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Resumen

Hoy en dia la mayoria de las personas utiliza la red social Facebook diariamente, por lo
gue se ha convertido en un medio de promocion de aplicaciones muy efectivo. Integrar nuestra
aplicacion en Facebook nos ayudard a posicionarla en los buscadores de la red dando a
conocerla mas réapidamente que si solo utilizdsemos técnicas de posicionamiento en los
buscadores de la red (SEO).

En el presente proyecto hemos desarrollado una aplicacion web con el objetivo de integrarla
en Facebook y realizar un estudio de como influye esta red social a la hora de dar a conocer una
aplicacién al publico, tomando la nuestra como caso experimental. Con esto, podemos deducir
que el proyecto esta dividido en dos partes claramente diferenciadas: el desarrollo de la
aplicacion y el estudio de su evolucion.

A lo largo de esta memoria se describirén los diferentes elementos necesarios para llevar a
cabo esta tarea: las diferentes tecnologias web que hemos utilizado (HTML5, CSS3, Createjs,
JavaScript...), el proceso de adquisicion de un dominio web, la instalacion del servidor y del
certificado SSL y, por ultimo, como integrar la aplicacion en Facebook.

Una vez tenemos la aplicacion en marcha, hemos realizado un seguimiento de su evolucion
en la plataforma social mediante las herramientas que esta nos proporciona y, con los datos

obtenidos, hemos hecho un estudio comparativo con otras aplicaciones existentes presentado
nuestras conclusiones.

Palabras clave: Facebook, tecnologias web, aplicacion, juego, integracion, redes sociales.

Resum

Hui en dia la majoria de les persones utilitzen la xarxa social Facebook diariament, per el
que s’ha convertit en un mitja de promocié d’aplicacions molt efectiu. Integrar la nostra
aplicaci6 al Facebook ens ajudara a posicionar-la en els buscadors de la xarxa donant a
congixer-la més rapidament que si Unicament utilitzarem técniques de posicionament als
buscadors de la xarxa (SEO).

Al present projecte hem desenvolupat una aplicaci6 web amb 1’objectiu d’integrar-la al
Facebook i realitzar un estudi de com influeix aquesta xarxa social a I’hora de donar a conéixer
una aplicaci6 al public, agafant la nostra com a cas experimental. Amb tot aix0, podem deduir
que el projecte esta dividit en dos parts clarament diferenciades: el desenvolupament de
I’aplicacio i I’estudi de la seua evolucio.

Al llarg d’aquesta memoria es descriuran els diferents elements necessaris per a portar a
terme aquesta tasca: les diferents tecnologies web que hem emprat (HTML5, CSS3, Createjs,
JavaScript...), el procés d’adquisicié d’un domini web, d’instal-lacié del servidor i del certificat
SSL i, per ultim, com integrar 1’aplicacio al Facebook.
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Una vegada hem posat en marxa 1’aplicacid, hem realitzat un seguiment de la seua evolucid
a la plataforma social mitjancant les eines que aquesta ens proporciona i, amb les dades
obtingudes, hem realitzat un estudi comparatiu amb altres aplicacions existents presentant les
nostres conclusions.

Paraules clau: Facebook, tecnologies web, aplicacio, joc, integracio, xarxes socials.

Abstract

Today most people use the social network Facebook daily, so it has become a highly
effective channel to promoting applications. Integrating our application on Facebook will help
us to locate it in the web search engines giving faster results than if we only use search engines
optimization techniques (SEO).

In the present project we have developed a web application in order to integrate it into
Facebook and make a study on how this social network influence on advertise an application to
the public, taking ours as an experimental case. With this, we can deduce that the project is
divided into two distinct parts: the development of the application and the study of its evolution.

Throughout this paper it will be described the different needed elements to do this task: the
different web technologies we have used (HTML5, CSS3, CreatelS, JavaScript ...), the process
of acquiring a web domain, server and SSL certificate installation and, finally, how to integrate
it in the Facebook application.

Once we have the application running, we have been monitoring its evolution in the social
platform using the tools that it provides to us. With the data obtained, we made a comparative
study with other existing applications and presented our findings.

Keywords: Facebook, web technologies, application, game, integration, social networks.
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1. Introduccion vy justificacion

Hoy en dia, con el auge de las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion, la
interaccidn de las personas en las redes sociales se ha disparado y con esto, la demanda de mas
contenidos. Segun el estudio que expone Schou (Schou, 2015), el IAB (Interactive Advertising
Bureau) recoge en sus datos que hay 14 millones de usuarios de las redes sociales solo en
Espafia, donde el 96% de los encuestados menciona a Facebook, dandole el titulo de la méas
utilizada por excelencia. Si ademas tenemos en cuenta que Facebook es una red social que va
creciendo en un 15% anualmente, segun el estudio que expone Zephoria Digital Marketing
(Zephoria, 2016), no es mala idea presentar una aplicacion en este medio, pues va a ser visto por
mucha gente.

Aprovechando este aumento, ya hace unos afios que las grandes compafiias de
desarrollo tecnoldgico utilizan este medio de comunicacion de masas como una lanzadera para
sus aplicaciones. Integrar una aplicacién web en una red social nos permitira, entre otros
beneficios, reducir el tiempo que necesita un usuario a la hora de registrarse, los costes de
desarrollo y promocién de dicha aplicacion, atraer mas facilmente a nuevos usuarios e
interactuar de forma méas préxima con estos para conocer lo que quieren, necesitan y demandan
(Facchin, 2015), (Hernandez, 2013).

Aunque el reducir el tiempo de registro en la aplicacion es una gran ventaja, el principal
beneficio, y motivo de eleccion de Facebook como promotora de la aplicacion, es el que se
obtiene con la utilizacion de la API de la red social para implementar métodos por los que el
propio usuario sera el que publicite y la dé a conocer entre las personas de su entorno. La misma
red social exhibe las facilidades y formas de promocionar un proyecto a través de sus servicios
(Facebook, 2016). Asi pues, con solo pulsar un par de botones, se puede disfrutar de la
aplicacién sin tener que preocuparse de ingresar los datos personales y se pueden compartir los
logros obtenidos sin dificultades afiadidas. Esta publicidad gratuita aumenta la base de usuarios
muy rapidamente, ademas de permitirle al desarrollador conocer qué tipo de aplicacion estad mas
demandada en ese momento.

Segln mi experiencia en la empresa Trading People S.L., una StartUp del sector
tecnoldgico y financiero, el lanzamiento de un juego en Facebook propicié que la compafiia
obtuviera un incremento de mas de 3.000 miembros registrados en sus bases de datos en tan
s6lo un mes, tal y como se puede observar en la figura 1. Con este hecho en mente, nacid la idea
de hacer el Trabajo de Final de Grado centrado en realizar un estudio del impacto que puede
tener Facebook en el lanzamiento y evolucion de una aplicacion web.

Usuarios activos ~ o »

Usuarios diarios

Usuarios

semanales

3173

Usuarios
mensuales

Figura 1: Evolucion de una aplicacion del 15 de Agosto al 15 de Septiembre del 2015.
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2. Objetivos y Especificaciones

Cuando surgi6 la idea de integrar una aplicacién en la red social Facebook como
proyecto de final de grado, lo primero que hicimos fue plantearse por qué esta plataforma, qué
esperamos obtener y qué nos aportara el proyecto. Al encontrar la respuesta a esas preguntas nos
hemos marcado una serie de objetivos y especificaciones que pretendemos cumplir al
desarrollar y llevar a cabo la idea.

2.1 Objetivos del proyecto

A continuacidon presentaremos los objetivos, tanto generales como especificos, que
marcaran nuestra hoja de ruta a través del trabajo de final de grado con el fin de obtener los
mejores resultados en nuestra investigacion.

2.1.1 Generales

Dado que pretendemos desarrollar una aplicacion con distintas tecnologias web e
integrarla en la red social Facebook, los objetivos generales que nos hemos planteado son:

e Afianzar los conocimientos sobre lenguajes y metodologias de desarrollo de
aplicaciones web.

e Aprender a manejar las distintas herramientas que proporciona Facebook para
desarrolladores de aplicaciones.

e Mejorar nuestras habilidades de gestion de sistemas informaticos tales como la
instalacion de servidores web, la instalacién de certificados de seguridad SSL y la
creacion de un dominio propio en la red.

2.1.2 Especificos

En cuanto a los objetivos especificos que pretendemos alcanzar para considerar que el
trabajo y el desarrollo de la aplicacion son un éxito son:

Hacer funcionar un servidor web Apache con un certificado de seguridad SSL.
Crear un dominio web propio de la aplicacion.

Implementar completamente la aplicacion con tecnologias web y que sea funcional.
Adaptar e integrar la aplicacion en Facebook para que aparezca en la plataforma de
juegos de la red social y asi distribuirla al mayor nimero de personas posibles.

e Realizar un estudio para valorar la influencia de integrar en Facebook nuestra
aplicacién.



2.2 Especificaciones de la aplicacion

Tal y como nos describe Letelier (Letelier, 2003), la primera fase del proyecto es definir
las especificaciones de nuestro producto, en nuestro caso, vamos a desarrollar un mini juego
para Facebook sencillo con el que cualquier persona, sin importar su edad, se pueda divertir y
gue, ademas, pueda compartir sus logros con sus amigos de la red.

Dada su sencillez, debemos disefiar una interfaz simple e intuitiva, con pocas
funcionalidades extra dando lugar a que el usuario se aburra facilmente y nos cueste mucho méas
gue comparta sus logros en la red.

Al tratarse nuestro producto de una aplicacién web integrada en Facebook, vamos a
utilizar los lenguajes de programacion mas utilizados, HTML, CSS y JavaScript, para
implementarla. Estos lenguajes se caracterizan por interpretarse y ejecutarse en el navegador del
cliente quitando carga de trabajo al servidor permitiéndonos utilizar una maquina mas
econdémica, con menores prestaciones, a la hora de entregar la aplicacién a varios clientes
simultaneamente. Aunque no todo son ventajas puesto que el que sea el cliente el que ejecuta
toda la aplicacion provoca que no podamos almacenar ningan tipo de informacion en el servidor
y puede darse el caso de que la maquina del usuario no sea capaz de interpretar parte del cédigo
dejando al usuario sin poder jugar.

En cuanto a su funcionalidad, tenemos claro que el mini juego sera del mismo estilo que
el mini juego del dinosaurio de Google (véase la figura cinco) por lo que, constara Unicamente
de un hombre corriendo y saltando para evitar colisionar contra unas elevaciones en el terreno y
asi obtener una puntuacion. Este tipo de mini juego es relativamente sencillo de programar ya
gue lo mas complejo que nos vamos a encontrar va a ser el algoritmo que calcule la fisica y las
colisiones con el terreno. Por el contrario como la mecanica es tan sencilla, nos costard mas
plantear un reto a los usuarios de la aplicacion creando a posibilidad de que no captemos el
suficiente interés en los usuarios potenciales.

HI 00D&6& 00OD6B6E
G AME OVER

Figura 2: Mini juego del dinosaurio de Google Chrome.

Como hemos dicho, el usuario conseguira una puntuacién al avanzar en el juego
posibilitandonos el realizar una clasificacion entre él y sus amigos y ademas compartirla en la
red social. Para poder hacerla el usuario debe darnos permiso para acceder a su lista de amigos
de Facebook y poder invitarlos a jugar, hecho que sera posible gracias a la APl Graph de la red
(Facebook, 2016). Si el usuario no nos permite acceder a la lista de sus amigos perderemos la
oportunidad de generar una clasificacion, ademas de no poder invitar a sus amigos limitando el
alcance de la difusion de la aplicacion.
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3. Desarrollo e integracion de la aplicacion

En este apartado de la memoria vamos a hacer una breve explicacion de las distintas
tecnologias web que hemos utilizado durante el desarrollo e integracién de la aplicacién en
Facebook, ademas del propio proceso que hemos seguido para implementarla e incorporarla en
la red social.

3.1 Tecnologias web

Cuando decimos que estamos navegando en la red o buscando alguna cosa en Internet
lo que estamos haciendo realmente es interconectando nuestro terminal con otro dispositivo, ya
sea un ordenador personal, un teléfono movil, un servidor, etc., con el fin de intercambiar
informacién. Los mecanismos que hacen posible este intercambio son las tecnologias web. Tal y
como nos describen en el sitio reference.com (Reference*, 2004) y en Red de Desarrolladores
de Mozilla (MDN, 2015), existen diferentes tipos de tecnologias web y nosotros procederemos a
explicar las que hemos utilizado.

311 HTMLYyCSS

El estandar HTML, siglas del inglés Hyper Text Markup Language, tal y como definen
en un articulo de la pagina Acerca de HTML (Acerca de HTML, 2016), es el lenguaje de
marcado con el que podemos construir una pagina web. Este define una estructura bésica y un
codigo para la definicion del contenido de una pagina web como texto, imagenes, videos o
audio entre otros. Existen diferentes versiones del estandar y, en nuestro caso, utilizaremos la
sexta version, HTML5.

