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1. Introduccion

La tecnologia mdvil estd a la orden del dia. Apenas han pasado unos pocos afios desde el
salto al ‘mundo Smartphone’ y, sin embargo, ya se ha convertido en una realidad tan
arraigada en la sociedad que no se es capaz de concebir un solo dia sin ella. Hoy por hoy se
haria muy dificil desprenderse de las ventajas que las aplicaciones moéviles proporcionan.
Algo que no es de extrafar si se tiene en cuenta que el nimero de aplicaciones méviles no
ha parado de crecer a pasos agigantados. Tanto es asi, que las dos gigantes de la industria
tecnolégica en cuanto a ‘Smartphones’ se refiere, “Apple y Google; superaron
recientemente la escalofriante cifra de 900.000 de aplicaciones en App Store y Google Play
respectivamente”

Por todo ello, cada vez se hace mas dificil encontrar algo nuevo, diferente, algo que no esté
ya inventado, algo que funcione y que despierte interés, que sea entretenido. Que sea
entretenido, este es el punto de partida y la piedra angular donde se sustenta la idea de la
aplicacion movil que se pretende desarrollar.

Se pretende desarrollar una aplicacion mévil que quiere potenciar el ocio, entretener.
Durante el dia existen infinidad de momentos muertos, momentos en los que la gente no
sabe muy bien que hacer. Algunos de estos pueden ser cuando se estd yendo en el autobus
o en el metro, cuando se esta esperando alguna cola o por ejemplo durante los anuncios
publicitarios mientras se ve la television. El propoésito es transformar esos momentos
aburridos en momentos entretenidos que casi inciten a la persona a no querer bajarse en
la préxima parada con tal de poder disfrutar de unos pocos minutos mas de
entretenimiento.

El proyecto se enmarca en un ambito de ocio, social y educativo. De ocio, por tratarse de
un juego y de ambito social porque una parte importante del mismo transcurre a través de
una actividad en la que lo social adquiere gran protagonismo. Precisamente es esta parte
social una de las bazas clave con las que se pretende dar a conocer la aplicacién en nuevos
circulos, consiguiendo renombre y fomentando la participacién al mayor nimero de
personas posible. Ademdas de su funcion ludica, pretende aportar también una funcion
educativa gracias a la informacion contenida en la misma. También se pretende que sirva
como refuerzo de algunas actividades cerebrales y motoras, tanto para menores, como
para jovenes y adultos e incluso para personas en situaciones especiales que precisen
potenciar algunas habilidades que seran incorporadas dentro de la aplicacién a modo de
juegos.

La idea de desarrollar una aplicacién mévil en una plataforma que es, a dia de hoy en
términos de desarrollo, totalmente desconocida, supone todo un reto. No se trata
simplemente de poner en practica lo aprendido a lo largo de la carrera, el ‘Trabajo Fin de
Grado’ ha de ir mas alla. Partiendo de esta premisa, y puestos a empezar con algo nuevo,
qué mejor manera de hacerlo que con un juego para iOS.
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Antes de comenzar, existian serias dudas acerca de si se deberia hacer el proyecto
utilizando Android o iOS. Finalmente se ha decidido escoger esta segunda opcién por
pequenios detalles. La idea de aprender a usar el lenguaje Objecive-C resulta muy atractiva.
Ademas, se dispone de antemano de un iPhone 4 y un MacBook Pro, con lo cual se cumplen
todos los requisitos necesarios para poder empezar a desarrollar para iOS.

ColeccionApp, nombre con el que se ha bautizado a la aplicacién, es por tanto, un juego con
un objetivo claramente definido. Se trata de un gestor de colecciones de cromos/cartas.
Esta aplicacion permitird gestionar colecciones de diferentes tipos pero con una
estructura similar. El usuario final podra escoger qué colecciones desea realizar entre una
serie de colecciones previamente establecidas (Liga de futbol, Formula 1, Los Simpson,
etc.). El objetivo es completar la/s coleccidén/es en la/s que participa.

Cada usuario dispondra de un listado de las colecciones en las que participa. Por ejemplo,
en el caso de la coleccion de Liga de futbol, la estructura estara formada por el cromo del
jugador, la informacién asociada al mismo y el equipo en el que juega, que es a su vez la
familia donde se agruparan los jugadores. De la misma forma, esta estructura se puede
hacer extensible a otro tipo de colecciones:

Formula 1: piloto, informacién y escuderia a la que pertenecen.
Oliver y Benji: jugador, informacion y equipos al que pertenecen.
- NBA: jugador, informacién y equipo al que pertenecen.

Puede ocurrir que una coleccién no tenga una estructura tan definida como para que
pueda ser dividida en varias familias. Es este caso la coleccion constara de una unica
familia:

- Big Bang Theory: personaje e informacion del personaje.
- Friends: personaje e informacion del personaje.

Dicho asi, da la impresién de que no se trata de un juego. Sin embargo, el juego entra en
escena en el momento en el que los usuarios intentan conseguir los cromos. Se han ideado
varias formas para ello: Reto, Batalla, Intercambio y Tesoro.

La primera modalidad, Reto, es mediante pruebas que el usuario ha de afrontar y superar.
En caso de superarlo el jugador conseguira un cromo al azar.

Tal y como se ha mencionado anteriormente, el juego tiene un fuerte componente
socializador. En la segunda modalidad, Batalla, los usuarios pueden conseguir cromos
mediante duelos entre si. Cada usuario tendra la posibilidad de retar a otro usuario a
través de diferentes tipos de prueba. Las batallas entre usuarios podran ser de dos tipos:
aleatorias o selectivas. En una batalla aleatoria, el jugador derrotado perdera un cromo al
azar de su coleccion. La batalla selectiva en cambio, permitira al jugador vencedor escoger
un cromo de la coleccion de su rival. En cualquiera de las diferentes batallas el cromo del
usuario perdedor pasara a formar parte de la coleccion del usuario que lo ha derrotado.
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El Intercambio se ha pensado teniendo en cuenta que es mas que probable que muchos
usuarios tengan cromos repetidos. Se implementara la posibilidad de que aquellos
jugadores que lo deseen puedan intercambiar cromos entre si sin necesidad de afrontar
ninguna batalla. Esta modalidad permite conservar la esencia de las colecciones de
cromos.

Por ultimo la modalidad Tesoro, utiliza la geo localizacién y es la mas innovadora. Se dara
al jugador la posibilidad de hacerse con un cromo simplemente yendo hacia él. Partiendo
desde la ubicacién en la que el jugador esté, se le enviarda a unas coordenadas
relativamente cercanas donde podra recoger el cromo en cuestion.

Para poder gestionar las distintas colecciones existira la figura de un administrador. El
administrador sera el Gnico capaz de afiadir, modificar y eliminar tanto las colecciones
como los cromos que formen parte de las mismas. Por ejemplo, en el caso de la colecciéon
de la Liga; si con la liga ya empezada, un jugador cambia del Betis al Athletic en el mercado
de invierno, el administrador podria hacer que el cromo correspondiente a ese jugador
dejase de pertenecer a la familia Betis y pasase a formar parte de la familia Athletic,
ademas, podria cambiar la imagen del cromo para adecuarla a su nuevo equipo. De igual
modo, si un jugador viene como fichaje desde otra liga o, al contrario, abandona la Liga, el
administrador podria afiadir o eliminar el cromo correspondiente si lo considerase
oportuno.
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2 Planteamiento inicial

2.1 Objetivos

El principal objetivo es desarrollar un juego para i0S. Se desea comprobar la capacidad
para llevar a cabo un proyecto completo de principio a fin. Sin embargo, no es ni mucho
menos el Unico objetivo que se pretende alcanzar. Desenvolverse en el lenguaje de
programacién Objective-C, establecer conexiones remotas desde una base de datos externa
a una aplicacion mévil o explotar las distintas utilidades, como la geo localizacién, que
proporciona esta tecnologia, son sin duda otros de los objetivos que se persiguen.

Desde el punto de vista del proyecto, el objetivo es claro. Se busca fusionar el entusiasmo
del coleccionismo con el placer que provocan los juegos en una misma aplicaciéon. En
definitiva, lograr la satisfaccion de los usuarios a través del entretenimiento.

2.2  Arquitectura

Se empleard una arquitectura Cliente/Servidor, (Ver Figura 1). La aplicacion del
administrador sera desarrollada en Java y accedera a la base de datos mediante la API
JDBC para insertar los datos necesarios, a excepcion de las imagenes que se transferiran a
una carpeta del servidor. Esta conexién se establecerd mediante el protocolo SFTP. Por su
parte, la aplicacion mévil del usuario, ejecutara sentencias contra la base de datos
mediante llamadas a ficheros PHP alojados en el servidor. Ademas, la aplicacién del
usuario tendra su propia base de datos local SQLite incluida en el movil. Tanto la base de
datos del servidor como la de la aplicacion comparten el mismo disefio. Las Unicas
diferencias son el tipo de base de datos empleada y que los datos incluidos en la aplicacién
del usuario Uinicamente hacen referencia al propio usuario.

Aplicacion del Administradoer

Aplicarion dal Usuario

< J
BECD “ > < > S0Lite
2EQL |
- .
L«.\\ = JSOM
SERVIDOR B
* > SQLite
-

Figura 1. Arquitectura
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2.3 Alcance

El proyecto sera desarrollado segtin un ciclo de vida incremental. Consiste en la iteracion
de varios ciclos de vida en cascada. Con cada iteracién, se obtienen un prototipo con mas
funcionalidades que el anterior. Se van generando versiones cada vez mas completas. De
esta forma, cada una de las versiones tiene mas funcionalidades que la anterior tal y como
se muestra en la Figura 2. Los ciclos se suceden hasta satisfacer los requisitos.

Diseno

—

Version 1

I

Version 2

R

Version 3

+ +

Registro e identificacion Acceder al catdlogo completo Listar colecciones del usuario

Figura 2. Ciclo de vida incremental - Apuntes Ingenieria del Software

El ciclo de vida incremental se basa en la generacién de prototipos. La razén por la que se
ha escogido este ciclo de vida frente a otros es que, a pesar de que la gestiéon pueda
resultar mas complicada, proporciona otras ventajas que se adecuan a la manera en la que
se pretende trabajar. Por un lado, permite controlar mejor la calidad del software. Si hay
un error grave, éste, solo afectara a la dltima iteraciéon. Adema4s, al tratarse de prototipos
se puede probar cada paquete individuamente e ir ampliando las funcionalidades de la
aplicacion progresivamente.

Cada una de las tareas que forman parte del proyecto, se representan en la Estructura de
Descomposicion del Trabajo (EDT), representado en Figura 3. Todo aquello que no se
encuentre reflejado en el EDT no existe en el proyecto. El EDT se compone de tres partes
fundamentales: Documentacién, Captura de requisitos y Moédulos o Prototipos.

La Documentacién se subdivide en dos apartados. El primero es la Elaboracién del
Documento de Objetivos del Proyecto (DOP), donde quedan recogidas las intenciones del
proyecto, es decir, lo que se quiere conseguir al desarrollarlo. El segundo apartado es la
Memoria del Proyecto. Es la documentacién que recoge toda la informacién asociada al
mismo.
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La Captura de Requisitos, presente en el segundo médulo del EDT, estd formada por el
Diagrama de Casos de Uso con su correspondiente Jerarquia de Actores, el Modelo de
Dominio, los Casos de Uso Extendidos y la Transformacién del Modelo de Dominio a Base
de Datos.

Por ultimo se encuentran los Moédulos, pequefios paquetes de software que se iran
implementado de forma progresiva generando asi versiones cada vez mas completas de la
aplicacion. Los paquetes se han dividido de la siguiente manera: Gestionar las colecciones,
Registro e Identificacion de usuario, Acceder al catdlogo completo, Listar colecciones del
usuario, Acceder a una coleccion, Afrontar un reto contra la mdquina, Intercambiar cromos,
Provocar batalla y Buscar tesoro. Cada uno de estos paquetes tiene su propia fase de
Analisis, Disefio, Implementacion y Pruebas.
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Figura 3. Estructura de Descomposicién del Trabajo
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Descripcion del paquete de trabajo

Tarea: Elaboracién del Documento de Objetivos del Proyecto (DOP)

Duracidén estimada: 40 horas

Descripcion: Documento donde se encuentran recogidas las intenciones del proyecto.
Entradas: ----------

Salidas/Entregables: Documento de Objetivos del Proyecto (DOP)

Recursos necesarios: Un ordenador y Microsoft Word

Precedencias: -----------

Tabla 1. Elaboracién del Documento de Objetivos del Proyecto

Descripcion del paquete de trabajo

Tarea: Elaboracién de la memoria del Trabajo Fin de Grado (TFG).
Duracién estimada: 50 horas

Descripcion: Memoria del proyecto. Recoge toda la informacion asociada al Trabajo Fin
de Grado.

Entradas: Documento de objetivos del proyecto
Salidas/Entregables: Memoria del Trabajo Fin de Grado.

Recursos necesarios: Un ordenador, Microsoft Word, Microsoft Excel, Visual Paradigm,
Eclipse y XCode.

Precedencias: Andlisis, Diseno e Implementacion y Pruebas de cada uno de los médulos
de software.

Tabla 2. Elaboracion de la memoria del Trabajo Fin de Grado
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Descripcion del paquete de trabajo

Tarea: Diagrama de Casos de Uso y Jerarquia de Actores
Duracidén estimada: 6 horas

Descripcion: Diagrama que representa las funcionalidades de la aplicacién asi como los
actores que hacen uso de ellas y su jerarquia.

Entradas: ----------
Salidas/Entregables: Diagrama de Casos de Uso
Recursos necesarios: Visual Paradigm

Precedencias: -----------

Tabla 3. Diagrama de Casos de Uso

Descripcion del paquete de trabajo

Tarea: Modelo de Dominio
Duracion estimada: 6 horas

Descripcion: Diagrama que representa aquellas entidades cuyos datos se necesitan
almacenar para desarrollar la aplicacidn y las relaciones entre ellas.

Entradas: ----------
Salidas/Entregables: Modelo de Dominio
Recursos necesarios: Visual Paradigm

Precedencias: Diagrama de Casos de Uso

Tabla 4. Modelo de dominio
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Descripcion del paquete de trabajo

Tarea: Casos de Uso Extendidos

Duracidén estimada: 25 horas

Descripcion: Este paquete de trabajo abarca en primer lugar la generacion de las
interfaces graficas. Una vez se tienen, se describen a fondo las funcionalidades de los
Casos de Uso. Se detalla punto por punto cada una de las posibilidades que se pueden dar
en cada funcionalidad.

Entradas: Diagrama de Casos de Uso

Salidas/Entregables: Casos de Uso Extendidos

Recursos necesarios: Microsoft Word, Xcode y Eclipse para las interfaces.

Precedencias: Diagrama de Casos de Uso

Tabla 5. Casos de Uso Extendidos

Descripcion del paquete de trabajo

Tarea: Transformacion del Modelo de Domino a Base de Datos
Duracion estimada: 10 horas

Descripcion: Esta tarea consiste en convertir el modelo de dominio previamente
generado en una base de datos relacional.

Entradas: Modelo de Dominio
Salidas/Entregables: Base de datos
Recursos necesarios: Visual Paradigm

Precedencias: Modelo de dominio

Tabla 6. Transformacién del Modelo de Dominio a Base de Datos
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Descripcion del paquete de trabajo

Tarea: Gestionar las colecciones

Duracion estimada: 62 horas

Descripcion: Esta es una tarea para el administrador. Todo el desarrollo de la aplicaciéon
del administrador se desarrollard en este prototipo. Incluye Andlisis, Disefio,
Implementacién y pruebas asi como la documentacién del paquete de software.

Entradas: Casos de uso extendidos del administrador

Salidas/Entregables: Paquete de software

Recursos necesarios: SQLite y Eclipse.

Precedencias: Captura de Requisitos

Tabla 7. Gestionar las colecciones

Descripcion del paquete de trabajo

Tarea: Registro e Identificacion del usuario

Duracion estimada: 32 horas

Descripcion: Funcionalidad correspondiente al registro y la identificaciéon del usuario.
Incluye Andlisis, Disefio, Implementacion y pruebas asi como la documentacion del paquete
de software.

Entradas: Caso de uso extendido Identificarse y Registrarse

Salidas/Entregables: Paquete de software

Recursos necesarios: SQLite y Xcode.

Precedencias: Captura de Requisitos

Tabla 8. Identificacion y registro de usuario
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Descripcion del paquete de trabajo

Tarea: Acceder al catalogo completo

Duracidén estimada: 18 horas

Descripcion: Funcionalidad correspondiente al listado de todas las colecciones
existentes. Incluye Andlisis, Disefio, Implementacién y pruebas asi como la documentacion
del paquete de software.

Entradas: Caso de uso extendido Acceder al catdlogo completo

Salidas/Entregables: Paquete de software

Recursos necesarios: SQLite y Xcode.

Precedencias: Captura de Requisitos

Tabla 9. Acceder al catalogo completo

Descripcion del paquete de trabajo

Tarea: Listar colecciones del usuario

Duracidén estimada: 15 horas

Descripcion: Funcionalidad correspondiente al listado de todas las colecciones en la que
el usuario participa. Incluye Andlisis, Disefio, Implementacion y pruebas asi como la
documentacién del paquete de software.

Entradas: Caso de uso extendido Listar tus colecciones

Salidas/Entregables: Paquete de software

Recursos necesarios: SQLite y Xcode.

Precedencias: Captura de Requisitos

Tabla 10. Listar colecciones del usuario
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Descripcion del paquete de trabajo

Tarea: Acceder a una coleccién

Duracidén estimada: 18 horas

Descripcion: Funcionalidad correspondiente al acceso a una coleccién por parte de
usuario. Incluye Andlisis, Disefio, Implementacién y pruebas asi como la documentacion del
paquete de software.

Entradas: Caso de uso extendido Listar tus colecciones

Salidas/Entregables: Paquete de software

Recursos necesarios: SQLite y Xcode.

Precedencias: Captura de Requisitos

Tabla 11. Acceder a una coleccién

Descripcion del paquete de trabajo

Tarea: Acceder a los cromos

Duracidn estimada: 15 horas

Descripcion: Funcionalidad correspondiente al acceso de todos los cromos del usuario.
Incluye Andlisis, Disefio, Implementacion y pruebas asi como la documentacion del paquete
de software.

Entradas: Caso de uso extendido Acceder a los cromos

Salidas/Entregables: Paquete de software

Recursos necesarios: SQLite y Xcode.

Precedencias: Captura de Requisitos

Tabla 12. Acceder a los cromos
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Descripcion del paquete de trabajo

Tarea: Afrontar un reto contra la maquina

Duracidén estimada: 52 horas

Descripcion: Funcionalidad correspondiente al reto que el usuario afronta contra la
maquina para conseguir un cromo. Incluye Andlisis, Disefio, Implementacién y pruebas asi
como la documentacion del paquete de software.

Entradas: Caso de uso extendido Afrontar un reto contra la maquina
Salidas/Entregables: Paquete de software

Recursos necesarios: SQLite y Xcode.

Precedencias: Captura de Requisitos

Tabla 13. Afrontar un reto contra la maquina

Descripcion del paquete de trabajo

Tarea: Intercambiar cromos

Duracidén estimada: 18 horas

Descripcion: Funcionalidad correspondiente al intercambio de cromos entre usuarios.
Incluye Andlisis, Disefio, Implementaciéon y pruebas asi como la documentacion del paquete
de software.

Entradas: Caso de uso extendido Intercambiar cromos

Salidas/Entregables: Paquete de software

Recursos necesarios: SQLite y Xcode.

Precedencias: Captura de Requisitos

Tabla 14. Intercambiar cromos
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Descripcion del paquete de trabajo

Tarea: Provocar batalla

Duracidén estimada: 100 horas

Descripcion: Funcionalidad correspondiente a las batallas entre usuarios. Incluye
Andlisis, Disefio, Implementacién y pruebas asi como la documentacién del paquete de
software.

Entradas: Caso de uso extendido Provocar batalla

Salidas/Entregables: Paquete de software

Recursos necesarios: SQLite y Xcode.

Precedencias: Captura de Requisitos

Tabla 15. Provocar batalla

Descripcion del paquete de trabajo

Tarea: Buscar tesoro
Duracion estimada: 100 horas

Descripcion: Funcionalidad correspondiente a la busqueda de un tesoro. Incluye Andlisis,
Diserio, Implementacion y pruebas asi como la documentacion del paquete de software.

Entradas: Caso de uso extendido Buscar tesoro
Salidas/Entregables: Paquete de software
Recursos necesarios: SQLite y XCode

Precedencias: Captura de Requisitos

Tabla 16. Buscar tesoro
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2.4 Planificacion temporal

Una vez se conocen las tareas que hay que realizar, hay que calcular cuanto tiempo se
necesita para cada una y decidir como se van a distribuir en el tiempo. El tiempo de
dedicacién previsto para las diferentes tareas se representa mediante un diagrama Gantt
en la Figura 4. En este caso se trata de un diagrama Gantt semanal. Se ha estimado una
carga de trabajo diaria de 4 horas aproximadas. Unicamente se tienen en cuenta dias
laborables, por tanto, esto supone unas 20 horas de trabajo semanales.

El diagrama se ha dividido de acuerdo a las tareas generadas en la Estructura de
Descomposicion del Trabajo: Documentacion, Captura de Requisitos y Mddulos. A la
izquierda del diagrama se encuentra el listado con todas las tareas que se pretenden
desarrollar a lo largo del Trabajo de Fin de Grado. La duracion, en semanas, de cada tarea
se representa en la parte derecha mediante su color correspondiente del EDT. La
Elaboracion del DOP es la primera tarea a desarrollar. Cuando se termine esa tarea se
pasara a la siguiente, de esta forma se sigue un proceso en serie tarea tras tarea que va
desde el comienzo del proyecto hasta el final del mismo.

Notese que la Memoria del Trabajo de Fin de Grado abarca desde la primera semana de
trabajo hasta la dltima. Esto se debe a que es una tarea de elaboracion continua. A medida
que el proyecto vaya creciendo, de forma paralela se ira completando la memoria del
mismo. En un diagrama mads detallado, como un diagrama Gantt diario, podrian verse las
horas que se le dedican a las tareas en un dia. Lo mas normal en que en un mismo dia se
dediquen unas horas a la implementacién de una funcionalidad y otras a documentarla. En
este caso la Memoria del Trabajo de Fin de Grado estaria distribuida en pequefios paquetes
de horas dentro de cada dia.

2013 2014

October November December January February March April May June
Tarea Estado 40 41 42 43 44 45 46 47 4849606162 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 1213 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 26 26 .
Elaboracion del DOP Pendiente -
Diagrama de Casos de uso y Jer... Pendiente l
Modelo de dominio Pendiente l
Casos de uso extendidos Pendiente [ ]
Transformacién MD en BBDD Pendiente l
Gestionar las colecciones Pendiente
Registro e Identificacion del usua... Pendiente -
Acceder al catalogo completo Pendiente
Acceder a una coleccion Pendiente
Listar colecciones del usuario Pendiente
Acceder a los cromos Pendiente .
Afrontar un reto contra la maquina Pendiente
Provocar batalla Pendiente
Intercambiar cromos Pendiente .
Buscar tesoro Pendiente

Figura 4. Diagrama Gantt semanal
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Al tratarse de un diagrama semanal no se aprecian al detalle la duracién de las tareas.
Como solucién se ha generado una tabla para agrupar la duracién de las mismas, (Ver

Tabla 17).

TAREA

Documentacion

Elaboracion del DOP

Memoria del Trabajo Fin de Grado

Captura de requisitos

Diagrama de Casos de uso y
Jerarquia de actores

Modelo de Dominio
Casos de uso extendidos

Transformacion MD en BBDD
Moédulos

Gestionar las colecciones

Registro e Identificacion del Usuario

Acceder al catdlogo completo
Acceder a una coleccion

Listar colecciones del usuario
Acceder a los cromos

Afrontar un reto contra la mdquina
Intercambiar cromos

Provocar batalla

Buscar tesoro

Duracion total estimada

DURACION
(Horas)

40

50

25

10

62
32
18
15
18
15
62
18
100
100

577

Tabla 17. Duracion total de las tareas

En base a estas estimaciones se ha generado una nueva tabla con el intervalo entre fechas,
para indicar cuando se estima que estaran hechas, (Ver Tabla 18). De esta manera, queda
una estimacion mas precisa de cuantos dias costara llevar una tarea a cabo. En cualquier
caso no se debe olvidar que se trata de una estimacion orientativa.
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Documentacion

Elaboracion del DOP 19 de Noviembre de 2013 - 17 de Diciembre de 2013

Memoria del Trabajo Fin de Grado 19 de Noviembre de 2013 - 12 de Junio de 2014

Captura de requisitos

Diagrama de Casos de uso
g ; usoy 18 de Diciembre de 2013 - 19 de Diciembre de 2013
Jerarquia de actores

Modelo de Dominio 20 de Diciembre de 2013 - 23 de Diciembre de 2013
Casos de uso extendidos 24 de Diciembre de 2013 - 01 de Enero de 2014
Transformacién MD en BBDD 02 de Enero de 2014 - 06 de Enero 2014

Médulos

Gestionar las colecciones 07 de Enero de 2014 - 29 de Enero de 2014

Registro e Identificacion del
G ificaci 30 de Enero de 2014 - 07 de Febrero de 2014

Usuario

Acceder al catdlogo completo 10 de Febrero de 2014 - 14 Febrero de 2014
Acceder a una coleccion 17 de Febrero de 2014 - 21 de Febrero de 2014
Listar colecciones del usuario 24 de Febrero de 2014 - 27 de Febrero de 2014
Acceder a los cromos 28 de Febrero de 2014 - 05 de Marzo de 2014

Afrontar un reto contra la mdquina 06 de Marzo de 2014 - 25 de Marzo de 2014

Provocar batalla 26 de Marzo de 2014 - 30 de abril de 2014
Intercambiar cromos 01 de Mayo de 2014 - 07 de Mayo de 2014
Buscar tesoro 08 de Mayo de 2014 - 08 de Junio de 2014

Tabla 18. Periodo de realizacién de las tareas

2.5 Herramientas

En esta seccidn, se listan aquellas herramientas de software que se pretenden utilizar para
el desarrollo de la aplicacion.

Para poder llevar a cabo los paquetes de trabajo se necesita hacer uso de herramientas de
todo tipo. Algunas de ellas se utilizaran simplemente para tareas de documentacion,
muchas otras con fines de implementacion y el resto para tareas de analisis y disefio.
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Herramientas para tareas de documentacion, analisis y diseiio:

Visual Paradigm for UML standard edition, software para la Captura de Requisitos,
Disefio de software y Bases de Datos. Permite generar Modelo de Dominio,
Diagramas de Casos de Uso, Diagramas de Clases, Diagramas de Secuencia, asi
como disefiar Bases de Datos relacionales.

Office para Mac Hogar y Estudiantes 2011, paquete de software ofimatico que
incluye Microsoft Word 2011, Microsoft Excel 2011 y Microsoft PowerPoint
2011.

Herramientas para la implementacion:

2.6

XCode, entorno de desarrollo integrado de Apple Inc. que se suministra
gratuitamente junto con Mac OS X. Es donde se llevara a cabo el desarrollo de la
aplicacion mévil. Permite compilar c6digo Objetive-C mediante una amplia gama
de modelos de programacion, como por ejemplo Cocoa Touch.

Cocoa Touch, framework o biblioteca que permite el desarrollo de aplicaciones
nativas para iOS.

Eclipse, entorno de desarrollo integrado de c6digo abierto multiplataforma que
permite la compilacidn en tiempo real. Es donde se llevara a cabo el desarrollo de
la aplicacién del administrador.

MAMP, paquete de distribuciéon que cuenta con una colecciéon de aplicaciones
entre las cuales podemos encontrar: Apache, MySQL, PHP, phpMyAdmin, MiniPerl,
Webalizar, FileZilla FTP Service, SQLite, Mercury Mail, PEAR, OpenSSL, entre otras.
Lo que logra MAMP es instalar todo en conjunto y configurarlo para evitar trabajo
adicional al desarrollador.

SQLite, biblioteca de software que implementa un motor de base datos SQL
transaccional contenido en si mismo, sin configuracion, y sin servidor.

Gestion de riesgos

Para evitar pérdidas potenciales durante el transcurso del proyecto, es importante

generar un plan de gestion de riesgos para poder mitigar al maximo los efectos que estos

puedan tener sobre el mismo, asi como prevenir las causas que puedan conducir a ellos.
Debido a la subjetividad que puede suponer el calculo de la probabilidad de determinados
riesgos, se ha disefiado una tabla orientativa, (Ver Tabla 19).
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Probabilidad Porcentaje
Improbable 0-30%
Poco probable 30-65%
Muy probable 65-100%

Tabla 19. Probabilidad

Ademas de la probabilidad de que ocurra un determinado riesgo, otro factor a tener en
cuenta es el impacto que causaria en caso de producirse. Habra riesgos que no supongan
demasiado impacto. Otros en cambio, si se produjeran, podrian retrasar el proyecto de
forma considerable. Al igual que sucede con las probabilidades, se ha generado otra tabla
con la intencion de ofrecer una idea mas precisa del retraso que supondria, en términos de
dias, los diferentes impactos en caso de producirse. Puede observarse en la Tabla 20.

Impacto Retraso
Muy leve Menos de un dia (horas)
Leve 1dia
Medio 2 -3 dias
Grande 3 -7dias
Muy grande 7 dias o mas

Tabla 20. Impacto

En base a estos criterios, probabilidad e impacto, se ha de generar una prevenciéon y un
plan de contingencia que se adecue al riesgo en cuestion.

Alo largo de todo el proyecto, ColeccionApp se vera sometido a todo tipo de contingencias.
Los riesgos podrian afectar a lo que se pretende hacer, y por tanto, ocurririan durante el
desarrollo del mismo. Riesgos de desarrollo, podrian ser el cambio del firmware de i0OS, la
modificacion de las especificaciones del proyecto o la indisposicion del desarrollador entre
otros. Este ultimo, a su vez, tiene subcategorias segtn las causa (enfermedad, trabajo, etc.).
Otro tipo de riesgo que puede suceder es el que afecte directamente al hardware y
software durante el proceso de implementacién; infeccidon de un virus, rotura del portatil,
etc. Es un riesgo facil de categorizar por lo que se ha incluido dentro de los Riesgos de
desarrollo en el apartado Riesgos de hardware y software.

Sin embargo, no todos los riesgos son propios del proceso de desarrollo, algunos de ellos
pueden afectar al proyecto una vez que éste ya se ha desarrollado. Son los Riesgos del
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producto generado. En este apartado se incluyen los Riesgos de seguridad y los Riesgos de

que haya mds usuarios de lo planificado.

D. Riesgos de desarrollo

D1. Cambio en el firmware de iOS

D2. Carencia de una API necesaria

D3. Planificacién temporal incorrecta

D4. Cambio de las especificaciones del proyecto

D5. Indisposicion temporal del desarrollador
D5.1. Enfermedad
D5.2. Empleo / Prdcticas
D5.3. Irse a vivir a otro pais

D6.Riesgos de hardware y software
D6.1. Infeccion de un virus
D6.2. Rotura del equipo
D6.3. Perdida / Robo del teléfono mavil

P. Riesgos del producto generado

P1. Desaparicion de alguna libreria utilizada

P2. Mayor numero de usuarios de lo planificado

P2.1. Tamafio de la BD demasiado pequeiia

P2.2. Sobrecargar el servidor de peticiones

P3. Riesgos de seguridad en la base de datos
P3.1. Inyeccion SQL

P3.2. Pérdida de autenticacion y gestion de
sesiones

P3.3. Defectuosa configuracion de seguridad
P3.4. Almacenamiento criptogrdfico inseguro

Tabla 21. Riesgos

Una vez identificados los posibles riesgos, es hora de analizarlos individualmente. Como se
ha mencionado con anterioridad, se ha de minimizar la posibilidad de que los riesgos
ocurran mediante una prevencion. Aun asf, el riesgo puede producirse, en tal caso se ha de
saber que hay que hacer a través de un plan de contingencia. Tanto en la identificacién,
como en la prevenciéon y contingencia se ha tratado de adecuar lo mas posible estos
factores al proyecto ColeccionApp, especificando al detalle cada una de las medidas que se

llevaran a cabo.

En primer lugar se analizan los Riegos de desarrollo, riegos que pueden ocurrir durante el

desarrollo del mimo.

D1. Cambio en el firmware de iOS

Estar corriente de las funcionalidades que
iy desapareceran con la actualizacién de las siguientes
Prevencion ; . . .
versiones del firmware y realizar la programacion
acorde a ello tratando de evitarlas
Plan de contingencia Cambiar o eliminar las funcionalidades incompatibles
Probabilidad Improbable
Impacto Muy grande

Tabla 22. Cambio en el firmware de i0S
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D2. Carencia de una API necesaria para el desarrollo de alguna
funcionalidad

Documentarse. Comprobar si existen APIs disponibles

Prevencion s
para lo que se pretende desarrollar con antelacion.

Replanteamiento de las funcionalidades afectadas.

Plan de contingencia . . .
g Busqueda de alternativas a implementar.

Probabilidad Poco probable

Impacto Grande

Tabla 23. Carencia de una API necesaria para el desarrollo de alguna funcionalidad

D3. Planificacién temporal incorrecta

Realizar una planificacién temporal lo mas precisa

Prevencion .
posible

Plan de contingencia Re’pl.antea}r la plamfl(.:acmn t.emporal para recuperar el
maximo tiempo perdido posible.
Probabilidad Muy probable

Impacto Medio

Tabla 24. Planificacién temporal incorrecta

D4. Cambio de las especificaciones del proyecto

Generar un proyecto lo mas modular posible de modo
Prevencion que se puedan aprovechar al maximo las
funcionalidades ya implementadas

Plan de contingencia Replanteamiento de las especificaciones modificadas.
Probabilidad Poco probable
Impacto Grande

Tabla 25. Cambio de las especificaciones del proyecto
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D5. Indisposicién temporal del desarrollador

D5.1. Enfermedad

Extremar las precauciones para evitar exponerse a

Prevencion
enfermedades

Tomar las medidas necesarias para recuperarse lo
Plan de contingencia antes posible, y reorganizar la planificaciéon temporal
para recuperar el tiempo perdido

Probabilidad Muy probable
Impacto Leve

D5.2. Empleo / Practicas

Escoger un empleo / practicas a media jornada de

Prevencion modo que permita compaginar ambas actividades
Reorganizar el tiempo dedicado a actividades

Plan de contingencia extraescolares para que la planificacion temporal del
proyecto no se vea resentida

Probabilidad Probable

Impacto Medio

D5.3. Irse a vivir a otro pais

Utilizar un equipo propio para poder seguir

Prevencion trabajando en el extranjero
En lugar de asistir fisicamente realizar las consultas
Plan de contingencia con el tutor del proyecto a través del correo
electrénico
Probabilidad Poco probable
Impacto Grande

Tabla 26. Indisposicion temporal del desarrollador
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D6. Riegos de hardware y software

D6.1. Rotura del equipo

Mantener el equipo protegido de agentes externos
dafiinos (comida, bebidas,...). Hacer uso responsable

Prevencion del mismo. Se realizardn copias de seguridad
semanales en un disco duro externo y en la plataforma
Dropbox.

Restaurar las copias de seguridad. Utilizacién de otro
Plan de contingencia equipo del aula de tecnologias moviles para seguir
trabajando mientras se repara el equipo.

Probabilidad Poco probable
Impacto Leve

D6.2. Infeccion de un virus

Instalaciéon, mantenimiento y actualizacion del
antivirus gratuito AVG para Mac. Se realizaran copias
de seguridad en un disco duro externo y en la
plataforma Dropbox.

Prevencion

Revisar el equipo, eliminar la amenaza y cargar los

Plan de contingencia datos de la ultima copia de seguridad

Probabilidad Poco probable
Impacto Muy leve

D6.3. Perdida / robo del teléfono mévil *

Extremar las precauciones para evitar robos o
Prevencion pérdidas. Activar servicio ‘Buscar mi iPhone’
proporcionado por Apple.
Denunciar el Robo/Perdida. Tratar de localizar el
movil a través del servicio mencionado. En caso de no
localizarlo, pedir prestado un moévil Apple para poder
continuar con el proyecto.

Probabilidad Poco probable

Plan de contingencia

Impacto Muy grande

Tabla 27. Riesgos de hardware y software

* La pérdida/robo del mévil no se verificara en funcién de la valoracién que se le ha dado. Mas bien
es un riesgo que sera comprobado a diario. Los riesgos de producto generado inicamente podran
ser verificados una vez el producto sea generado, es decir, cuando la aplicacién esté completada.
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Analizados ya los riesgos asociados al desarrollo del proyecto, se procede al analisis de los
riesgos que pueden amenazar a la aplicaciéon cuando ya estd terminada, Riesgos del
producto generado.

P1. Desaparicion de alguna libreria utilizada

Documentarse de las librerias que podrian desaparecer

Prevencion en el futuro. Descargarse la libreria si es posible.

Si se pudo descargar la libreria, utilizarla en modo
Plan de contingencia local. Si no, no utilizar la funcionalidad que requiera
esa libreria.

Probabilidad Improbable

Impacto Muy grande

Tabla 28. Descripcidn de alguna libreria utilizada

P2. Mayor nimero de usuarios de lo planificado

P2.1. Tamaiio de la base de datos demasiado pequeia

Realizar una base de datos de tamafio suficiente para

Prevencion : ;
soportar una gran cantidad de usuarios.

Plan de contingencia Ampliar el tamafio de la base de datos y cargar la copia

de seguridad
Probabilidad Probable
Impacto Grande

P2.2. Sobrecarga en el servidor de peticiones de usuarios

Tratar de implementar una funcionalidad capaz de
Prevencion soportar una gran cantidad de usuarios realizando
peticiones al mismo tiempo.

Limitar el nimero de usuarios que pueden estar

Plan de contingencia . .
conectados al mismo tiempo.

Probabilidad Probable

Impacto Medio

Tabla 29. Mayor niimero de usuarios de lo planificado
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P3. Riesgos de seguridad en la base de datos

P3.1. Inyeccién SQL

Implementar una funcionalidad que escape los

Prevencion i .
caracteres para evitar el acceso no autorizado.
Revisar la funcionalidad implementada. Comprobar
Plan de contingencia que los datos no hayan sido corrompidos, y si es el caso
restaurarlos con la dltima copia de seguridad.
Probabilidad Poco probable
Impacto Medio

P3.2. Pérdida de autenticacion y gestion de sesiones del administrador

Implementar un cédigo que introduzca un tiempo de
Prevencion inactividad en el sistema. Al cabo de un tiempo

determinado la sesion del administrador se cerrara.

Revisar la funcionalidad implementada. Comprobar

Plan de contingencia que los datos no hayan sido corrompidos, y si es el
caso restaurarlos con la tltima copia de seguridad.

Probabilidad Poco probable

Impacto Medio

P3.3. Defectuosa configuracion de seguridad

En Mamp en lugar de usar el usuario root crear un
Prevencion nuevo usuario que solo tenga permisos para acceder a

la base de datos ColeccionApp

Comprobar que los datos no hayan sido corrompidos,

Plan de contingencia y si es el caso restaurarlos con la dltima copia de
seguridad.

Probabilidad Poco probable

Impacto Medio

P3.4. Almacenamiento criptografico inseguro

Cifrar los datos antes de introducirlos a la base de

Prevencion
datos
Comprobar que los datos no hayan sido corrompidos,
Plan de contingencia y si es el caso restaurarlos con la tltima copia de
seguridad.
Probabilidad Poco probable
Impacto Medio

Tabla 30. Riesgos de seguridad en la base de datos

39



MEMORIA DEL TRABAJO FIN DE GRADO ColeccionApp - Ivan Revuelta Antizar

Tras el analisis de los distintos riesgos posibles llega el momento de dar una valoracién en
funcién de la probabilidad y el impacto de los mismos. La valoracién puede ser leve,
normal e importante. Es importante hacer un seguimiento periédico para comprobar si se
estd cumpliendo el plan de riesgos. Segun el grado de la valoracién se le dard un tipo de

seguimiento al riesgo u otro, (Ver Tabla 31).

Valoracion Seguimiento de los riesgos
Leve Cada mes
Normal Cada 15 dias
Importante Cada semana

Tabla 31. Valoraciones

Se han valorado los riesgos tal y como se muestran en la Tabla 32 y Tabla 33.

Riesgos de desarrollo Probabilidad Impacto
D1. Cambio en el firmware de i0OS Improbable Muy grande
D2. Carencia de una API necesaria Poco probable Grande
]'.)3. Planificacion temporal Muy probable Medio
incorrecta
D4. Cambio de las especificaciones Poco probable Grande
del proyecto

D5. Indisposicion temporal del desarrollador

D5.1. Enfermedad Muy probable Leve
D5.2. Empleo / Prdcticas Probable Medio
D5.3. Irse a vivir a otro pais Poco probable Grande

D6. Riesgos de hardware y software
D6.1. Infeccién de un virus Poco probable Leve

D6.2. Rotura del equipo Poco probable Muy leve

D6.3. Perdida / Robo del teléfono

mévil Poco probable Muy grande

Tabla 32. Valoracidn de los riesgos de desarrollo
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Riesgos de producto generado  Probabilidad

P1. Desaparicion de alguna libreria

utilizada Improbable
P2. Mayor numero de usuarios de lo planificado

P2.1. Tamario de la base de datos demasiado

pequefia Probable

P2.2. Sobrecargar el servidor de peticiones Probable
P3. Riesgos de seguridad de la base de datos

P3.1 Inyeccion SQL Poco probable

P3.2. Perdida de autenticacion y gestion de

. Poco probable
sesiones

P3.3. Defectuosa configuracién de seguridad  Poco probable

P3.4. Almacenamiento criptogrdfico

. Poco probable
inseguro

Impacto

Muy grande

Grande

Medio

Medio
Medio
Medio

Medio

Tabla 33. Valoracidn de los riesgos de producto generado

Valoracion

Normal

Importante

Normal

Leve
Leve
Leve

Leve

Dado que la mayor parte de los riesgos requieren copias de seguridad, ya sean de los
diagramas, desarrollo, documentacion o base de datos, se realizaran copias de seguridad
cada 15 dias de todo ello. Se utilizara la plataforma Dropbox y un disco duro externo para

hacerlas.

2.7 Evaluacion econdmica

Tras realizar la planificacién temporal y obtener como resultado el diagrama Gantt, se
presenta la evaluaciéon econdémica del proyecto. Para su elaboracion, se han tenido en

cuenta los siguientes factores:

- Cada hora de documentacién cuesta 25 euros.

- Cada hora de analisis, disefio e implementacién cuesta 40 euros.

- Gasto de las licencias del software.
- Gasto del hardware empleado.
- Gastos indirectos.

- Los beneficios que generara el proyecto una vez terminado.

El coste total de las licencias de software que se emplearan es de 337 euros. Teniendo en
cuenta que la media de vida util del software asciende a unos 3 afios, la amortizaciéon

supone un coste de 74,9 euros. Se pueden ver los calculos en la Tabla 34.
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Descripcion Coste Amortizacion Coste en 8 meses
Vls.u.al Paradigm for UML standard 218 € 48,45 €
edition
Office para Mac Hogar y Estudiantes 119 € 3 afios 26,45 €
2011

Total software 337 € 74,9 €

Tabla 34. Coste de las licencias de software

Para el desarrollo de ColeccionApp se empleard un equipo portatil valorado en 1.300
euros. También se utilizarda un Smartphone de Apple, modelo iPhone 4 valorado en 250
euros. La vida media util del portatil es de 5 afios, con lo cual la amortizacién
correspondiente en este caso asciende a 174,34 euros, (Ver Tabla 35).

Descripcion Coste Amortizacion  Coste en 8 meses

MacBook Pro 2,5 GHz Intel Core i5 1.300 € 5 aflos 173,34 €

Tabla 35. Coste del equipo

Descripcion Coste Amortizacion  Coste en 3 meses

iPhone 4 * 250 € 4 afios 15,63 €

Tabla 36. Coste del mévil

* Aunque generalmente la vida util de un mévil no supera los dos afios de vida, en este caso se
utilizara un dispositivo mévil que ya tiene casi 4 afios.

Seglin la planificaciéon temporal se estima que se invertirdn un total de 567 horas
aproximadas, 90 horas se empleardn en labores de documentacién, mientras que 477
horas seran destinadas a tareas de andlisis, disefio e implementacién y pruebas. Teniendo
en cuenta lo que cuesta cada hora respectiva de trabajo, el coste de desarrollo asciende a
21.330 euros. Ver coste de desarrollo en la Tabla 37.

Descripcion Horas Coste / Hora Coste
Horas  ~de —elaboracién de 90 Horas 25 €/Hora 2.250 €
documentacion
Horas de andlisis, disefio e imp. y 477 Horas 40 €/Hora 19,080 €
pruebas
Total desarrollo 21.330 €

Tabla 37. Coste de desarrollo
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A los gastos de las licencias de software, hardware y desarrollador, hay que afiadir los
llamados gastos indirectos. Los gastos indirectos son los gastos de mantenimiento que se
producen durante el proceso de elaboracién del proyecto; luz, agua, electricidad, etc. Se ha
considerado que suponen un 5% del coste total de proyecto. Con todo ello, los gastos
totales del proyecto suponen 22.673,57 euros. (Ver Tabla 38).

Descripcion Coste
Gastos de licencias de software 74,9 €
Gastos de hardware 188,97 €
Gastos de desarrollo 21.330 €
Gastos indirectos 1079,7 €
Total proyecto 22.673,57 €

Tabla 38. Gatos totales del proyecto.

Como se puede comprobar realizar una aplicacion mdvil no es barato. Es importante
pararse a pensar de qué manera se obtendran los ingresos con los que recuperar la
inversion. Existen diferentes estrategias que permiten rentabilizar las aplicaciones.
ColeccionApp se centra en dos férmulas fundamentales para conseguirlo: Publicidad e Item
selling.

En primer lugar se pretende incorporar publicidad a la aplicacion a través de banners. El
objetivo es generar ingresos mediante impresion y clics de banners publicitarios.

Para llevar a cabo esta empresa, se hara uso de iAd, la plataforma de publicidad de Apple.
La cantidad que puede llegar a pagar iAd oscila entre 0,217 euros y 2,17 euros el eCPM,
(Coste Efectivo por cada Mil Impresiones). Este indicador proporciona informacién de
cuanto se esta ganando con un banner por cada 1.000 veces que se muestra. Si el eCPM es
de 1,50 euros significa que por cada 1.000 veces que se muestre la publicidad, se obtiene
1,50 euros de beneficio. (STARTCAPPS)

La otra férmula a implementar para obtener beneficios es el Item selling. El concepto [tem
selling consiste en la compra de objetos y mejoras dentro de un juego mediante dinero
virtual. Este dinero virtual podra ser conseguido mediante logros dentro del juego o
comprado con dinero real. En el caso de ColeccionApp, podria intercambiarse por cromos.
Otra alternativa seria implementar un sistema de vidas limitadas para poder superar los
retos que el usuario afronta contra la maquina. De este modo, en caso de agotarse las
vidas, podria comprarse un nuevo paquete de vidas y seguir jugando.

Llegados a este punto, es necesario calcular cuanto costaria recuperar los 22.673,57 euros
invertidos en el proyecto. En lo que se refiere a la publicidad a través del banner, se va a
estimar que la cantidad obtenida por cada mil impresiones sera de 2 euros. Se pretende
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recuperar la inversion en 3 afios. Teniendo en cuenta que se espera que un usuario medio
abra la aplicacién al menos 7 veces al dia, se ha calculado que seria necesario conseguir en
torno a 1.500 usuarios. (Ver Figura 5).

¢Cudntos usuarios hacen falta para recuperar la inversién de 22.673,57 € ?
3 anios = 1.095 dias

Un usuario 7 Impresiones al dia

Por cada 1000 impresiones 2 € de beneficio

Z lmpreswneS/l diq * 1.095 dias = 7.665 impresiones un usuario en 3 afos

2 €/1.000 impresiones * 7.665 impresiones = 15,33 € de beneficio en 3 afios por usuario

i usuari0/15 33 € X 22.673,57 € = 1.479,03 ~ 1.500 usuarios para recuperar la inver.

Figura 5. Recuperacion de la inversiéon mediante banners

Con esta cantidad de usuarios se tendrian cubiertos los costes. Por fortuna, la publicidad
mediante los banners no serd la nica fuente de ingresos. También se cuenta con la venta
de articulos o [tem Selling. La idea es vender paquetes de intentos para que cuando el
usuario se quede sin intentos pueda continuar jugando. El precio de cada paquete de
intentos sera de 1,50 euros. Si 1 de cada 300 usuarios compra al dia un paquete de
intentos, suponiendo que la aplicacion esta siendo utilizada por 1.500 usuarios, en 3 afios
se obtendrian unos beneficios aproximados de 8.200 euros. Ver calculos en la Figura 6.

¢Cudntos beneficios se obtendrian en 3 afios?

3 afios = 1.095 dias

1.500 usuarios

1 de cada 300 usuarios al dia compra al menos un paquete de intentos
Cada paquete de intentos cuesta 1,50 €

1 paq/300 usuarios X 1000 usuarios = 5 paquetes de intentos al dia

8 paq/l dia * 1.095 dias = 5.475 paquetes de intentos en 3 afios

1,50 €/1 pag * 5.475 paq = 8.212,5 € de beneficio en 3 afios

Figura 6. Calculo de beneficios mediante Item-selling
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3 Antecedentes

Cuando surge la idea de una aplicacidn, surge también el temor, o cuando menos la
inquietud, de saber si alguien ya la ha llevado a cabo. Es el momento de rastrear el
mercado y cruzar los dedos para no encontrar materializada esa idea que hasta el
momento se creia propia. Por suerte, a dia de hoy, no se ha encontrado ninguna aplicacién
movil que se acerque a lo que ColeccionApp pretende ofrecer. Sin embargo, no seria justo
negar que tenga fuertes influencias de otras aplicaciones existentes en el mercado.

ColeccionApp se inspira en multiples juegos basados en cartas coleccionables. Un ejemplo
de ello es la aplicacién War of the Fallen, juego de rol desarrollado por Zynga Inc. que
permite batallas basadas en las propias caracteristicas de las cartas, y cuyo objetivo es
conseguir el mayor nimero de cartas posibles. Ademas, también permite batallas tanto
contra la maquina como entre usuarios. (© 2013 Zynga)

Otra aplicacién que se asemeja es Equipazo Virtual 2013-14. Es una aplicaciéon de la
empresa Panini y esta vinculada a la coleccién de cromos real. En realidad la aplicacién es
un complemento de la coleccidn original, ya que inicamente consta de veinte cromos, uno
de cada equipo de la liga, que se consiguen mediante los sobres que se venden en las
tiendas y establecimientos habituales. El enfoque es distinto, pero la esencia es la misma:
coleccionar. (©2013 Google)
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Figura 7. El Equipazo Virtual Figura 8. War Of The Fallen.
httD://WWW.1mObile.Com/eqUiDaZO-Virtual'2013'14' http: //www.manzanamagica.com/zyvnga-estrena-
890526.html war-of-the-fallen-para-ios/

Cabe sefialar que no se ha podido encontrar un gestor de colecciones como tal. Todas las
aplicaciones localizadas giran en torno a la gestién de una sola coleccion.

En cuanto a la manera en la que se obtendran los ingresos mencionada en la evaluacién
econdmica, se puede afirmar que se trata de un modelo de negocio muy presente en el
mercado. Predomina entre las aplicaciones y juegos lideres en ingresos en los rankings de
los mercados. Un ejemplo de ello es el juego ‘CSR Racing’ que ha alcanzado los 12 millones
de délares al mes de ingresos mediante venta de coches y mejoras dentro del mismo
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(APPLESFERA 2012) 0 ‘Clash of clans’, otro ejemplo de juego adictivo con 500.000 euros de
ventas diarias (2013 VIDEOGAMING247 LTD).
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Figura 10. CSR Racing Figura 9. Clash Of Clans

http://www.deconstructoroffun.com/2012/07 /csr-  http://xombitgames.com/2013/11/clash-of-clans-
racing-dissected.html como-conseguir-gemas-gratis

El hecho de limitar el nimero de vidas no persigue unicamente que el jugador compre
mas, tiene un objetivo oculto, crear adiccidén. Un claro ejemplo de ello es el juego ‘Candy
Crush Saga’. (Ver Figura 11 https://itunes.apple.com/us/app/candy-crush-saga/id553834731?mt=8.)

“Cuando un jugador pasa un nivel de ‘Candy Crush Saga’ lo
olvida, pero cuando pierde, tiene laurgente necesidad de
solventarlo porque se le queda «clavado» en la cabeza. A esta teoria
se le conoce como el ‘Efecto Zeigarnik’. Este efecto fue descubierto a
principios de siglo por la psic6loga Bluma Zeigarnik tras observar el
comportamiento de los camareros. Estos podian recordar una gran
cantidad de pedidos pendientes, sin embargo, una vez resueltos
(servidos) los pedidos, los olvidaban. La psicologa experiment6 en el Figura 11. Candy
laboratorio con un grupo de voluntarios a los que proponia unos 20 Crash
retos mentales, de los cuales la mitad serian interrumpidos. Al

finalizar el experimento, los voluntarios recordaban estas tareas con
mas claridad que las que habian resuelto satisfactoriamente. ”

(DIARIO ABGC, S.L).

Cuando a un jugador se le acaban las vidas, se quedan con el nivel a medias, pendiente de
terminar. Esa es la idea que se quiere implantar en ColeccionApp. Partiendo de esta base,
una idea que puede dar su fruto es que los usuarios puedan interactuar los unos con los
otros enviandose vidas entre si, y a su vez, que puedan invitar a jugar a sus contactos
fomentando la participacion y generando asi mas usuarios. A mdas usuarios, mas
beneficios. Una iniciativa diferente pero que aportard beneficios de forma indirecta a
través de actividad social.
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i Captura de requisitos

4.1 Modelo de casos de uso

La aplicacion tiene dos actores: el usuario y el administrador. Cada uno de ellos tiene un
rol muy definido. El administrador es el encargado de la gestion mediante una aplicacion
de escritorio, mientras que el usuario es el que hace uso del juego a través de movil
Debido a ello, las funcionalidades que le corresponden a cada uno son bien distintas. Para

representarlas en un diagrama se utilizan los modelos de casos de uso. (Ver Figura 12 y
Figura 13).

Gestionar colecciones

<<Extends>
extension points Si lo desea
Modificar coleccion
Eliminar coleccion .

Agregar coleccion

Eliminar
coleccion

1
, <<Extend=z> |
1

K Si lo desea
.
.
. Modificar coleccidn
B
<<Extend>> ,* - -
Si lo desea .” extension points
e Modificar cromo

Administrador S R e -
. Eliminar cromo
L Agregar cromo < <Extend> >

Cestionar familias £ Si lo desea
Traer cromo

. <<Extend>> .
Silo desea .-
,,’:'_<Extend>>

/' L Si lo desea

Agregar familia

\ T <<Extends >
/ ' - Si lo desea
i v = <Extend> >,
;. <<Extend>> '\ gi|gdesea

. ‘ 5i lo desea |

, Gestionar familias o
. Le”

. Agregar cromo

iy Modificar cromo extension points |- __________
« Agregar familia

. X greq <<Extend: >

- . B

‘

Modificar famili - :
odificar familia <. Silodesea

Eliminar familia

. A k) =
.. <<Extend=> * < <Extend> > A <<Extend>> [ E d Tea
< . : - K L < <Extend>> -
. Si lo desea s Si lo desea ' Silo desea | < <Extends > . Si lo desea .
A . Y f Silo desea .-
.. . N \ L

N N Agregar coleccién LT

extension points
Modificar cromo
Agregar cromo
Eliminar cromo
Gestionar familias

Figura 12. Casos de uso del Administrador
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extension points
Acceder al catalogo completo
Listar tus colecciones

} < <Extend: =
- 5i no participa en ninguna coleccion

< <Extend> =

5i participa en alguna coleccion Acceder al catilogo

completo

< <Extend> =
S5i lo desea

extension points
Acceder al catialogo completo
Acceder a una coleccion

< <Extend> =

1
B i .
Usuario | 5i se desea
1

Acceder a una coleccion
< <Extend> =

Si se desea
__________ extension points e
Provocar batalla
Intercambiar cromos
Afrontar un reto
Acceder a los cromos
Buscar tesoro

Acceder a los
cromos

Buscar tesoro

< <Extend> =

< <Extend> > 5i se desea

Si se desea -
s

< <Extend> = \ < <Extend> =
5i se desea I Si se desea

Afrontar un reto

Provocar batalla

Intercambiar cromos

Figura 13. Casos de uso del Usuario

Dado que las dos partes estan tan diferenciadas, ni el usuario ni el administrador tienen
funcionalidades comunes. Por tanto, la jerarquia de actores es bastante simple. Se
representan los actores de forma separada, sin ningin nexo que los una, se puede ver en la
Figura 14.

Usuario Administrador

Figura 14. Jerarquia de actores
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4.2 Casos de uso extendidos (Anexo)

Los casos de uso extendidos presentan cada una de las funcionalidades descritas en el
modelo de casos de uso de manera mucho mas precisa, ayudandose de interfaces graficas
y descripciones detalladas. Describen el proceso completo de las funcionalidades teniendo
en cuenta todas las opciones posibles que se pueden dar. Debido al tamafio que abarcan en
cuanto a espacio de documentacién se refiere, este apartado es presentado aparte en
forma de anexo.
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4.3

Modelo de dominio

El modelo de dominio refleja el tratamiento de los datos de la aplicacién.

ADMNIETRADOR
[T
paseword

3 | COLECCION | *  Estd koemada por © FAALES
coaColeccion | . codFamiia
mambre dasoripcion
L Cnpion
Imagen

ASOCIACION
=u.| NUMEG
imagen

FECHA_HORA Participa

fecha

(1]

USUARID

nombrg
contaseia
emad
laftud
lomgitud

Solicita !

codCrome
tulo
descripeitn

Solicitade 1

Cuiere

2 1

Farticipan y
Ganador

1

BATALLA

feiha !
sElacs Apussia

Hpd

Figural5. Modelo de dominio

Esta formado por las siguientes entidades:

ADMINISTRADOR: administrador de la aplicaciéon. No tiene una relacién directa
con ninguna otra entidad.

USUARIO: usuarios que utilizan la aplicacion. Tiene un nombre Gnico de usuario,
una contrasefia, un email, unas coordenadas de referencia de latitud y longitud.

COLECCION: representa una coleccidn. Cada coleccidén tiene un cédigo, un nombre,
una descripcién y una imagen.

FAMILIA: se trata de una categoria que permite realizar agrupaciones dentro de
una coleccién. Sus atributos son un cédigo identificativo y una descripcion.

CROMO: cromo perteneciente a una o varias colecciones. Un cromo tiene un
cédigo, un titulo y una descripcion.

BATALLA: representa una lucha entre usuarios. Toda batalla ha de tener una fecha,

un estado que puede ser pendiente o finalizada, y un tipo que indica el tipo de
batalla.

50




MEMORIA DEL TRABAJO FIN DE GRADO ColeccionApp - Ivan Revuelta Antizar

Las relaciones que completan el modelo de dominio se explican a continuacién.
= Participa: relacién N a M entre las entidades USUARIO y COLECCION.

- Un usuario puede participar en varias colecciones y en una coleccién
pueden participar varios usuarios.

* Estaformada por: relaciéon N a M entre las entidades FAMILIA y COLECCION.

- Una familia puede pertenecer a varias colecciones y una colecciéon puede
estar compuesta por varias familias.

= Participan: relacion 2 a 1 entre las entidades USUARIO y BATALLA.
- Enuna batalla participan dos usuarios.

= Ganador: relacionl a 1 entre las entidades USUARIO y BATALLA.
- En una batalla hay un tnico usuario ganador.

= Pertenece: relacion multiple compuesta por las entidades CROMO, FAMILIA, y
COLECCION. Representa un cromo de una coleccién que tiene una familia asociada.

- Un cromo de una familia puede formar parte de mas de una coleccién.

- Un cromo que pertenece a una colecciéon solo puede tener asociada una
familia.

- Una familia que forma parte de una coleccién puede estar vinculada a mas
de un cromo.

Ademas, esta combinacién tiene un nimero de cromo, una imagen y un atributo
que indica si se trata de un cromo especial.

= Tiene: relacién multiple compuesta por las entidades CROMO, COLECCION vy
USUARIO. Representa los cromos que tiene un usuario en posesion.

- Un cromo de una colecciéon puede pertenecer a mas de un usuario.

- Un cromo que pertenece a un usuario puede formar parte de mas de una
coleccion.

- Unusuario que participa en una colecciéon puede poseer mdas de un cromo.

Ademas, esta combinacion tiene un atributo nVeces para indicar el nimero de
veces que el usuario tiene un cromo repetido.
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* Intercambia: relacién multiple compuesta por las entidades CROMO, COLECCION y
USUARIO. Representa un intercambio de cromos que hace un usuario con otro.

Un Intercambio entre dos usuarios de dos cromos solo puede producirse si
los cromos pertenecen a la misma coleccion.

Un usuario puede solicitar el intercambio ofreciendo un cromo de una
coleccién por un cromo que quiere de otro usuario de esa misma coleccion.
A un usuario se le puede solicitar el intercambio pidiéndole un cromo por
un cromo ofrecido por otro usuario. Los dos cromos pertenecen a la misma
coleccion.

Solo puede ser ofrecido un cromo de una coleccién por otro cromo
solicitado de la misma coleccidn entre dos usuarios.

Solo puede ser solicitado un cromo de una coleccién por otro cromo
ofrecido de la misma coleccién entre dos usuarios.

Ademas, se guardara la fecha y la hora en la que se produjo el intercambio.

= Apuesta: relacién multiple compuesta por las entidades CROMO, COLECCION y
BATALLA. Representa el cromo que obtiene el usuario ganador de la batalla.

En una batalla se obtiene un cromo de una coleccién.
Un cromo que se obtiene en una batalla pertenece a una coleccidn.
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5 Andlisis y Diseino
5.1 Transformacion del Modelo de dominio a BBDD

ColeccionApp tiene una parte importante de base de datos. De hecho, tal y como figura en
la arquitectura se utilizan dos bases de datos que comparten el mismo modelo de dominio,
(Ver Arquitectura). Para poder empezar a trabajar sobre una base de datos primero es
necesario realizar una transformacién basidndose en el modelo de dominio de la
aplicacion. Lo que se hace es transformar las entidades y las relaciones en tablas dentro de
la base de datos.

Las entidades que forman parte del modelo se transforman en tablas directamente con sus
atributos como campos de la misma.

= ADMINISTRADOR

= USUARIO
* COLECCION
» FAMILIA

= CROMO

* BATALLA

También es necesario transformar sus relaciones.
= RelacionesNaM
- Participa --> Colecciones_Usuario

- Esta formada por --> Familia_Coleccion

= Relaciones multiples

- Pertenece --> Cromo_Fam_Coleccion
- Tiene --> Cromos_Usuario

- Intercambia --> Intercambio

- Apuesta --> Apuesta

- Tesoro --> Tesoro

= Para el caso de la relacion Ganador y Participan, se ha establecido una relacion
directa. entre las tablas USUARIO y BATALLA.
- Ganador, relacion directa entre USUARIO_2 y BATALLA
- Participan, relacién directa entre USUARIO, USUARIO_1 y BATALLA

Una vez se tienen las tablas, se normaliza la base de datos. Se asignan las claves privadas y

foraneas y se establecen las relaciones entre si. El disefo final se muestra a continuacion,
en la Figura 16.
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Administrador

Familia

% codFamilia
descripcion

= Colecciones_Usuario = = =

% usuario = Coleccion Familia_Coleccion

w
nombre =

password 2 codColecci _—| ' codColecdon % codColeccion
codCaleccion R
nombre % codFamilia

descripcion
imagen

Cromo_Fam_Colec...

Intercambic % codCromo
? fechaHora Usuario ¥ codFamilia
Usuario_1 % usuarioSolicitante — % nombre ¥ codColeccion
¥ nombre # usuarioSolicitado password imagen
password codCromoOfrecido email numera
email codColeccionOfrecido latitud especial
latitud codCromoPedido longitud Cromo
longitud codColeccionPedido % codCromo
estado titulo
Cromos_Usuario descripcion
% nombre
L % codCromo
Batalla % codColeccion
. ¥ codBatalla nVeces
Usuario_2
. fechaHaora —
¥ nombre usuarioRetador
password

usuarioRetado

email usarioGanador

Iatitud Apuesta

tipo ¥
! fechaHora
longitud estado
o ctad codCromao
puntosRetador codColeccion
puntosRetado

Figura 16. Disefio de base de datos.

La base de datos alojada en el servidor esta definida en MySQL y es la que da soporte a
todos los usuarios. En ella quedan incluidas todas las tablas del modelo. Por otro lado la
base de datos alojada en el propio dispositivo es definida en SQLite y inicamente da
soporte al usuario identificado en el dispositivo. Las tablas que no forman parte del
modelo local son Colecciones_Usuario, Cromos_Usuario y Administrador.

5.2 Diagrama de clases

En este apartado se muestra el diagrama de clases utilizado para el desarrollo de las
aplicaciones del administrador y del usuario. Para simplificar se han incluido inicamente
los atributos y métodos mas relevantes de cada clase.
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5.2.1 Aplicacion del administrador

Administrador

SubirArchives

ColeccionApp- Ivan Revuelta Antizar

- mAdministrador: Administrador = null
- Administrador()

+ getAdministrador) : Administrador
+ identificarse(pUsuario pPasword) | boolean

- jsch: JSch

- SASSION. Sasson
- sftp: ChannelSfp
+BubirArchivos()

Coleccion

BaseDeDatos

- mBaseleDatos: BaseDeDatos = null

+ conectar() - baolean

+ cd{pDiraciorio) | boolean

+ directorioActual(): String

+ crearFichero(pRutaFichero, pRutalocal) | boolean
+ getFichero(pRutaFichers, pRutalocal) :boolean

+ aliminarFichero(pRutaFichern) -boslean

+ desconectar| | -boolean

+ getBaseDelatos() :
+ conectarA(pRuta) : Conection

Encriptadar

- mEncriptador; Encriptader = null

- Baselalalos) :
+ getEncriptedar) : Encriptador
+ conectarA[pRuta) : Conection

Album

+ getAlbumi) : Aloum

- mAlbum: Album= null
- listaColeccionas = VeclorsColeccion™
- Album{)

+ cargarColaccionas() : void
+ cargarTodosLosCromas() - woid

+ agregarCaoleccion(pColeccion) : void

+ modificarColeccion| pColeccion,... |- woid
+ aliminarCaleccion (pCalaccion) : void

+

Controlador
- mControlador: Controlader= null
- Contralador)
- getControlador) :Controlader
+ idan o.pPasword:) | boolean

+ gatDatosColeceion(pCadColeccion) - AmmayList<Object>
+ gatDatosCroma(pCodColaccion, pumars) | ArayList<Object>

+ cargarColeccionas() - void

+ cargarColeccionEnTabla(pFila) : void
+ cargarFamilizs() | void

+ cargarFamiliaEnTabla(pFila) - void

+ cargarTodosLosCromas() - void

+ cargarCromoEnTablaipFila, pCodColeccion) - void
eccion(phol ion, pDescripcion, plmagen)
+ modiicarColaccion (pCodColeccion, pNombreColeccion. pDescripcion, plmagen) : void

+ crearCol
+ eliminarColeccion(pCodColeccion) : void

+ insertarCromepColeccion, pFarmilia, phurmero, pTilulo, pDescripeion, pimagen) : void
+ modificarCromo(pColeccion, pFamilia. pMumera. pTitulo, pDescripcion, pimagen) : void
+ eliminarGromapCedColection, phurmero) - void

bl

-

- codColeccion : int

- nombre : siring

- descripcion : siring

- imagan : bytaf] :

- listaCromos : Vector<Cromo_Fam_Coleccion>
- listaFamilias . Vector<Famnilia=

+ ion

+ cargarFamilias() void
+ agragarCromaypCrama) | void
+ mindificarCromof(pCroma, .| © woid
+ aliminarCromo(pMumero) © woid
+ gliminarCromos() void
+ agragarFamilia (pFamilia): void
+ modificarFamilia (pMueva, pVieja) : void
+ aliminarFarniliaipFarmilia) : void
o™

v

Cromo_Fam_Coleccion

- numens : int

- croma | Cromo

- familia : Famiia

- coleccion : Colaccion
- imagen : byte[]

+ Crome

+ getDatosCromod) | ArraylList<Objects>

+ modificar...} : void
L

i
Cramao

- cadCrome : int
- litulo : Siring
-dumnpﬂnn siring

1] I I 1
"+ geDatosCroma) Anayl.-tdﬂl:ﬁcba:v
+ rriodificar|...) : void
.

Figura 17. Diagrama de clases del administrador
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ListaFamilias

+ ListaFamilias(j

- mFamilias - ListaFamiias = null
- listaFamilias : Veclor<Familia>

+ getDatosFamilial) : A

+ agragarFamiliaipFamilia) : void
+ modificar(pVieja, phlueval : vosd
+ aliminarFamilia(pFamilia): void
+ e

v

Familia

- codFamilia : int
- descri L &lring
Fﬂl‘l‘ﬂﬂmFBIﬂhﬂ pDescripcion )
+ getDatosFamiliaf) : A
+ modificar|pDascripcion) : void
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A continuacién se ofrece una descripcion breve de cada una de las clases:

» Administrador: clase que no comparte una relaciéon directa con ninguna otra del
modelo. Esta implementada mediante el patrén Singleton y se emplea para realizar
la identificacion del administrador y empezar asi con la gestién de las colecciones.

= BaseDeDatos: clase implementada mediante el patrén Singleton que se utiliza para
establecer la conexion con el servidor MySQL.

= Encriptador: clase implementada mediante el patréon Singleton que se utiliza para
aplicar un cifrado de datos MD5 a la contrasefia del administrador.

= SubirArchivo: clase que permite gestionar conexiones SFTP. Permite conectarse a
un servidor SFTP, cambiar de directorio, crear ficheros, eliminar ficheros y
descargar ficheros.

= Album: clase implementada mediante el patrén Singleton. Representa el conjunto
de todas las colecciones que existen en la aplicacién. Su principal atributo es
listaColecciones, y se encarga de guardar una lista de instancias de la clase
Coleccion. Entre sus funciones principales se encuentran: cargar todas las
colecciones; cargar todos los cromos; agregar, modificar y eliminar colecciones.

= Coleccion: clase que representa a una coleccién. Sus atributos se componen por los
mismos campos que tiene esta tabla en la base de datos y ademas una lista de
cromos, compuesta por instancias de la clase Cromo_Fam_Coleccion, y una lista de
familias compuesta por instancias de la clase Familia. Entre sus funciones
principales se encuentran la agregacidn, modificacién y eliminacidén de cromos y
familias.

Una particularidad de esta clase es que, a diferencia de la base de datos donde en el
campo imagen se guarda la ruta que la imagen tiene en el servidor, en la clase
Coleccion el atributo imagen es de tipo byte [] y guarda la imagen en bytes.

= Cromo_Fam_Coleccion: representa un cromo completo. Es decir, un cromo que ya
forma parte de una familia y de una coleccién, y que ademas, tiene asignado un
nimero y una imagen para esa coleccién. Es por ello que esos son precisamente los
atributos que maneja esa clase. Su funcion principal es la de devolver los datos que
la describen. Al igual que sucede con la clase Coleccion, en la clase
Cromo_Fam_Coleccion, la imagen se guarda en bytes.

= Cromo: representa un cromo reusable. Se compone de los datos que no cambian de
un cromo, independientemente de la coleccién a la que pertenezca. El cédigo, el
titulo y la descripcion de un cromo siempre seran los mismos. Su funcién principal
es la de devolver los datos que la describen.

= ListaFamilias: clase implementada mediante el patrén Singleton. Representa el
conjunto de todas las familias que existen en la aplicacion. Es una forma sencilla de
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consultar todas las familias existentes. Entre sus funciones principales destacan la
agregacién, modificacion y eliminacion de las familias que la componen.

= Familia: clase que representa una familia. Sus atributos son el c6digo de la familia
y su descripciéon. Como funciones ofrece la posibilidad de modificar y devolver los
datos de la familia.

= (Controlador: clase implementada mediante el patrén Singleton, para que sea
accesible desde cualquier vista. Dentro del modelo-vista-controlador representa al
controlador. Se encarga de hacer de intermediario entre las clases y las vistas.
Cualquier dato que requiera del modelo para mostrarse en alguna de las vistas
pasa primero por esta clase. Es por ello que tiene un nimero elevado de métodos.

5.2.2 Aplicacién del usuario

Mientras que en la aplicacién del administrador se utiliza una unica clase Controlador que
se encarga de enlazar cada una de las vistas con las clases que forman el modelo, en la
aplicacion del usuario y debido a la estructura del lenguaje Objetive-C es necesario
implementar un controlador por cada una de las vistas generadas. ColeccionApp se nutre
principalmente de las tablas de las bases de datos, es por ello que la mayor parte del
diagrama de clases del usuario estd formado por entidades tipo ViewController.
Unicamente se ha necesitado crear tres clases de datos adicionales para la
implementacion. En base al criterio MVC y para diferenciar las clases controladoras de las
clases de datos se han representado con diferentes colores. Las clases controladoras son
las clases representadas con fondo azul, mientras que las clases de datos se muestran con
fondo verde.

Ademas, se ha generado una clase adicional de fondo rojo para representar de forma
simbolica las vistas que forman parte de la aplicacion. Al haberse utilizado una clase
Main.storyboard para generar las vistas, no hay ficheros de imagen como tal que puedan
ser representados en el diagrama. En este momento puede resultar algo confuso, pero el
funcionamiento de esta clase se explicara mas adelante en el apartado 6.3.3.
Main.storyboard.
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CeldaColeccion CeldaMiColeccion
| I ]

CeldaintercambioCromo

+ (IBAction) backgroundTap: (idjsender

- NSString *nombreGoleccionString
- Ullmage ‘imagenColeccionDetalle
- NSString *textDetalleSiring

RegistroViewController
- BaseDeDatos "bd

-+ (IBAction) volverTodasColecciones: (idjsender
+ (id)sender

- NSString ‘modoJuego

- NSString "elOtroUsuario
- NSString "tipoUsuario

- NSString "tipoBatalla

- NSString *fechakora

+ (IBAction) guardar. (id)sender
+ (1BAction) backgroundTap: (id)sender

MisColecciones Controller

+ (IBAction) empezarReto: (id)sender;

+

- NSMutableArray *propuetasRecibidas

- NSString *codGromoPedido

CromoEnAlb
PruebaViewControll LabHabilidadViewControl ViewCell
-NSString ‘dataBaseName - BaseDeDatos "bd - NSString *codColeccion ~BaseDeDatos "bd - BaseDeDatos *bd - BaseDeDatos *bd
- NSString *dataBasePatn - Ulimage *imagenintemaSobre - NSString *modoJusgo - NSString *coaColeccion - NSString *codColeccion - NSString *codColeccion
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Figura 18. Diagrama de clases del usuario
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A continuacioén se ofrece una descripcidn breve de cada una de las clases:

= AppDelegate: sélo deberia haber una por aplicaciéon. Es donde se especifica el
cédigo a ejecutar dependiendo del evento que lance la aplicacién en general, como
por ejemplo, cuando la aplicacién comienza, cuando termina, cuando se pone en
reposo, etc.

Los archivos ViewController son donde se define el c6digo que “controla” cada una de
las vistas de la aplicacion. Hay uno por cada vista y es donde se especifica lo que hace
cada elemento de la propia vista.

= IdentificaciénViewController: su funcidn principal es gestionar el proceso de
identificacion en la base de datos del servidor. Controla la vista donde el usuario
introduce sus datos de acceso para poder identificarse o pulsar el botén
‘Registrarse’ si auin no lo esta.

= RegistroViewController: su funciéon principal es gestionar el proceso de registro en
la base de datos del servidor. Controla la vista donde el usuario introduce los datos
para poder realizarlo.

=  MainViewController: su funcién principal es cargar las colecciones en las que no
participa el usuario. Controla la vista donde se muestra el listado de las mismas.

= ColeccionDetalleViewController: clase que muestra en una vista la imagen, el
nombre y la descripcién de la coleccidon seleccionada en la vista controlada por la
clase MainViewController. Su funcién principal es iniciar el proceso en el que un
usuario empieza una coleccién.

= MisColeccionesViewController: similar a la clase MainViewController su funcién es
cargar las colecciones en las que participa el usuario. Controla la vista donde se
muestra un listado de las mismas. También gestiona el proceso que permite a un
usuario eliminar una coleccién.

= PruebaViewController: es la clase que controla la vista donde se muestra una
pequeiia animacion en la que sale un sobre de una caja. Ademas de la animacién
también se encarga de insertar un cromo aleatorio en la coleccién del usuario.

= MenuMiColeccionViewController: es una clase de tipo UlTabBarController. No
tiene una vista asociada como tal. Su funcién es gestionar la navegacién por las
diferentes pestafias que se muestran en la barra inferior cuando un usuario accede
a una coleccion. (Album, Reto, Batalla, Intercambio y Tesoro)

= AlbumViewController: es la clase controladora de la vista donde se muestra el
album virtual del usuario agrupado por familias. Por ejemplo, en la coleccién de la
liga, los cromos del Athletic estaran agrupados en la misma seccién. Su funciéon
principal es cargar todos los cromos y mostrar aquellos que el usuario posee. Si
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todavia no tiene el cromo, muestra un hueco con el nimero del cromo
correspondiente.

= FamiliaReusableView: no es una clase controladora. Es una vista que se puede
reusar en las clases de coleccion, UlCollectionReusableView. Se inserta dentro de la
vista del album y se utiliza tantas veces como familias tenga la coleccidn. De este
modo se le da un encabezado a cada seccion del dlbum. Por ejemplo, para el mismo
caso de la coleccidn de la liga, los cromo que pertenezcan a la familia Athletic,
tendran la palabra ’Athletic’ como encabezado.

= DetallesCromoViewController: es una clase mas que nada informativa y no tiene
excesiva funcionalidad. Controla la vista que muestra los detalles del cromo
cuando el usuario lo selecciona desde su album virtual. Tales como, el niimero, el
nombre, la imagen, descripciéon, familia y también el nimero de veces que el
usuario tiene el cromo y cuantas veces lo tiene bloqueado.

= RetoViewController: clase muy sencilla cuya tnica funcién es llevar al usuario a
uno de los dos retos de forma aleatoria cuando éste quiere iniciar un reto.

= LabHabilidadViewController: es la clase controladora del juego de habilidad. Sus
funciones principales son controlar los movimientos de la gota y las llamas,
gestionar las colisiones de la gota con muros, limites de la pantalla, llamas y la
salida.

= MemorizarViewController: es la clase que controla el juego de memoria. Entre sus
funciones se encuentra, controlar el estado de cada celda cada vez que el usuario
las toca. Se encarga de mostrar, mantener, ocultar o aplicar un fondo verde segin
corresponda. También determina el resultado del juego segtn el propio progreso
del jugador en el mismo. Puede tener dos funciones distintas. En base al contenido
del atributo modojuego actua de diferente manera. Si se trata de una batalla, se
tendran en cuenta las puntuaciones y se comprobara si se ha ganado la batalla, si
se ha perdido o si esta aun sin determinar. Si no se trata de una batalla, al criterio
utilizado para discernir el éxito del fracaso serd el limite de movimientos
permitidos. Controlar el funcionamiento de esta vista para cada caso es tarea de
esta clase.

= BatallaCandidatosViewController: clase controladora de la vista que muestra un
listado de usuarios a los que poder proponer una batalla. Ademas, se encarga de
comprobar si el usuario ha recibido, realizado alguna propuesta de batalla o si hay
alguna batalla ya en curso. Si es asi, muestra u oculta para cada caso el botén
correspondiente.

=  ProponerBatallaViewController: Su funcién principal es la de gestionar el proceso
de proponer una batalla a un usuario. Controla la vista en la que se muestran los
cromos del usuario candidato, y un selector donde se puede escoger el tipo de
batalla a proponer, pudiendo ser ‘aleatoria’ o ‘selectiva’.
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= BatallasEnCursoViewController: clase que controla la vista en la que se muestran
las batallas en curso. Una batalla en curso tiene diferentes estados dependiendo si
el usuario ha ganado la batalla, la ha perdido o atin esta sin determinar. Adema3s,
incluso habiendo ganado o perdido, segin el orden en el que se haya producido el
desenlace, el estado de la celda también cambia. La funciéon de esta clase es
gestionar el estado que le corresponde a cada batalla en curso en cada caso.

=  PropuestasBatRecibidasViewController: clase que controla la vista en la que se
muestran las propuestas de batalla recibidas. Ofrece la posibilidad de aceptar o
rechazar la batalla. Se en encarga de gestionar el proceso que corresponda en cada
caso.

= PropuestasBarRealizadasViewController: clase que controla la vista en la que se
muestran las propuestas de batalla que se han realizado. Si la batalla ain no ha
sido aceptada por el otro usuario permite anularla, en caso de haber sido ya
aceptada ofrece la opcién de empezar. Su funcién principal es gestionar esos
procesos en cada caso.

= IntercambioCandidatosViewController: clase controladora de la vista que muestra
un listado de usuarios a los que poder proponer un intercambio. Ademas, se
encarga de comprobar si el usuario ha recibido, realizado alguna propuesta de
intercambio. Si es asi, muestra u oculta un botén para cada caso.

= IntercambioViewController: controla la vista en la que se muestran el album
virtual del oponente junto con el ndmero de veces que ese usuario tiene cada
cromo. Al igual que la clase MemorizarViewController puede tener dos funciones
distintas. En base al contenido del atributo modojuego actia de diferente manera.
Por ejemplo, si se trata de una batalla, ésta vista se utiliza para que el usuario
obtenga un cromo de su oponente. Si no, es utilizada para elegir un cromo de su
oponente y proponer un intercambio. Gestionar este proceso, es la tarea principal
de esta clase.

* IntercambioPropuestaViewController: controla la clase que muestra una vista
parecida al dlbum virtual propio. La salvedad es que muestra también un ndmero
que indica el niumero de veces que el usuario tiene ese cromo junto con el cromo.
Esta vista sirve al usuario para proponer un cromo como intercambio. Esta clase se
encarga de gestionar este proceso.

= MisPropuestasintercambioViewController: clase que controla la vista en la que se
muestran las propuestas de intercambio recibidas. Ofrece la posibilidad de aceptar
o rechazar el intercambio. Se encarga de gestionar el proceso que corresponda en
cada caso.

»  PropuestasRealizadasViewController: clase que controla la vista en la que se
muestran las propuestas de intercambio que se han realizado. Si el intercambio
aun no ha sido aceptado por el otro usuario permite anularlo. Su funcién principal
es gestionar este proceso.
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= TesoroViewController: esta clase controla la vista donde se muestra el mapa. Es la
clase encargada de mostrar la ubicacién del usuario en cada momento, asi como de
situar el tesoro a una distancia relativamente cercana a la posicion del usuario en
el mapa. Se encarga también de actualizar la posicién del usuario e ir
comprobando la distancia entre ambas coordenadas para determinar si ha
encontrado el tesoro.

= (Celdas: son clases que controlan celdas. Las celdas pueden formar parte de una
tabla o de una coleccién. Aunque tienen una configuracioén propia, son instanciadas
desde la clase controladora de la vista donde estan incluidas, y es responsabilidad
de ésta clase la de controlar el funcionamiento de las mismas. Por ejemplo, la celda
intercambio tiene asociada un botén para aceptar y otro para rechazar. Sin
embargo, le corresponde a la clase MisPropuestasintercambioViewController
implementar el evento resultante de la acciéon de pulsar un botén. En cualquier
caso, el funcionamiento de las celdas se explicara en el apartado 6.3.6.
UlTableView.

Las clases que se muestran a continuacién son las que completan el modelo de datos:

= BaseDeDatos: es la clase encargada de establecer las conexiones con la base de
datos de la aplicacién. Cada vez que una clase controladora quiere insertar algo en
la base de datos local lo hace instanciando primero esta clase. De este modo queda
separados los accesos a la base de datos local de los de la base de datos del
servidor.

= NSString+Hashes: su tinica funcién es la de realizar un encriptado de los datos que
se le pasen como parametro. Los cifrados que permite son md5 y sha512.

= Memorizar: clase que determina la estructura del juego de memoria. Entre sus
funciones mas importantes se encuentran la de iniciar el juego, mezclar los
elementos para que queden de distinta forma cada vez que se inicia un nuevo
juego, comprobar si un elemento ha sido descubierto, comprobar si ha habido una
coincidencia entre elementos o comprobar si se ha resuelto el juego.
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5.3 Diagramas de secuencia (Anexo)

Los diagramas de secuencia permiten modelar la interacciéon entre objetos en un sistema
segun UML (Lenguaje Unificado de Modelado). Al igual que los casos de uso extendidos, los
diagramas de secuencias se presentan en un anexo aparte.
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6 Desarrollo

La implementacién de ColeccionApp se empezd a desarrollar por la parte de la base de
datos, después se realizé la aplicacidon del administrador para finalmente concluir con el
desarrollo de la aplicacién mévil. Se eligi6 implementarla en este orden ya que es un
proceso que permite ir comprobando progresivamente el correcto funcionamiento de la
aplicacién a medida que ésta va creciendo. Se pretende ofrecer una visiéon cronolégica del
desarrollo.

6.1. Base de datos

Para desarrollar el trabajo sobre la base de datos se utilizé una base de datos MySQL. La
primera version del disefio de la base de datos era algo diferente a la version final. A lo
largo del desarrollo del proyecto se ha necesitado realizar algunas modificaciones debido
a problemas que han ido surgiendo. Se explicara cual era el disefio inicial y, cuales han sido
los cambios mas significativos y por qué ha sido necesario aplicarlos.

En el disefio original en la tabla Cromo, ademas de la descripcién, figuraban también los
campos imagen y numero. Teniendo en cuenta que la imagen del cromo va ligada a la
familia, con este disefio no era posible utilizar dos imagenes diferentes del mismo cromo.
Es decir, si se queria crear un mismo cromo en dos colecciones donde cada una de ellas
perteneciese a diferentes familias, el sistema obligaba a generar el mismo cromo dos
veces. Por ejemplo, se crea una nueva coleccién Liga de futbol y se quieren aprovechar los
cromos de la coleccidn del afio pasado. Se tiene que afiadir el cromo del hasta ahora
jugador del Athletic Laporte que ha fichado por el Barga, no tiene ningin sentido que en la
imagen siga teniendo la camiseta del Athletic. Hara falta otra imagen con la indumentaria
de su nuevo equipo.

El planteamiento inicial de aprovechar el cromo creado se venia abajo. Por otro lado era
interesante que el nimero que el cromo tuviera en la coleccidn variara de un afio a otro,
por tanto tampoco tenia sentido fijar un nimero a un cromo de forma definitiva. La
solucién fue llevar esos dos atributos (imagen y nimero) de la clase Cromo a la tabla
Cromo_Fam_Coleccion que es donde realmente se crea el cromo que indica a que familiay a
que coleccién pertenece. De esta manera cada cromo puede tener una imagen y un
numero diferente para cada coleccién sin necesidad de crear otro cromo.

Otro cambio muy significativo ha sido la manera de almacenar las imagenes en la base de
datos. En el primer disefio el campo imagen de las tablas Coleccion y Cromo_Fam_Coleccion
era de tipo blob, es decir, la imagen se almacenaba en la base de datos directamente.
Teniendo en cuenta este disefio se implementé la aplicacion del administrador. Tras varias
peleas, se logré que desde la aplicacion del administrador se guardara una imagen en la
base de datos, una pérdida de tiempo como se verd a continuacién. En cualquier caso,
aunque en el desarrollo final no se incluya, en su momento formé parte del desarrollo de
la aplicacion y sera explicado. Sin embargo, para no mezclar la parte de base de datos y la
parte del desarrollo del administrador, la explicacion detallada del proceso completo que
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se realizaba desde que se seleccionaba una imagen hasta que ésta era almacenada en la
base de datos del servidor se dara mas adelante en el apartado 6.2.5 Tratamiento de
imagenes.

Una vez se tenia toda esta parte desarrollada, se empezd con la aplicacion del usuario. Tal
y como se explica en el apartado 2.2 Arquitectura, la aplicacién maévil tiene su propia base
de datos SQLite que comparte el mismo modelo de dominio que la base de datos de la
aplicacion. Fue entonces cuando surgi6é la necesidad de utilizar un servidor accesible
desde internet. Se empez6 a utilizar un servidor MySQL proporcionado por la UPV-EHU. En
él simplemente se importo6 la base de datos que ya se tenia implementada en el servidor
local. Con todo ello se empezd con el desarrollo de la aplicacion del usuario.

Aunque se explica en la arquitectura y se detallara mas adelante en el apartado de
desarrollo del usuario, es importante mencionar que para obtener los datos del servidor
se utiliza JSON. Se vio que habia muchos problemas para extraer las imagenes de la base de
datos a través de JSON. Imagenes que habian sido previamente insertadas mediante la
aplicacion del administrador. Tras darle muchas vueltas, tristemente se decidié que la
mejor opcidn era cambiar la manera en la que se guardaban las imagenes en el servidor. El
campo imagen de las tablas Coleccion y Cromo_Fam_Coleccion pas6 de ser de tipo blob a ser
de tipo varchar, de modo que a partir de esta modificacién la imagen se guardaria en una
carpeta del servidor, mediante SFTP, y en la base de datos se guardaria la ruta de la
imagen. Este proceso se explicard también mas adelante.

Tristemente porque fue un inconveniente importante que retraso de forma considerable
la fase de desarrollo. Habia que modificar la aplicaciéon del administrador. Fue necesario
cambiarla para que en lugar de guardar las imagenes en la base de datos lo hiciera en una
carpeta del servidor proporcionado, y que en la base de datos guardard la ruta
correspondiente a dicha imagen. Finalmente, se consiguié mediante conexiones SFTP.
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6.2 Administrador

6.2.1. Estructura y componentes

ColeccionApp - Ivan Revuelta Antizar

Es una aplicacion de escritorio desarrollada en Java, en este caso se ha utilizado el entorno
de desarrollo Eclipse, aunque podria haberse utilizado otro compatible.

About Eclipse
Eclipse Java EE IDE for Web Developers.

Version: Juno Service Release 1
Build id: 20120920-0800

{c) Copyright Eclipse contributors and others 2005, 2012. All rights
reserved.
Visit http://www.eclipse.org/webtools

iFeEcs 000 0E

(?)  installation Details | ok ]

Figura 20. Eclipse

Java

Figura 19. Java

Java es uno de los leguajes de programacién mas usados, particularmente para
aplicaciones cliente-servidor. La aplicacion del administrador tiene su propia arquitectura
interna basada en el patréon Model-View-Controller. Se trata de una arquitectura de
software que separa los datos y la légica de negocio de la interfaz de usuario. Permite el
desarrollo por separado de ambos aspectos, y fomenta la reutilizaciéon de cddigo,
caracteristicas que otorgan flexibilidad al desarrollador, facilitan las tareas de desarrollo y
hacen mas sencillo su posterior mantenimiento. Su estructura se compone de tres

componentes principales: el modelo, la vista y el controlador.

En el caso de ColeccionApp se podria decir que se trata de un modelo hibrido, ya que los
datos estadn incluidos en la en la base de datos pero también en las clases de objetos que se
han creado en java para facilitar el manejo de los mismos.

O T

4_El controlador
selecciona una vista

\

3. El modelo devuelve
los datos
2. El controlador solicita
al model los datos

-

1.El
adminisirador
pulsa un botén y
dispara un evento

5. 8e dewuelve lavisia
selecciona al controlador

6. El confrolador devuelve

una vista gue caga los datos

del modelo seleccionado

Figura 21. Modelo hibrido. http://www.gliffy.com/
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El modelo envia aquella parte de la informacién que en cada momento se le solicita para
que sea mostrada. Las peticiones de acceso o manipulacién de informacién llegan al
modelo a través del controlador, que es el encargado de incluir los datos que el modelo le
devuelve para que sean mostrados en la vista.

Para tener una mejor organizaciéon de las vistas, el modelo y el controlador, se han
generado dos paquetes, packModelo donde se encuentran las clases donde se implementa
la l6gica de negocio y packVistas donde se encuentran las vistas y el controlador.

El entorno de desarrollo Eclipse no tiene por defecto vistas, por lo que es necesario
instalar el plugin WindowsBuilder para poder crear interfaces graficas mediante Swing
simplemente arrastrando los componentes sobre la vista.

Estructura de los componentes Java Swing.

Object

[

Component
|~: ‘Q < >—1
Container LayoutManager

JComponent

JPasswordField

=  JPanel —| ILabel JFileChooser JTextFieldQ-i:
JFormattedTextField
ITextComponent

[3ScrollPane  (— JComboBox IColorChooser Tiextares

JITextEditorP: <1 ITextP
[ ITabbedPane [~ JIMenuBar ITree b Ll b ane

= 3RootPane (| ITeo1Bar JTable 3ICheckBox
IToggleButton q{
JRadicButton

—3InternalFrame — JProgressBar Jlist

AbstractButton JButton

— ISplitPane — JSlider

IMenultem <}— IMenu

—JLayeredPane [~ JScrollBar

L JoptionPane | '— IPopupttenu

Figura 22. Componentes Java Swing

http://www.ntu.edu.sg/home/ehchua/programming/java/J4a GUI 2.html#zz-1.

Las dos tipos de vistas principales que proporciona Java son JFrame y JDialog. Las
diferencias mas significativas entre ambas son que un /Dialog admite otra ventana (JFrame
o J/Dialog) como padre en la constructora, mientras que JFrame no admite padres. Adema3s,
Un JDialog puede ser modal, cosa que un JFrame no. Por estas razones se ha decidido que
la ventana principal sea un sea JFrame y las secundarias sean /Dialog.

Tanto las aplicaciones AWT como las aplicaciones Swing utilizan las clases de tratamiento
de eventos AWT incluidas en la libreria java.awt.event. Swing, ademas, afiade algunos
nuevos eventos incluidos en la libreria javax.swing.event, aunque la mayoria no se usan
habitualmente.
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En la Tabla 39 se muestran los componentes de la interfaz grafica que generan eventos a
través de acciones que el usuario lleva a cabo.

Accion del usuario Evento disparado Interfaz Event Listener
Click a Button, JButton ActionEvent ActionListener

Open, iconify, close Frame, JFrame WindowEvent WindowlListener

Click a Component, JComponent MouseEvent MouseListener

Change texts in a TextField, JTextField TextEvent TextListener

Type a key KeyEvent KeyListener
Click/Select an item in a Choice, JCheckbox, ItemEvent, [temListener,
JRadioButton, JComboBox ActionEvent ActionListener

Tabla 39. Componentes interfaz grafica.

Las subclases de AWTEnvent son las siguientes:

Object

FA

EventObject

[}

AWTEvent

[}

| [ I [ \
ActionEvent AdjustmentEvent | Component Event | TtemEvent ‘ TextEvent ‘

FocusEvent |  ContainerEvent | InputEvent | PaintEvent ‘ WindowEvent ‘

KeyEvent ‘ MouseEvent

Mousellhee lEvent

Figura 23. Subclases AWTEvent,

http://www.ntu.edu.sg/home/ehchua/programming/java/J4a GUI 2.html#zz-1.

Todos los botones de la aplicacién del administrador utilizan el evento ActionEvent ->
ActionPerformed. Cuando un botdn es presionado se dispara y se llama a la clase
Controlador.java. Se utiliza una sola clase controladora, asi que se ha implementado con el
patrén Singleton. La clase controladora tiene acceso a las clases del modelo, y se encarga
de, a través de diferentes métodos, llevar hasta la vista los datos que esta le requiera.
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Por ejemplo, para el caso de inicio de sesién del administrador cuando el administrador
pulsa el boton ‘Entrar’ se lanza el evento que llama al controlador para que gestione el
inicio de sesion.

[ ] ColeccionApp

Plataforma de gestion del Administrador

Nombre de usuario

Contrasefia

Entrar

Figura 24. Vista identificarse

Se crea una instancia de tipo Controlador y se le asigna la instancia tinica Controlador. Una
vez se tiene instanciada la clase se puede acceder a sus métodos:

btnEntrar.addActionListener (new ActionListener () {
public void actionPerformed (ActionEvent arg0) {
Controlador controlador = Controlador.getControlador();

permitirAcceso = controlador.identificarse (textUsuario.getText (),
passwordField.getText ()) ;

}

En este caso ejecuta un método propio identificarse que lo que hace es llamar al método
identificarse de la clase Administrador.java para obtener el resultado. El modelo, en este
caso, la clase Administrador.java recibe la peticién y ejecuta el método identificarse. El
método determina si la identificacion es correcta. Junto a cada método que vaya contra la
base de datos se ha de incluir la declaracién throws SQLException para poder tratar las
excepciones SQL que se puedan producir.

public boolean identificarse (String pUsuario, String pPassword) throws SQLException{

6.2.2. Conexion con la base de datos

Todos los casos de uso del administrador requieren accesos a la base de datos. Se ha
decidido implementar una clase llamada BaseDeDatos.java que se va a encargar de
establecer todas las conexiones necesarias. Es una clase que tendrd una sola instancia
accesible desde cualquier otra clase, asi que se utiliza el patrén ‘Singleton’ para su
desarrollo.
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La constructora de esta clase y el método que la devuelve cuando es llamada desde otra de
las clases se muestra en la Figura 25. Este proceso es idéntico para cada una de las clases
del proyecto que adopten este patrén.

S

* (lase encargada de pasar la conexion a la base de datos.
* thor Ivan Revuelta Antizar

* 7

public final class BaseDeDaotos {

/4 Atributos
private stotic BaseDeDatos mBaseDelatos = null;

/4 Constructora
private BaseDeDatos{){

}

£/ Métodos
public static BaseDeDatos getBaseDaDatos{){
if (mBaseleDatos == null){
mBaseleDatos = new BaseDeDatos();

}

return mﬂaseﬂeﬂatos;l

Figura 25. Patron Singleton

Una vez se tiene el esqueleto de la clase, se implementa el método que permite conectar
las diferentes clases del modelo de datos con la Base de datos del servidor. El modelo de
datos se conecta directamente con la base de datos a través de JDBC (Java Database
Connectivity). [DBC es una API que permite la ejecuciéon de operaciones sobre bases de
datos desde el lenguaje de programacion Java mediante lenguaje SQL del modelo de base
de datos que se utilice. En este caso se esta utilizando MySQL.

JDBC Driver

Java
Application
Client (main())

Java DataBase Connectivity (JDBC) API

JDBC Driver (Java MySQL Connector JAR)

MySQL

Bl

Figura 26. JDBC (Java Database Connectivity)

http://theopentutorials.com/tutorials/java/jdbc/jdbc-oracle-connection-tutorial

71



http://theopentutorials.com/tutorials/java/jdbc/jdbc-oracle-connection-tutorial

MEMORIA DEL TRABAJO FIN DE GRADO ColeccionApp - Ivan Revuelta Antizar

Se ha implementado un método conectarA() que se encarga de establecer la conexion
utilizando los datos del servidor (url, usuario y contraseria). Establece la conexién y la
devuelve.

public Connection conectarA() {

DriverManager.getConnection("jdbc:mysqgl://galan.ehu.es/Xirevuelta005 coleccionapp
", "XirevueltaQO05", AKX AKAxAxI) &

return conn;

Recuperando el ejemplo de la identificacién, donde se necesita establecer una conexién
con la base de datos. Se crea una instancia que sea de tipo Connection y se llama al método
conectar de la clase BaseDeDatos instanciada previamente que le devuelve la conexidn.
Ademas se crea una instancia Statement que se encarga de ejecutar la sentencia SQL
requerida y otra ResulSet, que guarda el resultado de la misma. Mediante el método next ()
de esa clase se va recorriendo el resultado de la consulta para comprobar los datos.

public boolean identificarse(String pUsuario, String pPassword) throws SQLExceptionf{

Connection conexion = bd.conectarA();

Statement sentencia = conexion.createStatement () ;
ResultSet resultado = sentencia.executeQuery("select * from administrador");

resultado.next () ;

if (resultado.getString("usuario") .compareTo (pUsuario) == 0) {

if (resultado.getString("password") .compareTo (password) == 0) {
permitirAcceso = true;

}

return permitirAcceso;

6.2.3 Tratamiento de tablas

Uno de los objetos mas empleados en la creacién de la aplicacion del administrador son las
tablas. En ellas se listan las colecciones, los cromos y las familias que forman parte de la
aplicacion. De todos los componentes que forman parte de swing probablemente los
JTable sean los componentes con APIs mas extensas, la clase /Table tiene mas de cien
métodos.

Afortunadamente, esa variedad les permite ser también de los componentes Swing mas
personalizables y potentes. Para construir una simple tabla se podria usar simplemente la
siguiente constructora que ofrece JTable:

JTable (Object[][] rowData, Object[] columnNames)

Permite construir una tabla a partir de dos parametros; el primero de ellos; rowData, es
un array bidimensional de objetos que representa el contenido de la tabla. El segundo;
columnNames, representa los nombres de cada columna, contenidos también en un array
que por lo general es un array de strings. Sin embargo, al empezar el desarrollo se
comprobd que se presentaban las siguientes desventajas:
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- La primera, es que para la construccion de la tabla se tienen que tener de antemano
los datos que se desea que contenga la tabla ya sea en un array o en un vector, lo que
le resta flexibilidad al llenado de la tabla.

- Lasegunda desventaja es que estos constructores hacen automaticamente que todas
las celdas sean editables.

- Ylatercera, es que todos los datos contenidos en la tabla, son tratados como strings,
incluso aunque los datos hayan sido declarados de otro tipo antes de pasarselos al
constructor.

Por fortuna, estas tres desventajas pueden ser solventadas si se utiliza un modelo de tabla.
Los modelos de tabla implementan la interfaz TableModel; a través de ellos es posible
personalizar mas y mejor el comportamiento de los componentes JTable, permitiendo
utilizar al maximo sus potencialidades. Todas las tablas cuentan con un modelo de tabla. El
modelo predeterminado es la clase DefaultTableModel. La Figura 27 intenta mostrar cémo
cada componente JTable obtiene siempre sus datos desde un modelo de tabla.

Figura 27. Relacién Modelo -> Vista

http://www.javahispano.org/contenidos/archivo/63/jtable 1.pdf

La mejor forma de apreciarlo es mediante un ejemplo. En la Figura 28 se muestra como
queda la tabla de la vista colecciones.

(o] ColeccionApp - Listado de todas |las colecciones

Colecciones disponibles:

Nombre Descripcion Imagen

Dragon Ball Z Serie de animacion.

Liga BEVA 2013-2014 Liga de fitbol de la temporada 2013 - 2014.

| ]

4

Campeones Serie de dibujos

3

Simpsons Serie basada en el modelo de vida de una familia americana

e e Y
==

=
=

NBA Temporada 14/15

Agregar coleccion Madificar coleccion Eliminar colecciol

Figura 28. Tabla colecciones
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Se ha implementado un modelo propio de tabla que extiende el modelo predeterminado
DefaultTableModel y que solo utiliza dos de sus métodos; isCellEditable que evita que las
celdas sean editables y getColumnClass que devuelve el tipo datos de una columna. Son
precisamente los métodos que solucionan el problema mencionado previamente. Este
modelo es utilizado por cada una de las tablas de la aplicacion.

public boolean isCellEditable (int row, int column) {

}

public Class<?> getColumnClass (int columnIndex) {

Para cada tabla se ha creado una vista aparte. Para el caso que ocupa, la clase creada es
TablaColecciones que extiende la clase JTable. En la constructora de esta clase se instancia
el modelo creado previamente y se especifica simplemente cuales son las columnas que va
a adoptar esta tabla y la altura de cada fila:

public TablaColecciones () {
String [] columnNames = new String[]{"Nombre", "Descripcién", "Imagen"};
Object []1[] data = new Object[][]1{};

MyTableModel model = new MyTableModel (data, columnNames) ;
this.setRowHeight (30) ;
this.setModel (model) ;

Lo Unico que falta para completar el proceso, es instanciar ésta tabla desde la vista donde
se pretende mostrar, en éste caso desde la clase Colecciones.

TablaColecciones table = new TablaColecciones();

Esta clase se ha implementado de modo que cuando se inicie la vista, se cargue la tabla con
las colecciones existentes. Para ello, la vista llama al controlador que carga en un array de
objetos las colecciones y las trae hasta la vista. Después recorre el array agregando cada
uno de los datos de cada coleccidn fila a fila en la tabla:

public void cargarColecciones () throws SQLException{

DefaultTableModel modelo =(DefaultTableModel) table.getModel ()
Controlador con = Controlador.getControlador() ;

for (int i1=0;i<cuantasColecciones;i++) {
datosColeccion = con.cargarColeccionEnTabla (i) ;

Object nuevo[]= {datosColeccion.get (l),datosColeccion.get(2), iconoImagen};
pModelo.addRow (nuevo) ;
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6.2.4 Explorador de ficheros y validacién

Cada uno de los objetos tiene una serie de atributos que son faciles de tratar, nombre de
una coleccidn, descripcion, nimero de un cromo, etc. Este tipo de campos son rellenados
en un cuadro de texto y luego basta con recogerlos. Sin embargo, tanto las colecciones
como los cromos tienen asociada una imagen, con lo que hace falta hacer algo para poder
explorar los ficheros del equipo y poder recoger la imagen deseada. (Ver Figura 29).

[ ] ColeccionApp - Crear coleccion

Mombre: |

Imagen: Examinar...

Ruta de la imagen...

Descripcidn: (Opcional)

Crear coleccion

Figura 29. Crear Coleccién

Gracias al componente Swing JFileChooser es posible llevarlo a cabo. Al pulsar el botdn se
dispara el evento actionPerformed. En él, se declara un nuevo objeto de tipo JFileChooser.
Como Unicamente interesa que recoja archivos de tipo imagen se aplica el siguiente filtro:

private FileNameExtensionFilter filter = new FileNameExtensionFilter ("Archivo de
imagenll’ lljpgll, lljpegll’ llpng") ;

Se le indica que tnicamente interesan los ficheros cuya extension sea jpg, jpeg o png. Una
vez aplicado el filtro se abre la ventana de dialogo que permite escoger un fichero. Cuando
el usuario selecciona la imagen se guarda el nombre del fichero y su ruta. Ademas, se ha
querido ofrecer una vista previa de la imagen en una etiqueta, asi que el siguiente paso es
transformar la imagen para poder mostrarla.

La clase Imagelcon permite recuperar la imagen a partir de su ruta. Se crea una nueva
instancia de este tipo y se le pasa la ruta como parametro para que obtenga la imagen.
Como la imagen ha de tener una serie de medidas acordes al tamafio de la etiqueta creada,
es necesario modificarla. Para ello, hace falta utilizar la clase Image. Se crea una instancia
Image y se le asigna la imagen desde la clase Imagelcon mediante el método getimagen().
Una vez hecha esta asignacidn se crea una nueva imagen partiendo de la original pero
modificando su tamafio:

Image nuevalmagen = imagen.getScaledInstance (95, 75, java.awt.Image.SCALE SMOOTH) ;
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Una vez se tiene la imagen del tamafio deseado, se crea una nueva instancia del tipo
Imagelcon ala que se le pasa como parametro la imagen modificada. Por tltimo, se inserta
el icono en la etiqueta y se le da el mismo tamafio que la imagen. A continuacién se
presenta la parte mas relevante del c4digo descrito.

private JButton getBtnExaminar () {

btnExaminar.addActionListener (new ActionListener () {
public void actionPerformed(ActionEvent arg0) {

dlg = new JFileChooser();

dlg.setFileFilter (filter);

String nombrelImagen = dlg.getSelectedFile () .getName ();

String fil = dlg.getSelectedFile () .getPath();

lblFoto.setIcon (new ImagelIcon(fil));

Imagelcon icon = new ImageIcon(fil);

Image imagen = icon.getImage();

nuevalmagen = imagen.getScaledInstance (95, 75, java.awt.Image.SCALE SMOOTH) ;
ImagelIcon newlIcon = new Imagelcon (nuevalmagen);

lblFoto.setIcon (newlIcon) ;

cargarImagenValidar ()
}
}) i

return btnExaminar;

Al final del cdédigo se observa un método cargarlmagenValidar(). Este método
simplemente afiade un tic verde a una etiqueta que esta oculta y que se utiliza en sefial de
aprobacidn, indicando que la imagen se ha cargado correctamente. Se ha implementado
asi debido a que el atributo imagen es un campo obligatorio. Esto es algo que se hace para
cada uno de los campos obligatorios al crear o modificar una coleccién o un cromo. (Ver
Figura 29).

[ ] ColeccionApp - Crear coleccion

Nombre: | Animales

Imagen: | Examinar... |

JSUsers/ivan/Pictures/ani...

animalicos.jpg

Descripcién: (Opcional)

Coleccién dedicada a los animales|

| Crear coleccion

Figura 29. Validacién de los campos

Al pulsar el boton Crear coleccion se lanza un método que comprueba si cada uno de los
campos obligatorios esta validado y, si lo est3, permite la creacion de la coleccion.
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6.2.5 Tratamiento de imagenes

En el punto anterior se ha indicado como se extrae una imagen de un fichero y como se
muestra en una etiqueta. A continuacion se explica como se guardaba la imagen en la base
de datos directamente. Como se menciona en el apartado de base de datos esta forma de
almacenar la imagen ya no forma parte del proyecto. Sin embargo, dado que en su dia lo
hizo y se implementd, se ha creido conveniente incluirlo en la documentacion.

En este caso el formato del campo imagen en la base de datos era de tipo blob, es decir, que
la imagen se guardaba en bytes. La clase File permite obtener el fichero a partir de su ruta.
La clase FileInputStream obtiene los bytes de lectura de un fichero. Se instancia una
variable de ese tipo y se le asigna el contenido de la imagen. Se crea una instancia
imagenEnBytes de tipo byte[] cuya longitud sea igual a la del fichero. Finalmente se carga la
variable con el contenido.

File imagen = new File(lblRutalmg.getText());
FileInputStream entrada null;

entrada = new FileInputStream(imagen) ;

byte[] imagenEnBytes = new byte[ (int) imagen.length()];
entrada.read(imagenEnBytes) ;

Una vez se tiene la variable de tipo byte[] se pasa como un parametro mas para que el
controlador llame al método correspondiente del modelo que inserta los datos en la base
de datos. Por ejemplo, cuando se crea una coleccién, el controlador llamaba al método
crearColeccion de la clase Album.

En primer lugar se crea la conexién con la base de datos y después la sentencia de
insercion SQL. Se incluyen las variables recibidas como pardmetro segin su tipo. En el
caso del nombre y la descripcion de la coleccion se utiliza el método setString. Para el caso
de la imagen basta con utilizar setBytes en su lugar.

public void crearColeccion(String pNombreColeccion, String pDescripcion, byte[] pImagen)
throws SQLException{

// Insertando datos

PreparedStatement prep = conexion.prepareStatement ("insert into coleccion
(nombre, descripcion, imagen) values(?,?,?);");

prep.setString(l, pNombreColeccion);
prep.setString (2, pDescripcion);
prep.setBytes (3, plImagen);
prep.execute () ;

Este proceso funcionaba correctamente, cabe resefiar que tuvo que ser modificado por la
dificultad de extraer la imagen de la base de datos. A continuacién se detalla la manera
definitiva de almacenar las imagenes.
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Se utiliza el método crearColeccion. Este método recibe como parametro los datos de la
coleccién a insertar en la base de datos y la ruta de la imagen. Al igual que el método
antiguo, se genera una conexion con la base de datos solo que, en este caso, ademas se
genera una instancia de tipo SubirArchivos. En el apartado de arquitectura se menciona
que para realizar la transferencia de imagenes se utiliza una conexiéon SFTP. Para ello se ha
creado una clase SubirArchivos que implementa los métodos necesarios para realizar esa
transferencia, (Ver Diagrama de clases).

Lo primero que se hace es introducir la imagen en el servidor partiendo de la ruta recibida
por parametro. Se llama al método conectar de la clase instanciada SubirArchivos para
realizar la conexidn.

JSch es una implementacién de SSHZ que permite establecer una conexién a un servidor
SFTP. Se genera una instancia de ese tipo y se le pasa como parametro los datos de acceso
y el puerto correspondiente, en este caso el puerto 22. Este tipo de protocolo requiere un
intercambio de claves asi que se le asigna una propiedad que le indica que acepte la
conexidn sin pedir confirmacién. Por dltimo es necesario abrir el canal por el que se
establecerd la conexidn y establecerla, ver el cddigo a continuacion:

public boolean conectar () {

// Conectar al servidor FTP por el puerto 22
jsch = new JSch();
session = jsch.getSession("irevuelta005", "galan.ehu.es", 22);
session.setPassword ("KAuUpadmxm") ;

// El protocolo SFTP requiere un intercambio de claves al asignarle esta propiedad se
le dice que acepte la clave sin pedir confirmacidén

Properties prop = new Properties();

prop.put ("StrictHostKeyChecking", "no");

session.setConfig(prop);

session.connect () ;

// Se abre el canal de sftp y conectamos
sftp = (ChannelSftp) session.openChannel ("sftp");
sftp.connect () ;

return connect;

Este método determina si se ha establecido o no la conexion. Es necesario importar las
siguientes librerias:

import com.jcraft.jsch.ChannelSftp;
import com.jcraft.jsch.JSch;

import com.jcraft.jsch.JSchException;
import com.jcraft.jsch.Session;
import com.jcraft.jsch.SftpException;

Una vez establecida la conexién hay que ubicarse en el directorio donde se quiere que se
guarde la imagen y crearla. Gracias al método cd(directorio) de la clase SubirArchivos es
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posible. Este método simplemente llama al método del canal que lo sitda en el directorio
que se le pasa por parametro:

sftp.cd(directorio);

Para crear la imagen se utiliza el método crearFichero(rutaFicheroSftp,rutafichero) de la
clase. Se le pasa la ruta donde se encuentra la imagen y la ruta donde se quiere crear el
fichero. Para ello utiliza el método put(). CrearFichero devuelve un boolean que indica si se
ha creado el fichero correctamente.

sftp.put (rutaFichero, rutaFicheroSftp):;
Para finalizar se desconecta del servidor mediante el método desconectar.

public boolean desconectar () {
sftp.exit ();
sftp.disconnect () ;
session.disconnect () ;
return true;

}

El resto de campos se introducen directamente en la base de datos tal y como se hacia
antes con la particularidad de que en lugar de la imagen, ahora se guarda su ruta:

prep2.setString (3, "http://galan.ehu.es/irevueltal005"+sftp.directorioActual ()+"/"+pNombre
Imagen) ;

6.2.6 Tratamiento de datos

Alo largo del desarrollo de la aplicacion del administrador han ocurrido varios problemas.
Errores de concepto, de implementaciéon o disefio. A continuacién se describen al detalle
los problemas mas significativos y, por ende, que mas han retrasado el desarrollo de la
aplicacion, y la forma en la que se les han dado solucién.

Antes del comienzo del desarrollo, la aplicacién del administrador estaba basada unica y
exclusivamente en un modelo de dominio transformado a base de datos. La idea era traer
todos los datos de golpe desde la base de datos a la interfaz del administrador.

Al empezar a programar empezaron a surgir problemas. Tratar de arrastrar desde una
consulta a la base de datos de una sola vez toda la lista de colecciones existentes resultaba
tedioso y complicado. Cada una de las tablas tenia que ser insertada en memoria a través
de matrices, Array de Arrays, etc. Tras varios intentos fallidos surgié la idea de simplificar
y modularizar haciendo uso de las clases que java proporciona.

La solucidn pasaba por crear una estructura combinada entre un modelo de base de datos
y un modelo orientado a objetos. Asi que eso fue lo que se hizo.

Con este nuevo planteamiento, la aplicacién se ejecuta de la siguiente manera: cuando

arranca la aplicacién toda la informacion de la base de datos se carga en las clases de java.
Para mostrar los datos en pantalla, y una vez que las clases ya tienen los datos cargados,
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mediante el modelo vista controlador la interfaz grafica se nutre de la informacién
contenida en las clases en lugar de ‘atacar’ directamente a la base de datos. Cuando el
administrador introduce alguna coleccion, familia o cromo nuevo, el procedimiento es
parecido. Primero se insertan/modifican los nuevos registros en la base de datos y a
continuacién se vuelven a cargar las clases de java para que los cambios se puedan ver
reflejados en pantalla al momento.

Cuando se inicia la vista que contiene la tabla colecciones se cargan todas las colecciones
con sus cromos y sus familias en las clases de java mediante los métodos
cargarColecciones(), cargarFamilias() y cargarTodosLosCromos(). Después mediante el
controlador se llevan los datos cargados de las clases a las vistas para que sean mostrados
donde corresponda.

Sin embargo, cuando se soluciona un problema a menudo surge otro. En este caso cuando
el administrador introducia una nueva coleccién en la base de datos, volvian a cargarse
todas las colecciones, y no Unicamente la nueva, por lo que en la lista de colecciones
mostrada en la interfaz, las colecciones aparecian repetidas. Por fortuna para solucionarlo
bast6 con controlar la existencia de la coleccién en la lista de colecciones cuando los datos
se cargan de la base de datos a las clases de java. Este mismo problema y su solucién, se
puede hacer extensible al resto de clases (familias, cromos, etc.).

Sin embargo, el error mas grave que se cometié durante la fase de desarrollo fue generar
las clases de java partiendo del modelo de base de datos en lugar de hacer la
transformacion orientada a objetos. Por ejemplo, la clase coleccidn en lugar de contener
una lista de objetos tipo Cromo, tenia simplemente como atributos los mismos campos que
la tabla coleccidn tenia en la base de datos. Con lo cual, todas las ventajas que proporciona
la programacion orientada a objetos quedaba desperdiciada. Cuando se cay6 en el grave
error, la aplicacion estaba bastante avanzada, légicamente hubo que cambiar la estructura
de las clases y, con ello, muchos de los métodos que ya no se adecuaban a la nueva
estructura y no tenian nada que ver con el modelo orientado a objetos. El impacto fue
importante y retraso la planificacién temporal establecida.

80




MEMORIA DEL TRABAJO FIN DE GRADO ColeccionApp- Ivan Revuelta Antizar

6.3 Usuario

6.3.1. Introduccion

Tal y como se menciona en la introduccioén, se trata de una aplicacién mévil desarrollada
en i0S, mediante el lenguaje de programacion Objetive-C.

<

® Ry N

D

Figura 30.10S

http://www.hkbutterfly.org/post/apple-ios-9-release-date-specs-and-features/

Objetive-C es un lenguaje de programacion orientado a objetos que tiene su origen en el
lenguaje C. De hecho, cada clase comparte la misma estructura de archivos que C. Por un
lado se tiene un archivo de cabecera que posee el sufijo .h. En él, inicamente se realizan las
declaraciones de los métodos. Estos pueden ser de clase si llevan un simbolo ‘+’ delante, o
de instancia si el simbolo es ‘-. Los métodos de clase no pueden ser accesibles desde las
instancias de la clase. El otro tipo de archivo es el de implementacién cuyo sufijo es .m, es
aqui donde se escribe el codigo de implementacion de cada método.

A diferencia del lenguaje Java que puede ser implementado en multiples entornos de
programacion como Eclipse, Netbeans, etc., Objetive-C tiene su propio entorno de
desarrollo llamado Xcode.

Figura 30. Xcode & Objective-C

http://www.acmegalicia.com/curso_ios.html

XCode se suministra de forma gratuita por Apple junto con Mac OS X. Proporciona un
disefio de interfaz de usuario unificado, codificacion, pruebas y depuracidn, todo ello en
una sola ventana. Permite programar, compilar, depurar y optimizar las distintas
aplicaciones desarrolladas en él. Incluye multiples herramientas que facilitan la labor del
desarrollador. A continuaciéon se mencionan las mas relevantes:
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» jPhone Simulator, permite probar las aplicaciones sin T R
necesidad de utilizar un dispositivo i0OS real. Permite 2B,
realizar simulaciones de diferentes tipos de dispositivos y T
de diferentes versiones del sistema operativo de iOS como S

muestra la Figura 34. Permite modificar la orientacién del
dispositivo, imitar varios gestos tactiles, donde intervienen
uno, dos o varios dedos. Figura 31. Tipos de dispositivos

El Simulador de i0OS también tiene limitaciones.. No se pueden instalar aplicaciones
de la App Store. No posee acelerémetro por lo que no se puede comprobar si el
juego de habilidad funciona desde aqui. Tampoco se puede utilizar la cAmara ni la
localizacidon GPS. Aunque si que se puede simular una localizacién introduciéndola
manualmente para comprobar el correcto funcionamiento de la parte del tesoro.

i0S Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /i0S 8....

Figura 32. Simulador i0S

= Interface Builder, herramienta que permite disefiar visualmente las interfaces
graficas de las aplicaciones. En la version actual, esta totalmente integrado como
un lienzo de disefio del IDE de Xcode mediante la clase Main.Storyboard. Esta clase
se explica mas adelante.

= [nstruments, conjunto de herramientas que permiten analizar y optimizar el cédigo
midiendo distintas caracteristicas de rendimiento como el uso de la CPU, la

memoria consumida, la creacion y destruccion de objetos, y el uso de disco;
mostrando graficas que se actualizan en tiempo real.

6.3.2. Frameworks

Apple ofrece un gran nimero de frameworks para que la implementacién de propiedades
en diferentes plataformas sea uniforme. Los frameworks se agrupan en capas, los de las
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capas superiores se construyen a partir de los ubicados en capas inferiores. (Ver Figura
33)

Cocoa Touch

Media

Core Services

Core OS

Figura 33. Las capas de los frameworks i0S

http://jcampohucn.blogspot.com.es/2013/05 /arquitectura.html

La capa superior es Cocoa Touch, se utiliza para controlar aspectos comunes de las
aplicaciones i0S, como eventos de proceso, eventos tactiles, gestuales, multihilo,
compatibilidad con el mapa y acelerémetro. Todos los proyectos XCode que se crean de
una plantilla estandar para aplicaciones incluyen CoreGraphics, Foundation y UIKit.

Las clases que tienen el prefijo Ul forman parte de UIKit. A lo largo del apartado de
desarrollo del usuario se irdn viendo cuales son las utilizadas en el desarrollo de
ColeccionApp.

A continuacion se listan algunos ejemplos mas de frameworks incluidos en Cocoa Touch.

o Core Animation, permite crear animaciones compuestas de /
capas graficos independientes, partiendo de un sencillo
"

modelo de programacion.

o Core Audio, permite reproducir, procesar y grabar audio
afiadiendo potentes y sencillas caracteristicas a la
aplicacion

o Core Data, proporciona un flexible y potente modelo de
datos para construir aplicaciones basadas en el modelo ‘
vista controlador.

https://developer.apple.com/technologies/ios/cocoa-touch.html
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6.3.3. Main.storyboard

Antes de empezar con la explicacion del desarrollo conviene sentar las bases de lo que es
el storyboard de la aplicacién. Principalmente para ir introduciendo algunos conceptos
que seran mencionados mas adelante.

Antes de la llegada de i0S5, las interfaces se guardaban en archivos nib. Los storyboard son
una de las novedades que se presentan a partir de esta version.

Los storyboards permiten ver todas las pantallas y las conexiones que hay entre ellas. Un
storyboard estd compuesto por escenas y secuencias. Cada escena contiene una interfaz de
usuario de una Unica vista, y es el principal componente visual. Las secuencias aparecen
como flechas dibujadas entre las escenas. Existen tres tipos de secuencias: Modal, Push y
Custom (Modales, de empuje y personalizadas). Las modales se utilizan para presentar
contenido modal permitiendo asignar un estilo a la transicion. Las secuencias Push son las
que mas se han utilizado en la aplicaciéon. Se utilizan junto con un controlador de
navegacién para deslizar una nueva escena en la pantalla. Una escena Custom permite
especificar el estilo que se utilizara en la aplicacidon.

El controlador de navegaciéon es una clase que proporciona Apple para gestionar la
presentacion entre vistas desde la aplicacion. Esta clase es UlNavigationController y
controla una jerarquia de clases UlViewController tal y como se muestra en la Figura 34.

Principal

Identificate aqui:
Usuario:

Contrasefia:
Entrar

Si aln no estas identificado...

Registrate

Figura 34. I[UNavigationController y UIViewController

Para definir una transicidon de forma grafica basta con arrastrar el puntero del ratén con el
ctrl pulsado de una escena a la otra. Se mostraran las opciones de transiciéon disponibles.
(Ver Figura 35).
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Menu Mi Coleccion View Controller

n @

Figura 35. Transiciones entre vistas

En el caso de ColeccionApp, debido a la necesidad de pasar parametros entre vistas la
mayor parte de las transiciones se han realizado a través de cddigo. Esa es la razén por la
que en el Main.Storyboard no se muestren demasiadas secuencias. (Ver Figura 36).
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Figura 36. Main.Storyboard
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6.3.4. Estructura y creacion de las vistas en ColeccionApp

El primer paso para la creacion de la aplicacion moévil a través de XCode es crear un
proyecto nuevo. XCode proporciona una serie de plantillas a escoger. En este caso para
empezar desde cero se escogi6 una Single View Aplication. Este tipo de plantilla genera una
Unica escena que representa la interfaz de usuario de esta vista. Ademas de la escena
creada creard dos conjuntos de ficheros: AppDelegate (h y .m) 'y
identificacionViewController que es el nombre que se le ha dado para esta vista inicial.

La pantalla que muestra XCode se compone de varias partes. A la izquierda de la ventana
se muestra el navegador donde se encuentra el listado de todos los archivos del proyecto.
En la parte inferior se encuentra el area de debug, y en la parte derecha se encuentra el
area de utilidades.

A medida que se van generando escenas en el Main.Storyboard, es necesario también ir
creando las clases ViewController que iran asociadas a cada una de ellas. La forma de
disenar una escena es muy sencilla. El disefio se realiza a través de la libreria de objetos
proporcionada en la parte inferior derecha de la ventana.

Para agregar una vista simplemente basta con arrastrar un objeto tipo ViewController al
storyboard. De la misma forma, se van afiadiendo las etiquetas, botones, cuadros de texto,
etc. que sean requeridos para cada una de las escenas. La estructura de XCode se puede
ver en la Figura 37.

soe » # Colscoianagp ) i IPhone 4s | Finshed runing Coleccion

Main.storyboard

yboard (Base) ; No Selection Deadno

= intercambio png
= bloquesd jpg A Principal i
& squarsiall.pg
a exitpag
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~ 105009
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A Labe] L A varisly sz smaur o sisic

' ApoDalegats.n
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i CustomNavigationControiieth

m CustomNavigationControlierm

b identifcacianVienGaniroler b

m iderificacianViewControlle m
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Registrate 2 | sogments, asch of whieh functices s a
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Switch - Disslays an slervent showing

e S I L]

Figura 37. Estructura de la interfaz de Xcode

Una vez se tiene una vista disefiada, es necesario crear los archivos de clase que haran la
funcién de controlador de esa vista. Para ello se selecciona File > New File, en la ventana
emergente escoger Coca Touch Class.
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Choose a template for your new file:
i0s s N
User Interface -
Cocoa Touch Test Case Class Playground Swift File
Core Data
Class
Resource
Other h
-
bex m c C
Source Objective-C File Header File C File C++ File
User Interface
Core Data
Resource Cocoa Toush Class
Other AGocoa Touch class.
Cancel [E=—

Figura 38. Nueva clase Cocoa Touch

En la siguiente ventana se le da un nombre y se elige el tipo de subclase que se
corresponda con la vista a la que se quiere asociar. Por ejemplo, al haber creado la escena
de identificacién con un objeto de tipo ViewController, es necesario que los archivos
controladores sean de la de misma subclase. Por tanto, se elegird la subclase
UlViewController. Para el control de las celdas en cambio, habria que elegir una subclase
de tipo UlTableViewCell. Cada clase controladora ha de coincidir con el tipo de vista que
vaya a controlar. Automaticamente, se crearan un fichero cabecera (.h) y uno de
implementacién (.m) con el nombre que se le haya dado.

Choose options for your new file:

Class: |identificarseViewController

Subclass of: | UlView
UlView
UlViewGontroller
UlTableViewController
Language: UlTableViewCell '
| UlCollectionViewController
Cancel Previous | (RIS

Figura 39. Subclase

El siguiente paso es enlazar la vista con su clase controladora. Hay que estar situado en la
vista del storyboard y seleccionar la vista que se pretende asociar. En la parte superior
derecha se muestran una serie de propiedades asociadas a la ventana seleccionada. A
través de estas propiedades, entre otras cosas, se pueden modificar fondos, fuentes,
tamafos... de los objetos de la vista y de la propia vista contenedora. Para realizar esta
asociacidn, es necesario estar situado en la tercera pestafia identity inspector y en el campo
Class introducir el nombre de la clase que se pretende asociar tal y como se muestra en la
Figura 40. Es necesario introducir también un nombre en el campo Storyboard ID, sin
rellenar este campo el paso de parametros entre vistas no funciona correctamente. Se
recomienda utilizar el mismo nombre para ambos campos.
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@ U 0@
Custom Class
Ciass dentifcacionViewController & [
Module B
Idenity
Storyboard ID | IdentificacionViewController

Restoration ID
Use Storyboard ID

Figura 40. Asociar vista con clase controladora

De la misma forma que es necesario asociar la vista a su controladora, también lo es
asociar los objetos incluidos en ella. Por fortuna, XCode proporciona la herramienta
Assistant editor que agiliza notablemente este proceso. Permite dividir la ventana en dos
mitades. En una mitad permanece la vista, en la otra, la cabecera de la clase controladora
de esa vista. El proceso consiste en seleccionar los objetos de la vista, y, con el ctrl pulsado
arrastrar el raton hasta el codigo de la clase. Al hacerlo se muestra una pequefia ventana
en la que se elige el tipo de relacion que se va a crear para ese objeto, pudiendo ser esta de
tipo Outlet, Outlet Collection o Action. Se muestra un ejemplo en la Figura 42.

Los objetos Outlet permiten leer o modificar una propiedad desde el cddigo. Por ejemplo,
un elemento Outlet en ColeccionApp, seria el cuadro de texto donde el usuario introduce
sus datos para identificarse. Outlet Collection permite agrupar objetos del mismo tipo en
un array para que posteriormente puedan compartir el mismo comportamiento. En
ColeccionApp se ha utilizado para definir el comportamiento de los muros en el juego de
habilidad. Por tultimo, action genera un evento que se dispara a raiz de una interaccién del
usuario. Todos los botones generados en la aplicaciéon son objetos de este tipo, y estan
asociados al evento Touch Up Inside. Este evento se dispara cuando el usuario pulsa un
botén. El resto de eventos disponibles se pueden ver en la Figura 41.

Did End On Exit
Editing Changed
Editing Did Begin
Editing Did End
Touch Cancel
Touch Down

Touch Down Repeat
Touch Drag Enter
Touch Drag Exit
Touch Drag Inside
Touch Drag Outside

+ Touch Up Inside |
Touch Up Cutside
Value Changed

Figura 41. Eventos enviados
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’ 7943 ColeccionApp ! i iPhone 4s Finished running ColeccionApp on iPhone 4s = D I;l Ij
Main.storyboard UlView.h IdentificacionViewController.h =+
B8 [E coleccionapp > [1c) B vy B W View | F | Round Style Text Field | BF | <  Automatic © h IdentificacionViewCentrollerh - No Selection €224+ %

/f ViewController.h
/f ColeccionApp

£ Created by Ivan on 26/04/14.
/¢ Copyright (c) 2014 Ivan. All rights reserved.

er o ] 2 i
(=) L #impart <UIKit/UIKit.h=
#import "BaseDeDatos.h™
Prlr‘CIpaI @interface IdentificacionViewController : UIViewController
// Atributos
% @property (weak, nonatomic) IBOutlet UITextField =nombre;
Identificate aqui: . @property (weak, nonatomic) IBOutlet UITextField #pass;
@property (nonatemic, strong) BaseDeDatos =bd;
Connectiofy Ost < /7 Métodos
Usuario: [ Objey  Action _ - (IBAction)identificar: (id)sender;
Outlet Collection - - (IBAction)registrar:(id)sender;
Ny - (IBAction)backgroundTap:(id)sender;
Contrasefa: Type | UlTextField B .
Storage | Weak @end
Cancel
Entre.
Si alin no estas identificado...
Registrate
| = o tal E]

Figura 42. Assistant editor
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6.3.5. Base de datos SQLite

Como ya es sabido, la aplicacién del usuario tiene incorporada una base de datos de tipo
SQLite. La base de datos SQLite se ha desarrollado a través del framework de Firefox,
SQLite Manager. Esta herramienta permite exportar la base de datos para que pueda ser
importada como un archivo mas al proyecto. Sin embargo, no basta con esto para que la
base de datos se guarde en la aplicacion.

Aprovechando la clase AppDelegate se ha creado un método cargarBaseDeDatos que se
ejecuta cada vez que comienza la aplicacidn. El fragmento de cédigo que se muestra a
continuacion accede a la carpeta library dentro de la aplicaciéon y comprueba si la base de
datos ya existe. Si ain no existe, algo que ocurriria la primera vez que se instala, la crea a
partir del archivo ColeccionApp.sqlite importado previamente.

- (void) cargarBaseDeDatos{

NSArray *paths = NSSearchPathForDirectoriesinDomains(NSLibraryDirectory, NSUserDomainMask, YES);
NSString *documentsDirectory = [paths objectAtindex:0];
NSString *writableDBPath= [documentsDirectory stringByAppendingPathComponent: @"ColeccionApp.sqlite"];

exito = [filemanager fileExistsAtPath:writableDBPath];
/I Si existe la Base de datos, es que ya esta cargada. No hagas nada.
if (exito){
NSLog(@"Se ha cargado correctamente la base de datos");
return;

}

NSString *defaultDBPath = [[[NSBundle mainBundle] resourcePath] stringByAppendingPathComponent:
@"ColeccionApp.sqlite];

/I Si alin no existe entonces cargala.
exito = [filemanager copyltemAtPath:defaultDBPath toPath:writableDBPath error:&error];

La aplicacién esta pensada de modo que solo pueda haber un usuario en cada dispositivo.
Es por eso que no se ha implementado ningin caso de uso que permita desloguearse. La
idea es que la primera vez que se abre la aplicacion, el usuario tenga la posibilidad de
identificarse o bien de registrarse. Sin embargo, una vez que el usuario ya estad
identificado, se trata de que no tenga que volver a identificarse.

Cuando un usuario se identifica se guardan sus datos en la base de datos local del
dispositivo: datos de usuario, sus colecciones, etc. Al terminar de cargar la aplicacion, la
primera vista que se muestra es la vista controlada por la clase
IdentificacionViewContoller.

Toda clase controladora tiene un método viewDidLoad que se ejecuta cuando se carga la
vista. El método viewDidLoad de la clase IdentificacionViewController llama al método
comprobarUsuario de la clase BaseDeDatos. Este método devuelve el usuario de la base de
datos local.
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En primer lugar, es necesario importar la libreria que permite trabajar contra la base de
datos SQLite:

#import <sglite3.h>
Como cualquier acceso a una base de datos lo primero es abrir la base de datos.
sglite3_open([appDelegate.dataBasePath UTF8String], &bd) == SQLITE_OK)

Si la conexidn es correcta, se guarda la sentencia SQL en una variable tipo NSString y
después la ejecuta. Se recoge el resultado del campo nombre. Todas las clases que tiene el
prefijo NS son subclases que heredan de la clase raiz NSObject lo que les permite
comportarse como objetos de Objective- C.

NSString *sglSelect = [NSString stringWithFormat:@"SELECT * FROM usuario™];
if (sqlite3_step(sentencia)==SQLITE_ROW){

NSString *nombre = [NSString stringWithUTF8String:(char *) sqlite3_column_text(sentencia, 0)];

}

return nombre;

Por ultimo se finaliza la sentencia y se cierra la base de datos de la siguiente manera:

sglite3_finalize(sentencia);

sglite3_close(bd);

La clase controladora de la vista Identificacién mantiene esa vista si no ha devuelto ningin
usuario, permitiendo la identificacién o el registro. Sin embargo, si devuelve un usuario,
llama a método pushViewController que transfiere al usuario a la vista que le corresponda
dependiendo si ya participa o no en alguna coleccidn.

6.3.6. Php, JSon y Parseo de datos

Obtener informacion del servidor no es tan ‘sencillo’ como hacerlo de la base de datos
local. Para traer los datos del servidor se requiere una serie de pasos que mezclan
diferentes tipos de tecnologias. Las utilizadas en ColeccionApp son PHP y JSON.

Para mostrar un ejemplo mas completo que el proceso de identificacion, y por mantener
un orden en el sentido en el que el usuario va viendo las escenas de la aplicacion, se va a
explicar punto por punto el proceso completo que se lleva a cabo para traer los datos de
las colecciones en las que no participa un usuario.

Todas las acciones que se hagan contra la base de datos del servidor (SELECT, INSERT,
UPDATE, DELETE) se han de hacer mediante ficheros php alojados en el servidor
proporcionado por la UPV-EHU. Al igual que en el caso anterior lo primero es establecer la
conexion con la base de datos.
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Para no tener que repetir cédigo por cada una de las acciones, se han creado un fichero de
parametros y otro de funciones que permiten establecer la conexion desde cualquier otro
fichero php mediante una linea de c6digo.

parametros.php

<?php
$host = "localhost";
$baseDeDatos = "Xirevuelta005_coleccionapp";
$usuario = "Xirevuelta005";
$passw0rd = "***********";
7>

funciones.php

<?php
function conectar() {
require_once("parametros.php");
$conexion = mysql_connect($host, $usuario, $password) or die('No se puede conectar a la base de
datos.");
mysql_select_db($baseDeDatos, $conexion); return $conexion; }
7>

Se ha creado un fichero obtenerRestoColecciones.php. Tras establecer la conexién se
establece la consulta que permite obtener las colecciones en las que aun no participa el
usuario. Estas colecciones seran mostradas en el menu ‘Todas las colecciones’. A medida
que se va recorriendo en resultado de la consulta fila a fila se van guardando los datos en
un array. Una vez se tiene el array se codifica para que los datos sean devueltos en formato
JSON. Por ultimo se cierra la base de datos.

<?php
require_once("funciones.php");
$Ink = conectar();

$usuario= $_GET["usuario"];
$colecciones = array();
$rs = mysql_query("SELECT codColeccion FROM colecciones_usuario WHERE nombre ='$usuario™);

if (mysql_numrows($rs) != 0){
while($row = mysql_fetch_object( $rs )){
$colecciones[] = $row;
header('Content-type: application/json");

}

echo '{"colecciones":"json_encode($colecciones).'}';

}
else {..}
mysql_close();

7>

JSON es un formato para el intercambios de datos, basicamente describe los datos con una
sintaxis dedicada que se usa para identificar y gestionar los datos. Una de las mayores
ventajas que tiene el uso de JSON, es que puede ser leido por cualquier lenguaje de
programacién. Por lo tanto, puede ser usado para el intercambio de informacién entre
distintas tecnologias. Los datos devueltos en este caso tendran este aspecto:
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{"colecciones":[

{
"codColeccion™:"2",
"nombre”: “Liga BBVA 2013-2014",
"descripcion”: Liga de ftitbol de la temporada 2013 - 2014.
","imagen":"http:\/\/galan.ehu.es\ /irevuelta005\ /DAS\ /imagenes\ /colecciones\ /Lfp14.jpg"
b
{
"codColeccion":"13",
"nombre": "NBA",
"descripcion":"Temporadal4\/15","imagen":"http:\/\ /galan.ehu.es\ /irevuelta005\ /DAS\ /imagenes
\/colecciones\/NBA_13.jpeg"
b
{
"codColeccion":"14",
"nombre":"Animales"”,
"descripcion":"Coleccién dedicada a los animales”,
"imagen":"http:\/\/galan.ehu.es\ /irevuelta005\/DAS\ /imagenes\/colecciones\/animalicos.jpg"
}
I}

Se podria decir que los datos son devueltos como si estuvieran en un array de objetos
donde cada objeto incluye una serie de registros. Por suerte, Objetive -C proporciona la
subclase NSDictionary. Esta clase se amolda perfectamente a esta estructura de datos.
Permite crear una instancia que contiene un conjunto de claves, y por cada clave, un valor
asociado de forma inmutable. Tanto las claves como valores deben ser objetos; las claves
deben ser diferentes unas de otras, y no deben ser nil; los valores tampoco pueden ser nil.
En el caso de la aplicacién del usuario en multiples clases, se ha utilizado en su lugar la
subclase heredada NSMutableDictionary que, a diferencia de NSDictionary, permite
modificar los datos contenidos.

Se ha implementado un método empezarAParsear, que recoge los datos ejecutados por un
archivo.php, los parsea y los devuelve a una instancia de tipo NSDictionary. La clase
AppDelegate es accesible desde cualquier clase, al tratarse de un método que sera
necesario ejecutar repetidas veces desde distintos controladores, se ha decidido
implementarlo en ésta clase. Pero antes de pasear los datos, es necesario recogerlos de la
siguiente manera:

NSMutableString *mtURL = [[NSMutableString alloc]
initWithFormat: @ "http://galan.ehu.es/irevuelta005/DAS/obtenerRestoColecciones.php?usuario=%@",[bd comprobarUsuario]];

[mtURL setString:[mtURL stringByAddingPercentEscapesUsingEncoding:NSUTF8StringEncoding]];
NSData *urlData = [NSData dataWithContentsOfURL:[NSURL URLWithString:mtURL]];

En Objetive-C la llamada a los métodos se hace incluyéndolos entre corchetes y con un
espacio entre la clase y su método. En el codigo mostrado [bd comprobarUsuario], donde
bd es una instancia de la clase BaseDeDatos 'y comprobarUsuario uno de sus métodos.

La llamada al método empezarAParsear incluido en la clase AppDelegate se realiza de una
manera algo particular. Generalmente la llamada a la clase AppDelegate es asi:

AppDelegate *appDelegate = (AppDelegate *) [[UlApplication sharedApplication] delegate];
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El problema de hacer una llamada de esta forma es que no se genera el autocompletado de
cddigo referente al App Delegate. Es decir, que si se escribe [appDelegate ...] no mostrara
la lista de métodos ni propiedades incluidos en esta clase.

Pare evitar esto, existe una manera de obtener un acceso global a esa clase sin necesidad
de hacer una llamada tan larga. La solucién es hacer uso de una simple macro de
compilador. En el archivo cabecera AppDelegate.h se escribe la siguiente linea.

#define ApplicationDelegate ((AppDelegate *)[UlApplication sharedApplication].delegate)

A partir de este momento, escribir ApplicationDelegate serda lo mismo que escribir
((AppDelegate *)[UlApplication sharedApplication].delegate). Ademads, se consigue que
XCode muestre el autocompletado. La llamada, por tanto, al método empezarAParsear sera
tal y como se muestra a continuacion.

dicColecciones = [ApplicationDelegate empezarAParsear:urlData];

Dentro del método se incluye un método NSJSONSeralization que es el encargado de hacer
la transformacién de los datos. Los datos son insertados en un NSDictionary.

jsonDic = [NSJSONSerialization JSONObjectWithData:urlData
options:kNilOptions
error:&error];

6.3.6. UlTableView

En el punto anterior se han recogido los datos de modo que ya se pueda trabajar con ellos.
Siguiendo con este mismo ejemplo, el siguiente paso es mostrar en una tabla las
colecciones en las que el usuario no participa.

Las clases que intervienen a la hora de representar una tabla son:

- UlTableView : La tabla en si
- UlTableViewCell : Cada una de las celdas de una tabla

Se podria crear un controlador que sea subclase de UlITableViewController, en ese caso

toda la vista seria una tabla. En este caso interesa poder mostrar un botén fuera de la lista.
Por lo que no conviene esta solucion.

Table View Controller - A controller
that manages a table view.

Figura 43. Table View Controller

En su lugar se ha escogido un objeto de tipo UlViewController y después se le ha afiadido
un objeto tipo tableView primero y posteriormente un TableViewCell.
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Table View - