el ment lateral el usuario presiona la opcién de buscar por desarrolladora.

2. En esta nueva pagina el usuario podré ver una amplia lista de desarrolladoras.
Pulsa en alguna de estas.

3. El sistema le redirigird a una pégina de resultados, exactamente igual que en
el caso de uso anterior.

s Precondiciones: -

2Radio button: bot6n de opcién.
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m Postcondiciones: -

Caso de uso: buscar por género

= Descripcion: el usuario podra ver una lista con todos los géneros de los videojuegos.
Pulsando en uno de éstos el sistema le mostrara los juegos més populares del género
seleccionado.

m Actores: usuario con sesion iniciada.

= Flujo de eventos:

1.
2.

En el men lateral el usuario pulsa la opcién de buscar por género.

El sistema le mostrard una pagina con todos los géneros disponibles. El usua-
rio pulsa alguno de estos géneros.

El usuario podra ver la pagina de resultados mencionada en los casos de uso
anteriores con los juegos de ese género.

» Precondiciones: -

m Postcondiciones: -

Caso de uso: buscar por titulo

» Descripcién: en la cabecera de la pagina web hay una barra de bisqueda desde
donde el usuario podra introducir una cadena de texto y buscar juegos cuyo titulo
coincida con esa cadena.

= Actores: usuario con sesién iniciada.

= Flujo de eventos:

1.

En la barra de busqueda de la cabecera el usuario introduce una cadena de
texto.

Sihay juegos que coinciden, el sistema mostrara una pequefia lista debajo de la
barra de btisqueda con algunas sugerencias de videojuegos, en donde se vera
el nombre completo del juego.

El usuario puede pulsar en alguna de estas sugerencias y el sistema le llevara
a la pagina de detalles del juego.

Si el usuario no esta interesado en las sugerencias que le muestra el sistema
puede pulsar la tecla enter para pasar a una nueva pagina de resultados donde
se mostrard todos los juegos que coincidan con la cadena introducida.

» Precondiciones: tiene que existir algtin juego con el titulo que introduzca el usuario.
Si escribe por ejemplo una cadena aleatoria y no hay ningtin juego con ese titulo
aunque pulse la tecla enter no se mostrard ningtn resultado.

» Postcondiciones: -
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Caso de uso: ordenar videojuegos mostrados

» Descripcion: cuando el usuario se encuentre en una pégina de resultados, este serd
capaz de pulsar un simple desplegable para ordenar los videojuegos por los si-
guientes criterios: titulo, fecha de publicacién y tiempo de juego.

= Actores: usuario con sesién iniciada.
= Flujo de eventos:

1. El usuario primero tiene que realizar una biisqueda con alguno de los métodos
que se han comentado en casos de uso anteriores.

2. En la pégina de resultados, en la parte superior habra una opcién de ordenar,
el usuario pulsa vera un desplegable con las distintas opciones de ordenacién.
Cuando el usuario presione alguna de estas opciones los juegos se ordenarén.

= Precondiciones: para ordenar los resultados tiene que haber més de un juego.

» Postcondiciones: -

Caso de uso: ver detalles de videojuego

= Descripcion: el usuario pulsando en algiin juego podra ver informacién extra del
mismo: en que plataformas esta disponible, desarrolladoras, géneros, fecha de lan-
zamiento, una descripcién del juego, capturas de pantalla y una lista de juegos
relacionados.

= Actores: usuario con sesién iniciada.
= Flujo de eventos:

1. En la pagina de resultados, el usuario pulsa la opcién de “Detalles” del video-
juego que quiera. También puede introducir el titulo en la barra de biisqueda
y pulsar alguna de las sugerencias.

2. El sistema le llevaréd a la nueva pagina de detalles.
= Precondiciones: -

m Postcondiciones: -

Caso de uso: anadir juegos a listas

= Descripcion: el usuario podra afiadir juegos a sus listas, ya sea a la de Pendientes,
Jugando o Finalizados.

= Actores: usuario con sesién iniciada.
= Flujo de eventos:

1. El usuario primero tiene que ir a los detalles de algtin videojuego.

2. Enlapdagina de detalles, en la parte superior derecha hay una opcién de afiadir.
El usuario pulsa este botén y se desplegard una lista con las diferentes listas a
las que anadir.
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3. Elusuario pulsa alguna de estas opciones.

= Precondiciones: el usuario no tiene que tener guardado ya el juego en alguna lista,
sino el sistema le mostrard un pop-up indicando que ya tiene el juego guardado.

= Postcondiciones: si el juego se guarda correctamente el sistema lo indicara con un
pop-up-

Caso de uso: ver listas

» Descripcion: el usuario podra ver todos los juegos que se ha guardado en sus listas.
= Actores: usuario con sesién iniciada.
= Flujo de eventos:

1. En el ment lateral el usuario presiona la lista que quiera ver.

2. El sistema le llevara a una pagina donde se vean los juegos que tiene guarda-
dos en esa lista.

» Precondiciones: tendrdn que haber juegos guardados en las listas, si no en la pagina
de resultados de la lista aparecera un mensaje de que actualmente no hay juegos
afiadidos en esa lista.

» Postcondiciones: -

Caso de uso: eliminar juegos de las listas

= Descripcion: el usuario desde las listas podrd eliminar los juegos que quiera.
= Actores: usuario con sesién iniciada.
= Flujo de eventos:

1. El usuario navega a la lista que quiera.
2. Enlos resultados, debajo de cada juego aparecera un botén de eliminar.

3. Elusuario pulsa ese botén, el sistema le muestra un pop-up preguntando si esta
seguro.

4. Sipulsa que no, volvera a la lista, pero si pulsa que si el juego se eliminara.
» Precondiciones: tiene que haber algtin juego en la lista para poder eliminarlo.

= Postcondiciones: después de eliminar el juego se recargard la pagina y el juego ya
no aparecera.

Caso de uso: pasar juegos a otras listas

= Descripcion: el usuario podra pasar juegos de una lista a otra, por ejemplo, si hay
un juego en la lista de Jugando y el usuario ya se lo ha pasado podra anadirlo a la
lista de Finalizados con un simple botén.
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m Actores: usuario con sesién iniciada.
= Flujo de eventos:

1. El usuario navega a sus listas.

2. En las lista de Pendientes los juegos tendrdn una opciéon de “Anadir a Jugan-
do” y en la lista de Jugando la opcién serd “Afadir a Finalizados”. El usuario
simplemente tendrd que pulsar estas opciones.

» Precondiciones: la lista no puede estar vacia.

= Postcondiciones: después de pasar un juego a otra lista la pagina se recargard y ya
no aparecerd el juego en la lista actual.

Caso de uso: ver informacion sobre el sitio

= Descripcion: el usuario podra ver una pequefia descripcion del sitio web.

Actores: usuario con sesién iniciada.

Flujo de eventos:

1. En el ment lateral el usuario pulsa la opcién de “Sobre el sitio”.

2. El sistema le redirige a la pantalla deseada.

Precondiciones: -

Postcondiciones: -



CAPITULO 5

Analisis conceptual y diseno

Ya explicado como tiene que funcionar la aplicacién, en este punto ya vamos a en-
trar en materia tecnolégica, en ver todo lo que hay detrds para poder hacer que la web
funcione como se quiere. Primero estudiaremos las relaciones de los objetos del sistema,
despties veremos que sistema de base de datos se ha usado y para finalizar este capi-
tulo veremos los bocetos que se han utilizado como referencia a la hora de contruir las
interfaces de la pagina web.

5.1 Diagrama de clases

Antes de empezar a comentar que sistema de gestién de base de datos se ha utilizado
y el porqué, es interesante tener una visién general de los objetos que se van a gestio-
nar en la propia base de datos. Para ello, haremos uso del diagrama de clases, donde
representaremos los objetos del sistema y sus atributos.

- Game
Usuario

-id

-id

- USername
- email

- contrasefia

- Regisfra -

- id_usuario
- nombre

- fechalnicio
- fechaFin

- estado
- urlimage

Figura 5.1: Diagrama de clases

Con un simple vistazo en el digrama observamos que en el sistema tenemos usuarios
y videojuegos, y que los usuarios pueden registrar juegos, ademds de ver los atributos de
cada uno de éstos.

5.2 Base de datos

A la hora de elegir el sistema de gestion de base de datos que se iba a utilizar, la
principal caracteristica que se ha tenido en cuenta es la simplicidad, ya que no se van a
manejar objetos muy complejos. Es por eso que las principales herramientas que se tuvie-
ron en cuenta a la hora de escoger fueron MySQL y SQL Server. Las dos utilizan el modelo
relacional [?], y en cuanto a funcionalidades béasicas son muy similares. SQL Server es un
producto de Microsoft, por lo que todas sus ediciones son productos comerciales y requie-
ren algan tipo de licencia. Ademads, esta herramienta estd mas dedicada para el &mbito
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empresarial y tiene algunas funcionalidades que para el proyecto que se va a desarrollar
son irrelevantes, como pueden ser la integracién con otras plataformas como Microsoft
Azure o servicio de andlisis de datos. Es por ello que la opcién que se ha usado para la
aplicacién finalmente ha sido MySQL.

Una vez elegido el gestor tenemos que escoger una herramienta pasa poder manejar
las diferentes opciones que nos proporciona. Es cierto que se puede realizar todo desde la
consola, pero no es una opcién muy recomendable debido a su complejidad. Finalmen-
te, las dos herramientas que se utilizaron fueron MySQL Workbench y TablePlus. MySQL
Workbench se ha usado principalmente para la propia creacién de la base de datos y para
la modificacién de algunos aspectos sobre las opciones de las tablas. La creacién de las
tablas se ha hecho con una libreria del backend, la cual se explicard con detalle en pun-
tos posteriores. Aunque esta herramienta proporcione todas las opciones necesarias para
gestionar una base de datos sencilla, su principal problema es la interfaz de usuario, ya
que no es nada intuitiva a la hora de ver la informacioén relativa a las tablas, ademds de
estar muy cargada de elementos, llegando a tener cinco ventanas distintas en pantalla
(figura 5.2).
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Figura 5.2: Interfaz principal de MySQL Server

Table Plus, al contrario que la MySQL Server ofrece una interfaz mucho maés limpia y
agradable (figura 5.3), es por ello que para ver la informacién de las tablas y para hacer
consultas es una opciéon mucho méas recomendable. Es cierto que no proporciona tan-
tas opciones para la gestion de la base de datos, pero para hacer simples pruebas esta
herramienta es mucho mejor que MySQL Server.

Como se ha comentado antes, los dos objetos principales que vamos a gestionar en
nuestra base de datos van a ser los usuarios que se registren en la aplicacién y los video-
juegos que afiadan a sus listas los usuarios. En el siguiente diagrama (figura 5.4), genera-
do con MySQL Workbench podemos ver los objetos de nuestro sistema con sus diferentes
columnas y como se relacionan.

Ahora veremos maés en detalle lo que representan las diferentes columnas de nuestras
tablas.

Tabla de usuarios

» Id: identificador de usuario generado automdticamente al crear la tabla.
» Username: nombre de usuario.

» Email: correo electrénico del usuario.
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LOCAL | MySQL 8.0.33 : TLSVL.2 : prueba : prucha : ga.

# bBpot  sal

NULL
NULL
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Apply =

Unset  Apply All

17 08:21:00
17 08:21:20
7-17 08:21

NULL
NULL

2023-07-19 09:57:37

Data  Structure Row

Figura 5.3: Informacién de la tabla games en TablePlus

_] games
id INT

Fid_usuario INT

“nombre VARCHAR(255)
fechalnicio DATETIME
fechaFin DATETIME

> estado ENUM(.. )

7 createdAt DATETIME

» updatedAt D ATETIME

urlImage W ARCHAR(255)
>

=1

_| usuarios
id INT

#username VW ARCHAR(255)
»email VARCHAR(255)

* contrasefia VARCHAR(255)
 createdAt DATETIME

# updatedAt DATETIME

Figura 5.4: Diagrama de clases de la base de datos

= Contrasefa: contrasefia del usuario encriptada.

httpsy/.
httpsy/...

B (scar
+

= CreatedAt: columna generada autométicamente por el backend indicando en que mo-
mento se crea un usuario.

» UpdatedAt: columna generada automéaticamente que indica la tiltima fecha en la que

se ha modifi

cado un usuario.

Tabla de videojuegos

Nombre: titulo del videojuego.

FechaFin: fecha en la que se finaliza el videojuego.

Id: identificador del videojuego generado autométicamente al crear la tabla.

id_usuario: clave foranea que hace referencia a la tabla de usuarios.

Fechalnicio: fecha en la que se ha comenzado a jugar al videojuego.
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= Estado: estado en el que se encuentra el videojuego. Puede ser una de estas tres
opciones: Pendiente, Jugando o Finalizado.

» CreatedAt: columna generada automdticamente por el backend indicando en que mo-
mento se registra un videojuego.

s UpdatedAt: Gltima fecha en la que se ha actualizado un videojuego.

s Urllmage: cadena de texto que guarda la url de la imagen identificativa del video-
juego.

Las fechas de inicio y fin de los videojuegos se actualizan segtin el estado. Si el video-
juego se registra con un estado Pendiente, la fecha de inicio y fin se dejardn a nulo, si se
guarda o actualiza a Jugando, la fecha de inicio se guardara con la fecha del dia actual.
Guardar un juego a Finalizados guardara la fecha de inicio y fin como el dia actual, en
cambio si se pasa un juego de Jugando a Finalizados, 1a fecha de inicio serd la que ya estaba
guardada y la de fin seréd la actual.

5.3 Diseno de interfaces

A la hora de disefar las interfaces para la pagina web se han tenido que considerar
diferentes aspectos para crear una experiencia de usuario efectiva y atractiva. Algunos
elementos clave que se han tenido en cuenta son los siguientes:

» Usabilidad y facilidad de uso: la interfaz tiene que ser intuitiva y facil de entender
para los usuarios. Los elementos de navegacion y las acciones deben ser claras y
accesibles, haciendo que los usuarios encuentren la informacién sin dificultad.

» Disefio responsivo: aunque los bocetos que se van a mostrar a continuacién han
sido disefiados para web, las interfaces serdn adaptables a diferentes dispositivos y
tamafios de pantalla.

= Consistencia en el disefio: para hacer que la web tenga una coherencia visual se ha
hecho uso de estilos y patrones consistentes para hacer que la interfaz sea mas facil
de entender y usar.

= Retroalimentacion de usuarios: en las acciones que lo requieran se mostrard al usua-
rio ventanas de confirmacién y de informacién extra.

Los bocetos que se van a mostrar a continuaciéon han sido creados con la herramienta
draw.io, que permite tanto crear interfaces, como diagramas de flujo o organigramas. Son
bocetos de un nivel intermedio, su funcién ha sido la de dejar clara la estructura princi-
pal de la interfaz y la disposicién de sus elementos. Aspectos como paleta de colores o
algunas imdgenes son orientativos, no son definitivos.

= Inicio de sesién: en esta pantalla podemos iniciar sesién en la aplicacion o ir a
la pantalla de registro. También vemos el logo (figura 5.6), que en el momento de
hacer los bocetos éste atin no estaba creado. Hay que destacar también el uso del
inglés como el idioma principal, ya que la API que se ha usado para obtener la
informacion sobre videojuegos estd solamente en inglés.

= Registro: aqui (figura 5.7) el usuario podra crear una cuenta introduciendo el nom-
bre de usuario, correo y contrasefia
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Login

Figura 5.5: Pantalla de inicio de sesién

(5 AME @
m APPER &

Figura 5.6: Logo de la aplicacién

» Mendi lateral y header': estos dos elementos (figura 5.8) siempre estaran presentes
en todas las péginas. El header contendré el logo y una barra de bisqueda, y en
el ment lateral podremos navegar por las distintas paginas de la aplicacién. En el
centro de la pantalla se mostrara el contenido de las distintas paginas.

= Juegos estrenados recientemente: en esta pagina (figura 5.9) podremos ver en de-
talle los juegos estrenados, ya sean en la tiltima semana, en el tiltimo mes o en los
ultimos tres meses, pudiendo escoger con el radio button. Ademds podras ordenar
los juegos con el botén de “Sort by”. En la imagen se muestran solamente dos fi-
las, pero en la web se veran mds juegos y podras cambiar de pdgina para ver maés
juegos.

» Pagina principal: esta es la pagina (figura 5.10) en la que se encontrard el usuario
después de iniciar sesién. Podremos ver diferentes juegos estrenados recientemen-
te y noticias relacionadas. En el ment lateral se resaltard la seccién en la que se
encuentre el usuario. En la imagen se ha alargado la pantalla para poder observar
todo el contenido, pero de normal el usuario tendra que hacer scroll®.

1 Header: parte superior de la pagina web
2Scroll: desplazamiento hacia arriba o hacia abajo de los contenidos de una pagina web

Register

JOINUS

Be

|DED

Sign in

Figura 5.7: Pantalla de registro
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Figura 5.8: Mend lateral y header
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Figura 5.9: Juegos estrenados recientemente

= Explorar géneros/desarrolladoras: se podrdn ver diferentes géneros y desarrolla-
doras. En esta imagen (figura 5.11) solamente se ha hecho con los géneros, pero es
exactamente igual con las desarrolladoras.

Pagina de resultados: cuando el usuario haga alguna btisqueda, ya sea mediante la

barra de busqueda, o presione algtin género o desarrolladora, podré ver la pagina

de resultados (figura 5.12).

Detalles de videojuegos: en esta pagina (5.13) el usuario podré ver la descripciéon

del videojuego, la desarrolladora, los géneros, la fecha de lanzamiento, algunas cap-
turas y juegos relacionados. Pulsando en los géneros en las desarrolladoras llevaré
de vuelta a la pagina de resultados. Ademds con un botén podra guardar el juego

en las listas.

Home
@ Howe RECENTLY ADDED
Q_ SEARCH
s o e o ¢
-ResaTE \NQQ \\\“@Q \NQQ \NQQ‘
Titie: Title Titie: Title:
LOPER s Details Detais s
MY LIBRARY & e 3 2
[m] @ @ @ «F
- esTED
Tite Title Tite
~rLannG X . —
~pLaveD
@ asour
<~ o5 ouT RELATED GONTENT

Lorem ipsum dolor it amet, consectetur adipiscing elft. Duis id
just lacus faucibus vehicula. Morbi erat felis, vehicula ut

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Duis id
justo moliis lacus faucibus vehicula. Morbi erat felis, vehicula ut

Figura 5.10: P4gina principal
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Figura 5.11: Explorar géneros/desarrolladoras
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¥ ¥ « @
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Figura 5.12: P4gina de resultados

= Listas: aqui (figura 5.14) el usuario tendré los juegos que ha registrado. Podra eli-
minarlos o pasarlo a otra lista. En este caso se ha mostrado la lista de “Playing”, las
otras son similares.
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Figura 5.13: Detalles de videojuegos
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Figura 5.14: Lista del usuario



CAPITULO 6
Desarrollo de |la solucién

En este capitulo procederemos a hablar de la eleccién de arquitecturas y herramientas
para el desarrollo de los elementos que conforman la aplicacion.

6.1 Arquitectura

Al hablar de la arquitectura de una péagina web nos referimos a la estructura y or-
ganizacion general de como estd construida la solucién. Define como se comunican y
relacionan entre si los diferentes componentes y médulos que componen la aplicaciéon
web. En este caso se ha optado por una arquitectura de tres capas. Tenemos la base de
datos, el backend y el frontend.

CLIENTE SERVIDOR  BASE DE DATOS

H
—>

Figura 6.1: Arquitectura de tres capas

= Base de datos: como se ha comentado en puntos anteriores, en esta capa almacena-
mos y gestionamos los elementos de nuestra aplicacion.

» Backend (servidor): capa que se encarga de procesar las solicitudes del cliente, inter-
actuar con la base de datos y enviar respuestas al cliente.

» Frontend (cliente): es la parte de la aplicaciéon que interactia directamente con los
usuarios. Es la interfaz que los usuarios ven y con la que interactian en sus nave-
gadores web o dispositivos. Desde esta capa también se realizan las peticiones a las
APIs externas y al backend para obtener y presentar la informacién que nos interese.

Ahora pasaremos a explicar las tecnologias que se han usado en el desarrollo general

de la aplicacién y seguidamente pasaremos a entrar en detalle en las herramientas usadas
en el backend y frontend.

6.2 Herramientas generales

» Visual Studio Code: ya sea para el backend o para el frontend es importante escoger
un editor de cédigo con el que uno se sienta comodo. Una de las principales razo-

29
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nes por las que se ha escogido este editor es por la personalizacién, ya que permite
descargar y usar una muy amplia variedad de extensiones que nos facilitan el desa-
rrollo. Ademds de tener una interfaz muy limpia y agradable para el usuario posee
una terminal integrada con la que ejecutar comandos sin necesidad de cambiar a
una terminal externa.

s Postman: para poder probar nuestro backend facilmente se ha hecho uso de esta
herramienta. Aparte de tener una interfaz agradable para el usuario, tiene otras ca-
racteristicas que hacen que esta herramienta sea ideal para hacer pruebas en nuestra
API o en APIs externas y ver las respuestas de una forma clara. Se pueden agrupar
las solicitudes en colecciones para poder llevar un mayor control de éstas, ademas
tiene un historial para ver las solicitudes que se hicieron anteriormente. A la hora
de realizar solicitudes tiene muchas opciones que hacen mucho mas facil esta tarea,
como la definicién de variables que facilita la configuracién dindmica de la URL, y
también admite varios métodos de autenticacién, lo que facilita la prueba de APIs
seguras y protegidas.

» Github: github utiliza el sistema de control de versiones de Git, que a la hora de
realizar un proyecto es imprescindible para llevar un seguimiento de los cambios
del cédigo a lo largo del tiempo. Tanto en el backend como para el frontend se han
creado respositorios para poder llevar un mejor control y seguimiento del c6digo.

* Repositorio backend: https://github.com/PabloPS21/Frontend
* Repositorio frontend: https://github.com/PabloPS21/Backend

Figura 6.2: Logos de Visual Studio Code, Postman y Github

6.3 Backend

El backend, también conocido como lado del servidor es la parte responsable de gestio-
nar la interaccion con la base de datos, autenticar y autorizar usuarios, y proporcionar la
funcionalidad necesaria para que el frontend pueda interactuar con la aplicacién de mane-
ra eficiente y segura. A continuacién se van a describir todas las herramientas utilizadas
en esta capa, que lenguaje de programacion se ha usado y las librerias externas que se han
empleado, ademds de proporcionar ejemplos de c6digo para una mejor comprension de
las partes clave de la aplicacién.

= Node.js: entorno de cédigo abierto basado en el motor de JavaScript V8 de Google
Chrome [10]. Ademds de ser ampliamente utilizado en el desarrollo de aplicaciones
web y tener una comunidad activa, se ha optado por esta plataforma de desarrollo
por su facilidad a la hora de instalar y gestionar médulos y bibliotecas de terceros
con NPM (Node Package Manager). A la hora de escoger el lenguaje para el backend
también se tuvo en cuenta php, pero debido al desconocimiento del mismo y a la
tendencia en alza del uso de Node.js en la actualidad, al final se opt6 por éste.


https://github.com/PabloPS21/Frontend
https://github.com/PabloPS21/Backend
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= Typescript: en el punto anterior de ha dicho que Node.js utiliza JavaScript como len-
guaje, pero en este proyecto de decidi6 usar TypeScript. Este lenguaje es un superset',
es por ello que ofrece algunas ventajas que a la hora de programar facilitan mucho
las cosas. Algunas de estas ventajas son las siguientes [11]:

* Tipado estatico: TypeScript proporciona tipado estético, lo que permite decla-
rar el tipo de las variables, pardmetros de funciones y valores de retorno. Es
cierto que esto hace que sea més laborioso que con JavaScript, donde no hace
falta declarar tipos, pero la declaracién de tipos permite detectar errores de
compilacion, lo que mejora la calidad del cédigo y reduce errores en tiempo
de ejecucion.

* Mejor manteniblidad: el tipado estatico ofrece una orientacién a objetos mas
solida, haciendo que el c6digo de TypeScript sea mas claro y facil de mantener.

* Ayuda en IDEs?: al ser un lenguaje mds acotado que JavaScript, las extensiones
de Visual Studio Code que admiten TypeScript ofrecen un autocompletado més
inteligente y una asistencia mds detallada en comparacién con JavaScript puro.

¢ Interfaces y tipos personalizados: TypeScript permite definir interfaces y tipos
de datos personalizados, lo que facilita la cohesién entre diferentes partes del
c6digo y mejora la legibilidad y la robustez del cédigo. Al usar APIs esto per-
mite crear tipos especificos automaticamente con la respuesta que obtenemos
en JSON® utilizando una web llamada JSON to Typescript.

Dicho esto, aunque se escriba el c6digo en TypeScript no se va a ejecutar este, pues
lo que hace Node.js es traducir el c6digo de TypeScript a JavaScript y ejecutarlo. En el
proyecto se tendrén las clases con extension .ts para los archivos de TypeScript y al
compilar se creardn los mismos archivos con extension .js traducidos.

» Sequelize: biblioteca de Node.js que se utiliza como ORM* para trabajar con bases
de datos relacionales que proporciona una forma sencilla y poderosa de interactuar
con bases de datos SQL. Esta libreria ofrece una abstraccion de la base de datos,
permitiendo manipular los datos utilizando objetos y métodos en lugar del lenguaje
SQL directamente [12]. En un punto anterior se ha comentado que los atributos de
las tablas se creaban con una libreria, pues sequelize permite definir modelos que
representan las tablas de la base de datos. Cada modelo define la estructura y las
relaciones de las tablas, lo que facilita el acceso y manipulacién de los datos. Para
poder utilizar sequelize 1o primero que tendremos que hacer es realizar la conexién a
nuestra base de datos utilizando las credenciales que establecimos en la creacién de
la base de datos. Una vez conectados tendremos que crear una instancia de sequelize
y exportarla para utilizarla posteriormente en otras clases.

import {Sequelize} from ’'sequelize’

N

3| //Declaramos variables con las credenciales usadas al crear la base de

datos
1| const baseDatos: string = 'prueba’;
5| const username: string = ‘root’;

6| const password: string "root’;

)

//Creamos nueva instancia de sequelize

1Superset (programacion): lenguaje que incluye todas las caracteristicas y funcionalidades de otro lengua-

je, ademads de afiadir caracteristicas adicionales.

2IDE (entorno de desarrollo integrado): aplicacién que ayuda a los programadores a desarrollar software

de manera eficiente.
3JSON: formato de intercambio de datos.
*ORM: herramienta que se utiliza para transformar datos a un formato concreto.
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9| const db = new Sequelize(baseDatos, username, password, {

10 host: ’localhost’,

11 dialect: 'mysql’,

12 logging: false //true permite ver en la consola los comandos SQL que

se ejecutan cuando se realiza alguna accion en la base de datos

13| 15

14

15| export default db;
Una vez realizado este paso podemos pasar a crear los modelos. Para esto tendre-
mos que utilizar el método define de sequelize para crear nuestras tablas y definir sus
columnas y propiedades.

| import {DataTypes} from ’Sequelize’

2| import db from ’../database/connection’

4| const Usuario = db.define( ' Usuario’, {

QDN =

a1

NN N NN NN
X« B

N

//Definimos los atributos del Usuario, con sus tipos y restricciones

id: |
type: DataTypes.INTEGER,
primaryKey: true,
autolncrement: true

b

username: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: false,
unique: true,

b

email : {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: false,
unique: true

b

password: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: false

1)

En este caso observamos como se ha creado la tabla de “Usuarios’ (aunque a la hora
de definir ponemos el nombre en singular, sequelize se encarga de crear la tabla con
el nombre en plural), definiendo sus columnas con sus respectivos tipos y restric-
ciones. Cuando se hayan creado todos los modelos tendremos que sincronizarlos
para que la primera vez que ejecutemos la aplicacion se creen o se modifiquen las
tablas en la base de datos.

//Conexion a la base de datos
async databaseConnection () {
try |
//Conexion con los modelos de la base de datos
await Usuario.sync();
await Game.sync({alter: true});
console.log("Conectado a la base de datos");

} catch (error) {
throw error;
}
}

El método sync de los modelos permite pasar como pardmetro alter que permitird
modificar la tabla segtn su valor:
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* Sin valor: si se realiza algtin cambio en el modelo pero no especificamos nin-
gun argumento, la tabla del modelo no se modificara en la base de datos.

* true: en la base de datos se modificardn solamente las columnas que se hayan
modificado en la clase del modelo. Los elementos que estén guardados en la
base de datos no se modificaran.

e force: la tabla se borrard completamente y se creard de nuevo vacia con las
modificaciones que hayamos realizado en el modelo.

= Express: esta librerfa sirve como un framework® web para simplificar el desarrollo
de aplicaciones web y APIs de manera rdpida y sencilla [13]. Proporciona una capa
de abstracciéon sobre el servidor HTTP nativo de Node.js, lo que facilita la creaciéon
de rutas o el manejo de solicitudes y respuestas. Podemos definir rutas y asociar
funciones de controlador que se ejecutan cuando llega una solicitud HTTP espci-
fica. Combinando esta libreria con sequalize podemos crear el CRUD® de nuestra
aplicacién muy facilmente. Mediante un flujo muy sencillo podemos ver los pasos
que se seguirian para llegar a interactuar con los objetos de la base de datos.

» CONTROLADOR

Figura 6.3: Orden de operaciones cuando llega una peticién HTTP

Peticion HTTP
BASE DE

DATOS

Cuando llegue una peticion HTTP a nuestra API, se ejecutara el controlador referen-
te a la ruta de la peticion. En el controlador, utilizaremos los modelos y los métodos
ofrecidos por sequalize para hacer las consultas o modificaciones pertinentes en la
base de datos.

En los siguientes ejemplos de co6digo veremos como configurar las rutas para nues-
tra apliacion. Lo primero que tendremos que hacer es definir la base de la ruta.

//Definimos las bases de las rutas

private apiEndpoints = {
usuarios: ’/api/usuarios’, //ruta base para acceder a los usuarios
games: ’/api/games’ //ruta base para los videojuegos

N

)

Teniendo la base de las rutas, tendremos que especificar a partir de ésta los diferen-
tes endpoints’ y los controladores asociados a estas rutas.

1| const gameRouter = Router () ;

3| //Definimos las rutas y las asociamos al controlador

1| gameRouter. get("/", getGames); //Obtencion de todos los juegos

5| gameRouter. get (" /:id", getGame); //Obtencion de un juego por su id

6| gameRouter . post("/", registrarJuego); //Crear un nuevo juego

7| gameRouter . delete (" /:id", eliminarJuego); //Eliminar un juego por su id
s| gameRouter. put(" /:id", modificarJuego); //Modificar un juego por su id

10| //Exportamos el router para usarlo en otras clases.
11| export default gameRouter;

SFramework: marco de trabajo.

®CRUD: concepto que utiliza para referirse a las cuatro operaciones bésicas que se pueden realizar en la
mayoria de base de datos, las cuales son crear, leer, modificar y borrar.

7 Endpoint: punto de acceso a un determinado recurso.
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Claro estd, tendremos que tener definidos los métodos de los controladores. Las
bibliotecas sequalize y express ofrecen muchas facilidades a la hora de interactuar
con la base de datos y con las peticiones HTTP.

//Obtener un juego por ID
export const getGame = async(req: Request, res: Response) => {

//Obtenemos la id especificada en la peticion
const { id } = req.params;

//Obtenemos desde la base de datos el juego con esa id
const game = await Game. findByPk(id) ;

//Si el juego existe lo mandamos en la respuesta, si no respondemos
con un mensaje de error

if (game) {
res.json (game) ;

} else {
res.status(404).json ({ message: "Juego no encontrado" });

}
}

Gracias a las librerfas antes mencionadas podemos acceder a la peticion HTTP y
enviar respuestas facilmente, ademds vemos como para obtener el juego utilizamos
el método findByPk del modelo Game y no es necesario realizar la consulta con el
lenguaje SQL. Definidas las rutas y los controladores asociados, el dltimo paso es
indicarle a la aplicacién que debe usar esas rutas.

//Metodo encargado de utilizar las rutas establecias

routes () {
this .app.use(this.apiEndpoints.usuarios, routerUsuarios);
this .app.use(this.apiEndpoints.games, routerGames);

Cors: esta libreria (Cross-Origin Resource Sharing) es una herramienta que se utiliza
para gestionar y configurar las politicas de seguridad de intercambio de recursos
entre diferentes dominios de aplicaciones web y APIs [14]. Cors es una medida de
seguridad cuando se realizan solicitudes HTTP entre diferentes dominios. Esta li-
breria se utiliza como middleware® en aplicaciones que usan express, permitiendo
habilitar Cors de manera global para todas las rutas o configurar reglas especificas
para dominios permitidos. En nuestro caso al tratarse de una aplicacién local el
Unico origen permitido es http://localhost:4200, ademds habilitaremos la opcién de
credenciales, ya que algunas rutas estdn protegidas y necesitan que se envien las
credenciales del usuario en la solicitud.

//Habilitar Cors en la aplicacion
this .app.use(cors ({
origin: ’"http://localhost:4200",
credentials: true

1))

Dotenv: esta herramienta se utiliza para cargar variables de entorno desde archi-
vos .env en el entorno de desarrollo. Las variables de entorno son globales para la
aplicacién y pueden afectar al comportamiento y a la configuracion de la misma.
Esta libreria no es totalmente imprescindible en nuestra aplicacién, pero facilita la
gestién y modificacion de algunas variables que son usadas globalmente en la apli-
cacién, como pueden ser los niimero de puertos o claves de APIs.

8Middleware: componente que actua como intermediario entre diferentes sistemas.
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= Jsonwebtoken: esta libreria permite trabajar con JSON Web Tokens (JWT), facilitando
la creacién, validacién y manipulacién de estos objetos.

El JWT es un estandard abierto para representar informacién de manera segura
entre dos partes como un objeto [SON[15]. En la préctica se trata de una cadena de
texto que tiene tres partes codificadas en Base64, cada una de ellas separada por un
punto.

eyJhbGci0iJIUzITNiIsINR5cCI6IkpXVCJ9 |————»  base64 encoded header
.eyJzdWIi0iIxMjMONTY30DkwIiwibmFtZSI6Ik
pvaG4gRGI1IiwiaWFOIjoxNTE2MjM5MDIYFQ

.SF1KxwRJSMeKKF2QT4fwpMeJT36P0k6yJV_adQ

E -

SsSWacC

——— base64 encoded payload

> encrypted signature

Figura 6.4: Ejemplo de JWT

* Header: encabezado donde se indica el algoritmo y el tipo de token.

* Payload: donde aparecen los datos del usuario, ademds de toda la informacién
que creamos conveniente afiadir en esta parte.

e Signature: firma que permite verificar si el token es valido.

En nuestro caso el JWT se ha usado para la identificaciéon del usuario en la apli-
cacion [16], ademds de tener una ruta protegida con este token. Cuando el usuario
inicia sesi6n se genera un JWT firmado con una clave que se ha establecido en el
backend. Este token identifica al usuario y se guarda en el almacenamiento del na-
vegador. Cuando el usuario quiera acceder a sus juegos, en la peticién se incluird
el JIWT y en el backend se haran las comprobaciones pertinentes para confirmar que
este usuario tiene acceso al recurso, y si lo tiene se le mandard la respuesta.

OpenWebinars

ow
L] L]
Ciclo de vida de un token JWT
. : . 28Selcrealel
1. POST /login con usuario y contrasefia token JWT
con el
_K‘%Tgi;_ secreto
& _P 3. Se devuelve el IWT
JHAPI B
i 0000 B 5.Se
4. Se envia el JWT en el encabezado comprueba
B\ Authorization: Bearer XXXXXXXXXX b g el
token. Se
T obtiene el
recurso
6. Se responde con el recurso protegido

Figura 6.5: Funcionamiento del JWT

Ahora veremos lo explicado anteriormente en el c6digo. Cuando el usuario inicia
sesidn, después de comprobar que las credenciales que ha introducido son las co-
rrectas se genera el JWT en el que incluimos en el payload el nombre de usuario y
el id para usos posteriores. Ademds firmamos el token con una clave que hemos
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establecido una variable de entorno, o en caso de que no encuentre esta variable
firmamos con otra cadena, por ejemplo ‘supersecretkey’. Para concluir incluimos el
token en la respuesta que le mandamos al cliente.

//Una vez el usuario se ha validado, generamos el jwt con la informacion
del usuario

const token = jwt.sign ({
username: username,
id: id,

}, process.env.JWT KEY || ’supersecretkey’,);

res.json ({usuario, token}); //En la respuesta enviamos el usuario junto

con el JWI

En el frontend guardaremos el token en el almacenamiento local del navegador. Asi
si el usuario cierra la aplicaciéon, cuando vuelva a entrar se comprobard si tiene el
token para que no tenga que volver a iniciar sesién. A la hora de cerrar sesiéon lo que
haremos es destruir este token. Cuando el usuario quiera acceder a sus juegos, se
incluird en la cabecera de la peticién al backend.

//Metodo para obtener los juegos del usuario
obtenerJuegosUsuario () : Observable<RegisteredGame[]> {

//Obtenemos la id del usuario desde el token
const idUsuario: this.tokenService.getldUsuarioFromToken () ;

if (idUsuario) {
//Incluimos en la respuesta en la cabecera de seguridad el token
const headers = new HttpHeaders () .set(’ Authorization’, ’'Bearer’ +
this .tokenService.getToken());

//Realizamos la peticion

return this . htpp.get<RegisteredGame[]>( http://localhost:8000/api/
usuarios/’ + idUsuario + ’'/games’, {headers});

throw new Error(’No se puedieron obtener los juegos’)

En el backend, como la ruta estd protegida primero ejecutaremos la validacién del
token, y si esta validacién se completa dejamos pasar para que se pueda ejecutar el
método asociado al controlador.

userRouter.get(" /:id/games", tokenValidacion, getUserGames); //Para poder
ejecutar el controlador primero tendremos que validar el token

//Metodo para validar el token
const tokenValidacion = (req: Request, res: Response, next: NextFunction)
= {

//Obtenemos el token de la cabecera de seguridad de la peticion
const headerToken = req.headers[ authorization ]

//Comprobamos primero si tiene token
if (headerToken != undefined && headerToken.startsWith(’Bearer ")) {

try |
//Nos quedamos con el token sin la cadena ’'Bearer’
const token = headerToken.slice (7);

//Verificamos el token con la clave secreta establecida en el
fichero env
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const verifiedToken: any = jwt.verify(token, process.env.
JWT_KEY || ’“supersecretkey’);

// Comprobamos si el ID en la URL coincide con el ID del
usuario autenticado
if (req.params.id != verifiedToken.id) ({
return res.status(403).json({ message: ’Acceso denegado’
1)
}

next () ;
} catch (error) {
res.status (401).json ({ message: 'No autorizado’ });
}
//Si no tiene token no dejamos pasar
1 else {

res.status (401).json ({ message: 'No tienes autorizacion’ });

}

Es importante no incluir informacién que comprometa la privacidad de los usua-
rios, como contrasefias o nimeros de tarjetas ya que alguien podria interceptar el
mensaje y decodificar el JWT para ver la informacion.

Bcerypt: en un punto anterior se ha comentado que la contrasefia de los usuarios
se almacena encriptada en la base de datos, esto es gracias a la libreria berypt, que
se utiliza para hacer el hashing de contrasefias. Lleva incorporado un valor llamado
sal’, con este valor se afade un grado de complejidad que evita que el hash asociado
a una contrasefia sea tinico. Berypt permite elegir el valor de saltRounds, que nos da
el control sobre el coste de procesado de datos. Cuanto més alto es este nimero
mayor serd la seguridad y mayor serd el tiempo que requiere el pc para calcular el
hash.

Veamos ahora con un ejemplo como se generan las contrasefias. El usuario al re-
gistrarse introduce la contrasefia 123456a. La libreria, con el valor de saltRounds que
hemos establecido genera una cadena aleatoria, por ejemplo H8p6hqu3q87BN9anj15,
ademds también se afiadirdn delante unos elementos de control para saber que al-
goritmo se estd utilizando y el ntimero de saltRounds, por ejemplo $2a$10$. Usan-
do el salt se encriptara la contrasefia y se generard otra cadena a la que afiadirdn
los elementos de control, quedando algo como $2a$10$H8p6hqu3q87BN9anj15/23 Aw
Pd36mJNq1Apw091ZAad[17].

Ahora veremos en el cddigo la implementacién y uso de la libreria. Se hard uso en
el controlador del usuario, a la hora de crear un nuevo usuario, es decir registrar-
nos, ademds de en el inicio de sesién para la comprobacién de las credenciales. A
la hora de registrarnos simplemente tendremos que aplicar el método hash de la
biblioteca berypt a la contrasefia que ha introducido el usuario indicando el ntimero
de saltRounds, en nuestro caso se ha aplicado 10 ya que es la opcién recomendada.

//Metodo para registrar usuario
export const registrarUsuario = async (req: Request, res: Response) => {

//Obtenemos los datos del usuario de la peticion

9Sal: conjunto de valores aleatorios que se afiaden para hacer el hash mas seguro.
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5 const {username, email, password} = req.body;
6
7 //Encriptar password
8 const hashContrasena = await bcrypt.hash(password, 10)
9
10 try |
11 //Almacenamos el usuario en la base de datos
12 await Usuario. create ({
13 username: username,
14 email: email,
15 password: hashContrasena
16 b
17
18 res.json ({
19 msg: ’‘Usuario registado con exito’
20 b
21
2 } catch(error) {
23 res.status (400).json ({
24 msg: 'Ocurrio un error’,
25 error
26 b
27 }
28
29| }

Aplicando el hash vemos como en la base de datos se almacena la contrasefia de
una forma segura.

username  email contrasefia createdAt  updatedAt

PabloPS21 xxpablo... $2b$10$eh3mCxopG40SzpHVmMS3/guyzgPWVPZKEaX43n08... 2023-06-0... 2023-06-0...

Pablo pablose... $2b$10$FwkZqOFCAHg2LT/PZA177eP.1putZ07DmCohESzw... 2023-07-1... 2023-07-1...

[

Figura 6.6: Contrasefia almacenada encriptada

Y a la hora de hacer el login y comprobar la contrasefia que introduce el usuario
con la que esta almacenada en la base de datos se utilizard el método compare de la
biblioteca que devolvera un boolean indicando si las contrasefias coinciden, si es asi
dejaremos pasar al usuario.

//Metodo para loggear usuario
export const loginUsuario = async (req: Request, res: Response) => {

//Obtenemos los datos que ha introducido el usuario de la peticion
const { username, password } = req.body;

//Validar credenciales
const usuario: any = await Usuario.findOne ({where:{username: username

)

//Si no existe un usuario con ese nombre de usuario avisamos al
usuario

if (usuario) {
return res.status (400).json ({ msg: "User not found" });

}

//Comprobar password hasheada con la que manda el usuario
const passwordValida = await bcrypt.compare(password, usuario.
password)
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if (!passwordValida) ({
return res.status(400).json({ msg: "Incorrect password" });

}

Frontend

El termino frontend se refiere a la parte visible de la aplicacién y con la que interac-
taan los usuarios en sus dispositivos. Es la capa que se encarga de la presentacién y la
interaccién directa con el usuario.

Las tecnologias que se han usado en esta capa son las siguientes:

= Angular: para el entorno de desarrollo de esta capa se optd por angular, uno de

los frameworks de JavaScript mas populares a la hora de crear sitios web dindmi-
cos [18]. Angular engloba las tecnologias de HTML, CSS y TypeScript, aunque en
el navegador se ejecute en JavaScript. Ademas de usar HTML y CSS de la manera
convencional Angular ofrece directivas para poder hacer el envio de datos de los
controladores (clases de TypeScript) a las vistas, donde representaremos la informa-
cién. Al tratarse de una aplicacioén con diversas paginas Angular es ideal para esto,
pues permite agrupar los diferentes elementos de la aplicacién en médulos y hacer
uso de ellos con etiquetas html especificas, por ejemplo, yo quiero crear una carta en
la que se represente la informacién de los videojuegos, pues creo un nuevo médulo
para este componente y cuando lo quiera usar simplemente con una etiqueta html
puedo hacer uso de el, ademads de pasarle la informacién que me interese. También
permite el uso de rutas, para que cada pagina tenga su ruta especifica y puedas ac-
ceder a ella de manera facil, ademds de poder pasar informacién especifica en la url.
A la hora de trabajar con APIs Angular ofrece una serie de médulos propios como
HttpClient que facilitan la interaccién con servicios externos. Actualmente, Angular
es uno de los frameworks més utilizados en el campo de desarrollo web, por lo que
tiene una comunidad activa y una documentacién muy extensa, es por ello que esta
tecnologia es un imprescindible en este campo.

Entre las partes mds destacables del cédigo en el frontend podemos encontrar las
peticiones que se hacen a nuestra API y a las APIs externas. A continuacién vemos
como realizar una llamada a la API local, més concretamente al endpoint de login del
controlador del usuario.

export class LogInService ({

//URL de la api local
private apiUrl = "http://localhost:8000/api”;

//Utilizamos el objeto httpClient
constructor (private http: HttpClient) { }

//Con el username y la password que proporciona el usuario hacemos la
llamada al backend y devolvemos la respuesta

logUsuario (username: string , password: string): Observable<any> {
const url = ‘${this.apiUrl}/usuarios/login *;
const body = { username, password };
return this.http.post<any>(url, body);

)

}

Seguidamente, podemos ver como se hacen las llamadas a la API de RAWG Games,
en este caso veremos como obtener informacién de un determinado videojuego.
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1| export class ObtainGameDetailsService {
3 //Obtenemos la clave de la api definida en el archivo .env
4 private apiKey = environment.gameApi_key;

//url de la api de RAWG Games
private readonly baseUrl = "https://api.rawg.io/api/games’;

constructor (private http: HttpClient) { }

//Obtener detalles del videojuego por el id
getGameDetailsBySlug (id :number) : Observable <GameByld> {

const url = ‘${this.baseUrl}/${id}?key=${this.apiKey} ’;
return this.http.get<GameByld>(url);
}

//Obtener capturas de pantalla de un videojuego por su id
getGameScreenshots (id :number) : Observable<any> {
const url = ‘${this.baseUrl}/${id}/screenshots?key=${this.apiKey} ’;
return this.http.get<any>(url);
}

//Obtener juegos relacionados por el id de un juego concreto
getRelatedGames (id :number) : Observable<any> {
const url = ‘${this.baseUrl}/${id}/game-series?key=${this.apiKey} ’;
return this.http.get<any>(url);
}
}

Estas peticiones se han realizado en clases a las que llamamos servicios, encargadas
de hacer las llamadas y obtener las respuestas correspondientes. Para hacer uso de
esta informacion que se ha obtenido simplemente tendremos que importar este ser-
vicio en la clase de TypeScript correspondiente y hacer uso de esta como mejor nos
convenga, normalmente guardando la respuesta que obtengamos en una variable
para asi poder acceder a ella y mostrarla facilmente en el HTML.

Angular Material: 1a parte visual es una de los elementos mds importantes a la hora
de desarrollar el frontend, es por ello que se hizo uso de Angular Material [19] para
construir los elementos que iban a formar parte de la interfaz de usuario. Esta he-
rramienta ofrece una amplia biblioteca de componentes y estilos disefiada por el
equipo de Angular para facilitar la creacién de interfaces de usuario coherentes y
atractivas en aplicaciones disefiadas con este framework. Su facilidad de uso hacen
que esta libreria de componentes sea una de las més usadas actualmente, pues para
usar un componente nuevo simplemente hay que importarlo y afiadirlo con etique-
tas html en cualquier parte de la aplicacion. Uno de los principales inconvenien-
tes de esta herramienta es la poca personalizacién que permiten los componente,
llegando a tener que cambiar archivos de configuraciéon de Angular Material para
poder cambiar mérgenes o colores de algunos componentes. Bootstrap también se
tuvo en cuenta para construir la interfaz grafica, pues esta ofrece una mayor perso-
nalizacion a la hora de crear los elementos que constituyen la interfaz. Atn asi, la
facilidad de uso de los componentes de Angular Material se impuso y se optd por
usar esta herramienta.
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Una vez con la aplicaciéon desarrollada se van a mostrar capturas de pantalla de la
interfaz y se daran las explicaciones necesarias para ver como el usuario puede realizar
los casos de uso descritos anteriormente.

= Registro: el usuario se registrard en la aplicaciéon desde esta pantalla. Si alguna
credencial que introduce no es correcta, ya sea porque ya existe ese nombre de
usuario o porque la contrasefia no es lo suficientemente segura el sistema le avisara.

JOIN US

Username e
Email
Password or
Repeat the password or

Figura 7.1: Pantalla de registro

= Iniciar sesién: en esta pantalla el usuario introducira sus credenciales para poder
entrar a la aplicacién. Si no introduce las credenciales correctas el sistema le avisara.

GAME \@

A\
M APPER ?‘

Login

sdfadf e

User not found

Login
or

Sign in here

Figura 7.2: Pantalla de inicio de sesion

= Cerrar sesién: una vez dentro de la aplicacién en el ment lateral tenemos las di-
ferentes acciones que puede hacer el usuario. Para cerrar sesién simplemente pul-

41
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samos la opcién de Log Out del ment lateral, y el sistema mostrard un pop-up para
confirmar la seleccién. Si cierras sesion el sistema te redirigira a la pagina principal.

m — _

i HOME RECENTLY ADDED

Q SEARCH

- RECENTS _
i 0
- GENRE

oeveLopER Do you want to log out

@ MYLIBRARY Sea of Stars Logout Go back r The Waves Goodbye Volcano High

- INTERESTED S ———

Details Details Details

- PLAYING Details

- PLAYED

© ABouT

[  LoGouT

Figura 7.3: Cerrar sesion

= Ver juegos estrenados recientemente: pulsando la opcién Recents del ment lateral
iremos a la pantalla de juegos estrenados recientemente, donde podremos ver que
videojuegos se han estrenado en la tiltima semana, en el Gltimo més o en los Gltimos
tres meses, puediendo cambiar estas fechas desde el radio button. Ademds podremos
ordenar los resultados pulsando el botén de Sort by. Los juegos se dividirdn en 5
filas con 4 juegos cada fila, teniendo un selector de pédginas para poder navegar
por los resultados. Ademds como se ha comentado en puntos anteriores todas las
pantallas son ajustables a diferentes tamafios de dispositivo donde se redistribuiran
los elementos y se ajustard su tamafio para seguir ofreciendo una interfaz agradable
para el usuario.

EMENIFERER

HOME GAMES RELEASED IN THE LAST MONTH

SEARCH
O LASTWEEK (@ LASTMONTH () LASTTHREEMONTHS | = SORTBY:
- REGENTS

GENRE

- DEVELOPER

MY LIBRARY

- INTERESTED
PLAYING Baldur's Gate IIl Remnant 2 The Expanse: A Telltale Viewfinder

- PLAYED
Details Details Details

ABOUT Details

LOG OUT

GAMES RELEASED IN THE LAST MONTH

QO LASTWEEK (@ LASTMONTH

(O LAST THREE MONTHS

= SORT BY

Baldur's Gate lll Remnant 2

Details Details

-

The Fynanca: & Talltala Viewfindar

Figura 7.5: Videojuegos estrenados recientemente en resolucién moévil
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= Buscar por género y desarrolladora: en la pantalla de buscar por género encontra-
remos una lista con todos los géneros, y si pulsamos en uno de ellos nos llevaré a
una pagina de resultados con los juegos mas populares de ese género. En cuanto
a la desarrolladora, tendremos una lista con las desarrolladoras mas populares in-
dicando el nombre y el nimero de juegos que han producido, y pulsando en una
de ellas nos redirigira a la pagina de resultados con todos sus juegos. En el aparta-
do de detalles se muestra los géneros y la desarrolladora de un cierto videojuego,
pulsando en esos botones también podremos ver los resultados.

Search games by title.

HOME GENRES LIST
SEARCH

RECENTS 2]
- GENRE

- DEVELOPER

MY LIBRARY

Action Adventure

INTERESTED

- PLAYING

PLAYED

ABOUT

LOG OUT

HOME

SEARCH = SHORT BY

RECENTS

- GENRE
o
DEVELOPER
MY LIBRARY

- INTERESTED

Grand Theft Auto V The Witcher 3: Wild Hunt Tomb Raider (2013) Counter-Strike: Global
- PLAYING Offensive
PLAYED Details Details Details
Details

ABOUT

LOG OUT

Eec\iY SIS -

Figura 7.7: Resultados de géneros

= Buscar por titulo: en el header tenemos una barra de bisqueda en la que podemos
buscar videojuegos por su titulo. Si mientras escribimos hay coincidencias el siste-
ma nos las mostrard en forma de lista debajo de la propia barra, pudiendo pulsar en
algtn resultado para ir a los detalles de ese juego. Si queremos ver las coincidencias
con la cadena que hemos escrito pulsamos la tecla enter y podremos ver todos los
resultados.

HOME Street Fighter V/ SOFT"

SEARCH = SORTBY Street Fighter IV

Street Fighter R
3 i
V =Ty
Y i
Street Fighter VR

Street Fighter: Duel sassin's Creed IV: Watch Dogs
- PLAYING Black Flag

RECENTS

GENRE

DEVELOPER

MY LIBRARY

INTERESTED

PLAYED Details Details Details

ABOUT

L0G ouT

Figura 7.8: Sugerencias de la barra de btisqueda
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street fighter

Showing results for "street fighter"

HOME

SEARCH = SORTBY

- RECENTS

GENRE
- DEVELOPER
L jol)

MY LIBRARY

= \l:b

Hlui Combas”

Mew GombatExpaciance wilh Stcategy

INTERESTED

Street Fighter Street Fighter VR Street Fighter: Duel Street Fighter Collection

- PLAYING

PLAYED

Details Details Details Details
ABOUT

i g B -

Figura 7.9: Pantalla de resultados de la cadena "Street Fighter”

= Ordenar videojuegos mostrados: una vez busquemos algin videojuego mediante
alguno de los métodos descritos, en la pagina de resultados tendremos un botén de
ordenar, en el que al pulsar veremos un desplegable con las diferentes opciones de
ordenacién. Pulsando en una de estas los videojuegos se ordenarén.

HOME POPULAR GAMES OF THE GENRE "ACTION"
SEARCH = SHORT BY
- RECENTS Title
- GENRE
Date A3
DEVELOPER
MY LIBRARY | Time played ﬁ
- INTERESTED
Vampire Survivors Stray Elden Ring Uncharted: Legacy of
PLAYING Thieves Collection
- PLAYED Details Details Details
Details
ABOUT
LoG ouT

Figura 7.10: Ordenar resultados

= Ver detalles de videojuego: pulsando en la opcién de Details de las cartas de video-
juegos o desde las sugerencias de la barra de biisqueda podremos ver informacién
extra sobre el videojuego, ademds de poder afidirlo a nuestras listas. Se mostra-
rd una descripcion, las desarrolladoras, los géneros , las plataformas en las que se
puede juegar, la fecha de publicacién, capturas de pantalla y juegos relacionados.

street fighter

HOME
Street Fighter V + Addto
SEARCH
Plataf Devel
ataforms eveloper Interested
- RECENTS Playstation4 PO Capcom  Capcom U.S,
Playins
GENRE ving
Genres Release date
- DEVELOPER Played
Action  Fighting 15-02:2016 v
MY LIBRARY
INTERESTED Street Fighter V s a fighting game, the fifth main installment in Capcom's Street Fighter series. Story The game takes place between the events of
Street Fighter IV and Street Fighter IIl. The game features two story-oriented modes: Character Story and A Shadow Falls. In Character Story you
- PLAYING can choose any character 1o go through a series of fights. It starts with a prologue and finishes with ending uniaue for each character. At launch
oLaven only, Characters Story was available while A Shadow Falls, a full-fledged story mode that describes a battle between World Fighters and criminal
. syndicate Shandaloo was added later in July 2016. Gameplay Like its predecessors, Street Fighter is a 2D one-on-one fighting game. The initial
characters roster included 16 characters four of which were newcomers Lo the series. Since the game release, many more characters were added
ABOUT with DLC making roster more than twice as big as it was on launch. The core gameplay shares many similarities with Street Fighter IV. However, it
abandons Focus Mode and Ultra Combos introduce in that game. The main new mechanic in Street Fighter V is V-Skills system. V-Skill is special
106 ouT moves, unique for every character. Using these moves helps to fill V-Gauge which can be used to perform V-Reversals, special counter-attacks, or

V-Trigger especially powerful abilities that require the full gauge

Figura 7.11: Pantalla de detalles
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= street fighter

AN

Street Fighter V +
Plataforms Developer
Playstation 4 Capcom
pC capcomUS.A
Genres Release date
e 15022016
Fighting

er V is a fighting game, the fifth
iment in Capcom's Street Fighter
y The game takes e
the events of Street Fighter IV and Street

tweer

Figura 7.12: Pantalla de detalles en resolucién mévil

= Afadir juegos a listas: en la pantalla de detalles de videojuego en la esquina supe-
rior derecha hay un desplegable en el que podremos ver las diferentes listas a las
que afadir los juegos (figura 7.11). Si el juego se afiade con éxito el sistema mos-
trard un pop-up indicandolo, si el juego ya estaba en alguna lista el sistema también
avisard.

Search games by

f  HOME
Armored Core VI: Fires of Rubicon + Addto
SERRCH Plataforms Developer
o e e
- GENRE
oveLoPER You have added the game successfully
Release date
@ MYLIBRARY ok 25-08-2023

INTERESTED Dynamic, Fast-Paced Mech Action Based on the knowledge gained during joint development of their recent ttles, Bandai Namco Entertainment and
- PLAYING FromSoftware seek to deliver a new action game. By combining FromSoftware's longstanding expertise in mech games and their signature robust
gameplay, ARMORED CORE VI FIRES OF RUBICON will be a new action experience. In ARMORED CORE VI FIRES OF RUBICON, players will assemble
and pilot their own mech with 3D maneuverability to move freely through three dimensional fast-paced missions. Take on difficult challenges and
overwhelm your enemies with dynamic movements that make full use of ranged and melee combat. Players can enjoy a variety of actions that can
© asout only be truly realized with mechs. Story Overview A mysterious new substance was discovered on the remote planet, Rubicon 3. As an energy
source, this substance was expected to dramatically advance humanity’s technological and communications capabilities. Instead, this substance
caused a catastrophe that engulfed the planet and the surrounding stars in flames and storms, forming a Burning Star System. Almost half a
[  LoGouT century later, the same substance resurfaced on Rubicon 3, a planet now. inated and sealed off by th h |
corporations and resistance groups fight over control of the substance. The player infiltrates Rubicon as an independent mercenary and finds

- PLAYED

Figura 7.13: Juego afiadido correctamente

= Ver listas: en el ment lateral, en la seccion de My Library pulsaremos alguna de las
opciones para ver las listas con sus respectivos juegos. Si en la lista no hay nintn
juego el sistema lo indicard con un mensaje.

Home INTERESTED
SEARCH
RECENTS
- GENRE
- DEVELOPER
MY LIBRARY = .
MONARK Shin Megami Tensei V Final Fantasy XVI

- INTERESTED
_PLAYING Started: - Finished: - Started: - Finished: Started: - Finished: -
PLAYED

EEEmEn R
ABOUT

LOG OUT - |
it A o :‘ -

Figura 7.14: Lista Interested

= Eliminar juegos de la lista: en cada una de las listas, si estas tienen algiin juego,
debajo de éste tendremos un botén de eliminar para borrarlo de la lista. Pulsando el
botén el sistema mostrard un pop-up preguntando si estamos seguros, si pulsamos
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Producto desarrollado

que si el juego se eliminara y se recargara la pagina para ver que el juego ya no

aparece.

(£

Search games by tile...

HOME INTERESTED
SEARCH
~RECENTS
- GENRE
e Are you sure you want to delete the game?
MY LIBRARY Delete  Go back
MONAR Final Fantasy XVI

NTeReSTED Y ——————
- PLAYING Started: - Finished: - Started: - Finished: - Started: - Finished: -
~pLAYED

=2 =2
ABOUT
LOG ouT

Figura 7.15: Eliminar juego

= Pasar juegos a otra lista: igual que con el caso anterior, en las listas, debajo de
cada juego tendremos la opcién de pasar a la siguiente lista, es decir, de Pendiente a
Jugando y de Jugando a Finalizados. Pulsando en alguna de estas opciones la pagina
se recargard y veremos que el juego ya no se encuentra en la lista actual.

» Informacidn sobre el sitio: pulsando en el botén de About del mend lateral veremos
la pagina de informacion. Esta pantalla ha sido creada para aportar informacién ex-
tra sobre la aplicacién ademds de dar el crédito correspondiente a las APIs externas.

HOME

SEARCH
DESCRIPTION
RECENTS
- GENRE This web application is part of my final project for my computer engineering degree. Its objective is to create a site where you can search for
oEvELOPER videogames and easily keep track of them. You can also see the last news about the world of videogames.
MY LIBRARY To perform the querys | have made use of the RAWG Games API. IT is a very reliable open data source with many search options and a large amount of
avalable metadata
- INTERESTED
- PLAYING - RAWG Video Games Database API URL: htips://rawa.io/
PLAYED
I've also used the NewsAPI to retrieve the latest news about the world of videogames
ABOUT
News API URL: hitps://newsapi.org/
LoG ouT

Figura 7.16: Pantalla de informacién



CAPITULO 8
Validacién

La validacién de cualquier tipo de producto software es una etapa crucial en el desa-
rrollo, ya que garantiza que el producto final funcione sin problemas, sea accesible para
todos los usuarios y cumpla con los estdndares de calidad. En una pagina web es impor-
tante asegurarse que los clientes o usuarios encuentren la interfaz agradable y puedan
realizar todas las funciones sin problemas. Es por ello que una forma de validacién muy
comun de péaginas web es hacer que un grupo reducido de usuarios, o los mismos clien-
tes prueben la aplicacién y proporciones el feedback necesario para arreglar errores que
hayan podido surgir. La validacién de la interfaz web es necesaria que se haga en etapas
tempranas del desarrollo, normalmente en los prototipos, para que el grupo de usuarios
pueda ver la disposicién de los elementos y ver como se realizan las diferentes funciones.
Es importante que los usuarios en los prototipos puedan encontrar y raealizar sin proble-
mas todas las funciones de la web. En nuestra aplicacién, en etapas tempranas, mientras
se empezaba a desarrollar la interfaz web se fue preguntando y pidiendo opiniones a al-
gunos amigos y conocidos que estuviesen familiarizados con los videojuegos y con este
tipo de webs para sugerir mejoras o corregir fallos en la interfaz.

Actualmente existen diversar herramientas online que permiten validar tu pagina
web segtn distintos estdndares o criterios [20], como pueden ser el validador WC3, que
comprueba la sintaxis del HTML tanto como el CSS. Estas paginas pueden ser ttiles a
la hora de validar, pero no por ello tenemos que excluir otro tipo de validaciones mas
exhaustivas, entre las que encontramos la validacién heuristica [21]. Este tipo de valida-
cién se basa en andlisis de expertos para detectar problemas de usablilidad en la web.
Solucionando estos problemas lograremos que la experiencia de usuario sea agradable
y satisfactoria. Una de las referencias mas usadas a la hora de detectar problemas de
usabilidad en la interfaz son los 10 principios de usabilidad de Jakob Nielsen [22]. Estos
principios son las pautas generales y basicas que debe cumplir toda interfaz de usuario,
es por ello que para evaluar nuestra interfaz web vamos a enumerar cada uno de estos
principios y ver si se cumplen. Los 10 principios de usabilidad de Jakob Nielsen son los
siguientes:

» Visibilidad del estado del sistema: el usuario tiene que saber en todo momento que
estd ocurriendo o donde se encuentra en la pagina web. En nuestro caso indicamos
en todo momento en que pantalla se encuentra al usuario resltando de otro color la
seccién del ment donde esta.

= Relacién entre el sistema y el mundo real: es importante que el usuario aunque no
haya entrado nunca a la pagina sea capaz de reconocer elementos familiares que le
faciliten la interaccién con la interfaz. Estos elementos los encontramos en formas
de figuras o iconos en el mend para que con un simple vistazo el usuario reconozca
las secciones.
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Validacién

Control y libertad del usuario: el sistema siempre tiene que ofrecer alguna opcién
para deshacer o abandonar la tarea que esta realizando. Para ello en nuestra web,
en las acciones que lo requieran y que sean delicadas siempre se ofrecera al usuario
una ventana de confirmacién para que el usuario pueda deshacer la accién.

Consistencia y estandares: la interfaz grafica debe ofrecer elementos consistentes
y mantener una cierta coherencia en todas las pantallas, ademdas de implementar
estdndares que el usuario entienda, como puede ser el menti de hamburguesa uti-
lizado en el ment de la resolucion moévil. Gracias a Angular Material utilizamos
elementos consistentes que mantienen una cierta cohesién visual.

Prevencién de errores: el sistema debe de ayudar al usuario a que no cometa erro-
res. En nuestro caso, hay pocos errores que pueda cometer el usuario, aun asi nos
aseguramos de que el usuario no los cometa mostrandole mensajes de confirmacién
en las acciones que no tengan vuelta atrés.

Reconocimiento antes que recuerdo: las opciones tienen que estar bien represen-
tadas para que el usuario no tenga que recordar la informacién de como navegar
entre secciones o paginas.

Flexibilidad y eficiencia de uso: deben proporcionarse facilidades o aceleradores
para que todos los usuarios, ya sean novatos o expertos puedan disfrutar de una
experiencia de uso satisfactoria. La aplicacion desarrollada no dispone de acciones
complejas que requieran muchos pasos por lo que en este aspecto respecta, este
principio de usablilidad no se ha tenido en cuenta.

Estética y disefio minimalista: no se debe cargar la interfaz con elementos innece-
sarios que puedan entorpecer la experiencia de usuario. En nuestro caso Angular
Material ofrece elementos simples y minimalistas, ademé&s de proporcionar una pa-
leta de colores visualmente agradable.

Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores: si el
usuario comete algtin error el sistema debe proporcionar mensajes de advertencia
que indique claramente en que se ha equivocado el usuario y como puedo solu-
cionarlo. Esto lo podemos ver bien en los formularios de inicio de sesién y registro
en los que se informa con precisién que error ha cometido el usuario sin lugar a
ambigiiedades.

Ayuda y documentacién: a veces es necesario que los sitios web aporten informa-
cién o algin apartado extra de ayuda. Nuestra aplicacién usa recursos externos de
otras APIs por lo que ha parecido conveniente crear una pantalla extra en la que
se da crédito a las web de las APIs ademads de ofrecer informacién extra sobre el
desarrollo del sitio web.

Una vez listados todos los principios de usabilidad, podemos concluir que se ha rea-

lizado un buen trabajo en el disefio de la interfaz de la aplicacién, ya que la mayoria de
los principios se cumplen en cierto modo. Aun asi es cierto que algunos de estos princi-
pios no se han tenido en cuenta o se quedan un poco cortos ya que la aplicacién y sus
funciones no son muy complejas.



CAPITULO 9

Conclusiones

Una vez finalizado el proyecto listaremos los objetivos descritos al principio de la
memoria y veremos si éstos se han cumplido y propondremos algunas futuras mejoras.

El hecho de que hayan tantos videojuegos y que cada afio se estrenen tantos titulos
hace dificil el seguimiento de éstos, es por ello que se propuso una aplicacién web para
poder explorar una amplia variedad de juegos y llevar un seguimiento de ellos. Antes
de comenzar el desarrollo se hizo un estudio previo de distintas aplicaciones similares
a la propuesta para extraer ideas y referencias. Es importante que antes de comenzar el
desarrollo se concretard el método empleado en el mismo, es por ello que se explicaron
diferentes métodos empleados en el desarrollo de software y se discuti6 cual era el que
mejor se ajustaba a las necesidades del proyecto. Para dejar claro el alcance de nuestra
aplicacion se describieron en forma de casos de uso todas las funcionalidades y requeri-
mientos que debe de cumplir el sistema, ademés de establecer los objetos involucrados y
la base de datos utilizada. También utilizamos prototipos para observar la interfaz grafica
y la disposicién de los elementos que la forman.

Para comenzar el desarrollo, se han listado todas las herramientas que se ha utiliza-
do, tanto en el frontend como en el backend. En esta seccién se hizo una descripcién de
estas herramientase y se explié con ejemplos de c6digo como se han usado en nuestra
aplicacién. Para resumir el desarrollo se ha podido ver como crear nuestra propia API lo-
cal y gestionar los recursos, ademas de gestionar peticiones a esta APl y a APIs externas
desde el frontend para obtener informacién y presentarla en la interfaz. Una vez termina-
do el desarrollo, se observé como el sistema cumple con las funcionalidades propuestas
ofreciendo capturas de pantalla de la aplicacién final.

Para finalizar los objetivos, se valid6 la solucién desarrollada. Se empleo el método
heuristico, utilizando los 10 principios de usabilidad de Jakob Nielsen para comprobar si
nuestra interfaz cumple dichos principios y ofrece al usuario una experiencia agradable.

En cuento a futuras mejoras que se pueden proponer para un futuro podriamos ex-
portar las librerias de otras plataformas y asi tener una librerfa comtn en nuestra apli-
cacion. Dentro de las listas del usuario, se podrian implementar algunas mejoras, como
separar los juegos por series o poder crear tus propias listas con las preferencias desea-
das. Y por ultimo, de momento se trata de una aplicacién local, por lo que si se llegan a
implementar estas mejoras lo ideal seria desplegar la aplicacién web para que sea publi-
ca.
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APENDICE A

ANEXQO: OBJETIVOS DE
DESARROLLO DISPONIBLE

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.

ODS 2. Hambre cero.

ODS 3. Salud y bienestar.

ODS 4. Educacién de calidad.

ODS 5. Igualdad de género.

ODS 6. Agua limpia y saneamiento.

ODS 7. Energia asequible y no contaminante.

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico.

X[ XX X[ X[ X[ x| X

ODS 9. Industria, innovacion e infraestructuras.

ODS 10. Reduccién de las desigualdades.

ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles.

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.

X[ XX X| X[ X[ x| X
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Reflexion sobre la relaciéon del TFG/TFM con los ODS y con el/los ODS mas relacio-
nados.

Una aplicacién cuya funcién principal es la exploracién de videojuegos puede pare-
cer, a primera vista, una herramienta disefiada para el entretenimiento y la diversion.
Sin embargo, como parte de un mundo cada vez més conectado y digital, esta aplicacion
puede tener un impacto mas amplio y complejo en la sociedad y la economia, lo que
la relaciona indirectamente con el Objetivo de Desarrollo Sostenible (ODS) de Industria,
Innovacién e Infraestructuras".

En primer lugar, es importante reconocer que la industria de los videojuegos es una
de las mds dindmicas y creativas en la actualidad. Los videojuegos no son solo formas de
entretenimiento, sino también plataformas de expresion artistica, narrativa y tecnolégica.
La constante innovacién tecnolégica en esta industria ha dado lugar a avances notables
en términos de gréficos, procesamiento de datos, inteligencia artificial, realidad virtual
y mucho mads. Cada nuevo juego desafia los limites de lo que es posible en el &mbito
tecnolégico y creativo.

En este contexto, la aplicaciéon de exploracion de videojuegos puede desempefiar un
papel relevante al destacar y promover videojuegos innovadores. Al proporcionar a los
jugadores un espacio para descubrir titulos vanguardistas, la aplicacién no solo les brin-
da entretenimiento, sino que también puede influir en la direccién futura de la industria
de los videojuegos. Los desarrolladores, al ver que los juegos innovadores son aprecia-
dos y ganan reconocimiento, pueden sentirse motivados a explorar nuevas tecnologias y
enfoques creativos para el desarrollo de videojuegos.

Ademads de promover la innovacién tecnolégica, esta aplicacién también tiene el po-
tencial de ampliar la audiencia de los videojuegos. Los videojuegos ya no son exclusiva-
mente para un publico joven o masculino; la diversidad de géneros, estilos y temédticas ha
ampliado considerablemente su atractivo. Al destacar una amplia gama de videojuegos a
través de la aplicacion, se pueden presentar titulos que aborden diferentes intereses y que
puedan atraer a una audiencia més diversa en términos de edad, género y experiencia de
juego. Esto contribuye al crecimiento de la industria al ampliar su alcance y su base de
jugadores.

Asimismo, esta aplicacion puede funcionar como un escaparate para desarrolladores
independientes y estudios de menor tamafio. Muchos videojuegos innovadores son crea-
dos por equipos pequefios que a menudo carecen de los recursos y el presupuesto de las
grandes empresas de la industria. Al darles visibilidad en la aplicacién, se les brinda la
oportunidad de competir en un mercado altamente competitivo. Esto no solo fomenta
la competencia saludable, sino que también puede contribuir al surgimiento de nuevas
voces creativas y al estimulo de la diversidad en la industria.

En resumen, aunque una aplicacién de exploracién de videojuegos pueda parecer, en
un principio, una herramienta de entretenimiento, su influencia se extiende mds alla de
proporcionar diversién. Al promover la innovacién, la creatividad y la expansion de la
audiencia en la industria de los videojuegos, esta aplicacién puede desempefiar un pa-
pel importante en el cumplimiento del ODS de Industria, Innovacion e Infraestructuras".
Su contribucién al crecimiento y mejora de la industria no solo tiene implicaciones eco-
némicas, sino que también influye en el desarrollo tecnolégico y en la promocién de la
creatividad en una industria que sigue evolucionando rdpidamente.
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