En el lenguaje HTML, cuando afiadimos un elemento externo a la pagina que estamos
desarrollando, por ejemplo una imagen, esta no se incrusta directamente en el codigo, si no que
se hace una referencia a la ubicacion de la imagen mediante texto. De este modo, la pagina web
solo contendra texto y recaera en el navegador que estemos utilizando el interpretar el codigo y
unir todos los elementos para mostrarnos la imagen en la péagina. En el caso de todo el
contenido de la pagina web que nos muestra el navegador al interpretar el codigo HTML,
aparecera sin ningun formato ni disefio.

Para que nosotros podamos darle la apariencia que deseemos a la pagina web
utilizaremos las hojas de estilo o CSS, siglas del inglés cascading style sheets. Las CSS, como
podemos leer en Introduccion a CSS (Eguiluz, 2016), son un lenguaje de programacién creado
para controlar el aspecto o presentacion de las paginas web definidas con un lenguaje
estructurado como el HTML. Con las CSS conseguimos separar los contenidos de la web de su
presentacion de la mejor forma, siendo imprescindible para crear paginas web complejas.

En nuestro caso de estudio, ademas de CSS basico, hemos hecho uso de la libreria
Bootstrap, que combina el uso de CSS y JavaScript. Gracias a esta, conseguimos estructurar y
disefar la apariencia del mini juego mas rapidamente. Ademas, con las clases predefinidas en la
libreria, hemos hecho que la apariencia de nuestra aplicacion se adapte a cualquier tamafio de
pantalla haciendo més facil su portabilidad entre dispositivos.



3.1.2 JavaScripty jQuery

En la red de desarrolladores de Mozilla (Mozilla Developer Network, 2016) definen el
JavaScript como un lenguaje de programacién ligero e interpretado, dinamico y orientado a
objetos. Principalmente se utiliza para implementar paginas web dindmicas aunque también se
usa en entornos del lado del servidor como node.js 0 Apache CouchDB. EIl lenguaje JavaScript
es la pieza principal de nuestra aplicacion ya que, sin él, no podriamos generar todas las
animaciones y efectos que proporcionan la experiencia deseada en nuestra aplicacion.

Aunque utilizamos el lenguaje JavaScript en nuestra aplicacion, no utilizaremos todas
las funciones que vienen definidas de forma nativa si no que, para nuestra comodidad,
utilizaremos un conjunto de librerias con las que podremos seleccionar, manipular y trabajar
mas facilmente, una de estas librerias es jQuery (jQuery, 2016).

La libreria jQuery estd formada por una serie de funciones y métodos de JavaScript con
las que podremos desarrollar aplicaciones enriquecidas del lado del cliente compatibles con
todos los navegadores.

3.1.3 CreateJSy EaselJS

CreateJS, de la web de nombre homoénimo (Skinner, 2016), es una interfaz de edicion
web de software libre que nos provee de las librerias modulares y herramientas que nos
proporcionan todo lo necesario para poder crear contenido interactivo mediante JavaScript y
HTMLS5.

Dentro de la interfaz de Create.js encontramos el médulo de la libreria JavaScript
EaselJS, extraido del sitio comentado anteriormente (Skinner, 2016). Esta nos provee de las
funciones, métodos y clases necesarias para interactuar con el elemento canvas del lenguaje
HTMLD5, haciendo mas facil el trabajar con elementos gréaficos en dos dimensiones.

En el desarrollo de nuestra aplicacion utilizaremos la libreria EaselJS para crear dentro

del canvas la animacion con la que mostraremos en el mini juego a un pequefio hombre
corriendo y saltando a través de un terreno cercano al océano, tal como se observa en la figura 3.

@ 3

Figura 3: Animacion del mini juego Lost Runner.
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3.1.4 Facebook API Graph

Uno de los objetivos de nuestro trabajo es integrar una aplicacion en Facebook y asi
poder introducir o consultar informacién de los usuarios en la red social. Para poder realizar este
intercambio, Facebook nos proporciona a los desarrolladores una interfaz de programacion de
aplicaciones, abreviada como API proveniente del inglés Application Programing Interface, la
API Graph version 2.6 (Facebook developers, 2016).

La APl Graph de Facebook esta basada en HTML de nivel bajo, la cual se puede
utilizar para consultar los datos del perfil de usuario, publicar puntuaciones obtenidas en su
muro, invitar a jugar a sus amigos y muchas otras tareas que se pueden requerir en la aplicacion.
El nombre de la API vendria de la idea de “grafica social”, la forma de representacion de la
informacién en Facebook. Dicha representacion tendria tres elementos:

o Nodos: los “objetos” que conforman la red, como por ejemplo un usuario, y que
tienen un identificador dnico.

e  Perimetros: son las conexiones entre los nodos, como la publicacion de la
puntuacion del mini juego en el muro.

e  Campos: son la informacién que obtenemos de los nodos, la foto del perfil, edad,
email, etc.

La API Graph esta basada en el protocolo HTTP, por lo que es compatible con cualquier
lenguaje que tenga una biblioteca HTTP, como cURL o urllib, lo que significa que puedes
utilizarla directamente en tu navegador. Por ejemplo, podemos solicitar a Facebook la foto del
perfil del usuario para colocarla en nuestra aplicacion, siendo esto el equivalente a hacer una
peticion GET a la APl Graph como en la figura 4.

function (M GET graph.facebook.com

FB.api( 'me/picture ', function (data) { / facebook/picture?

return data; . -
) redirect=false

1
i)

Figura 4: Ejemplo de peticién de la foto de perfil a Facebook.

En nuestro caso de estudio, haremos varias peticiones a Facebook tanto para enviar
como para solicitar informacion. Por ejemplo solicitaremos la informacion relativa al usuario
(nombre, foto, lista de amigos y correo electrénico), para poder iniciar sesion en la aplicacion y
mostrar el mensaje de bienvenida, el avatar y la clasificacion con sus amigos, y enviaremos una
historia al muro de Facebook del usuario cuando este comparta la puntuacién que acaba de
obtener en una partida.



3.1.5 Dominio de internet

A grandes rasgos, un nombre de dominio o dominio es el nombre Unico y exclusivo que
se le asigna a una pagina web en Internet. EI dominio, por tanto, serd el nombre con el que los
usuarios van a buscar nuestra aplicacion en la red.

A nivel técnico, un dominio es algo mas complejo, ya que lo que tenemos realmente
tras un nombre de dominio es una direccion que apuntara a un sistema de nombres de dominio o
servidor DNS, siglas del inglés Domain Name System, que se encargara de redirigirnos a la
direccion IP del ordenador en el que estan alojados los archivos que conforman nuestra pagina
web. Generalmente, los nombres de dominio constan de dos partes: nombre y extensién del
dominio.

e El nombre: es la parte con la que realmente los usuarios identifican nuestra pagina
web, por lo que debe ser fécil de recordar. En nuestro caso, hemos elegido utilizar
el nombre del mini juego Lost Runner unido a las siglas de Trabajo de Fin de
Grado, es decir, lostrunnertfg.

e La extensién de dominio: es la parte final, y no menos importante, ya que
podemos tener varias para un mismo dominio. Con la extension indicamos la
naturaleza del sitio web al que apuntamos siendo las siguientes las mas conocidas:

= .com (uso comercial)
= .net (servicios de internet)
= .edu (instituciones académicas)
= .org (asociaciones sin &nimo de lucro)
» .info (paginas web de informacion)
Extensiones de localizacién geogréfica: .es (Espafia) o .tk (Tokelau)

3.1.6 Certificado SSL

Cuando creamos una pagina web o una aplicacion deseamos que esta sea segura y
confiable para el usuario y que asi pueda ingresar sus datos personales sin miedo a que vulneren
su integridad. Instalando un certificado SSL en nuestro servidor logramos brindar la seguridad
que demanda el usuario de nuestra aplicacion o pagina web.

Las siglas SSL vienen del inglés Secure Socket Layer, el cual es un protocolo de
seguridad que permite mediante un cifrado que los datos introducidos por el usuario viajen de
manera integra y segura desde que los introduce hasta que llegan al servidor donde se aloja la
aplicacién.

Un certificado SSL nos garantiza que los datos que transmitimos lleguen al servidor
correcto. Esto es debido a que un servidor que corre SSL crea una via de comunicacion con un
cifrado Unico para las sesiones privadas a través de la red y, por tanto, utilizara un par de claves,
publica y privada, en la comunicacion entre el cliente y el servidor para cifrar con la clave
publica la informacion al salir del cliente y descifrarla al Ilegar al servidor con la clave privada.
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3.1.7 Servidor web

Comuanmente nos referimos cémo servidor al dispositivo que gestiona la informacion
del lado del servidor aunque, en realidad, es el programa que gestiona las conexiones,
bidireccionales o unidireccionales y, de modo sincrono o asincrono con el cliente, genera una
respuesta en cualquier lenguaje o aplicacién en el lado del cliente.

Un servidor web es el programa que responde a una peticién de un cliente enviando los
datos en forma de péginas web. Las comunicaciones, entre cliente y servidor se realizan a través
del protocolo HTTP (véase la figura cuatro). La tarea del servidor web Unicamente es la de
responder a las peticiones HTTP que los clientes le envien por lo que él solo enviaré los datos
sin interpretarlos, es decir, tras una peticion, enviara los archivos de cédigo, imagenes, etc., que
el cliente precise para interpretar el codigo y mostrar la pagina web o aplicacion.

Cliente Servidor

Bolicitud

E h,.

e HTTPE

i = —
L Bespuesta

HTTP

Figura 5: Arquitectura del funcionamiento de un servidor web.
Fuente: Lopez (2001).

En la red podemos encontrar distintos tipos de servidores web, entre ellos, entre los mas
conocidos y utilizados se pueden citar: Apache, Microsoft ISS, Sun Java System Web Server,
Ngnix y Lighttp. En nuestro caso vamos a utilizar un servidor Apache 2.0.

Un servidor web Apache se caracteriza por ser potente y flexible y puede funcionar en
una amplia variedad de plataformas y entornos gracias a su disefio modular. Los servidores
Apache son gratuitos y de cddigo abierto.



3.2 Programacion de la aplicacion

En el momento en que decidimos que implementariamos una aplicacion web para
utilizarla como objeto de estudio, empezd nuestro camino a través del proceso de desarrollo de
software. En este apartado de la memoria vamos a explicar como hemos seguido dicho proceso.

3.2.1 Disefoy estructura del mini juego

Antes de empezar a programar cualquier aplicacion es necesario conocer y planificar
como serd su interfaz y su estructura interna de archivos y carpetas. En el momento en que
decidimos crear una aplicacion sencilla, decidimos hacer un desarrollo centrado en el usuario, Y,
con ello en mente, empezamos a disefiar cdbmo seria la interfaz que veria el usuario.

El primer paso del disefio de la interfaz del usuario ha sido realizar unos bocetos
(véanse las figuras Al y A2 del anexo) con lo que nos guiarnos a la hora de implementar el
programa. Tras el disefio preliminar hemos pensado que la interfaz del usuario constara de tres
pantallas distintas:

e Inicio: esta pantalla sera el indice de nuestra aplicacién. En ella podremos ver el
logotipo de nuestra aplicacion y tres botones que nos daran el acceso al juego, al
tutorial y a la clasificacion.

e Clasificacion: aqui encontraremos la clasificacién que nos proporciona Facebook
segin las maximas puntuaciones enviadas por nosotros y nuestros amigos.
Ademas, también incluiremos dos botones, el de invitar a nuestros amigos y el de
regresar a la pantalla de inicio.

e Juego: vamos a dedicar una pantalla integra para el juego, asi serd mucho mas facil
para el usuario jugar sin que tenga ninguna distraccién. Para que el usuario pueda
volver al inicio, reiniciar el juego o publicar en Facebook la puntuacion obtenida,
sacaremos un cuadro de didlogo con los tres botones necesarios para llevar a
término dichas acciones.

Una vez hemos definido la interfaz del usuario tenemos que organizar los archivos y
carpetas de imagenes, codigo y librerias. En nuestro caso, hemos optado por la estructura
tradicional en el disefio web:

Incluiremos las carpetas css, js e images que contendran:

e  css: contendrd la hoja de estilo estilo.css ademas de la libreria de disefio bootstrap.
js: en esta carpeta almacenaremos todos los archivos de JavaScript, asi como el
directorio libs que contendra las librerias easeljs y jQuery. Los JavaScript que
incluiremos seran:

*  App.js: aqui ira el codigo principal para correr el mini juego.

= Cargador.js: este archivo llevara el codigo necesario para simular una
clase cargador que cargara las imagenes del juego.

= Facebook.js: localizaremos en este archivo todas las interacciones con la
API Graph de Facebook.

= Ultils.js: este archivo Unicamente tendré algunas funciones de utilidad para
el desarrollo y funcionamiento de la aplicacion.

e images: en este directorio almacenaremos todas las imagenes que formaran parte
del mini juego.
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Ademas de las carpetas tendremos los cuatro archivos de codigo HTML que formarén la
aplicacién:

e index.html: este archivo serd la raiz de la aplicacion por lo que contendré el codigo
necesario para mostrarnos la pagina de inicio.

e app.html: al separar el mini juego en otra pantalla, hemos decidido colocar aqui
todo el cédigo necesario para cargarlo y mostrarlo.

e error.ntml y policy.html: son dos archivos requeridos por Facebook para el
funcionamiento de la aplicacion. Como sus nombres indican uno saldrd ante
cualquier error de carga del juego y el otro muestra las politicas de privacidad de la
aplicacion, en nuestro caso ambos son archivos muy sencillos sin apenas texto.

