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RESUMEN

Los videojuegos se han convertido en una de las fuentes de entretenimiento mas
importantes de la historia de la humanidad, llegando a competir de ti a tu con medios
bien establecidos como peliculas o series de television en cuanto a seguidores, calidad e
ingresos. Por otro lado, también hemos sido testigos de la evolucion de las redes sociales,
donde encontramos una gran variedad, como Facebook o Twitter, que nos mantienen en
contacto tanto con nuestro mejor amigo como con una persona que vive en la otra parte

del planeta.

Gracias a este ascenso de las redes sociales y de los videojuegos, mucha gente puede
encontrar otras personas a las que le apasione un videojuego que nadie de su circulo
cercano conocia, pudiendo compartir experiencias, secretos, guias, etc. que han tenido

jugando a ese titulo en concreto.

Por desgracia, las redes sociales no solo nos han aportado cosas buenas, también tienen
sus lados negativos. Un videojuego puede ser tendencia en cualquier red social durante
un tiempo determinado hasta que salga el siguiente producto popular, cayendo este en el

ostracismo.

Uniendo las ideas de comparticion de experiencias y el intento de no olvidar un
videojuego cuando deja de ser popular nace el software que presento en este proyecto,

GameShare.

GameShare es una plataforma web creada mediante el uso del framework Angular y la
plataforma de desarrollo de Google, Firebase cuyo principal atractivo es la creacion de
resefas de videojuegos entre aficionados para recomendar (o no) un videojuego. No solo
eso, sino que ademads también permite la creacion de listas personalizadas para ayudar a
clasificar el estado de los juegos, tanto los que estamos jugando como los que hemos

terminado pasando por los que hemos abandonado.
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ABSTRACT

As we all know, video games have become one of the most essential sources of
entertainment in human history, competing head-to-head with well-established media

such as movies or TV series in terms of followers, quality and revenue.

On the other hand, we have also witnessed the evolution of a new type of socializing
through various applications like Facebook or Twitter that keep us in touch with our best

friend and a person living on the other side of the planet.

Thanks to the rise of social media and video games, a vibrant community has emerged.
People can now connect with others who share their passion for a game, even if no one
in their immediate circle is aware of it. This allows for the sharing of experiences, secrets,

and guides, creating a sense of camaraderie among players.

Unfortunately, social media has not only brought us good things; it also has its negative
sides. A video game can be a tren on any social network for a certain period of time until

the next popular product comes out, falling into obscurity.

GameShare was born by combining the ideas of sharing experiences and the attempt not

to forget a video game when it ceases to be popular.

GameShare, a web platform built using the Angular framework and Google’s
development platform, Firebase, puts the power in the hands of gamers. Its main feature
is the creation of game reviews by fans, allowing them to recommend or advise against a
game. Additionally, it offers the convenience of creating custom lists to help manage the
status of games, from those currently being played to those that have been completed or

abandoned.
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1. Introduccion

La industria del videojuego estd en alza y no podemos vislumbrar cuando alcanzaré su
maximo exponente. Este crecimiento viene en gran parte por la pandemia de COVID-19
y el cambio al entretenimiento en casa al que tuvimos que acostumbrarnos. Segun la
Asociacion Espaiola del Videojuego (AEVI), en 2019 la industria del videojuego facturd
1.479 millones de euros y el nimero de usuarios super6 los 15 millones (Asociacion
Espanola de Videojuegos (AEVI), 2020). Si miramos esta misma informacion dos tres
anos después, en 2022, podremos ver como hubo un crecimiento del 36,05%, superando
los 2.012 millones de euros y los 18,5 millones de video-jugadores en Espafia (Asociacion

Espafiola de Videojuegos (AEVI), 2023).

Es por eso por lo que, en un mundo en constante crecimiento y con la cantidad de
lanzamientos que pueden llegar a salir en un solo dia, puede llegar a abrumar a ciertos
usuarios que a lo mejor quieran jugar a algin éxito reciente, pero es tapado

repentinamente por el siguiente juego de éxito.

GameShare cubre una necesidad cada vez mas incipiente de usuarios que olvidan ciertos
videojuegos que han salido al mercado por los nuevos, quedando abandonados en su cada
vez mas larga lista de juegos pendientes. Por ello, este trabajo propone una aplicacion de
creacion de listas, como por ejemplo ‘Jugando’, ‘Terminados’ o ‘Abandonados’, en la que
el usuario pueda registrar todos los videojuegos que esta jugando y asi no olvidarse de

ellos cuando empiece una nueva aventura en el Gltimo The Legend of Zelda.

Pero esta aplicacion no solo contiene listas de videojuegos. Los usuarios también pueden
compartir resefias de los videojuegos que hayan terminado con la nota personal de cada
uno. Ademas, cada semana se muestran los videojuegos mas populares, por lo que, si
algln usuario no sabe a qué jugar a continuacion, siempre puede echar un vistazo a esa

seccion, que seguro que puede aportar ideas.

Esta aplicacion se ha realizado utilizando Angular (Angular Team, 2024), un ‘framework’
para la creacion de aplicaciones web, y Firebase (Google LLC, 2024), una plataforma de
desarrollo de Google, siguiendo una metodologia SCRUM utilizando Trello (Atlassian,

2024) para el seguimiento de las tareas.



2. Estudio de aplicaciones similares

Para poder tener en cuenta qué funcionalidades debia tener la aplicacion de este
documento se investigaron varios tipos de aplicaciones que funcionaran de forma similar
a GameShare. Una vez finalizada esta busqueda se redujeron a tres candidatos, cada uno

con distintas funcionalidades que serian interesantes implementar en GameShare.

21TV Time

TV Time (TV TIME, 2024) es una aplicacion de Android, iOS 'y escritorio cuyo principal
objetivo es poder registrar qué series de television y peliculas esta viendo cada usuario.
El mayor atractivo de este software es su aplicacion para dispositivos moviles. Nada mas
entrar el usuario se encuentra con todas las series que esta viendo actualmente, capitulo
por capitulo, ademas de una pequeiia seccion indicando qué dia se estrenan los siguientes

capitulos.

Si el usuario pulsa en los botones situados en la parte inferior de la aplicacion, se
desplazara a distintas secciones de la aplicacion: una similar a la mencionada
anteriormente, pero en este caso con peliculas, tanto las que el usuario quiera ver en el

futuro y las que se estrenaran proximamente.

A continuacidn, podremos ver una seccion en la que se encuentra una barra de busqueda
que permite al usuario encontrar series y peliculas. Debajo de esta se puede observar una

seccion dedicada a las series y peliculas mas populares del momento.

Por ultimo, existe una seccién que muestra el perfil propio de cada usuario, indicando las
ultimas series/peliculas y sus favoritas, ademas de una pequefia seccion de estadisticas

como, por ejemplo, el nimero total de peliculas vistas.

2.2 Backloggd

Backloggd (BACKLOGGD, 2024), a diferencia de la aplicacion previamente
mencionada, es una plataforma web disefiada para permitir a los usuarios llevar un
registro meticuloso de los videojuegos que estan jugando actualmente. Esta plataforma
ofrece a los jugadores la posibilidad de crear listas personalizadas, lo que les permite no
solo llevar un registro de los juegos que estan jugando en el presente, sino también de

aquellos que han completado y de los que tienen la intencion de jugar en el futuro.



Una caracteristica especial de esta pagina web es que permite a los usuarios calificar los
videojuegos y dejar sus propias resenas. Esta funcionalidad es fundamental en cualquier
aplicacion de esta naturaleza, ya que proporciona a los consumidores la informacion

necesaria para tomar decisiones informadas sobre su proximo videojuego.

Al igual que TV Time, Backloggd cuenta con una seccion de estadisticas que ofrece
informacion detallada sobre diversos aspectos de cada usuario, como el tiempo total
jugado o los géneros mas jugados. Esta funcionalidad permite a los usuarios obtener una

vision general de sus héabitos de juego y seguir su progreso a lo largo del tiempo.

Por ultimo, pero no menos importante, Backloggd permite la integracion de otras
bibliotecas de juegos, como Steam. Esta funcionalidad hace que la experiencia del usuario
al transferir todos sus datos a esta plataforma sea mucho mas comoda y eficiente que si

tuviera que hacerlo de forma manual.

En resumen, Backloggd es una herramienta integral que ofrece a los jugadores una
plataforma eficiente y facil de usar para llevar un registro de sus videojuegos,
proporcionando al mismo tiempo una serie de funcionalidades adicionales que mejoran
la experiencia de usuario y facilitan la toma de decisiones informadas sobre sus futuros

videojuegos.

2.3 Stash

Stash (STASH, 2024), al igual que Backloggd, es otra aplicacion de seguimiento de
videojuegos disponible en web y aplicacion movil que permite a los jugadores gestionar
los videojuegos que actualmente tienen o desean tener en un futuro. Esta permite realizar
listas con los juegos que cada usuario ha jugado, estd jugando o ha abandonado, un

aspecto muy interesante de esta aplicacion.

Aligual que Backloggd, Stash también permite importar los videojuegos que cada usuario
tiene en su biblioteca de Steam para evitar que se haga de forma manual, algo que puede

resultar tedioso en muchas ocasiones.

Otra caracteristica de Stash es su capacidad de crear alertas de lanzamientos de
videojuegos. Al igual que TV Time, la aplicacion lleva una cuenta atras de los videojuegos
que todavia no hayan salido al mercado, pero el usuario ya lo tenga incluido en su lista

de futuras aventuras.



Por ultimo, también permite la creacion de resefias de juegos para que todos los usuarios
puedan ver qué opina el publico general de cada videojuego. Luego con esta informacion

cada consumidor puede valorar si merece la pena ese videojuego.

Se pueden comparar las caracteristicas de las aplicaciones en la siguiente tabla:

Tabla 1. Cuadro resumen con las principales caracteristicas de las plataformas de seguimiento de
contenido. (Cont.: contenido, VJ: Videojuego, S.C.: Seguimiento Contenido, Extras: Funciones extras, Interac.
Comunidad: Interaccién con la comunidad, Resenas: publicacion de resefas).

Nombre Cont. | S.C. Descub. Interac. Extras Reseiias
Ap. nuevo comunidad
contenido
TV Time TVy Si Si Si Listas, Si
peliculas estadisticas
Backloggd \2l Si Si Si Tiempo de Si
juego, listas
Stash A2 Si Si Si Nuevos Si
lanzamientos.
GameShare \Al Si Si Si Estadisticas, Si
tendencias

Como se puede observar con la tabla comparativa, las tres aplicaciones estudiadas
recogen una serie de caracteristicas comunes cuya implementacion en GameShare es

fundamental, las cuales se describen a continuacion en el siguiente apartado.

2.4 Caracteristicas esenciales de la aplicacion

Una vez finalizada la investigacion de las distintas alternativas que existen se tomo la

decision de incorporar estas caracteristicas en la primera version del producto final:

e Reseiias de usuarios. Tal y como se ha indicado en las secciones anteriores, las
resefias de los usuarios son una caracteristica esencial en esta clase de aplicaciones
ya que permiten a los usuarios tomar decisiones informadas del siguiente
videojuego a empezar.

e Listas personalizadas: La aplicacion debe dar la posibilidad al usuario de crear
listas personalizadas para que pueda organizar correctamente los videojuegos que
esta jugando, que ha terminado, etc., y permita clasificar cada videojuego segiin
su género, fecha de salida, desarrollador...

e Popularidad. La aplicacion recoge en una lista en la pantalla de inicio los juegos

mas jugados y los mas abandonados de la semana.



3. Objetivos

El objetivo principal de este proyecto consiste en el desarrollo de la aplicacion Web

Gameshare, que cree un entorno compartido de experiencia en el mundo de los

videojuegos. A continuacion, se definen los subobjetivos a alcanzar:

1.

Dominio de Firebase y consolidacion de habilidades en Angular. Firebase se
destaca como una herramienta robusta que puede simplificar el desarrollo de
numerosos aspectos de la aplicacion, que de otra manera podrian considerarse
laboriosos. Un ejemplo notable es la implementacion de un sistema de seguridad
para el inicio de sesion. La familiarizacion con Firebase se convierte en un
componente esencial de este desarrollo, dado que la aplicacion en su totalidad
opera a través de esta herramienta. En paralelo, este proyecto también se centra en
la consolidacion de habilidades en Angular. A pesar de contar con conocimientos
previos en Angular, el objetivo es aplicar estos conocimientos de manera efectiva
para lograr un desarrollo agil y limpio, al tiempo que se adquieren nuevos
aprendizajes con las versiones mas recientes de este framework.

Finalizacion de un ciclo de desarrollo completo. Rara vez se presenta la
oportunidad de llevar a cabo un desarrollo integral de una aplicacion, que abarca
desde la recopilacion de requisitos hasta las etapas posteriores a la finalizacion del
desarrollo. Este proceso proporcionard un aprendizaje invaluable para futuros
proyectos, tanto personales como profesionales. En esencia, este proyecto no solo
representa la creacion de una aplicacién, sino también una experiencia de
aprendizaje completa y enriquecedora que preparara para futuros desafios en el
campo del desarrollo del software.

Implementacion de habilidades profesionales en un proyecto personal. La
experiencia adquirida a través de la participacion en proyectos auténticos en un
entorno laboral ha proporcionado una base solida de conocimientos y habilidades.
Estos incluyen la gestion de sprint y la conduccion de reuniones, que son practicas
comunes en el desarrollo de software. Este proyecto representa una oportunidad
unica para transferir y aplicar las habilidades profesionales en un contexto
personal..

Innovacion y desarrollo de funcionalidades. La creacion de la aplicacion, en si

misma, representa un desafio considerable. Sin embargo, la incorporacion de



caracteristicas observadas en el estudio de aplicaciones existentes puede resultar
enriquecedora. Estas podrian incluir una seccion dedicada a las tendencias actuales
entre los usuarios, lista de amigos, creacion de resefas personalizadas y un carrusel
de imagenes que exhiba las novedades. Adicionalmente, seria prudente

implementar pruebas rigurosas para asegurar el correcto funcionamiento.

4. Metodologia

En esta seccion del documento se tratard la metodologia empleada en el desarrollo del
proyecto, ademas de los programas utilizados para el desarrollo de este y diferentes

alternativas de entornos web similares.

4.1 Eleccion y descripcion de la metodologia

Como se ha mencionado al final del apartado anterior, la aplicacion se ha construido
utilizando Angulary Firebase. Se decidi6 el uso de estas tecnologias por su conocimiento
previo al desarrollo del trabajo, ademas de la facilidad con la que se integran ambas
tecnologias y la velocidad de desarrollo en comparacion con tecnologias mas clasicas

como Spring y SQLServer.

Angular es un ‘framework’ de desarrollo de software web que sirve para generar Single
Page Applications (SPA) tanto en escritorio como en dispositivos moviles. Una SPA es
una aplicacion web que muestra todas las pantallas de una aplicacion web en una misma
pantalla, sin necesidad de recargar el navegador, agilizando la navegacion y la experiencia
de usuario general. Para el desarrollo de estas aplicaciones se usa TypeScript (Microsoft
Corporation, 2024), un lenguaje de programacion mantenido por Microsoft. La principal
diferencia entre JavaScript y TypeScript es el tipado estatico de variables, lo cual facilita

el desarrollo y la deteccion de errores.

Firebase es una plataforma de desarrollo de aplicaciones moviles y web de Google que
proporciona varios servicios como autenticacion, almacenamiento en la nube y bases de
datos que facilitan la elaboracion del software a los desarrolladores. Firebase maneja las
operaciones del servidor, haciendo que el programador solo se tenga que preocupar de la

construccion de la parte frontal de su aplicacion.



Normalmente Firebase esta orientado al desarrollo en dispositivos Android, pero también
permite su uso en aplicaciones de Angular utilizando librerias externas como
AngularFire, (AngularFire, 2024) la cual contiene una documentacion muy extensa
explicando todas las partes esenciales que tienen las aplicaciones que usan esta

tecnologia.

Otro de los principales motivos para elegir esta tecnologia es su escalabilidad. Ya que
Firebase maneja automaticamente todas las operaciones que normalmente se manejarian
entre Spring y el sistema de BBDD escogido permite aliviar el trabajo de los
desarrolladores ya que pueden poner todos sus esfuerzos en la parte frontal de la
aplicacion y no en tres entornos distintos, que es lo que suele ocurrir en el desarrollo de

aplicaciones.

Ademas, Firebase permite el manejo, el registro y el inicio de sesion de los usuarios de
la aplicacion de forma muy sencilla con su apartado Auth (Firebase, 2024). Asimismo,
Firebase se encarga de la seguridad del usuario mientras que utilizando otras alternativas

como Spring Security puede llegar a ser mucho mas complicado de manejar.

Firebase contiene una base de datos que se actualiza en tiempo real llamada Firestore
(Firebase, 2024) que permite sincronizar datos entre diferentes usuarios de la aplicacion

en el instante, lo cual agiliza esta tarea.

Para el desarrollo de esta aplicacion se eligio trabajar bajo la metodologia SCRUM. Esto
se debe a su uso anterior en otros proyectos, con lo que ya se estaba familiarizado con el
funcionamiento de esta metodologia agil, ademas de la facilidad de adaptacion a los

cambios de esta. En la Figura 1 se muestra un ejemplo de esquema SCRUM:



24 h

30 days

=)

Product Backlog Sprint Backlog Sprint

Working increment
of the software

Figura 1. Esquema SCRUM (Fuente: (Orellana, 2017))

Esta imagen explica perfectamente en qué consiste la metodologia SCRUM:

e Product Backlog: Todas las tareas del producto, normalmente ordenadas por
prioridad.

e Sprint Backlog: Esto es una lista de tareas elegidas por el equipo de desarrollo
para ser realizadas en el siguiente Sprint.

e Sprint: Un espacio de tiempo en el que se realizan las tareas seleccionadas en el
Sprint Backlog. Los Sprints suelen durar aproximadamente entre una semana y un
mes. Ademads, se hacen reuniones diarias para explicar el progreso de las tareas y
si existe algun problema que impida avanzar en estas.

e Por ultimo, al finalizar cada Sprint se realiza un seguimiento del incremento de
del desarrollo del producto, en forma de demo o documento de evidencias, para
demostrar el trabajo realizado. Ademas, se suele hacer una retrospectiva para
analizar los puntos positivos y negativos del Sprint y proponer soluciones para

mejorar de cara al siguiente.

Para llevar el seguimiento de forma eficiente de esta aplicacion se ha utilizado la
herramienta Trello por su facilidad de uso y su conocimiento previo. Trello es un
programa muy util usado para la gestion de proyectos en equipo o individuales. Permite
la creacion de ‘columnas’ (que en este caso representan a cada uno de los pasos de la
metodologia agil SCRUM explicada en el apartado anterior) y ‘tarjetas’, que representan

las tareas a realizar.



Se crearon varias columnas con cada una de las secciones indicadas anteriormente y
tarjetas con las distintas tareas. La Figura 2 muestra un ejemplo de un tablero de esta

aplicacion:

Product Backlog Sprint Backlog Sprint 1 Retro Sprint 1

Pantalla Inicio Creacion de BBDD Decision de tecnologia a usar Mejorar el tiempo de ejecucién de las

consultas

Creacion de lista de videojuegos Pantalla de registro Toma de requisitos

[ Nuevos botones para la lista 14 ]

Creacion de la lista personalizada de
cada usuario de la aplicacion

Pantalla de login + Afade una tarjeta Q

|
s
+ Afiade una tarjeta (=] ‘%

+ Afade una tarjeta
Creacién de la seccién Perfil

|| Valoracién de cada videojuego
|

| + Afade una tarjeta

Figura 2. Tablero Trello. (Fuente: Elaboracion propia).

Por ultimo, pero no menos importante, se ha utilizado GitHub como una herramienta
esencial para mantener un control de versiones y garantizar una copia de seguridad del
proyecto en caso de pérdida inesperada de datos. GitHub, un servicio en la nube de
renombre mundial, es una plataforma que permite a los desarrolladores subir y gestionar

el codigo de sus aplicaciones de manera eficiente.

Este servicio es realmente 1til para los desarrolladores, ya que proporciona un sistema de
control de versiones que permite realizar un seguimiento detallado de todas las
modificaciones realizadas en el codigo. Esto significa que cualquier cambio realizado en
el codigo se registra, permitiendo a los desarrolladores volver a versiones anteriores si

algo sale mal.

Ademas, GitHub facilita la colaboracion en proyectos, permitiendo a varios
desarrolladores trabajar juntos en el mismo codigo y fusionar sus cambios de manera
eficiente. Esto es especialmente Util en proyectos grandes donde varios desarrolladores

pueden estar trabajando en diferentes caracteristicas al mismo tiempo.

Para este proyecto, se ha subido todo el codigo a mi repositorio personal de GitHub. Esto
no solo permite mantener un registro de todos los cambios que he realizado, sino que
también permite compartir el trabajo con otros. Al final de este documento se encuentra

un enlace a dicho GitHub (Peinado, 2024).
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4.2 Aplicacion de la metodologia

A la hora de aplicar la metodologia SCRUM al proyecto se decidié una separacion en

cuatro Sprints de un mes de duracién. Cada Sprint cubria un aspecto determinado de la

aplicacion:

1.

Febrero 2024 - Investigacion, eleccion de tecnologias y comienzo del desarrollo:
el principal objetivo del primer Sprint era elegir qué tecnologia se iba a utilizar en
el proyecto, comparando entre varias opciones y la primera toma de requisitos
para poder determinar qué necesitaba esta aplicacion. Ademas, también comenzd
el desarrollo con la creacion de la pantalla de registro e inicio de sesion de
usuarios, aunque todavia sin funcionalidad.

Marzo 2024 — Creacion de BBDD e integracion con Firebase: en este Sprint se
fusiond el desarrollo del primer Sprint con la tecnologia de Firebase. Se
implementd la funcionalidad de registro de usuarios, una BBDD de una pequefia
muestra de videojuegos que se usarian como ejemplo para la demo y nuevas
pantallas como la lista de todos los videojuegos.

Abril 2024 — Funcionalidad completa de la aplicacion: una vez unidas ambas
tecnologias se desarrollo el resto de la aplicacion (pantalla de inicio, lista de
videojuegos, lista propia, etc.).

Mayo 2024 — Mejoras en la aplicacion e integracion con GitHub Copilot (GitHub,
2024): por ultimo, en este Sprint se aplicaron ciertas mejoras de usabilidad de la
aplicacion y se experimentd con las capacidades de la IA generativa de GitHub

Copilot.

A final de cada Sprint se realizaba una reunion con la tutora del Trabajo de Fin de Grado

en forma de retrospectiva para valorar cambios a introducir y ensefiar el progreso

conseguido en el mes.

4.3 Retos y soluciones

Durante el desarrollo de este proyecto se han encontrado varios obstaculos significativos.

El principal de ellos fue el desconocimiento general del entorno de Firebase. Para poder

aprender a usar esta tecnologia se tuvo que dedicar un mes aproximadamente solamente

en leer documentacion y casos de prueba para enfocar el desarrollo de la aplicacion

unicamente en las partes que harian falta una vez comenzada la elaboracion del software.
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Afortunadamente, Firebase cuenta con una amplia documentacion que especifica
cualquier operacion que se quiera realizar, tanto si se trabaja en version mévil como en

escritorio, siendo este el caso a tratar.

Otro desafio en el desarrollo de la aplicacion fue la eleccion de la version de Angular.
Puede parecer baladi, pero no lo fue. Esto se debe a que, en Angular 17 se introdujeron
los ‘Standalone Components’. Esto implicaba que las nuevas aplicaciones hechas a partir
de esa version no tendrian moddulos, que son ficheros que almacenan todos los
componentes, servicios, directivas, etc. de la aplicacion para que puedan ser utilizados
por el resto de la aplicacion. He aqui una pequena tabla comparativa de los dos modelos
de aplicacion:

Tabla 2. Cuadro comparativo entre una aplicacion de Angular creada mediante el método Standalone
Components y otra mediante el uso de mddulos.

Standalone Components Moédulos

Son independientes Los componentes en un médulo

dependen de este para su funcionamiento.
Son maés flexibles a la hora de No son tan facilmente reutilizables.
reutilizarlos dentro del mismo proyecto.

Reducen la complejidad ya que cada Aumentan la complejidad ya que agrupan

componente se encarga de importar lo componentes y sus dependencias.

que necesita.

Una vez expuestas las diferencias entre ambos modelos puede parecer obvio que el
camino a seguir es mediante Standalone Components, pero debido a la familiaridad
anterior con modulos se eligid finalmente realizar la aplicacion mediante el uso de estos.
Aunque las versiones 17 y adelante de Angular crean las aplicaciones por defecto sin
modulos, se puede elegir utilizar una aplicacion con modulos afiadiendo cierta
configuracion a la hora de la creacion de esta, con lo que el problema fue resuelto

facilmente.

5. Proceso de desarrollo del software

5.1 Toma de requisitos

Una vez terminada la investigacion de las alternativas existentes en aplicaciones de
seguimiento, se crearon una serie de requisitos funcionales y no funcionales que debia

tener la aplicacion final.
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5.1.1 Requisitos funcionales

RF1 — Registro e inicio de sesion: los usuarios deben poder registrarse
proporcionando un nombre de usuario, una direccion de correo electronico valida
y una contrasefia segura. Una vez registrados, deben poder iniciar sesion
utilizando sus credenciales.

RF2 — Navegacion en la aplicacion: la aplicacion debe proporcionar una interfaz
de usuario intuitiva con un sistema de navegacion claro que permita a los usuarios
moverse facilmente entre las diferentes secciones de la aplicacion.

RF3 — Pantalla de inicio: en la pantalla de inicio, se deben mostrar dos listas:
una con los videojuegos mas jugados de la semana y otra con los videojuegos mas
abandonados de la semana. Estas listas deben actualizarse automaticamente cada
semana.

RF4 — Visualizacién de la lista de videojuegos: la aplicacion debe proporcionar
una lista completa de todos los videojuegos disponibles en su base de datos.

RFS5 — Filtrado por género: los usuarios deben poder filtrar esta lista por género.
RF6 - Filtrado por desarrollador: los usuarios deben poder filtrar esta lista por
desarrollador.

RF7 - Filtrado por editor: los usuarios deben poder filtrar esta lista por editor.
RF8 - Filtrado por clasificacion PEGI: los usuarios deben poder filtrar esta lista
por clasificacion PEGI.

RF9 - Filtrado por fecha de lanzamiento: los usuarios deben poder filtrar esta
lista por fecha de lanzamiento.

RF10 — Busqueda por titulo: debe haber una barra de busqueda que permita a
los usuarios buscar videojuegos por titulo.

RF11 — Adicion de videojuegos a la lista personal: los usuarios deben poder
anadir videojuegos a una lista personal unica.

RF12 — Asignacion de estado a los videojuegos: cada videojuego afiadido a la
lista debe tener un estado asociado.

RF13 — Cambio de estado de los videojuegos: los usuarios deben poder cambiar
el estado de un videojuego en su lista.

RF14 — Acceso a la pagina de detalles del videojuego: al seleccionar un

videojuego de la lista, los usuarios deben poder ver una pagina de detalles.
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RF15 — Visualizacién de la informacion del videojuego: la pagina de detalles
debe mostrar informacidon completa sobre el videojuego, incluyendo la caratula
del juego, el desarrollador, el editor, el género y la fecha de lanzamiento.

RF16 — Descripcion del videojuego: la pagina de detalles debe incluir una
descripcion del juego.

RF17 — Calificaciones y reseiias de los videojuegos: los usuarios deben poder
calificar los videojuegos en una escala de una a diez estrellas y dejar resefas
escritas. Esta funcionalidad solo debe estar disponible para los videojuegos que el
usuario ha marcado como Terminados.

RF18 — Visualizaciéon de reseiias: los usuarios deben poder ver las resefias
escritas por otros usuarios para cualquier videojuego en la base de datos de la
aplicacion, independientemente de si han terminado el juego o no.

RF19 — Visualizacion de la lista personal de videojuegos: los usuarios deben
poder ver su lista personal de videojuegos, que debe estar dividida en secciones
segun el estado del juego (Jugando, Terminado, Abandonado). Si el estado de un
juego cambia, debe moverse automaticamente a la seccion correspondiente.
RF20 — Consulta de datos personales: los usuarios deben poder ver sus datos
personales, incluyendo su foto de perfil, su nombre de usuario y su direccion de
correo electronico.

RF21 — Visualizacion de estadisticas: los usuarios deben poder ver una serie de
estadisticas relacionadas con su actividad en la aplicacion, como el total de juegos
afnadidos a su lista, el nimero de juegos Terminados, Jugando y Abandonados, y
su calificacion media.

RF22 — Cambio de foto de perfil: los usuarios deben poder cambiar su foto de
perfil en cualquier momento.

RF23 — Cambio de nombre de usuario: los usuarios deben poder cambiar su
nombre de usuario en cualquier momento.

RF24 — Eliminacion de cuenta: los usuarios deben poder -eliminar
permanentemente su cuenta y todos los datos asociados.

RF2S — Cierre de sesion: los usuarios deben poder cerrar sesion en la aplicacion

y volver a iniciarla sin problemas.
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5.1.2 Requisitos no funcionales

RNF1 - Seguridad: la aplicacion debe garantizar la seguridad y la privacidad de
los datos de los usuarios. Esto incluye la proteccion de las contrasefias y otros
datos sensibles.

RNF2 — Rendimiento: la aplicacion debe ser capaz de manejar un gran nimero
de usuarios y de solicitudes simultdneamente sin degradar el rendimiento.

RNF3 — Usabilidad: la interfaz de usuario debe ser intuitiva y facil de usar. Los
usuarios deben poder navegar por la aplicacion y utilizar sus funciones sin
dificultad.

RNF4 — Disponibilidad: la aplicacion debe estar disponible para los usuarios en
todo momento. Cualquier tiempo de inactividad debe ser minimo.

RNFS - Escalabilidad: la aplicacion debe ser capaz de manejar un aumento en
el nimero de usuarios o en la cantidad de datos sin afectar al rendimiento.

RNF6 — Compatibilidad: la aplicacion debe ser compatible con los navegadores
web mds comunes y con diferentes tamafios de pantalla.

RNF7 — Mantenibilidad: la aplicacion debe ser facil de mantener y actualizar.
Esto incluye la capacidad de afiadir nuevas funciones y de corregir errores de
manera eficiente.

RNF8 - Fiabilidad: La aplicacion debe ser fiable y consistente en su
funcionamiento. Los usuarios deben poder confiar en que la aplicacion funcionara
COMmo se espera.

RNF9 — Accesibilidad: la aplicacion debe ser accesible para todos los usuarios,
incluyendo a aquellos con discapacidades.

RN10 — Tolerancia a fallos: la aplicacion debe ser capaz de manejar los errores
de manera elegante sin interrumpir la experiencia del usuario.

RN11 - Capacidad de respuesta: la aplicacion debe responder rapidamente a las
solicitudes de los usuarios.

RN12 — Cumplimiento de las normativas: la aplicacion debe cumplir con todas

las normativas y leyes pertinentes.

Una vez terminado el proceso de toma de requisitos se ide6 un diagrama de flujo que

representase la estructura de la interfaz de la aplicacion tal y como se muestra en la Figura

3:
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Figura 3. Diagrama de flujo de la navegacion del usuario por la aplicacién. (Fuente: creacion propia
mediante la herramienta Creately (Creately, 2024)).

5.2 Sprint 1

Una vez finalizada la toma de requisitos, empezo el desarrollo como tal de la aplicacion.

Se definieron las siguientes tareas para el primer Sprint:

Tabla 3. Cuadro que muestra las tareas a completar del primer Sprint. Incluyendo un tiempo de desarrollo
estimado y los requisitos funcionales y no funcionales relacionados.

TAREA TIEMPO REQUISITOS REQUISITOS
ESTIMADO | FUNCIONALES NO
FUNCIONALES
Investigacion de 4 dias RNF1, RNF2,
tecnologias RNFS5, RNF6,
RNF7
Definicion de 3 dias
requisitos
Diseiio de la 1 dia RF1 RNF3, RNF9

interfaz de
usuario para el
registro e inicio
de sesion
Desarrollo del 4 dias RF1 RNF1, RNF3,

frontend para el RNF6, RNF11
registro e inicio

de sesion.
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5.2.1 Investigacion de tecnologias

Como ya se ha mencionado en un apartado anterior, el primer paso para el desarrollo de
la aplicacion fue la investigacion de las tecnologias escogidas para el desarrollo de este.
El principal escollo fue Firebase, ya que se contaba con un conocimiento previo bastante

extenso de Angular.

De tal forma que se explicé anteriormente, Firebase es una plataforma de desarrollo de
aplicaciones que cuenta con varios servicios para ayudar a los desarrolladores a construir
sus aplicaciones. Una de las formas en las que Firebase facilita el desarrollo es mediante

algunos modulos especificos de funcionalidades. Estos son algunos ejemplos:

o Firestore Database: una base de datos alojada en la nube.

o Firebase Authentication: proporciona servicios de autenticacion a usuarios por
correo electronico, teléfono, Google, etc.

o Firebase Hosting: proporciona servicios de alojamiento de paginas web.

o Firebase Cloud Storage (Firebase, 2024): servicio de almacenamiento de objetos
que permite a los desarrolladores subir y descargar archivos.

e Firebase Analytics: proporciona informes detallados sobre la actividad y el uso

de la aplicacion.

Una vez exploradas todas las posibilidades que ofrecia esta potente herramienta se decidio

por el uso de tres modulos: Firestore, Authentication y Storage.

Firestore servird como base de datos de la aplicacion, donde se cargaran todos los juegos,
los usuarios y las listas de cada usuario. Authentication se utilizard para autenticar
facilmente las identidades de los usuarios, tanto en el inicio de sesidon como en el registro
de estos, facilitando el desarrollo de este apartado. Por tltimo, Storage guardard las fotos

de perfil que los usuarios quieran ponerse en la aplicacion.

Firebase cuenta con una ‘consola’ que permite a los desarrolladores de las aplicaciones
mantener el control absoluto de la aplicacion, pudiendo acceder facilmente a cada uno de
los aspectos de Firebase ademads de la capacidad de afadir nuevos médulos con tutoriales
muy féciles de seguir. En la Figura 4 podemos ver un ejemplo de la consola de la

aplicacion:
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Figura 4. Consola de mandos de Firebase. (Fuente: Elaboracién propia.)

En la barra lateral izquierda se encuentran todos los modulos activos en nuestra aplicacion
actualmente, mientras que en el panel central se nos muestra informacién relacionada con
dichos mddulos. En este caso podemos observar la cantidad de lecturas y escrituras en la

base de datos y el espacio de almacenamiento que utiliza nuestra aplicacion.

5.2.2 Definicion de requisitos

Una vez terminada la investigacion de las distintas tecnologias, se procedi6 a la toma de
requisitos de la aplicacion. Teniendo en cuenta la informacion obtenida en la exploracion
de aplicaciones alternativas y la indagacién en Firebase, se formularon en total
veinticinco requisitos funcionales y doce requisitos no funcionales, los cuales se

expusieron en el apartado anterior.

5.2.3 Diseio de la interfaz de usuario para el registro e inicio de sesion

Antes del comienzo propio del desarrollo se bocetd la pantalla de inicio de sesion y
registro de usuario. Para esta aplicacion se requeria un disefio simple, sin elementos
innecesarios € intentando mantener un estilo elegante. Es por eso por lo que se decidid
que la aplicacion solo tendria tres colores: blanco, negro y un color azul claro con toques

de cian (#29ABE2, RGB (41, 171, 226)), que actuaria como color de énfasis.

Una vez tomada esta decision, finalmente comenzo el desarrollo de la aplicacion con un
boceto de las pantallas, empezando con el inicio de sesion, tal y como se muestra en la

Figura 5:
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Figura 5. Boceto pagina registro e inicio de sesion. (Fuente: creacidon propia mediante la herramienta Paint
(Microsoft Corporation, 2024)).

5.2.4 Desarrollo del frontend para el registro e inicio de sesion

El desarrollo con Angular empezé con la creacion de la pagina de registro de usuarios. Al
contrario que lo mostrado en el boceto, finalmente se decidid por dividir el inicio de

sesion y el registro en dos pantallas distintas, como se muestra en la Figura 6:

GameShare

Figura 6. Pagina de inicio de sesidn de la aplicacion. (Fuente: Elaboracidn propia).
Esta es la primera pantalla que se encontraran los usuarios nada mas abrir un enlace a la

aplicacion. Se les pedird un correo electronico y una contrasefia para acceder a

GameShare. Si coinciden con los guardados en Firebase Authentication, podran entrar en
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el resto de la aplicacion, en caso contrario se mostrard un aviso en la parte inferior de la

pantalla.

Por otro lado, si el usuario todavia no estd registrado en la aplicacion podra hacerlo
facilmente pulsando el boton de registro, que mostrara la siguiente pantalla. En la Figura

7 podemos apreciar como se vera esta pantalla:

GameShare

Y |

Registrate

¥a tienes una cuema? iniciz sesior

Figura 7. Pagina de registro de usuarios de la aplicacion. (Fuente: Elaboracién propia).

En esta pantalla el usuario escogera su foto de perfil, su correo electronico, su nombre de
usuario y su contrasefia. El boton de registro se bloqueara automaticamente hasta que el

cliente rellene todos los campos.
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5.3 Sprint 2

Tabla 4. Cuadro que muestra las tareas a completar del segundo Sprint. Incluyendo un tiempo de
desarrollo estimado y los requisitos funcionales y no funcionales relacionados.

TAREAS ESTIMACION = REQUISITOS REQUISITOS

FUNCIONALES NO
FUNCIONALES
Creacion de la 6 dias RF4 RNF1, RNF2,
base de datos RNF5
Integracion con 8 dias RNF1, RNF2,
Firebase RNF4,RNF5,
RNF10
Implementacion 3 dias RF1 RNF1, RNF3,
del registro de RNF11
usuarios
Implementacion 1 dia RF1 RNF1, RNF3,
del inicio de RNF11
sesion
Creacion de la 2 dias RF2, RF4 RNF3, RNF9,
pantalla de lista RNF11

de videojuegos

5.3.1 Creacion de la base de datos

Como se ha mencionado anteriormente, Firestore Database es un médulo de Firebase
que permite la creacion de una base de datos NoSQL en la nube. Firestore funciona
mediante un sistema de documentos, que se organizan en colecciones. Cada documento
tiene un conjunto de pares clave-valor. Ademas, permite actualizaciones en tiempo real y

funciona sin conexion ya que los datos se almacenan en el caché de la aplicacion.
Para la aplicacion se crearon tres colecciones generales: juegos, usuarios y reviews.

En ‘juegos’ se encuentran una serie de documentos cada uno con un ID tnico. En cada
documento se almacena la informacion relativa a ese juego en concreto como, por
ejemplo, su titulo, PEGI, fecha de salida, etc. ademés de dos enlaces que serviran para
cargar las imagenes de las caratulas y las portadas de los videojuegos. Toda la informacion
fue sacada directamente de la pagina de venta de videojuegos Steam. A continuacidn, en

la Figura 8, podemos ver un ejemplo de la base de datos:
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Juegas > 2TgeUOEAUONG s Y Twulla >+ Addfield

PEGL: 12

“Rare Lid*

“Sea of Thiees ofrece Ia experiencia de piratasdefinitiva, desde
lanavegacion y elcombate hasta la exploracion y elsaqued: todo
para disfrutar de la vidapirata y convertineenieyenda. No hay
funcionesestablecidas, tienes total libertad para enfrentarte al

mundo
editor: "Xbox Game Studios’
fecha: June 3, 2020 at 12:00:00 AM UTC+2
“Accian”
jen: it dn-a.akamalhd. net, mr: ipg?
11508556351
JgenPortada: "hiipsy/steamednra.akamaihd net/steam/apps/1172620/

library_600%900_2x |pg"
titulo: 'Seaof Thieves'

uid: “ZTgeUCEAUQNAISY7wwWa

Figura 8. Captura de la coleccidn de videojuegos en Firestore. (Fuente: Elaboracién propia).

En ‘usuarios’ almacenamos los datos de los usuarios registrados en la aplicacion. No se
guardan las contrasefas ya que de esa parte se encarga Authentication, pero si que
almacena otros datos relevantes como su nombre o su foto de perfil en forma de enlace
para poder recuperarlos de una manera sencilla. En la Figura 9 se muestra un ejemplo de

la coleccion Usuarios:

A 5 usuarios > GEK2dyz2zbve7 & More in Google Cloud ~
=X (default) B usuarios = B GEK2dyz2zbY67bQ2chbGUYU040i63
+ Start collection + Add document + Start collection

juegos 7FkuTkqULabgshcrJoU2Mexvbj42 jugando

reviews BJci9udémSeBwoINBCcPBdkOsHIV1

usuarios > EKp2jfogswyLj fCLa5NESKMPOH3

FquVuF riuwhNNneZzM1w7mN5xuB3
GEK2dyz22bY67b02cbGUYU040163 >
I17jdrgS19We0AvDHpbsTjcc0YsI3

RilFfD1JBhcd100701MXYT1EXUT2

+

Add field

Uy05qTrONbgPhogT rV fkunIGTBH3 i .

displayName: "Hermengildo'
e8DMB11b2XRrQKt7Pjxtg8112gH3

email: "pruebatfg@gmail.com"
rikfUnJTe4ceSd21ckvase1Snu6a

photoURL : "https://firebasestorage.googleapis.com/vo/b/

uavfuXc36rbNgRg4GGiJ0agje9IB3 gameshare-2965a.appspot.com/o/
ProfilePictures%2F1715596420903_2023-the-legend-of-zelda-tears-
of-the-kingdom-5k-17-2560x1440.jpg?
alt=media&token=2b55de0e-57ad-4e46-8cdf-60cdb353317a"

uid: "GEK2dyz2zbY67bQ2cbGUYU040iI63"

Figura 9. Captura de la coleccidn de usuarios en Firestore. (Fuente: Elaboracién propia).

Cuando los usuarios afiaden un juego de la lista general a su propia lista personal,
automaticamente se crea un subconjunto llamado ‘jugando’ en el documento del usuario
que haya decidido agregar ese videojuego. Este subconjunto esta formado por un pequefio
extracto del videojuego (su nombre y su ID) y el estado en el que se encuentra para el
jugador (Terminado, Jugando o Abandonado) para poder clasificarlo correctamente en

cada lista. Podemos ver un ejemplo de un subconjunto en la Figura 10:
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A > usuarios > GEK2dyz2zbY67.. > jugando > FOufxkkbRz74.. & More in Google Cloud v

B GEK2dyz2zbY67bQ2chGUYU040i63 : B jugando = B FoufxkkbRz74czBEJmLS
+ Start collection + Add document + Start collection
jugando > FOufxkkbRz74czBEJmLs > + Add field

411ssATOE0SNBOErGnfE estado: "Terminado’

9m71NUe FkBAOKkUs JzTJ titulo: "Hades

9ITR5b1Q1YULjy6POES] uid: "FOufxkkbRz74czBEJmLS "

skodiSQUNTCxbpapHYec

+

Add field
displayName: 'Hermengildo"
email: ‘pruebatfg@gmail.com"

photoURL: "httpsif
firebasestorage googleapis.com/
vO/b/
gameshare-
2965a.appspot.com/o/
ProfilePictures%2F171559642090
the-legend-of-zelda-tears-of-
the-
kingdom-5k-17-
25601440 jpg?
alt=media&token=2b55de0e-
57ad-4e46-8cdf-
60cdb353317a"

uid: "GEK2dyz2zbY67bQ2cbGUYU040i63"

Figura 10. Captura del subconjunto Jugando’de un usuario en Firestore. (Fuente: Elaboracion propia).

Por ultimo, la coleccion ‘reviews’ permite almacenar las resefas que los usuarios pueden
dejar en los videojuegos que ya han finalizado. Esta se compone de distintos documentos
formados por el ID del juego y del usuario, el nombre del usuario, la fecha de la reseia,
la nota que le ha dado y la resefia en texto que ha decidido dejar. Un usuario es capaz de
dejar varias resefas en el mismo videojuego. En la Figura 11 se observa un ejemplo de la

coleccion ‘reviews

A > reviews > ADC6SIVT2Q &3 More in Google Cloud v

2 (default) |E reviews = B ADc6v51VT20SjKFeEr0

+ Start collection + Add document + Start collection
juegos ADCGrv51VT20SjKFeEr0 > + Add field
reviews > AZSYZT1hJH5ItB10UZIzZ fecha: "2024-04-23T12:07:40.6642"
usuarios R9sr7bq5B8sFvxTSdF thm

juegoId: "gITRSbIQIYULjy6POES]"

SthhjVPhrbnse2Rgyujz rating: 8

TrBnTXGeDJtny9h2c7ek review: "He cambiade de opinion, no me gusta tanto"

username: "Prueba Foto Registro

usuariold: "FQuVuFrWuwhNNneZzM1v7mN5xu03"

Figura 11. Captura de la coleccidn de resefas de Firestore. (Fuente: Elaboracidn propia).
Firestore permite la creacion de reglas para controlar el acceso a la base de datos. Es una

forma para determinar quién tiene permiso para leer y/o escribir en esta. Para el

funcionamiento normal de la aplicacion se crearon varias normas.

Por ultimo, Firestore cuenta con indices para mejorar el rendimiento de las consultas a
base de datos. Por ejemplo, para poder crear un filtro que permitiese filtrar a los usuarios

por distintos campos como el PEGI o el género del videojuego, se crearon varios indices.
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De esta descripcion podriamos obtener el siguiente esquema UML, mostrado en la Figura

12:

Juegos Usuarios Jugando Reviews

« PEGL: number « displayName: string - "] « estado: string «» fecha: Date

« desarrollador: string « email: string » rating: number » juegold: string

(opcional)

« descripcion: string « photoURL: string » rating: number

«» editor: string « uid: string « titulo: string (opcional)

 uid: string » review; string

« fecha: Date

. « Username: string
» genero: string

. « usuaricld: string
« imagen: string

« imagenPortada:
string

« titulo: string

« uid: string

Figura 12. Diagrama UML de la base de datos de Firestore. (Fuente: Creacion propia mediante la
herramienta Creately).

Al tratarse de una base de datos NoSQL basada en colecciones y documentos no existen
relaciones entre si. La Unica relacion existente seria entre cada usuario y su propio

subconjunto de videojuegos, la cual se representaria mediante una relacién uno a muchos

(1: n).

5.3.2 Integracion con Firebase

Afortunadamente la integracion de la aplicacion existente de Angular con Firebase fue
muy sencilla gracias a la gran documentacién y explicaciones paso por paso que se
encuentran en la pagina web oficial de Firebase. Una vez descargadas las librerias
necesarias, incluyendo la mencionada anteriormente AngularFire, fue muy sencillo

conectar con ¢éxito las dos aplicaciones.

5.3.3 Implementacion del registro de usuarios

Para poder registrar a los usuarios en la aplicacion de Firebase se necesitaba el modulo
Authentication. Como ya se ha explicado anteriormente, Authentication permite la
autenticacion de usuarios en la aplicacion mediante distintos medios como correo y
contrasefia, Google, Twitter, etc. Mientras que Authentication permite muchos tipos
distintos de formas de registro, en la aplicacion solo se permite mediante correo

electronico y contrasefia.

Partiendo de lo desarrollado en el Sprint anterior, se implement6 una funcion de registro

de usuarios. Gracias a la libreria AngularFire (AngularFire, 2024) esta tarea se puede
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realizar llamando a la funcion createUserWithEmailAndPassword pasando

como parametros el email y la contrasefia que ha introducido el usuario.

Por otro lado, el usuario puede seleccionar una foto de su propio PC para usarla como
imagen de su perfil. Para poder cargar las fotos y luego recuperarlas se hizo uso del

moédulo de Firebase Storage.

Storage permite el almacenamiento de distintos tipos de datos para poder subirlos y
descargarlos en cualquier momento y situacion. En el caso de la aplicacion solo se utilizod
para guardar las imagenes de perfil de los usuarios. Cuando un usuario decide registrarse
usando una foto de perfil esta se almacena en una carpeta dentro de Storage llamada
‘ProfilePictures’. Para evitar problemas de conflictos por el nombre de las imégenes, este
se guarda con la fecha actual en la que se ha subido la imagen. He aqui un ejemplo de

Storage mediante la Figura 13:

GD gs://gameshare-2965a.appspot.com » ProfilePictures 2+ upload file

O Name size Type Last modified

1712248579138_88a88e7d-34b2-430e-8610-2ac9f41ab225-1670107608494-pfarm-with-png-watermarked.png 573.25 KB image/png Apr 4, 2024

D 1712248664763_7cf96e5878cc8aad3e704b81150d4d47 png 5.82 MB image/png Apr 4, 2024
D 1712249148835_7cf96e5878cc8aad3e704b81150d4d47 png 5.82 MB image/png Apr 4, 2024

1712581434197 _be6cc0f034755508549d5d36a3a67d53 jpeg 51.71 KB image/jpeg Apr 8, 2024

Figura 13. Muestra de las imagenes guardadas en la nube de Firebase Storage. (Fuente: Elaboracion
propia).

Volviendo al registro, una vez el usuario ha sido dado de alta en Authentication se guarda
un nuevo documento en la coleccidn ‘usuarios’ de Firestore indicando el nombre, el
correo electronico y el ID, ademds de un enlace a la imagen de perfil guardada en Storage

para poder recuperarla comodamente.

Si el usuario se ha podido registrar correctamente, se accederd a la pagina de inicio de la
aplicacion. En caso de errores, como error de Firebase o correo electronico repetido, se

mostrara un mensaje de error al usuario.

5.3.4 Implementacion del inicio de sesion

Al igual que existe una funcidn para registrar usuarios en Authentication, también existe
una funcién para iniciar sesion a los usuarios si introducen el correo electronico y la

contrasefa correctas. Esta funcion, que también se encuentra en la libreria AngularFire
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se llama signInWithEmailAndPassword. Si la comprobacion es correcta,
permitira al usuario acceder a la aplicacién con el usuario previamente creado, si es

incorrecta mostrara un mensaje de error.

5.3.5 Creacion de la lista de videojuegos
La ultima tarea del segundo Sprint consistia en la creacion de una lista general de

videojuegos, que mostrase todos los que se encuentran en la coleccion ‘juegos’ para que

el usuario pudiera decidir cudles escoger para su propia lista personal.

En primer lugar, se cred una barra lateral superior horizontal para poder navegar de la
forma mas comoda posible. Cada elemento de esta barra permitiria el acceso a una parte

distinta de la aplicacion, como se puede ver a continuacion en la Figura 14:

GomeShere Inicio Todos los juegos Milista SN e

Figura 14. Barra lateral para desplazarse por la aplicacién. (Fuente: Elaboracion propia).

Como de costumbre se empezo el desarrollo de la pantalla bocetando, tal y como se puede

ver en la Figura 15:

BUSCAR JUEGO

Filtros

JUEGO 1

ANADIR A LA LISTA ARNADIR A LA LISTA

ANADIR A LA LISTA

Figura 15. Boceto de la pantalla que muestra todos los videojuegos de la aplicacion. (Fuente: creacion
propia con la herramienta Paint).

Cada juego deberia estar dentro de una ‘tarjeta’ mostrando la caratula de este, para dar

informacion visual al usuario, ademas de la opcion de afiadirlo a su lista personalizada.
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También tendria que haber un botén en cada una de las tarjetas que, una vez pulsado
mostrase la informacion guardada en la coleccion ‘juegos’ de la base de datos del juego

en concreto.

Por ultimo, tendria que haber una opcion para poder buscar por titulo del juego y poder
filtrar por distintos datos de este como el género o el desarrollador. Para esta primera fase
de esta pantalla Gnicamente se implementd con funcionalidad la lista completa de

videojuegos tal y como podemos ver en la Figura 16:

TODOS LOS JUEGOS

Fitres

CRUSADER
KINGS Il

BAVLTGRY TH-

Ly’ (@
IR

N

Crusader Kings 10 Dead by Daylight

ISTA Mis info + ARADIR A LA LISTA  Més info

Medieval

Figura 16. Muestra de videojuegos recuperados de Firestore en la pantalla de la aplicacion. (Fuente:
Elaboracion propia).

Ademéds, se afiadié una opcién para paginar los juegos. Al contar solo con veinte
elementos dentro de la base de datos de ‘juegos’ se muestran todos los videojuegos uno
detras de otro en orden alfabético. Sin embargo, también podemos hacer que se muestren

de cinco en cinco o de diez en diez, como se muestra en la Figura 17:

KINGS I

Moswmdo 5 = uegos de 20 iains v ([

Figura 17. Muestra de videojuegos recuperados de Firestore en la pantalla de la aplicacion paginados.
(Fuente: Elaboracion propia).

Para poder acceder al resto de videojuegos se tendra que pulsar el boton de ‘Siguiente

Péagina’, que cargard los cinco siguientes en la lista y los mostrara por pantalla.
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Como se ha comentado, el principal objetivo de esta tarea era poder recuperar los datos
completos de la coleccidon ‘juegos’ y mostrarlos en pantalla, sin ninguna funcionalidad

mas por el momento.

Para poder recuperar todos los videojuegos se ha creado una consulta que recuperase
todos los videojuegos de la coleccion ‘juegos’ y los ordenase por el campo titulo, tal y
como se haria en una consulta de base de datos normales. Para poder hacer esto se ha
utilizado nuevamente la libreria AngularFire (AngularFire, 2024), la cual permite acceder
a las colecciones de nuestra aplicacion. Veamos la Figura 18 para aprender como

funciona;:

|jl_.E P ref l"E"F.Dr‘dEPE}"': "titulo

Figura 18. Ejemplo de cédigo para recuperar todos los videojuegos de la coleccidn ‘juegos’ ordenados por
‘titulo’. (Fuente: Elaboracion propia).

En primer lugar, necesitamos una referencia a Angular Firestore con this.afs.
Utilizando collection y especificando el nombre de la coleccion podemos acceder a
los datos de esta. Ademas, en este caso para recibir todos los juegos ordenados por su
campo titulo podemos afiadir una condicion a través de orderBy, como si se tratase
de una consulta SQL. También podemos poner otro tipo de condicionantes que existen en
las consultas SQL por lo que tenemos practicamente la misma funcionalidad en este

aspecto.

Una vez finalizada la pagina de juegos se dio por finalizado el segundo sprint.
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5.4 Sprint 3

Tabla 5. Cuadro que muestra las tareas a completar del tercer Sprint. Incluyendo un tiempo de desarrollo
estimado y los requisitos funcionales y no funcionales relacionados.

TAREAS

ESTIMACION

REQUISITOS
FUNCIONALES

REQUISITOS
NO
FUNCIONALES

Desarrollo de la
pantalla de
inicio

2 dias

RF3

RNEF3, RNF9

Implementacion
del filtrado de
la lista de
videojuegos

3 dias

RF5, RF6, RF7,
RF8, RF9

RNF3, RNF11

Desarrollo de la
funcionalidad
de busqueda
por titulo

1 dia

RF10

RNF3, RNF11

Implementacion
de la lista
personal de
videojuegos

3 dias

RF11, RF12,
RF13, RF19

RNF1, RNF3,
RNF11

Desarrollo de la
pagina de
detalles del
videojuego

2 dias

RF14, RF15,
RF16, RF18

RNF3, RNF9,

Implementacion
de calificaciones
y reseias de
videojuegos

2 dias

RF17

RNF1, RNF3,
RNF11

Desarrollo de la
funcionalidad
de consulta de

datos
personales y
visualizacion de
estadisticas

2 dias

RF20, RF21

RNF1, RNF3,

Implementacion
del cambio de
foto de perfil,
contraseiay

nombre de
usuario

1 dia

RF22, RF23

RNFI,

Desarrollo de la
funcionalidad
de eliminacion

de cuenta

1 dia

RF24

RNF1
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Implementacion 1 dia RF25 RNF1
del cierre de
sesion

5.4.1 Desarrollo de la pantalla de inicio

Uno de los aspectos mas importantes de cualquier aplicacion es su pantalla de inicio. Al
ser, normalmente, lo primero que ve el usuario nada mas iniciar sesion debe contener la
informacion necesaria para explicar el funcionamiento de la aplicacion, pero sin llegar a

abrumar con opciones y textos.

Siguiendo con la estética minimalista de la aplicacion se bocet6 la pantalla de inicio tal y

como se puede apreciar en la Figura 19:

BIENVENIDO A GAMESHARE

EN TENDENCIA

LOS MAS JUGADOS DE LA
SEMANA 3

LOS MAS ABANDONADOS
DE LA SEMANA 1 2

Figura 19. Boceto de la pantalla de inicio de la aplicacion. (Fuente: creacion propia con la herramienta
Paint).

En la fase de investigacion del proyecto, cuando se investigaron las distintas alternativas
a la aplicacion de este documento, las paginas de inicio consistian en tres cosas: la lista
personal del usuario, recomendaciones personalizadas o los videojuegos mas populares
del momento. Para esta aplicacion se decidi6 utilizar un acercamiento a la tercera opcion.
Sin embargo, al no contar con usuarios activos en esta demo para poder enseiar esa parte,
se ha optado por recuperar de la base de datos diez videojuegos aleatorios y mostrar sus
portadas. Una vez se tengan usuarios auténticos esta funcionalidad sera sustituida por los
verdaderos juegos mas populares.
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Por ultimo, se consider6 la idea de crear un carrusel de imagenes imitando el estilo de las
aplicaciones de streaming populares como Disney+. No obstante, esta idea fue
rapidamente rechazada debido a que las librerias encontradas para esta funcionalidad no
funcionaban adecuadamente. Se considerara afiadirlo en una actualizacion futura al igual

que la opcidén anterior.

Teniendo en cuenta lo expuesto en los parrafos anteriores, la Figura 20 muestra el disefio

final de la pantalla de inicio:

Te damos la bienvenida a GAMESHARE

Tu aplicacion para el seguimiento de tus juegos favoritos

LOS MAS JUGADOS ESTA SEMANA

Medieval b
DUNASLY

i -t

Brack DESERT ’ 0"

»y,

Figura 20. Pagina de inicio de la aplicacion. (Fuente: Elaboracion propia).

En primer lugar, se estimo necesario sustituir el ‘bienvenido’ mostrado en el boceto de la
pantalla por un ‘te damos la bienvenida’, manteniendo un género neutral en las palabras.

Ademas, se mantiene la misma estética de colores con el color azul.

5.4.2 Implementacion del filtrado de la lista de videojuegos

Partiendo de la lista de videojuegos general se decidié afadir un filtro por distintos
atributos de cada videojuego para que el usuario pueda utilizarlos para que solo se
muestren los videojuegos de aventuras o los desarrollados por Valve. Se afiadieron cinco

filtros distintos: género, desarrollador, editor, PEGI y fecha de salida.

En primer lugar, se recuperan todos los atributos no repetidos de cada uno de los campos
del filtro de todos los videojuegos ubicados en la base de datos y se asignan a una lista,
menos la fecha de salida. Este campo permite la seleccion de dos fechas y los juegos

seleccionados se ubicaran entre estas dos fechas.
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Ademés, es importante destacar que los filtros pueden ser utilizados conjuntamente. Por
ejemplo, la Figura 21 muestra los videojuegos de género ‘Accidon’ que salieron al mercado

entre el 18/06/2017 y el 18/06/2020:

Filtros »

Género Fecha de salida

Accion Y pesarcliador ~ EQIOE = EECH 7 18/06/2017 - 18/06/2020 () Borrar

Metro Exodus Sea of Thieves

+ ANADIR A LA LISTA Mas info. + ANADIR A LA LISTA Ms info.

Figura 21. Muestra de videojuegos filtrados por género y fecha de salida. (Fuente: Elaboracidn propia).

Al contrario que en muchas aplicaciones, el filtrado ocurre de forma automatica, sin tener
que darle a ningun boton gracias a las tecnologias de Angular. Ademas, se ha afiadido un

botén de ‘Borrar’ para eliminar todos los filtros y volver facilmente a la lista general.

5.4.3 Desarrollo de la funcionalidad de busqueda por titulo

Un elemento esencial en cualquier aplicacion de este tipo es la barra de busqueda. Sin
embargo, durante su implementacion, se encontré con una limitacion de Firebase. Al
igual que con los demas componentes del filtro, la busqueda se lleva a cabo mediante la
creacion de una consulta que devuelve una lista de resultados. Dicha consulta se compara
con el campo ‘titulo’ de la coleccion ‘juegos’, y para que encuentre una coincidencia,

debe respetar el mismo uso de mayusculas y mintsculas.

Dado que esta es una caracteristica inherente de Firebase, se decidié implementar una
solucion alternativa: colocar un aviso que indique que el campo de busqueda distingue
entre mayusculas y minuasculas. Al igual que los filtros, la busqueda se realiza
automaticamente a medida que el usuario introduce caracteres. A continuacion, la Figura

22 muestra un ejemplo de como buscar juegos que comiencen con las letras ‘De’:
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Buscar

De

Filtros

Dead by Daylight Destiny 2

+ ANADIR A LA LISTA Mas info. + ANADIR A LA LISTA Mas info.

Figura 22. Muestra de videojuegos filtrados por el titulo comenzando por las letras ‘De’. (FuenteElaboracién
propia).

5.4.4 Implementacion de la lista personal de videojuegos

Como se ha podido ver en las ‘tarjetas’ de los videojuegos en los anteriores apartados,
justo debajo del titulo se encuentra un boton llamado ‘+ ANADIR A LA LISTA’. Si el
usuario decide pulsarlo, ese videojuego se afiadird automaticamente a su lista personal de

videojuegos en el estado ‘Jugando’.

Una de las ventajas de Firestore es que permite crear colecciones y subcolecciones ‘al
vuelo’, es decir, de forma instantanea. Cuando un jugador afiade su primer videojuego a
la lista personal, automaticamente se crea un subconjunto llamado ‘Jugando’ a su
documento de usuario dentro de la coleccion ‘usuarios’. Dentro de este subconjunto se
afade un documento con el nombre del videojuego, el ID del juego y del usuario y su
estado. Este estado determina en qué ‘seccion’ se afiade el videojuego cuando el usuario

quiera ver su lista personal.

Cada juego puede tener en total tres estados: Jugando, Terminado y Abandonado. Cuando
el usuario anade un videojuego a su lista automaticamente se afiade con el estado en
Jugando. El usuario puede cambiar facilmente el estado de este seleccionando sobre el
icono de Jugando, que ahora sustituye al boton de afadir a la lista. De aqui se mostrara
un desplegable mostrando los distintos estados que se han comentado permitiendo
cambiarlo facilmente. Ninguno de los estados es fijo, se pueden cambiar en cualquier

momento y entre estados.
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En la Figura 23 se puede apreciar como se verian los videojuegos cuando un usuario los

afiada a su lista personal:

COUNTER
STRIKE

| CRUSADER
. KINGS I

Borderlands 3 Counter-Strike: Global Offensive Crusader Kings 1l

Mas Mas R Mas
Abandonado v iiifo Jugando " info. Terminado * Linfe:

Figura 23. Ejemplo de tres videojuegos anadidos a la lista personal del usuario, cada uno con un estado
diferente. (Fuente: Elaboracion propia).

5.4.5 Desarrollo de la pagina de detalles del videojuego

A partir de las tarjetas mencionadas anteriormente se decidio crear una pantalla emergente
que contuviese cierta informacién relacionada con el videojuego que podrian ser de
importancia a la hora de jugarlo, como el desarrollador o una pequena descripcion de este.
Esta informacion es obtenida de la base de datos de ‘juegos’ y mostrada al usuario
siguiendo la tonica habitual de la aplicacion. En la Figura 24 podemos ver un ejemplo

con el videojuego ‘Hades
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Desafia al dios de los muertos y protagoniza una salvaje fuga del en este juego de 6n de de los creadores de Bastion,
Transistor y Pyre.

I RN T el SRR ¢ IS

Atin no hay resefias para este juego. jSé el primero en dejar una!

Figura 24. Pantalla de detalles del videojuego ‘Hades’. (Fuente: Elaboracidn propia).

Ademas, en esta pantalla se incluyen las posibles resefias, de las cuales se hablara en el
siguiente apartado, dejadas por los usuarios. En caso de no haber se muestra un mensaje

tal y como podemos ver en la captura de pantalla superior.

5.4.6 Implementacion de calificaciones y resenas de videojuegos

Como se ha mencionado anteriormente, el apartado de resenas es de especial relevancia
en la aplicacion, ya que permite la comparticion de experiencias entre los usuarios de la

pagina web.

Cualquier usuario puede dejar una o varias resefias en todos los videojuegos disponibles
en la aplicacion, pero este debe cumplir una condicion. El usuario debe tener el
videojuego en su lista para que se active la opcidon de dejar evaluaciones. Gracias a la
tecnologia de Angular podemos ocultar estos aspectos de la aplicacion hasta que se
cumplan las condiciones. Hay que destacar que, aunque el usuario no pueda escribir su
propia resefia en un videojuego si este no se encuentra en su lista, si que podra ver las

resefias dejadas por otros usuarios en ese mismo videojuego.

Aparte de las resefas, también se incluye un sistema de evaluacion basado en estrellas,
implicando que una estrella equivale a un uno y diez estrellas a un diez. Al igual que las
reseflas esta opcion solo se activard si se cumplen los requisitos mencionados
anteriormente. Una vez el usuario escoja una nota, esta se guardara automaticamente en

el documento asociado en su lista personal. Esta calificacion no es invariable con lo que
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si el usuario cambia de opinion puede ser modificada sin inconvenientes, sobrescribiendo

la calificacion en el documento de su coleccion ‘jugando’.

En caso de cumplir las condiciones, se mostrara un cuadro de texto donde el usuario podra
escribir sus pensamientos sobre ese videojuego y publicarlo. Todas las resefias se
almacenan en una coleccion ‘resefias’ de Firestore y un mismo usuario puede dejar varias
resefias de un mismo videojuego, sin limite. Cada resefia se almacenara con el ID del
usuario, el ID del videojuego, la fecha y hora exactas en las que se hizo y la calificacion,
en caso de haber. Una vez publicada la resefia se mostrard con el nombre de usuario, la

calificacion, la fecha de la publicacion y la resefia en si. La Figura 25 muestra un ejemplo:

Descripcién

Ama, lucha, planea y reclama la grandeza. Determina el legado de tu casa nobiliaria en la gran estrategia en expansion de Crusader Kings Ill. La muerte solo
es el comienzo mientras lideras el linaje de tu dinastia en esta completa simulacion realista de la Edad Media.

Tu puntuacioén

Tu resefia

Escribe tu resefia agui...

Resefias de otros usuarios

Prueba Foto Registro 8/10 23/4/24,14.07

He cambiado de opinién, no me gusta tanto

Prueba Foto Registro 10/10 23/4/24,14:06

Me ha encantado, guapisimo

Figura 25. Pantalla de resefias de un videojuego de la aplicacidn. (Fuente: Elaboracion propia).
5.4.7 Desarrollo de la funcionalidad de consulta de datos personales 'y

visualizacion de estadisticas

Una vez terminado el desarrollo del resto de paginas de la aplicacion era necesaria una
opcion de consulta y modificacion de datos personales para la comodidad del usuario.

Ademas, como un extra, se decidi6 afiadir una pequeia seccion de estadistica.

Utilizando un esquema parecido al usado en la pantalla de informacion, se cre6 una tltima
pantalla de para mostrar el perfil del usuario. Como el resto de las pantallas el primer paso

fue un boceto de esta, tal y como se puede observar en la Figura 26:
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CAMBIAR CONTRASENA
FOTO DE
PERFIL CAMBIAR FOTO DE PERFIL
ELIMINAR CUENTA
DATOS
PERSONALES

Figura 26. Boceto de la pantalla de perfil de la aplicacion. (Fuente: creacidn propia con la herramienta
Paint).

Una vez hecho el boceto se procedid a la realizacion de la pagina. En la Figura 27 se

puede apreciar el resultado final:

Tados los juegos

Estadisticas

Informacién del usuario

Nombre de usuario Prueba Final
Comrea oni i il.com

Figura 27. Pantalla perfil del usuario, (Fuente: Elaboracidn propia).

Tal y como se puede apreciar, en el boceto de esta pagina no se incluyé la mencionada
seccion de estadisticas, ya que fue planificada posteriormente para darle mas contenido a

la seccion de perfil.

Estas estadisticas se nutren del documento personal de cada jugador y se actualizan
automaticamente conforme cambian los datos de este. Las estadisticas elegidas para

mostrar al usuario son las siguientes:

e Juegos en progreso.
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e Juegos terminados.

e Juegos abandonados.

e Numero total de videojuegos en la lista personal.
e Numero total de resefias.

e Nota media de videojuegos en la lista personal.

Con esta pequefia seccion podemos aprovechar aun mas el poderio de Firestore.

5.4.8 Implementacion del cambio de foto de perfil, contrasena y

nombre de usuario

Estas tres opciones son fundamentales en cualquier aplicacion. En primer lugar, para
cambiar la foto de perfil se implementd una pantalla emergente en la que el usuario podria

seleccionar su futura foto, tal y como se muestra en la Figura 28::

Cambiar foto de perfil X

Seleccionar foto

Cambiar Foto

Figura 28. Ejemplo de cambio de foto de perfil. (Fuente: Elaboracion propia).

Una vez seleccionada la foto, la anterior sera borrada de Storage para evitar problemas
de espacio y en su lugar se afadird la nueva imagen, ademas de sustituir su URL en el

documento del usuario en Firestore.
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Para cambiar la contrasefia se decidid utilizar una ventana emergente, al igual que para el
cambio de foto de perfil. Para poder realizar la accion del cambio de contrasefia el usuario

debe introducir la contrasefa actual, introducir una nueva y repetir la contrasefia nueva.

Para verificar la validez de la contrasefia anterior, se simula un proceso de inicio de sesién
en Firebase. Si este proceso es exitoso, entonces se procedera a actualizar las credenciales

del usuario correspondiente en la seccion de Authentication.

Por ultimo, el usuario podra cambiar su propio nombre de usuario al gusto sin ningln tipo
de restriccion. Una vez iniciado el proceso de cambio de nombre se abrird una pantalla
emergente con un cuadro de texto para escribir el nuevo nombre. Una vez introducido, el
anterior nombre de usuario sera sustituido por el nuevo en su correspondiente documento

de la coleccion ‘usuarios’ de Firestore.

Tanto si las operaciones tienen éxito como si se produce algin fallo el usuario sera

notificado en la pantalla por una notificacién. Veamos como quedaria la pagina de perfil

con los cambios de foto de perfil y nombre de usuario en la Figura 29:

Estadisticas

del usuario

‘Cambio de nombre
pruebafinal2@gmail.com

Figura 29. Ejemplo con la foto de perfil y el nombre de usuario cambiados. (Fuente: Elaboracidn propia).

Podemos destacar que estos cambios de foto de perfil y nombre de usuario se aplican

automaticamente sin necesidad de actualizar la pantalla.

5.4.9 Desarrollo de la funcionalidad de eliminacion de cuenta

Debido a que borrar una cuenta de usuario siempre es un proceso delicado, si el usuario
decide hacerlo antes de nada debera pasar una doble confirmacion a través de una ventana

emergente tal y como se muestra en la Figura 30:
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Confirmar eliminacién de cuenta X

iEstas seguro de que deseas eliminar tu cuenta? Esta accién no se puede deshacer.

Eliminar cuenta

Figura 30. Confirmacidn eliminacion de cuenta. (Fuente: Elaboracidn propia).

Rompiendo con el disefio general de la aplicacion se decidid a proposito utilizar un color

rojo en este boton para alertar al usuario de la accidon que esta a punto de realizar.

Si el usuario desea continuar se eliminara su documento de la coleccion ‘usuarios’, su
cuenta en Authentication y se devolvera al usuario a la pantalla de inicio de sesion. Si

intenta entrar con las credenciales de la cuenta eliminada le serd imposible hacerlo.

5.4.10 Implementacion del cierre de sesion

Por ultimo, se implementd una opcidn para cerrar la sesion del usuario. Esta opcion se
mostrard debajo de la opcion de ver perfil en forma de ment desplegable, tal y como se

puede ver en la Figura 31:

Cambio de nombre

2 Ver Perfil

3] Cerrar Sesién

tntal Aa [

Figura 31. Desplegable mostrando el cierre de sesion. (Fuente: Elaboracion propia).

Si el usuario decide cerrar sesion se llamard a una funcidon incluida en la libreria
AngularFire que manejara el cierre de sesion y devolvera al usuario a la pantalla de inicio

de sesion. El usuario podré volver a entrar en su cuenta con sus credenciales.
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5.5 Sprint 4

Tabla 6. Cuadro que muestra las tareas a completar del cuarto Sprint. Incluyendo un tiempo de desarrollo
estimado y los requisitos funcionales y no funcionales relacionados.

TAREAS ESTIMACION | REQUSITIOS
FUNCIONALES

Integracion 5 dias
con GitHub
Copilot
Pruebas y 2 dias
correccion de
errores
Actualizacion 2 dias
de las
librerias de
la aplicacion

5.5.1 Integracion con GitHub Copilot

REQUISITOS

NO

FUNCIONALES

RNF1, RNF7,

RNF8, RNF10

RNF1, RNF6,
RNEF7

GitHub Copilot es un asistente que ayuda al desarrollador en la codificacion de

aplicaciones. Esta basado en inteligencia artificial y fue codesarrollado entre GitHub, una

plataforma para el alojamiento de codigo, y OpenAl, una empresa de desarrollo e

investigacion de inteligencia artificial.

Este asistente utiliza el codigo escrito por el desarrollador hasta el momento para intentar

‘adivinar’ el siguiente paso del desarrollo. Es capaz de desarrollar codigo desde cero y es

facilmente instalable en Visual Studio Code (Microsoft Corporation, 2024), la plataforma

elegida para el desarrollo de esta pagina web.

Veamos un ejemplo de como se ha utilizado GitHub Copilot en esta aplicaciéon mediante

la Figura 32:
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hazme una funcion que recupere 10 imagenes aleatorias de la coleccion jueg
firebase

& GitHub Copilot

Made changes.
Accept Discard

getRandomImages(): Observ:
return a : ', ref ref.orderBy{'id").1imit(18)).valueChanges().pipe

map{juegos juegos .map( juego o.imagen))

Figura 32. Ejemplo de cédigo realizado automaticamente por GitHub Copilot. (Fuente: Elaboracion propia).

Como se puede ver, en esta imagen el desarrollador introduce una prompt (es decir, una
instruccion que se utiliza para interactuar con la [A) al asistente y este es capaz de generar
codigo gracias a que puede utilizar el codigo ya escrito anteriormente por el desarrollador.
Aun asi, cualquier cédigo hecho por una inteligencia artificial debe ser revisado

manualmente ya que pueden contener errores.

Esta tecnologia es de pago, pero permite una prueba de treinta dias gratuita, la cual se ha
utilizado para poder probar las capacidades de esta herramienta. Ademads, también se ha
dado uso a otras tecnologias de inteligencia artificial como Microsoft Copilot (Microsoft
Copilot, 2024) para la mejora del cddigo o resolucién de dudas. Esta tecnologia, al

contrario que GitHub Copilot, es gratuita.

5.5.2 Pruebas y correccion de errores

Una vez finalizado el desarrollo de la primera version de la aplicacion web, se probo
exhaustivamente el proyecto. Debido a la falta de tiempo no se implementaron pruebas

unitarias ni de integracion.

Cabe destacar que, aunque se ha revisado al completo la aplicacion en busca de posibles
errores, es posible que puedan aparecer errores no contemplados en esta bateria de

pruebas.

5.5.3 Actualizacion de las librerias de la aplicacion

La fase final del desarrollo implicé la actualizacion de todas las librerias empleadas en el
proyecto a su version mas reciente disponible al momento de redactar este documento.
Tras concluir este proceso, se llevo a cabo una nueva ronda de pruebas para detectar

posibles fallos que pudieran haber surgido como resultado de la actualizacion.
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6. Trabajo futuro

Una vez finalizado el desarrollo de esta primera version de la aplicacion se esgrimid una
serie de objetivos a continuacion, incluyendo desarrollos dejados en el tintero y pasos a

futuro:

e Implementacion de listas de mas jugados y carrusel de imagenes: como se ha
mencionado anteriormente, una funcionalidad que lamentablemente no se ha
podido implementar correctamente en esta version son las listas de juegos mas
jugados y un carrusel de imégenes mostrando distintos videojuegos tal y como se
menciond en la seccion de la pagina de inicio de la aplicacion.

e Creacion de pruebas unitarias y de integracién: mientras que se han realizado
innumerables pruebas manuales de la aplicacion para comprobar que los
desarrollos funcionaban correctamente, lo mas adecuado en este tipo de proyectos
es la creacion de pruebas unitarias y de integracion.

e Despliegue de la aplicacion: una vez creadas las pruebas y las funcionalidades
mencionadas en el primer apartado, se publicara la aplicacién en fase demo para
poder probarla con amigos y conocidos y poder recibir sus recomendaciones.
Ademas, Firebase cuenta con un modulo de alojamiento web llamado Hosting.

e Nuevas funcionalidades: a partir de esas recomendaciones recibidas se crearan
nuevos sprints con nuevos desarrollos tal y como un sistema de amigos, afiadir
mas videojuegos en la base de datos o calificacion de resefias.

e Actualizacion y mantenimiento: esta seccion se dedicard a abordar los
problemas sefialados por los usuarios, asi como a la incorporacién de nuevas
funcionalidades que surjan debido a la demanda o con el paso del tiempo. Ademas,
se llevard a cabo la actualizacion de las librerias del proyecto cada vez que se

publique una nueva version estable.

Estos pasos representan la hoja de ruta para el futuro de la aplicacion. Aunque ya se
ha logrado mucho, ain queda un camino emocionante por recorrer. Con la
implementacion de nuevas funcionalidades, la creacion de pruebas exhaustivas, el
despliegue de la aplicacion y su constante actualizacion y mantenimiento, se espera
mejorar continuamente la experiencia del usuario y adaptarse a sus necesidades

cambiantes.
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7. Conclusiones

Este proyecto ha representado una oportunidad Uinica para aplicar y consolidar una serie

de habilidades y conocimientos adquiridos tanto en el ambito académico como

profesional. Relacionando los sub-objetivos establecidos al principio del desarrollo del

proyecto podemos sacar las siguientes conclusiones:

1.

Dominio de Firebase y consolidacion de habilidades en Angular. A pesar de
que Firebase no se estudia en el grado, he conseguido desarrollar esta aplicacion
utilizando esta tecnologia en practicamente todos los aspectos de base de datos de
la aplicacion gracias a la documentacién disponible en su pagina web oficial.
Considero que he conseguido desarrollar habilidades que se ven reflejadas en el
manejo de la base de datos NoSQL de la aplicacion o distintas acciones que
necesitaban utilizar Firebase. Ha sido un desafio duro implementar una tecnologia
totalmente desconocida para mi persona, pero se ha conseguido con ¢€xito.
Finalizacion de un ciclo de desarrollo completo. En este proyecto he podido
planificar un ciclo de vida de desarrollo de software de forma completa, desde la
toma y andlisis de requisitos hasta el mantenimiento de la aplicacion gracias a los
conocimientos adquiridos en el grado. Por desgracia, debido a la falta de tiempo,
este objetivo no se ha podido cumplir al completo ya que me he quedado en el
desarrollo e implementacion de la aplicacion. Aun asi, el resto de aspectos estan
presentes en el documento aqui expuesto, desde la toma de requisitos pasando por
la planificacion, el disefio y el desarrollo. Este objetivo ha sido cumplido ‘a
medias’ debido a mi falta de experiencia en este aspecto.

Implementacion de habilidades profesionales en un proyecto personal. En
este proyecto he querido poner en practica todos mis conocimientos adquiridos en
los tres afios aproximadamente que llevo trabajando como desarrollador web de
Angular y Java. Debido a que no queria utilizar Java opté por utilizar Firebase
para aprender nuevas tecnologias de cara a mi situacion laboral. Podemos dar este
objetivo como conseguido ya que el desarrollo de la parte de Angular ha sido muy
rapido, permitiéndome centrarme en el reto que suponia aprender Firebase.
Gracias a la experiencia laboral obtenida anteriormente el desarrollo ha sido
mucho mas sencillo y rdpido ademas de que se han puesto en practica lo aprendido

en el entorno de trabajo, con lo que podemos dar este objetivo por conseguido.
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4. Innovacion y desarrollo de funcionalidades. El ultimo objetivo planteado en
este proyecto era el desarrollo de funcionalidades existentes en otras aplicaciones
que se tuvieron en cuenta durante la fase de investigacion del proyecto. La
mayoria tenian una seccion dedicada a resefas de usuarios de los videojuegos y a
los videojuegos mas populares. Ademads, yo personalmente queria incluir un
carrusel de imagenes para mostrar mejor los videojuegos mas populares del
momento. Este objetivo no ha podido cumplirse en su totalidad ya que solo he
podido incluir la seccion de resefias de usuarios, teniendo que desechar el carrusel

de imagenes y tendencias debido a la falta de tiempo.

En resumen, este proyecto ha servido para reforzar los conocimientos previos adquiridos,
el descubrimiento de nuevas herramientas con potenciales increibles y una firme

conviccion si cabe mas todavia de continuar con el desarrollo de aplicaciones web.
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