Podemos observar en la figura 6 como quedaran todos los archivos y directorios
estructurados en nuestro proyecto.

¥ oss
» bootstrap-3.3.6-dist
estilos.css ¥ images
¥ TFG Default.png
» css fondo.png
P images , fondoweb.png
P js hero.png
app.html \ iconoweb.png
error.htmi \\ nubel.png
index.html Ny v js nube2.png
policy.html > libs pantalla.png
App.js pergamino.png
Cargador.js suelo.png
facebook,js suelo200.png
Utils.js suelo300.png
titulo.png

Figura 6: Diagrama de la estructura interna de la aplicacion.
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3.2.2 Cuerpo de la aplicacion: HTML

En el punto anterior hemos descrito la estructura de archivos que va a seguir nuestra
aplicacién, de los que cuatro seran archivos HTML. Entre dichos archivos destacaremos dos,
app.html e index.html, ya que ambos conformaran el cuerpo de la pantalla de juego y de la de
inicio de nuestra aplicacion.

Aunque los archivos app.html e index.html son los dos mas importantes, no debemos
olvidarnos de los archivos policy.html y error.html. Estos dos archivos los incluimos en la
estructura de nuestro mini juego porque Facebook nos los requiere en la configuracion de las
aplicaciones Canvas en la red social.

Cada uno de los ficheros HTML de nuestra aplicacién utiliza la estructura béasica del
estandar HTMLYS5, tal y como podemos ver en la figura 7, compuesta por dos partes: El <head>,
donde se afiade toda la informacion que el navegador necesita pero que no se visualiza, y el
<body>, que agrupa todo el contenido de la pagina y que el navegador si que muestra.

Figura 7: Estructura basica de un documento HTMLS5.

En los archivos policy.html y error.html no hemos agregado mucho contenido a la
estructura basica ya que, Unicamente nos interesa mostrar un mensaje informando al usuario de
que la aplicacion es una prueba o que ha ocurrido un error al ejecutarse la aplicacién. Podemos
ver el codigo completo de ambos archivos en las figuras A3 y A4 del anexo respectivamente.

Los documentos index.html y app.html son mas complejos que los dos anteriores.
Empezando por la cabecera, la etiqueta <head>, podemos encontrarnos con una etiqueta
<meta>, con la que informamos del autor del proyecto al navegador, o las etiquetas <link> vy
<script> desde las que cargamos la hoja de estilo, las librerias y los archivos JavaScript en los
gue tenemos nuestras funciones .

La cabecera de los dos ficheros, aunque muy parecida, se distingue en el nimero de
archivos JavaScript y librerias que cargamos, tal y como podemos apreciar en las figuras 8 y 9.
En el index.html, al no necesitar arrancar el juego, no necesitaremos las librerias easeljs, ni
tampoco las clases y funciones del juego app.js y cargador.js.
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titlexLost Runner</titlex

Mot ==

Figura 8: Cabecera del documento index.html.

Figura 9: Llamadas a ficheros extra en la cabecera del documento app.html.

Como hemos podido comprobar las cabeceras de ambos archivos son muy parecidas
pero en lo referente a su contenido, son completamente diferentes. De los dos archivos el que
menos cddigo HTML contendra en su etiqueta <body>, sera el fichero app.js.

Si observamos detenidamente el codigo de la etiqueta <body> del archivo app.js en la
figura 10, podremos diferenciar cuatro bloques (<div>) distintos:

e joc: este blogque es en el que crearemos mediante JavaScript la animacion del mini
juego de correr como el del dinosaurio de Google.

e puntuacion: tal y como el propio nombre indica, en este bloque iremos
actualizando la puntuacién que obtenga el usuario a medida que avanza en el juego.

e imguser: en este bloque colocaremos la imagen del perfil del usuario que
obtendremos mediante una llamada a la API Graph de Facebook.

e fin: cuando finalice la partida mostraremos al usuario este bloque. En este didlogo
le proporcionamos al usuario la puntuacion total que ha obtenido y tres botones con
las opciones de volver a jugar, compartir e ir al inicio (véase la figura A5 del
anexo).
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na! Tu puntuacidn es

Jugar
Compartir en Facebook
Volver al inicio

Figura 10: Contenido del archivo app.html.
El contenido del archivo index.html (véase la figura A6 del anexo) esta dividido en
varios bloques al igual que ocurre con el app.html. Estos bloques no estaran todos visibles para
el usuario a la vez, mostraremos uno u otro dependiendo de la seccion a la que se dirija el

usuario, creando asi la ilusidn de gue esta navegando por distintos archivos. Por ejemplo cuando
el usuario entra a la aplicacion solo veré el bloque btnMuro de la figura 11.

AR

iBienvenido, Andreu!

JUGAR

Figura 11: Blogue btnMuro del fichero index.html.
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Encontraremos cuatro bloques distintos en la etiqueta <body> del documento
index.html. A continuacién vamos a explicarlos uno a uno:

e  btnMuro: este bloque esta visible desde que iniciamos la aplicacion. En el vemos
el logotipo de la aplicacion y los tres botones con los que podemos ir a jugar, ver
nuestra clasificacion o visitar el tutorial de la aplicacion.

e rank: en este blogue tenemos implementada la lista que, con los datos que
obtengamos de Facebook, mostrara la clasificacion con nuestros amigos. Ademas
de la clasificacion tendremos dos botones, uno de ellos hara visible el bloque
invitaciones (véase la figura A7 del anexo).

e invitaciones: este blogue contiene el formulario con la lista de todos los amigos del
usuario. Desde aqui es donde el usuario seleccionara todos los amigos a los que
quiera invitar a jugar (véase la figura A8 del anexo).

e tuto: al pulsar sobre el botdn del tutorial este bloque se haré visible y se esconderan
el resto de bloques. En esta seccion veremos un pequefio tutorial de la aplicacion
(véase la figura A9 del anexo).

3.2.3 Dando vida al mini juego: JavaScript

Después de haber construido el cuerpo de la aplicacion procederos a darle vida al mini
juego. Para llevar a cabo esta tarea utilizaremos de la interfaz de desarrollo CreateJS las
librerias EaselJS y codigo JavaScript.

Siguiendo con la estructura que definiamos en el punto 3.2.2 se han creado los archivos
Utils.js, App.js y Cargador.js. En este punto de la memoria vamos a describir cada uno de los
archivos remarcando las funciones mas importantes de cada uno de ellos.

El primer archivo del que vamos a hablar es Utils.js. En este documento se han
implementado todas las funciones con las que realizamos alguna accién que afecte a la
interaccién del usuario con la aplicacién como por ejemplo el pulsar un botén.

Una de las acciones mas importantes que registramos en el fichero Utils.js es detectar
el evento derivado de haber pulsado una tecla, boton o la pantalla del dispositivo desde el que
entramos al mini juego. Podemos ver el cédigo a continuacion en la figura 12.

document.addEventListener('touchstart', functionf{e) {
onPulsar();
}, false);

OnPulsar;
= OnPulsar;

Figura 12: Captura del evento de pulsar sobre la pantalla, el teclado o el raton.

Al observar la figura anterior podemos ver como en cualquiera de las tres acciones que
se pueden registrar el resultado serd llamar a la funcion OnPulsar. Esta funcion lanza una
Ilamada a uno de los métodos que se han implementado en el archivo App.js que provoca que el
hombre de la animacion del mini juego salte hacia arriba como se puede ver en las figura 13.
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function

I= "undefined™}{

Figura 13: Cddigo y animacion de la llamada a la funcion saltar al pulsar.

En JavaScript no existen las clases tal y como las conocemos en el lenguaje java, pero
podemos simularlas utilizando una funcién autoejecutable que inicie la ejecucion de la funcién
con el nombre de la clase. Podemos ver en la figura 14 un ejemplo de la estructura que
seguimos para crear la clase Cargador en JavaScript.

(function(scope)
function Cary

this.initialize();

= function(){

scope.Cargador

F{window});

Figura 14: Codigo basico para crear la clase Cargador.

Aprovechando esta forma de implementar el cddigo en JavaScript hemos creado dos
clases para implementar nuestro mini juego, la clase App vy la clase Cargador, cada una de ellas
codificada en un archivo diferente con el mismo nombre.

La clase Cargador de la aplicacion (véase la figura A10 del anexo) tendra el propdsito
de crear una etiqueta imagen en HTML a partir de la ruta de esta en el servidor. El proceso que
seguimos es el siguiente:

1. Inicializamos la clase con las variables cargadas y totales a cero.

2. Realizamos una llamada a la funcion loadlmagenes con un vector con las rutas de todas
las imagenes que queremos cargar.

3. Desde Loadlmagenes ejecutamos la funcion cargalmagen que creara la imagen y
ejecutara la funcion imagenCargada.

4. Al ejecutar la funcion imagenCargada lo que hacemos es actualizar el contador de
imagenes cargadas. Cuando este llegue a tener el mismo valor que el nimero de
imagenes devolvera un this.onComplete, indicador de que se han cargado todas las
imagenes.

15
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Por si sola la clase Cargador no tiene ninguna utilidad ya que debemos pasarle una lista
con las imagenes que queremos cargar desde otra funcion, en nuestro caso se hace desde la clase

App.

La clase App es la encargada de crear el canvas y la animacion que da vida a nuestro
mini juego Lost Runner. Al iniciar la clase al cargar el archivo App.js se ejecutara la funcion
initialize de la figura 15. En esta funcién crearemos una etiqueta canvas que colocaremos en el
bloque joc del archivo app.html, ademéas de crear un objeto del tipo Cargador en el que
cargaremos todas las imagenes que utilizaremos en el mini juego.

ige(canvas);

Y T
L)s

function () {

Figura 15: Codigo de la funcién de inicializacion de la clase App.

Crear una etiqueta canvas no es lo Unico que debemos hacer para poder crear la
animacion del mini juego, necesitamos de un escenario en el que representarla. Haciendo uso de
la API de las librerias EaselJS (EasellS, 2016), creamos dicho escenario mediante la linea de
codigo stage = new createjs.Stage(canvas), colocandolo dentro de la etiqueta canvas.

Una vez tenemos el escenario en el que representar nuestro mini juego debemos colocar
todos los actores y el decorado. Al terminar de cargar todas las imagenes del objeto Cargador
ejecutaremos la funcion imgCargadas de la figura A10 del anexo. Esta funcion creara un mapa
de bits de cada imagen y lo afiadira al escenario de dentro hacia afuera por lo que, debemos
respetar el orden en que las creamos poniendo primero el fondo y finalmente al héroe.

Sera importante cargar varias imagenes de fondo y terreno ya que, cuando se inicie la
animacion iran desplazandose de derecha a izquierda, tal y como vemos en la figura 16, por lo
que al mostrarse el final de la imagen dentro del canvas, si no tenemos el siguiente fondo o
terreno justo detras, se mostrara un trozo en blanco que romperé la continuidad de la animacion.
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Figura 16: Funcionamiento de la animacion.

Una vez creado el escenario, colocado los actores y el decorado tenemos que iniciar la
animacion, para ello se va a utilizar el temporizador o ticker de la libreria EaselJS. La funcién
ticker del escenario se encarga de realizar una serie de tareas cada vez que ocurre un tick.
Podemos establecer la velocidad en la que ocurrira cada tick en fps, siglas del inglés frames per
second. En la figura 17 podemos ver como iniciamos el ticker.

WY
28 ’| 3

", function (e} {

Figura 17: Funcion ticker de la libreria EaselSJ.

A continuacion vamos a describir las partes de cddigo mas importantes dentro de la
funcidn ticker (se puede consultar el codigo completo en la figura A1l del anexo):

Una de las partes mas importantes de nuestro mini juego es el calculo de las colisiones
del héroe con el suelo. Esta accién la realizamos cada vez que movemos el suelo en cada tick
llamando a la funcion detectaColision de la figura 18. La funcidon devuelve un punto que
muestra la localizacién del suelo mas préximo al héroe. Para ello utiliza el método localToLocal
de la API de Easeld S que devuelve las coordenadas de la distancia entre dos objetos de dentro
de un Stage.

function (limit,hero,target){

var pc = hero.localTolocal(®,limit,target);

if(hero.y
return

1!
]

return false;

Figura 18: Funcion detectaColision del App.js.
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Después de calcular el punto de colision llamamos a la funcién calculaSuelo de la
figura A12 del anexo. En esta funcion tenemos toda la I6gica que controla la posicion del héroe
con respecto a los suelos. Si nuestro héroe esta colisionando con algun suelo terminaremos la
partida del juego deteniendo la animacién. En el caso de que no exista colision calcularemos la
altura del suelo para posicionar al héroe encima de este.

Hablando de la posicion de los suelos, cada vez que un suelo atraviesa el canvas
tendremos que recolocarlo al final de la fila de suelos y ademas variar su altura ya que, nos
interesa ir alternando la altura de cada suelo para crear desniveles. Podemos ver como
realizamos esto en el bucle de la figura A13 del anexo.

Finalmente cabe destacar la funcidn saltar, con la que se ha animado el salto del héroe
cada vez que se llama a la funcién OnPulsar. Esta funcién aumenta la velocidad de
desplazamiento del héroe con respecto al eje y teniendo en cuenta el que al caer no supere la
altura limite. Se permitira que el héroe salte dos veces seguidas doblando la altura que alcance.
Para controlar que no se salte mas de una vez utilizaremos el seméforo saltox2 que estara a true
cuando se permita saltar dos veces. Podemos ver el cadigo de la funcion en la figura 19.

lo puede sa

Figura 19: Codigo de la funcién saltar.
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3.3 Elegir y preparar un servidor web

Una vez terminada la aplicacion tenemos que subirla a un servidor web y realizar
algunos ajustes antes de poder integrarla en las aplicaciones de Facebook. A continuacién,
vamos a explicar en este punto de la memoria todo el proceso que hemos seguido para llevar a
término dicha tarea.

3.3.1 Amazon AWS: Preparando una instancia

El primer reto con el que nos enfrentamos, antes de poder instalar y configurar un
servidor web, es el de encontrar un buen proveedor de infraestructuras de tecnologias de la
informacién en donde poder alojar nuestra aplicacion. Al tratarse nuestra aplicacion de un mini
juego que estard integrado en la red social Facebook, vamos a necesitar que nuestro servidor
este activo continuamente, sin interrupciones y que sea capaz de tener muchas conexiones
concurrentes. Por ello, nos hemos decantado por los servicios que ofrecen en Amazon Web
Services', en adelante AWS.

Al utilizar AWS obtenemos una plataforma de infraestructura escalable, de confianza y
de bajo coste ya que trabajamos en la nube, pudiendo reservar una pequefia porcién de esta
mediante una instancia. Nos ofrece distintas herramientas y servicios para poder alojar nuestra
aplicacion en la nube, desde la instancia donde instalaremos el servidor hasta la creacion de un
dominio o una direccion IP estatica. Ademas, podemos obtener parte de estos servicios
utilizando la capa gratuita que nos ofrece la compafiia para realizar nuestro proyecto (Amazon,
2016).

En nuestro caso, Unicamente vamos a utilizar el servicio Amazon Elastic Compute
Cloud o EC2 que nos permite hospedar un servidor virtual en una instancia que contendra una
maquina virtual con un sistema operativo y unas aplicaciones ya preinstaladas. A continuacion,
procederemos a explicar los pasos necesarios para poner en marcha una instancia t2.micro con
el sistema operativo Linux y un servidor web Apache2:

1. EIl primer paso sera crear la instancia. Para ello, accedemos con nuestra cuenta a la
consola de Amazon EC2 y pulsamos el boton Launch Instance, tal y como podemos ver
en la figura 20.

EC2 Dashboard Resources c
Events
Tags You are using the following Amazon EC2 resources in the EU Central (Frankfurt) region:
Reports 1 Running Instances 0 Elastic IPs
Limits 0 Dedicated Hosts 0 Snapshots
— 1 Volumes 0 Load Balancers
Instances 1 Key Pairs 2 Security Groups
Spot Requests 0 Placement Groups

Reserved Instances
Dedicated Hosts

‘ Build and run distributed, fault-tolerant applications in the cloud with Amazon Simple Workflow Service

AMIs

Bundle Tasks Create Instance

To start using Amazon EC2 yg, vant to launch a virtual server, known as an Amazon EC2 instance

Volumes Launch Instance
Snapshots

Note: Your instances will launch in the entral (Frankfurt) region

Figura 20: Consola de Amazon EC2.

1 https://aws.amazon.com
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2. Tras pulsar el botén, habremos accedido al asistente de configuracion de la instancia.
Aqui podremos elegir el sistema operativo (SO), el cual vendra instalado en la imagen
de la méquina virtual y el tipo de instancia. Hemos elegido en nuestro caso una t2.micro
con Ubuntu Server 14.04 LTS (HVM), SSD Volume Type. Después de elegir el SO y el
tipo de instancia pulsaremos el boton Review and Launch, tal y como podemos observar
en la figura 21, aunque esta accion dejara con la configuracién por defecto la instancia
en los pasos siguientes.

Step 2: Choose an Instance Type
Amazon EC2 provides a wide selection of instance fypes opfimized to fit different use cases. Instances are virtual servers that can run applications. They have varying combinations of CPU, memory, siorage,
and networking capacity, and give you the flexibility to choose the appropriate mix of resources for your applications. Learn more about instance types and how they can meet your computing needs.

Filterby: Al instance types v Curent generation v Show/Hide Columns

Currently selected: 2 micro (Variable ECUs, 1 vCPUs, 2.5 GHz, Intel Xeon Family, 1 GiB memory, EBS only)

Family - Type - vCPUs (D - Memory (GIB) ~  Instance Storage (GB) @ - SRS Orimized iusiie hd Network Performance @ -
General purpose t2.nano 1 05 EBS only - Low to Moderate
u General purpose 1 1 EBS only - Low to Moderate
General purpose 12.small 1 2 EBS only - Low to Moderate
General purpose 12.medium 2 4 EBS only Low fo Moderate
General purpose {2.large 2 8 EBS only Low to Moderate

Cancel  Previous @CCUETEULNETITLM  Next: Configure Instance Detail

Figura 21: Asistente de configuracion de la instancia del AWS.

3. Después de pulsar en Review and Launch, el asistente nos trasladara directamente al
altimo paso, donde tendremos que generar un nuevo par de claves con las que nos
conectaremos mediante SSH, del inglés Secure Shell o intérprete de érdenes seguro, a
nuestra instancia. Se recomienda que se guarden las claves en el directorio .ssh de root
si se trabaja en Linux o en C:\Users\miusuario\.ssh si se trabaja en Windows. Podemos
ver en la figura 22 el cuadro de didlogo que nos aparecera para crear el par de claves.
Una vez creadas las llaves podemos darle al boton Launch Instances para poner en
marcha la instancia.

Select an existing key pair or create a new key pair X

A key pair consists of a public key that AWS stores, and a private key file that you store. Together,
they allow you to connect to your instance securely. For Windows AMIs, the private key file is required
to obtain the password used to log into your instance. For Linux AMIS, the private key file allows you to
securely SSH into your instance.

Note: The selected Key pair will be added to the set of keys authorized for this instance. Learn more
about removing existing key pairs from a public AMI.

\ Choose an existing key pair
Select a key pair
| awskey

(1 acknowledge that | have access to the selected private key file (awsKey.pem), and that
without this file. | won't be able to log into my instance.

(UMW L aunch Instances |

Figura 22: Formulario creacion de par de llaves en AWS.
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3.3.2 Configuracion e instalacion del servidor web Apache2

En el apartado anterior hemos explicado como poner en marchar la instancia, de modo
gue a continuacion procederemos a acceder a esta utilizando las claves generadas e instalaremos
y configuraremos el servidor web Apache2.

Para acceder al servidor necesitaremos un programa con el que poder establecer la
conexion, siendo el nuestro el MobaXterm?, la direccién 1P publica de la instancia y el nombre
de usuario. Para obtener la direccion IP de la instancia debemos ir al apartado Instances de
nuestra consola del EC2 en AWS y copiar la Public IP como vemos en la figura 23. Los
posibles nombres de usuario que tendran las instancias de Linux son ec2-user, root, ubuntu y
fedora. Dado que nosotros hemos optado por una instancia con el SO Ubuntu, debemos utilizar
el usuario ubuntu.

Reports
Limits 1s Checks - Alarm Status  Public DNS Public [P Key Name Monitoring La

= [2checks .. None Yo ec2B2ERT5 eucentral- | compute amazonaws.com 525821715 awsKey ldisab\ed Ma

Instances

Spot Requests

Reserved Instances

Figura 23: Direccion IP publica de una instancia en AWS.

Una vez estemos conectados a la instancia en la que instalaremos nuestro servidor web,
lo primero que haremos sera actualizar el SO. El actualizar el sistema sera tan sencillo como
escribir el comando sudo apt-get update y, una vez termine, reiniciar la maquina. Cuando
volvamos a conectarnos, instalaremos el servidor web Apache2 con el comando sudo apt-get
install apache2. Si todo ha ido bien, al introducir la IP publica y acceder desde un navegador,
deberiamos ver la péagina por defecto de nuestro servidor web de la forma en que se muestra en
la figura 24.

@ Apache2 Ubuntu Default Page

%_

This is the default welcome page used to test the correct operation of the Apache2 server after
installation on Ubuntu systems. It is based on the equivalent page on Debian, from which the Ubuntu
Apache packaging is derived. If you can read this page, it means that the Apache HTTP server installed
at this site is working properly. You should replace this file (located at /var/wmw/html/index.html)
before continuing to operate your HTTP server.

If you are a normal user of this web site and don't know what this page is about, this probably means
that the site is currently unavailable due to maintenance. If the problem persists, please contact the
site's administrator.

Ubuntu's Apache? default configuration is different from the upstream default configuration, and split
into several files optimized for interaction with Ubuntu tools. The configuration system is fully
documented in /usr/share/doc/apache2/README.Debian.gz. Refer to this for the full
documentation. Documentation for the web server itself can be found by accessing the manual if the
apache2-doc package was installed on this server.

The configuration layout for an Apache2 web server installation on Ubuntu systems is as follows:

/etc/apache2/
--_apachel. conf

Figura 24: Pagina web por defecto del servidor web Apache2.

2 Puedes obtener el programa gratuitamente en http://mobaxterm.mobatek.net/
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En estos momentos ya tenemos en funcionamiento el servidor web, ahora lo que
gueremos es que muestre nuestra aplicacién para ello, debemos crear la estructura de directorios
necesaria y configurar el archivo del virtual host del Apache2.

El directorio raiz donde el servidor Apache2 busca el contenido de la web llevara el
nombre del dominio en el que vamos a registrar nuestra aplicacion. Este estara situado en la ruta
Ivar/www y ademas contendrd el directorio public_html, que sera el directorio publico en el
que almacenaremos todo el contenido de la aplicacion. Para crear toda la estructura de
directorios introduciremos el comando sudo mkdir —p /var/www/lostrunnertfg.tk/public_html
tal y como se ve en la siguiente figura.

q 5. lostrunner

ubuntu@ip-172-31-20-226: udo mkdir -p /var/wew/lostrunnertfg.tk/public_html
ubuntu@ip-172-31-20 : ;

ubuntu@ip-172-31-26-

ubuntu@ip-172-31-20-

total 20

druwxr-xr-x 5 root root
drwxr-xr-x 13 root root
druxr-xr-x 2 root root ¢
drwxr-xr-x 2 root root 4
ubuntu@ip-172-31-20-226:

Figura 25: Comandos creacién estructura de directorios en el servidor.

La segunda orden que hemos introducido sirve para cambiar el propietario del
directorio, tomado $USER el valor del nombre de dicho usuario, y se utilizaria en caso de que
estuviésemos trabajando con un usuario distinto de root. Si hemos cambiado el propietario de la
carpeta también deberemos asegurarnos que Apache2 tiene permisos de lectura mediante la
orden sudo chmod -R 755 /var/www.

Ahora que tenemos toda la estructura de directorios montada solo nos queda crear y
configurar el archivo virtual host de la aplicacidn para que cada vez que accedamos al dominio
el servidor nos muestre el contenido. Para realizar esta tarea sera necesario que realicemos los
siguientes pasos:

1. Dado que Apache2 tiene un archivo virtual host por defecto, lo copiaremos y
trabajaremos sobre él. Para ello introduciremos el comando sudo cp /etc/apache2/sites-
availible/000-default.conf /etc/apache2/sites-availible/lostrunnertfg.tk.conf.

2. El siguiente paso es configurar el archivo host que hemos copiado. Abrimos el archivo

con un editor de textos, por ejemplo el nano, siendo el usuario root y personalizamos los
datos para que sean acordes a nuestro dominio web tal y como se ve en la figura 26.

DocumentRoot /v

ErrorLog ${APACHE_LOG DIR}/error.log
CustomLog ${APACHE_L0G DIR}/access.log combined

</VirtualHost>

Figura 26: Archivo configuracion del virtual host para el dominio lostrunnertfg.tk.
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3. Finalmente, para que los cambios y configuraciones se hagan efectivos, inicamente nos
resta habilitar el archivo del virtual host en el servidor. Para hacerlo introduciremos el
comando sudo a2ensite lostrunnertfg.tk.conf y reiniciaremos el servidor Apache2 con
sudo service apache? restart.

Llegados al final de la configuracion, subiremos los archivos de la aplicacién a la
carpeta public_html mediante el protocolo FTP, del inglés file transfer protocol. Desde este
momento ya podremos acceder a la aplicacion introduciendo el nombre de dominio de la
aplicacién en nuestro navegador, por lo que debemos crearlo y vamos a explicar cémo en el
siguiente apartado.

3.3.3 Creando un dominio propio para la aplicacion

A la hora de crear nuestro propio nombre de dominio debemos tener en cuenta, tal y
como explicabamos en el punto 3.1.5 de la memoria, que es el nombre con el que los usuarios
van a buscar nuestra aplicacion en la red, por lo que es una parte muy importante a la hora de
publicitarla.

En esta seccién vamos a explicar todo el proceso que hemos seguido para obtener un
nombre de dominio. Muchos proveedores de infraestructuras TIC nos ofrecen el espacio
necesario para tener nuestro propio servidor web, ademas del nombre de dominio que elijamos.
Otros, por el contrario, ofrecen las dos cosas por separado, pudiendo comprar un nombre de
dominio y tantos servidores web como queramos. En nuestro caso, AWS ofrece el crear tu
propio nombre de dominio de forma separada.

Debemos tener claro que el nombre de dominio es un identificador Gnico en la red, por
lo que para mantenerlo hay que pagar una cuota al proveedor. Nosotros decidimos buscar
alternativas al servicio que nos ofrece AWS puesto que existen algunos proveedores en los que,
durante un tiempo determinado, puedes obtener un dominio de forma gratuita.

Tras varias consultas, encontramos el sitio web Dot TK (Dot TK, 2016). En este, se
puede obtener un dominio de segundo nivel, dominios que identifican el pais, tal y como nos lo
explican en la Oficina Espafiola de Patentes y Marcas (OEPM, 2016), siendo este gratuito
durante un afio.

El proveedor de dominios Dot TK nos proporcionara el nombre de dominio que
deseemos en base a su disponibilidad. A cambio, Gnicamente pide nuestro registro en el sitio, ya
que, creando nuestro dominio .tk, estamos dando a conocer las islas Tokelau, siendo este el
objetivo del proveedor, tal y como podemos leer en el texto de la figura 27.

Sobre Dot TK

Dot TK es una empresa conjunta del Gobierno de Tokelau, pais en el Pacifico Sur, la compaiiia de comunicacion del
pais Teletok y BV Dot TK, una compaiia privada. El Gobierno de Tokelau ha designado BV Dot TK como la entidad
exclusiva de inscripcion. BV Dot TK desarrolla sus negocios a través de Dot TK Registry.

BV Dot TK esta financiada de manera privada y tiene oficinas en Amsterdam (Holanda) y Douglas (Isla de Man). Gracias a su
equipo directivo, personal experimentado, elementos clave repetidos en los todos paises y servidores de DNS localizados en
todo el mundo, Dot TK puede manejar millones de inscripciones

Dot TK Registry es consciente de que Dot TK puede tener un gran impacto social en las vidas de los habitantes de Tokelau.
La meta principal, tanto para Teletok como para Dot TK Registry es la de aumentar la presencia de Tokelau en el mundo,
estableciendo relaciones con grandes corporaciones gue puedan proporcionar comunicacion, educacion y recursos sanitarios
a la region y dotar directamente a la isla de Tokelau con fondos economicos conseguidos a traves de los pagos de los
nombres de dominios vendidos. De esta manera el Gobierno de Tokelau puede crecer vy llegar a una situacion de
independencia financiera.

Figura 27: Objetivo del proveedor Dot TK Registry.
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A continuacion, realizaremos el registro de nuestro dominio. Teniendo en cuenta que
vamos a crear el dominio para nuestra aplicacion Lost Runner y que estamos realizando un
TFG, hemos decidido que nuestro dominio serd lostrunnertfg.tk. Seguidamente describiremos
los pasos que hemos seguido para crear el dominio:

1. Introduciremos el nombre que deseemos en el formulario y pulsaremos OK.

Register Domain Shorten URL

Get a Free .TK Domain Name

lostrunnertfg
Registra un nombre de dominio. jEs GRATIS! details¥

Figura 28: Primer paso de la creacién de un dominio TK.

2. Como disponemos ya de un servidor en una instancia en AWS, dirigiremos el tréafico
del dominio a la direccion IP pablica de la instancia y seleccionaremos el tiempo que

queremos que esté activo el dominio.

a Use your new domain

Forward this domainte @ Use DNS Build a new website with Imcreator.com

Servicio DNS de Dot TK ~ Tu propio DN S

Usa el servicio gratuito DNS de Dot TK (introduce aqui tus archivos clave)

Host name www_lostrunnertfg.tk Direccion IP | 52 58 217.15

Host name lostrunnertfg.tk Direccion IP | 52 53.217.15

@ Registration length
Domains can be registered from 1 to 12 menths. Registered Dot TK users are allowed an unlimited number of

domain renewals.

12 months v

Figura 29: Segundo paso de la creacién de un dominio TK.

3. Por altimo, solo nos queda completar el registro en el sitio de Dot TK para tener activo
nuestro dominio.

Si hemos seguido correctamente los pasos deberiamos poder acceder a nuestra
aplicacion a través de la direccion lostrunnertfg.tk. Si queremos realizar algin cambio o
configuracion podemos acceder con nuestra cuenta de Dot TK a Freenom (Freenom, 2016).
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3.3.4 Certificado SSL.: registro e instalacion

Uno de los requisitos de Facebook para poder integrar una aplicacién con la plataforma
es que esta tenga un certificado de seguridad instalado en su servidor para blindar las
conexiones entre la aplicacion y la red social. En esta seccion de la memoria vamos a hablar de
coémo obtener un certificado e instalarlo en el servidor.

Al igual que ocurre con los dominios, elegir un buen proveedor de certificados de
seguridad SSL y que se adapte a nuestro presupuesto es una tarea de investigacion. En nuestro
caso, como nuestra aplicacion la tendremos accesible al publico durante un corto periodo de
tiempo, hemos optado por utilizar el certificado gratuito con una duracién de noventa dias que
nos ofrece la autoridad certificadora Comodo®, una empresa del sector tecnolégico especializada
en mantener la confianza y seguridad en la red (Comodo, 2016).

Seguidamente procederemos a explicar todo el proceso que hemos seguido para obtener
nuestro certificado de seguridad:

1. Accedemos al servicio que nos ofrece Comodo a través de la direccion

y pulsamos sobre el botén Free
Download.

2. Una vez hemos empezado el proceso para descargarnos el certificado gratuito, lo
primero gque nos piden es el CSR o Certificate Signing Request, un bloque de texto
cifrado generado desde nuestro servidor. Para generar nuestro CSR debemos
asegurarnos primero que tenemos installado OpenSSL en nuestro servidor mediante el
comando sudo apt-get install openssl. El siguiente paso serd generar la clave con el
comando openssl req -nodes -newkey rsa:2048 —keyout miservidor.key —out
server.csr. EI comando anterior iniciard un asistente de configuracion que deberemos
rellenar tal y como podemos observar en la figura 30.

ubuntu@ip-172-31-20-226:~% openssl req -nodes -newkey rsa:2048 -keyout m
key -out server.csr _
Generating a 2048 bit RSA private key

'fou are about to be asked to enter information that will be incorporated
into your certificate request.

What you are about te enter 1s what 1s called a Distinguished Name or a
There are quite a few fields but you can leave some blank

For some fields there will be a default value,

IT you enter ".', the field will be left blank.

Country Name (2 letter code) [AU]:ES

State or Province Name (full name) [Some-State]:Valencia

Locality Name (eg, city) []:valencia

Organization Mame (eg, company) [Internet Widgits Pty Ltd]:miempresa SA
Organizational Unit Name (eg, section) []:IT

Common Mame (e.g. server FQDN or YOUR name) []:lostrunnertfg.tk

Email Address []:anclimonZs@gmail.com

Please enter the following 'extra' attributes
to be sent with your certificate request
4 challenge password [1:]]

Figura 30: Ejemplo del proceso de generacion del texto CSR.

3 https://www.comodo.com/e-commerce/ssl-certificates/free-ssl-certificate.php
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Tras generar nuestro archivo server.csr, deberemos abrirlo con un editor de texto y
copiarlo en el formulario de la web de Comodo y elegir el tipo de servidor que tenemos
instalado, de la misma forma en que vemos en la figura 31.

1. Copy and paste your CSR
inte this box:

2. Select the server software
used to generate the CSR: Apache-ModSSL

3. Select the subscnption
pericd for your certific ate: 30 days

Mote: You will be licensed to use this Certificate on an unlimited number of servers.

4. COMODO Newsletter: ¥ Optin?
5. Comedo HackerGuardian Include Comedo HackerGuardian Free Scan?
Free Scan:

Figura 31: Formulario de creacion de un certificado SSL en Comodo.

A continuacion, tendremos que demostrar que tenemos el control de nuestro dominio
web para poder instalar el certificado. El asistente nos brinda distintas opciones pero,
como en nuestro caso no disponemos de e-mail, realizaremos la comprobacion mediante
las claves MD5 y SHA-1, por lo que las copiaremos para utilizarlas posteriormente.

Alternative email addresses
Level 2 email addresses

admin@lostrunner.tk
administrator@lostrunner.tk
hostmaster@lostrunner.tk
postmaster@lostrunner tk
webmaster@lostrunnertk

Alternative Methods of Domain Control Validation (click here for help)
CMNAME CSR Hash
HTTF CSR Hash

®* HTTPS CSR Hash
Your CSR's hashes are:
MD5 = 081AACBOB9624240B81596DE5551FEAT
SHA-1 = 9F7TB164AC4EFCD242B7ABD3G14FE1DCI65D62C33

Mone of the above.

Figura 32: Formulario eleccion del método de control del dominio.
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5. En el paso siguiente del asistente se requieren una serie de datos personales, los cuales
rellenaremos y aceptaremos los términos y condiciones de uso.

6. Para finalizar el proceso completamente tendremos que demostrar que controlamos el
dominio. Al haber elegido demostrarlo mediante el par de claves MD5 y SHA-1,
deberemos dirigirnos al panel de control de nuestro dominio en Freenom (Freenom,
2016). Una vez hallamos accedido deberemos ir a Domains > my Domains y pulsar en
Manage Domain.

7. Una vez estemos en este panel iremos a la seccién Manage Freenom DNS y afiadiremos
un nuevo registro igual que en la figura 33, donde la primera parte sera la clave MD5 y
la parte posterior la SHA-1.

MName Type TTL Target

A 300 52.58.217.15
Www A 300 52.58.217.15
AE3AOES272248540DCA8CBFB32FSFEFF CNAME 14440 72BDDC4A4AAFSFE6FCT C4673DF59D607

Save Changes

Figura 33: Seccidn de configuracion del DNS del Dominio .tk.

8. Para validar nuestro dominio, lo Unico que resta por hacer es acceder a la direccion
formada por la unién de las claves y del dominio de la siguiente forma:
MDS5 lostrunnertfg.tk SHA-1

9. Finalmente, solo nos queda esperar a que la empresa Comodo nos envie al correo que le
hemos especificado los archivos que conforman el certificado SSL y descargarlos.

En estos momentos, deberiamos poseer dos archivos, el certificado de seguridad y un
archivo con la extension .ca-bundle Subiremos ambos archivos mediante FTP a nuestro servidor
al directorio etc/ssl/, dentro de una carpeta que crearemos para identificarlos y asi poder
proceder a instalar el certificado.

El primer paso de la instalacion serd editar el archivo de configuracion del Apache2 de
nuestro dominio para afiadir una nueva etiqueta <Virtual Host> y permitir las conexiones a
nuestro sitio a través de una conexion segura, al igual que mostramos en la figura 34.

<VWirtualHost *:443>

ErrorLog

CustomLog :_

LEngine on

lCertificatekKeyFile / e y
LCertificateFile /fetc : / ertfg tk.crt
LCertificateChainFile / / ! .crt/lostrunnertfg_tk.ca-bundle

Figura 34: Configuracion del archivo virtual host con SSL.
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Al editar el archivo de configuracion debemos asegurarnos de que escribimos
correctamente las rutas hacia nuestros archivos:

oSSl CertificateFile debe ser el archivo del certificado de Comodo para nuestro
dominio.

oSSl CertificateKeyFile debe ser el archivo de claves generadas al crear la CSR.

e  SSL CertificateChainFile debe ser el archivo con la extension .ca-bundle
proporcionado por la entidad certificadora.

Después, comprobaremos que el archivo de configuracion del Virtual Host es correcta
mediante el comando apachectl configtest. En caso afirmativo, procederemos a reiniciar el
servidor mediante sudo service apache2 restart. Desde este momento, ya podremos
conectarnos a nuestro dominio utilizando una conexién segura como se muestra en la figura 35.

LRl B £ https://www.lostrunnertfg.tk

Figura 35: Acceso a través de https a lostrunnertfg.tk.
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3.4 Integracion de la aplicacién en Facebook

Prosiguiendo con nuestro proyecto, vamos a describir los pasos que hemos seguido para
integrar la aplicacién desarrollada en la plataforma de Facebook. Hay que tener en cuenta que
para poder realizar las tareas que describimos en este punto es necesario disponer de una cuenta
de Facebook.

3.4.1 Creacion de la aplicacion en Facebook

Cuando integramos una aplicacion en la red social de Facebook estamos creando una
aplicacion en la red, con un identificador Gnico, que apuntara a la direccion web donde la
tengamos alojada. Dicho esto, antes de poder integrar nuestra aplicacion en la red social
deberemos crear una aplicacion en Facebook.

Para crear la aplicacion en la plataforma accederemos a la web de desarrolladores de
Facebook * e iniciaremos sesion. A continuacién, en nuestro mend de aplicaciones,
seleccionaremos la opcién Afiadir una nueva aplicacién, marcada con una flecha en la figura
36.

facebook for developers Productos Documentos  Herramientasyayuda  Noticias  Videos Buscar Mis aplicaciones ¥ m

Lost Runner
#, Juego de Bolsa El Torito
BeChart-es
E:j TRADERS' Juego de Bolsa
§ Tradertwit App - Test1

E inBestia Juego de Bolsa

Conecta a escala olnha

Anadir una nueva aplicacion

Crea, da a conocer y monetiza tus aplicaciones cc.: +ace

Solicitudes
Configuracién para desar...
Configuracién de la empr...

Salir

Figura 36: Menl “Mis aplicaciones” en la plataforma de desarrolladores de Facebook.

Al acceder se nos abrird un didlogo en el que tendremos que elegir qué tipo de
aplicacion vamos a hacer, en nuestro caso sera un Facebook Canvas ya que pretendemos
vincular nuestro mini juego en la plataforma.

4 https://developers.facebook.com
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Después, al seleccionar la el tipo de aplicacién que deseamos utilizar, se iniciara un
asistente de creacion y configuracion de la aplicacion. En el primer paso del asistente debemos
elegir el nombre de la aplicacién, indicarle el correo al que queremos que se dirijan los
administradores y la categoria a la que pertenece. En el caso de los juegos, deberemos introducir
también la subcategoria en la que clasificariamos el tipo de juego que hemos implementado. En
la figura 37 podemos observar como hemos rellenado nosotros los datos.

Create a New App ID
Create Lost Runner beta App?
Mo L Es esta una version de prueba de otra aplicacion? Mas informacion

Correo electronico de conlacto

@gmail.com

Categoria Subcategoria

Juegos = Simulacion «

o ! 1 1 1 Mormas de la

o - - TN Crear identificador de la aplicacion
d LAl o U rdé LUOR
plataforma de Facebook

Figura 37: Primer paso en la creacion de una aplicacion en Facebook.

El siguiente paso del asistente sera el que permite configurar nuestra aplicacién. Como
podemos observar en la figura 38, lo primero que nos ofrecen es el codigo JavaScript basico con
el que nuestra aplicacion se conectard con la red social de Facebook. Podemos copiar este
codigo y pegarlo justo después de la etiqueta <body> de nuestro cédigo o afiadirlo en un
archivo JavaScript a parte que englobe todas las funciones que interactien con la API de la
plataforma.

Setup the Facebook SDK for JavaScript

The following snippet of code will give the basic version of the SDK where the options are set to their most common defaults. You should

insert it directly after the opening <body> tag on each page you want to load it:
<script>
window.fbAsyncInit = function() {
FB.init({
appId : "1737948596418275",
xfbml : true,
version : "v2.6"

I H

// ADD ADDITIONAL FACEBOOK CODE HERE
|5

(function(d, s, id){
var js, fjs = d.getElementsByTaghame(s)[@];
if (d.getElementById(id)) {return;}
js = d.createElement(s); js.id = id;
js.src = "//connect.facebook.net/en_US/sdk.js";
fis.parentNode.insertBefore(js. fis);
}(document, ‘script’, ‘facebook-jssdk'));
</scripty

Figura 38: Codigo JavaScript con el que conectar la aplicacion con Facebook.
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Justo después del codigo de la figura 38 encontraremos un pequefio formulario de dos
campos en los que configuraremos la direccion de la pagina de nuestro canvas en Facebook e
introduciremos el dominio de nuestra aplicacion como vemos en la figura 39.

Where is your app hosted?

Canvas Page

https://apps.facebook.com/ lost runner

Secure Host URL

hitps:/  www.lostrunnertfg.tk

Next

Figura 39: Formulario de registro de las direcciones de la aplicacion.

Al terminar pulsaremos el boton Next y, si todo estd correcto, el asistente nos
proporcionara otra porcién de codigo JavaScript, que esta vez sera la funcidn que permite iniciar
sesion en Facebook desde nuestra aplicacion. Al igual que hemos hecho anteriormente,
copiaremos el codigo para introducirlo en nuestra aplicacion.

Si hemos seguido correctamente el asistente, ya tendremos creada la aplicacion. En ese
punto solo resta comprobar que funcione e ir a nuestro panel de control de la aplicacion
pulsando sobre Skip to Developer Dashboard.

El siguiente paso en la cofiguracion de nuestra aplicacion serd ir al apartado de
Configuracion > Informacion basica, donde rellenaremos todos los campos y guardaremos los
cambios realizados. No debemos olvidar mirar la configuracion avanzada por si nos interesa
cambiar alguna opcion.

Finalmente, deberemos hacer publica nuestra aplicacion y mandarla a revision.
Aprovecharemos la revisién para pedir a Facebook los permisos de publish_actions vy
user_friend, los que nos permitiran que el usuario pueda publicar y compartir en su muro la
puntuacion obtenida en el mini juego e invitar a sus amigos. Cuando la revision de la aplicacion
sea positiva tendremos los elementos de la figura 40 aprobados para su uso .

JUEGOS

® Detalles de la aplicacién (solo juegos)

PERMISOS DE INICIO DE SESION

® email
Froporciona acceso a la direccion de correo electronico principal de la persona. Este permiso se aprueba de forma
predeterminada

® public_profile
Proporciona acceso a la informacion basica de una persona, incluidos el nombre, los apellidos, |a foto del perfil, el sexo y el
intervalo de edad gue le corresponde. Este permiso se aprueba de forma predeterminada

@® publish_actions
Proporciona acceso para realizar publicaciones la seccion de noticias y publicar historias de Open Graph, logros, puntuaciones y
ofras actividades detalladas en los permisos de publicacion.

® user_friends

Proporciona acceso a la lista de amigos de una persona que también usan |a aplicacion. Este permiso se aprueba de forma
predeterminada.

Figura 40: Elementos aprobados después de la revision de la aplicacién.
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3.4.2 Integrar la funcionalidad de Facebook en la aplicacion: APl Graph

Una de las principales ventajas de integrar una aplicacion en Facebook es que la red
social nos proporciona una serie de herramientas con las que poder aumentar la usabilidad y
visibilidad en la red de nuestra aplicacion, la APl Graph. En esta parte de la memoria vamos a
hablar de qué funciones hemos utilizado y cdmo las hemos integrado en nuestra aplicacion.

Al disefiar la estructura que tendria nuestra aplicacion decidimos que todas las
funciones JavaScript estarian agrupadas en un mismo archivo, Facebook.js. La primera que
debemos utilizar es la que nos proporciona Facebook en el asistente de creacion de aplicaciones
para poder conectar nuestra aplicacion con la API. En nuestro caso, la incluiremos dentro de una
funcién que la ejecutard cuando tengamos todo el documento listo en nuestro navegador tal y
como vemos en la figura 41.

$(document).ready(function(){

window. fbAsyncIn function() {
init({
appId
xfbml
versio
status

Y-
i@ ¥

compruebalogin(false);

I3

Figura 41: Cddigo de la funcion para conectar la aplicacién con Facebook.

Si observamos detenidamente el cddigo podremos diferenciar dos métodos: uno que se
encarga de conectarnos con Facebook y otro que carga en nuestro navegador las librerias
necesarias para poder utilizar la API de la red social. Dentro de la funcién fbAsynclnit hemos
incluido una llamada a la funcion compruebalogin, cuyo propdsito es comprobar que el
usuario haya iniciado o no sesién en Facebook en el momento en que se cargue la aplicacion.

La importancia de que el usuario inicie sesién en Facebook radica en que sin esto no es
posible realizar ninguna accion mas que incluya una interaccion con la red social. Por esta
razén, y para asegurarnos que el usuario inicia sesion, hemos incluido la llamada a la funcién
compruebalogin al pulsar el botén Jugar de la pantalla de inicio de la aplicacion. Podemos
observar en la figura 42 como le pasamos una variable booleana (jugar) a la funcion con el fin
conocer si la llamada a esta se ha hecho al pulsar el botdn Jugar.
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function

- else |

FB.login(functi
onLogin(resp ugar);
}: {scope: 'use iends, email,publish_actions'});

Figura 42: Codigo de la funcién compruebalogin.

Como podemos ver, estamos utilizando los métodos getLoginStatus y login de la API
Graph que comprueban si el usuario ha iniciado sesién en Facebook. En el caso de que no haya
iniciado sesion, abriremos el dialogo de inicio de sesion y, ademas, le pediremos los permisos
necesarios para obtener su email, lista de amigos y para poder publicar en su muro de Facebook.

Una vez el usuario haya iniciado sesion en Facebook ejecutaremos en nuestro cédigo la
funcién onLogin que realizara una llamada a la APl Graph para obtener algunos datos del
usuario como son el correo electrénico, nombre, foto de perfil e identificador de Facebook.
Ademas, podremos dar un mensaje de bienvenida, obtener la clasificacion con sus amigos,
colocar su foto de perfil en el juego o redirigirlo al archivo app.html, tal y como vemos en la
figura 43.

function on
if {respons
FB.api( el email,first_nam E Wi ', function(data) { // obtenemos datos
datafb = data;
var welcomeBlock =
if(welcomeBlock !== null){
welcomeBlock.innerHTML = ';Bienvenido, ' + data.first name + '!'; //ponemos un mensaje de bienvenida
1
¥

$("#imguser img").attr('src',data.picture.data.url); // colocamos la imagen del usuario

getRanking(); nemos el ranking de amigos

if(jugar){

“fapp.html"; // redirigimos al juego

Figura 43: Cadigo de la funcion onLogin.
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La funcién getRanking de la figura anterior se encarga de hacer una llamada a la API
Graph para obtener la clasificacién del usuario con sus amigos en relacién a la puntuacion que
hayan obtenido al jugar y generar la clasificacion que mostramos en la seccion Hall of Fame de
la aplicacion. Podemos ver la funcion en la figura A14 del anexo.

Hemos visto como generamos una clasificacion a partir de la que nos proporciona
Facebook pero, para poder hacerla, la red social necesita que le enviemos la puntuacién méaxima
obtenida por el usuario. Nosotros hemos implementado la funcién publicarPuntos de la figura
44, la cual se encarga de comprobar, cada vez que el usuario termina una partida, si la
puntuacion obtenida es mayor que la guardada en las bases de datos de Facebook y, en caso
afirmativo, la actualiza.

function pub

Figura 44: Codigo de la funcion publicarPuntos.

Tanto el generar la clasificacién como el envio de puntos forman parte de los score de
Facebook. Estos son una funcionalidad Unica de la API Graph de Facebook reservada a los
juegos por lo que si nuestra aplicacion no lo es, no podremos utilizarlos.

Al terminar una partida del juego, el usuario tiene la posibilidad de compartir en su
muro de Facebook la puntuacién que ha obtenido, siempre y cuando nos haya proporcionado el
permiso para ello. Para realizar esta accion es necesario establecer una comunicacién con la red
social y enviarle los datos para que publique el logro del usuario. Nosotros hemos hecho posible
esto con la funcion compartir (véase la figura 45). Asi se genera automaticamente una historia
de Facebook y muestra al usuario la interfaz nativa de la red social para compartirla como
vemos en la figura A15 del anexo.

function compartir(puntuacion){

FB.ui({
metho
lin
descript

=" — ] " rar"
en Lost Runner”,

picture
name: "
function (

Figura 45: Codigo de la funcion compartir.

Finalmente, solo queda comentar la Gltima interaccion de nuestra aplicacion con
Facebook: que el usuario pueda invitar a sus amigos a probar el mini juego. Para que el usuario
pueda invitar a sus amigos es necesario que nos de el permiso friend_list al iniciar la aplicacion.
Las funciones que hacen posible todo el proceso de invitar son:
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e invitaAmigo: esta funcién se encarga de obtener la lista de los amigos del usuario
gue no estan jugando y rellenar la lista del formulario de invitar amigos de la
aplicacién. Podemos ver la funcion en la figura A16 del anexo.

e enviarlnv: en esta funcion cogemos los amigos seleccionados del formulario y
enviamos una invitacion a jugar mediante la funcion simpleReq de la figura 46.

function

ach(function (i, el) {

|3 H
datafb.invita

if (check.len

R PSR T—
os en LostRunner™});

Figura 46: Cddigo de la funcion enviarlnv.

e simpleReq: es la funcion méas basica de invitaciones de la API. En ella le
mandamos un destinatario y un mensaje a Facebook y este realiza la peticion.

funct

Figura 47: Cédigo de la funcidn simpleReq.
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3.5 Costes de desarrollo y mantenimiento de la aplicacion

En esta parte de la memoria presentamos un presupuesto del coste econdémico y
temporal de realizar el proyecto. En nuestro caso hemos podido realizar todo el trabajo
utilizando las versiones de prueba y gratuitas del servidor, del dominio y del certificado SSL.
Ademas, dado que hemos creado nosotros mismos todo el contenido multimedia (imagenes y
sprites), solo tendremos que contabilizar el coste temporal del trabajador al que le asigndsemos
el proyecto.

Aunque a nosotros no nos ha supuesto un coste econdmico el integrar la aplicacion en
Facebook incluiremos en el presupuesto el coste que tendriamos el mantener el servicio una vez
superdsemos el tiempo de prueba de cada servicio utilizado.

Servicio Tiempo sin costes Costes
Instancia t2.micro AWS | 750 horas mensuales durante 1 afio 104.83 €/afio
Dominio .tk 1 afio 8,22 €/aio
Certificado SSL Comodo 90 dias 76,95 €/ano
190 €/aiio

Figura 48: Presupuesto anual de mantenimiento de la aplicacién en Facebook.

En la tabla no esta incluido el tiempo de desarrollo invertido, aproximadamente unas
100 horas, por lo que tendriamos que afiadir el coste derivado de mantener un programador en el
proyecto al presupuesto.

36



4. Estudio de la evolucion de la aplicacion

En esta seccion de la memoria vamos a realizar un estudio de la evolucion de nuestra
aplicacién durante el primer mes de su lanzamiento en la red social Facebook. Todos los datos
que utilizamos para realizar el estudio los hemos obtenido de la herramienta de analisis que nos
proporciona la misma red, Facebook analytics for App (Facebook developers, 2016).

4.1 Herramientas de control: Facebook analytics

Facebook analytics for App es una herramienta de andlisis gratuita que nos proporciona
la red social Facebook para poder controlar con exactitud la evolucién de una aplicacion tras su
lanzamiento.

Con los datos que nos proporciona podemos saber con la edad media, género, pais y
lengua de los usuarios que la utilizan ademas, entre otros, de qué dispositivo utilizan para
conectarse, el nimero de accesos a la aplicacion y su continuidad.

Gracias a los datos obtenidos sabremos con mas precision el tipo de usuario que utiliza
la aplicacion, permitiéndonos crear y ajustar campafias publicitarias para captar un nicho mas
especifico de gente y se podra mejorar la experiencia del usuario actual de la aplicacién en base
a su comportamiento dentro de la misma, aumentado asi el factor de conversién y mejorando el
tiempo de vida de esta.

En definitiva, Facebook analytics for App es una herramienta que facilita el poder
conocer y controlar la audiencia de nuestra aplicacion, comprobar la existencia de posibles
defectos y aplicar las mejoras necesarias para incrementar los ingresos a traves del uso de la
aplicacion en nuestra empresa.

4.2 Evolucion de la aplicacion y resultados

A finales del mes de febrero del afio 2016 creamos la aplicacién Lost Runner en la red
social Facebook para poder integrar la aplicacion homoénima que habiamos desarrollado. No
obstante, no fue hasta el 25 de mayo del mismo afio que, tras varios ajustes y pruebas,
permitimos su acceso al publico.

Seguidamente, vamos a realizar un analisis de la evolucién de la aplicacion desde que se
hizo puablica hasta finales del mes de junio del mismo afio mediante los datos y estadisticas que
hemos obtenido en la herramienta Facebook analytics.

Al acceder a Facebook analytics desde nuestra aplicacion podemos ver en la
informacién general los datos estadisticos y graficas del acceso de los usuarios de esta. La
primera gréafica en la que nos fijaremos sera la mostrada en la figura 49 sobre las estadisticas de
los usuarios activos.
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Usuarios activos

26 Usuarios

mensuales

Usuarios
semanales

Usuarios diarios

USUARIOS UNICOS DESCARGAS DE LA APLICACION INICIOS DE LA APLICACION

Figura 49: Gréfico de los usuarios activos en la aplicacion Lost Runner.

A raiz de los datos del grafico podemos ver que, en el primer mes de hacer publica la
aplicacién, los accesos a esta no fueron muy numerosos. Este fendmeno es debido a que
Facebook requiere que una aplicacion tenga, al menos, diez usuarios activos el primer mes de
publicacién para que aparezca en la lista de aplicaciones de su tienda. Nosotros conseguimos
obtener trece usuarios gracias a que compartimos nuestra puntuacion e invitamos a nuestros
amigos a jugar desde la aplicacion.

Una vez alcanzado el requisito de la red, el nUmero de usuarios activos se dobla en
apenas cuatro dias. Al pulsar sobre el grafico en la herramienta de Facebook podremos obtener
informacién mas detallada como que los usuarios acceden una media de 5,9 veces a la
aplicacion, el nimero de usuarios diarios de usuarios diarios o que acceden desde su ordenador,
indicado en la gréfica de la figura 50.

USUARIOS UNICOS TOTAL DE INICIOS DE LA APLICACION INICIOS DE LA APLICACION MEDIOS POR USUARIO

nicios de la aplicacion » Usuarios diarios

MOSTRAR POR
/ Tipo de dispositiv.. ~
| . Ordenador

/\/

Y, —/

Figura 50: Gréfico de los usuarios diarios de la aplicacion Lost Runner.

38



Observando el grafico de la figura 50 podemos deducir qué dias del mes compartimos
los resultados de una partida des del juego en nuestro muro, ya que se incrementa ligeramente el
nmero de usuarios Unicos activos en los dias siguientes, aungque no es necesario especular esta
informacion puesto que podemos consultarla.

En Facebook analytics podemos consultar el impacto que tiene una historia® en la red
social cada vez que se comparte en el muro. Para ello, nos dirigiremos a la seccion Plataforma
de Facebook >Historias en el menu de la herramienta. Como podemos ver en la figura 51, esta
nos proporciona las fechas y datos relativos a cada historia publicada.

Historias

1.3K - 16 a7 -

Distribucion de |z

MOSTRAR POR

General -

. Historias

publicadas

Figura 51: Gréfico de las historias publicadas desde Lost Runner.

En la figura anterior podemos ver que se han publicado un total de dieciséis historias
desde la aplicacion y que estas han sido vistas aproximadamente mil trescientas veces. Para
fomentar el ingreso de usuarios, compartimos en nuestro muro una historia una vez al dia, con
lo que el resto de historias son de otros usuarios.

El dia uno de junio fue cuando mas historias se compartieron desde la aplicacion ya
que decidimos compartir nuestra puntuacion en un grupo de vecinos de aproximadamente dos
mil miembros, dando lugar a que se incrementara el nimero de veces que se vio la publicacion
hasta alcanzar las mil trecientas impresiones. En la figura 52 de la pagina siguiente vemos como
solo ese dia mas de quinientas personas vieron la publicacion.

5 Una historia es un evento que se comparte en el muro de Facebook del usuario.

39



'/

Desarrollo e integracién de aplicaciones en Facebook

Historias

1.3K A 16 A ar A

MOSTRAR POR

General N

. Impresiones

Figura 52: Gréfico de las impresiones de las historias publicadas desde Lost Runner.

Siguiendo con el estudio, en la figura 52 podemos ver que, aunque una de las historias
fue vista por un elevado nimero de personas, hemos obtenido Unicamente treinta y siete clicks
en estas, por lo que no han accedido al juego tantas personas como deseabamos.

Si investigamos un poco y cruzamos datos, en el grafico de la figura 50 se ve como
todos los usuarios de nuestra aplicacion han accedido al juego desde el ordenador y, segln un
estudio de la empresa Arnold (Martinez, 2016), la mayoria de usuarios accede a Facebook desde
el movil. Este hecho ha afectado al nimero de accesos debido a las diferencias en la interfaz de
la red social: en dispositivos moviles no aparece un boton jugar en la historia, mientras que en
un ordenador si. Claramente, esto ha producido que un publico con pocos conocimientos
tecnoldgicos no supiese acceder a la aplicacién. Podemos ver este hecho en la figura 53.

. Andreu Climent Montell orange [ & & 0.5 alll 1o B 183:23

il l
Venid 3 probar i jiego, Io podréis encontrar aqui y en lostrunnertfg.tk < Q Andreu Climent Montell

. Andreu Climent Montell
3185 16:09 + Loat o - &

Venid a probar mi juego, o padréis encontrar aqui y
&n lnztrunnartty tk

iObservad!

He conseguido una puntuacion de 767 en Lost Runner

Me gusta Comentar Compartir

iObservad!
o He conseguido una puntuacién de 767 en Lost...

Yo

Figura 53: Comparacién de la misma historia en Facebook web y Facebook app.
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Continuando con el analisis, otro de los datos que podemos ver en Facebook analytics
es la actividad de inicios de sesidn en Facebook en nuestra aplicacion. En la figura 54 podemos
observar que el primer dia de junio fue cuando tuvimos mas usuarios conectados en la

aplicacion, coincidiendo con la publicacion de la historia comentada anteriormente.

Inicio de sesion con Facebook

31 M 9 Merns 42

Actividad de inicio de

42 Usuarios activos
por mes

Usuarios activos
por semana

Usuarios activos
" por dia

Usuarios activos por dia

1

mié jun 1, 2016

= sesidn con Facebook » Usuarios activos - o -

Figura 54: Gréfico de la actividad de inicios de sesion desde Lost Runner.

Asi pues, para concluir nuestro andlisis, y teniendo en cuenta que no hemos invertido en
publicitar nuestra aplicacion, podemos decir que los resultados obtenidos son satisfactorios.
Aunque solo hemos conseguido que cuarenta y dos usuarios hayan entrado en la aplicacion,
hemos conseguido que unas mil trescientas personas sepan que existe y, si observamos los
graficos anteriores, hay una tendencia a que consigamos mas usuarios en los préximos meses,
confirmando nuestra hip6tesis de que Facebook es un buen canal para distribuir y dar a conocer

nuestra aplicacion.
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4.3 Comparativa con otras aplicaciones en Facebook

Continuando con el estudio de la evolucion de la aplicacion en Facebook, vamos a
comparar los resultados obtenidos el primer mes después del lanzamiento de la aplicacion con
los mismos resultados de las aplicaciones Bechart y Juego de Bolsa de la empresa Trading
People S.L.

Al realizar dicha comparacién de datos, debemos tener en cuenta que las dos
aplicaciones de la empresa Trading People S.L. han tenido una camparfia publicitaria que ha
acompafiado sus lanzamientos en Facebook, dando lugar a una mejora en la adquisicion de
usuarios en la red.

El primer dato que comparamos son los usuarios activos del primer mes. Con una
campafia publicitaria, donde el coste aproximado de adquisicion fue de ocho euros por usuario,
la aplicacion Juego de bolsa obtuvo méas de novecientos usuarios Unicos (véase el gréafico de la
figura 55). En cuanto a la aplicacion Bechart, al no tener una campafia publicitaria tan agresiva
detras de ella, obtuvo solamente veintiocho usuarios, tal y como vemos en la figura 56.

Usuarios
/ mensuales
- Usuarios
e semanales

Usuarios diarios

USUARIOS UNICOS / DESCARGAS DE LA APLICACION / -87 6% INICIOS DE LA APLICACION / -17%

Figura 55: Gréfico de los usuarios activos de la aplicacion Juego de Bolsa.

Usuarios activos

Usuarios
///—/l mensuales
— Usuarios
e semanales

/ Usuarios diarios

USUARIOS UNICOS / DESCARGAS DE LA APLICACION / NICIOS DE LA APLICACION /

Figura 56: Grafico de los usuarios activos de la aplicacion Bechart.
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Si comparamos los usuarios obtenidos de Bechart con los de nuestra aplicacion (véase
la figura 50 del apartado anterior), vemos que, si no contamos con una campafia publicitaria, el
numero de usuarios es aproximadamente el mismo. Por el contrario, apoyar nuestro lanzamiento
con una inversion en publicidad va a suponer un incremento sustancial en el nimero de
usuarios.

A continuacion, compararemos los usuarios activos por dia, por lo que nos fijaremos en
las figuras 57 y 58. Al observar sus divergencias, se observa como la aplicacion Juego de Bolsa
consiguié un maximo de ciento ochenta usuarios conectados un mismo dia, mientras que a la
aplicacién Bechart tuvo un maximo de siete usuarios.

MOSTRAR POR

'\\'
\ /y\‘\ f A

/ \ j \// \\ /\
o

enera v

. Usuarios diarios

Figura 57: Gréfico de los usuarios diarios de la aplicacion Juego de Bolsa.
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Figura 58: Grafico de los usuarios diarios de la aplicacion Bechart.

Comparandolas con nuestra aplicacion, el Juego de Bolsa tiene, obviamente, unos
registros mejores que los nuestros al tener publicidad. Con respecto a la aplicacion Bechart, Lost
Runner obtiene un mejor resultado, consiguiendo un maximo de once usuarios activos frente a
los siete de la primera.
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Observando el anélisis en su conjunto podemos decir que nuestra aplicacion obtiene
buenos resultados si la comparamos con otra aplicacion que no ha utilizado ningln tipo de
campafia publicitaria para darla a conocer, mientras que si la comparamos con otra aplicacion
con una campafa respaldandola, obtenemos unos resultados muy desfavorables.

A la vista de esta situacion, podemos afirmar que Facebook es un buen canal para dar a

conocer nuestra aplicacion y que si lo respaldamos con una campafia publicitaria, obtendremos
facilmente un millar de usuarios en menos de un mes.

5. Limitaciones y posibles mejoras del trabajo

Durante el transcurso del proyecto ha habido momentos que, tanto por desconocimiento
como por falta de experiencia, nos hemos topado con verdaderos retos. No obstante, hemos
podido superarlos, aunque eso no significa que nuestra solucion sea la mejor.

En el caso de la aplicacion que hemos desarrollado para Facebook, nos resulté muy
complicado implementar una légica capaz de recrear la fisica del terreno con la que pudiéramos
calcular correctamente las colisiones del corredor.

En cuanto al estudio de la evolucion de la aplicacion en la red social, nuestro principal
problema o limitacion ha sido la falta de prevision de tiempo ya que desconociamos que el
juego tardaria aproximadamente un mes en aparecer en las listas de aplicaciones de Facebook,
por lo que los resultados del estudio se han visto afectados.

Existen varias mejoras que podriamos realizar en la aplicacion debido a que es una
version beta estable. Algunas de ellas son:

e  Mejorar la légica del céalculo de colisiones y fisica del juego.

e Reestructurar el disefio de la aplicacion para utilizar PHP y asi poder guardar el
registro del usuario mediante cookies y reducir las conexiones a Facebook.

e  Crear una base de datos con la que poder almacenar la informacion de los usuarios
con fines comerciales o informativos.

¢ Implementar una mejor forma de reiniciar el juego sin tener que recargar la pagina.

Asi pues, el estudio que hemos realizado se podria mejorar afiadiendo una comparacién

en la que viésemos la evolucién de la aplicacién utilizando la red social Facebook y técnicas
SEO SEM.
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6. Conclusiones

Tras finalizar el trabajo que aqui se presenta y teniendo en cuenta los objetivos que nos
marcamos al principio, consideramos que se han cumplido todos ellos exitosamente. Hemos
realizado una investigacion y aprendizaje profundos sobre las tecnologias implicadas, ademas
de las ventajas que supone utilizar la red social de Facebook como lanzadera de nuestro juego,
Last Runner.

En cuanto a los objetivos especificos que nos habiamos propuesto, podemos decir que
los hemos alcanzado todos de forma satisfactoria. Creemos que hemos adquirido los
conocimientos y capacidades necesarias para elaborar un producto atractivo e interesante y
poder ofrecerlo al publico utilizando la plataforma de juegos de la red social. Gracias a ella, se
ha podido analizar de forma exhaustiva la evolucién de la aplicacion mediante su uso.

Con todo esto, hemos obtenido la experiencia suficiente para crear, en un futuro, unas
aplicaciones mas complejas y de mayor calidad, respetando las demandas de los usuarios a la
vez que obtenemos unas respuestas del comportamiento de estas y del pablico en tiempo real
desde la herramienta de analisis de la red misma social.

Aunque llevar a término el trabajo de final de grado ha resultado ser una tarea compleja
y extensa, dado que abarca diferentes campos de la informatica, tales como la programacién y la
gestion de sistemas, ademas del analisis y documentacion de los resultados, ha sido una
experiencia gratificante a la vez que formativa. Con ello, no descartaria continuar con el
desarrollo del juego hasta obtener beneficios de este y llevarlo a su maximo exponente.

Finalmente, quisiéramos remarcar la importancia de las redes sociales a la hora de
darnos a conocer y crearnos un curriculo en el ambito del desarrollo de aplicaciones web.
Siendo esto de gran utilidad a la hora de ampliar nuestras salidas profesionales, mientras nos
aporta diversas opciones de trabajo autdnomo y emprendedor, las cuales son de gran interés en
nuestro Grado de Ingenieria Informatica.
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Anexo

Figura Al: Boceto del disefio de la aplicacion.

Figura A2: Boceto del disefio y funcionamiento del mini juego.
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Runner</t1

pl&iacute;ticas y condiciones de uso

Dado que es 5 ta de un proyecto de final de
ningfuacute;n o ive al usuaric que se conecta

Los &uacute;nicos datos que obtene n las propias
de la app proporcionadas por Faceb

erc que disfrutes de la app tanto como yo creandola. A
ANDREU</p>

Figura A3: Cadigo completo del archivo policy.html

*Lost Runner</titles

v>Lo siento ha ocurrido un error, prueba

50

el error continua envia un email a anclimonB8fgmail.com,

responderé lo antes posible.

Figura A4: Codigo completo del archivo error.html



Figura A5: Ejemplo del cuadro de didlogo de fin de partida.

510



Desarrollo e integracién de aplicaciones en Facebook
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Figura A6: Codigo del contenido del archivo index.html
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Figura A7: Clasificacion del usuario.
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Invita a tus amigos

B Marcar todos

Figura A8: Formulario de invitar amigos al mini juego.

Lost Runner

El unico propésito de Jake es escapar de la isla en la que esta atrapado, para ello, debe salir
corriendo. Tu objetivo en el juego es evitar que Jake tropiece con los desniveles pulsando una tecla
cualquiera de tu teclado.

jCorre, salta y demuéstranos de lo que estas hecho!

Figura A9: Tutorial de la aplicacion.
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{function(scope){
function Cargador(){
this.initialize();

}

var cargadas = Cargador.prototype;
var totales = Cargador.prototype;

Cargador.prototype.initialize = function(){
cargadas = 8;
totales = @;

}

Cargador.prototype.leadImagenes = function(lista){
cargadas = 8;
totales = lista.length;

for (var 1 = @; 1 < lista.length; i++)} {
this.cargaImagen(lista[i]);
¥

b
Cargador.prototype.cargaImagen = function{url){

var self = this,
image = new Image(};

this[url] = image;
image.onload = function(e){
self.imagenCargada(e);

15

image.src = image.url = url;

¥

Cargador.prototype.imagenCargada = function(e){

cargadas ++;
{fconsole. log(“imagen cargada: " + cargadas + " de " + tot

if(cargadas === totales){
if { this.onComplete ){
this.onComplete();

telse{

}

-« UG

¥

scope.Cargador = Cargador;

Hwindow));

Figura A10: Cédigo completo de la clase Cargador.

log("error: onComplete no definido en Cargador");
o i ]
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createjs.Ticker.setFPS(20);
createjs.Ticker.on("tick", function (e) {

hero.y += hero.velocity.y;

for(i=0; i<colisionables.length; it+){
var baux = colisionables[i].getBounds();

var colbound = {"x":colisionables[i].x, "y":colisionables[i].y, "width":baux.width, "height":baux.height };

if(colbound.x » -1 && colbound.x < 601) {
colision = |detectaColision(limit,hero,colisionables[i]);

var condicion = colbound.x+colbound.width;
if(condicion 3= hero.x ){

col[i] = true;

/[console.log(col, colbound.x);

self.calculaSuelo(hero,colision);

if(ensuelo & hero.currentAnimation != "run"){
hero.gotoAndPlay("run");
)

var random = Math.random(), boundsl = nubel.getBounds(), bounds2 = nube2.getBounds();

if(stopl == false & stop2 == false){
X1 = Math.floor(Math.random()*5)+1,
X2 = Math.floor(Math.random(}*5)}+1;
stopl = true;
stop? = true;

}

nubel.x -= X1 + accel;
nube2.x -= X2 + accel;
/lconsole.log('nubel: "+nubel.x, 'nube2: "+nube2.x);

if(nubel.x < - boundsl.width){
nubel.x = anche + (ancho/2)*random;
nubel.y = random > @.5 ? (random * 38@) : (random * 150 + boundsl.height);
stopl = false

/] console.log('Alto nubel: '+ nubel.y);

}




if(nube2.x < - bounds2.width ){
nube2.x = ancho + (ancho/2)*random;
nube2.y = random > 8.5 ? (random * 15@8) : (random * 38@ + bounds2.height);
stop2 = false;

//console.log('Alto nube2: '+ nube2.y);

h

for(i=@; i< 6; iH){
suele[i].x -= 1 + accel;
var su = suelo[i].getBounds();
if(suelo[i].x < - su.width){
var aux = colisionables[suelo[i]];

/! creando desniveles
var alt = Math.random() > 8.5 ? alto-su.height-3@ : alto-su.height;
if(i==8 || up == @){
alt=alto-su.height-3@;
up = 2;
if(alt == alto-su.height-3@){ up + ; l}else{ up-- ; }

var dista = ancho-su.width+ 5*45@ + Math.random()}*5@; // 5 -» numero de suelos

suelo[i].setTransform{dista, alt);
// console.log(it+": “+suelo[i].x);

stage.addChildAt(suelo[i],stage.numChildren); // colocamos penultimo para que tape todo lo de detras

stage.addChildAt(hero,stage.numChildren); // el heroe siempre tiene que estar el ultimo
colisionables[aux] = suelo[i];//actualizamos los parametros de colision

console.log( suelo[@].y, suelo[1].y, suelo[2].y);
console.log(colisionables[@].y,colisionables[1].y,colisionables[2].y);

fondo.x -= 1 + accel;
fondo2.x -= 1 + accel;

if (fondo.x < -1866) fondo.x = @;
if (fondo2.x ¢ @) fondo2.x = 1866; //vamos alternande los fondos

punts += 8.5;
if( punts ¥ 108 == @){
accel ++;

createjs.Ticker.setFP5(28 + Math.floor(accel/18));

} // Incrementamos velocidad cada 188 puntos;

$("#puntuacion™).html{Math.floor(punts));

stage.update();

Figura Al1: Cadigo completo del ticker en el fichero App.js
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App.prototype.calculaSuelo = function(hero,colision){

if{ hero.y < limit ){
hero.velocity.y += 1;
ensuelo = false;

} else {
hero.velocity.y = 8;
ensuelo = true;
hero.y = hero.y > limit ? limit : hero.y; // nos aseguramos que no atraviesa el limite en el eje y

if(celision){
//console.log("c: "tcolision.x, “s@: "+suelo[@].x, “sl: "+suelo[1].x);
if(colision.x » -18 &R hero.y » 411){
$("#punts").html(Math.floor(punts));
$("#fin").toggle();
publicarPuntes(Math.floor(punts));
createjs. Ticker.removeAllEventlisteners();

[//console.log("Ha chocado, resetear juego");

h

if{colision.x > -18){ // heroe cerca del desnivel
limit = 418;
stoplimit = true;
auxi = colisionables.index0f(colision.t});
jelse{
onsole.log("Ha chocado!!"); // no deberia darse esta opcion
$("#punts").html(Math.floor(punts));
$("#fin").togele();
createjs. Ticker.removeAllEventlisteners();

telse {
if(

stopLimit){

cont = detectaColision(448,hero,colisionables[auxi]);

if( cont.x < (colisionables[auxi].getBounds().width-18) || col[auxi]){
limit = 418;
col[auxi] = false;

Jelsef
limit = 448;

}

Jelse{
stopLimit
col[auxi]

Figura A12: Cadigo de la funcién calculaSuelo del App.js.




for(i=8; i< 6; i++)}{
suelo[i].x -= 1 + accel;
var su = suelo[i].getBounds();
if(suelo[i].x < - su.width)}{
var aux = colisionables[suelo[i]];

[/ creando desniveles
var alt = Math.random() > 8.5 ? alto-su.height-38@ : alto-su.height;
if(i==0 || up == @){

alt=alto-su.height-3@;

up = 2;

if(alt == alto-su.height-3@){ up ++ ; }else{ up-- ; }
var dista = ancho-su.width+ 5%45@ + Math.random()*5@; // 5 -> numero de suelos

suelo[i].setTransform(dista, alt);
'/ console.log(i+": “+suelo[i].x);

stage.addChildAt(suelo[i],stage.numChildren); // colocames penultimo para que tape todo lo de detras
stage.addChildAt(hero,stage.numChildren); // el heroe siempre tiene que estar el ultimo
colisionables[aux] = suelo[i];//actualizames los parametros de colision

Figura A13: Cddigo con el que calculamos la posicidn de los suelos.

715/scores’, {fields: 'score,user.fields(name,picture.width(128).height(12@)}'}, function (response) {

var lista = "";

$("#ramigos").empty();

for(var i=8; i< response.data.length; i+){
lista += '<div id="pos'+i+'" class="col-sm-12"
lista += "<div class="col-sm-3"3";
lista += "<span class="spos"»'+ (itl) +'.</spani<img class="center-block™ src=""+response.data[i].user.picture.data.url+'"s";
lista += "</div:';
lista += "<div class="col-sm-6">";
lista += '<h3>'+response.data[i].user.name+'</h3>";
lista "¢/div';
lista "¢div class="col-sm-3">";
lista += "<span class="spunt":'+response.data[i].score+'</span:';
lista “¢/div';
lista “¢fdivy';

}

if(response.data.length == 1)}{
lista += "<lir<div class="col-sm-12

}

§(lista).appendTo($("#ramigos"));

"»¢small> Invita a tus amigos a jugar para que formen parte del ranking de la app</small»</div></li

N

Figura Al4: Cadigo de la funcidn getRanking.
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iObservad!

He conseguido una puntuacion de 307 en Lost Runner

@ Publico v | Cancelar

Figura A15: Ejemplo de compartir la puntuacién en la aplicacion.

var masamigos
var numa = @
function
ends '+masamigos,{fields: 'id,name,first na ure.widt . )"}, functien (response)

gth, 18); iH) {

numa++;

item.innerHTML = '« src=" esponse.data[i].picture.da

+ re

invitaAmigos();

sForm input").each(function(}{

Figura A16: Codigo de la funcion invitaAmigos.
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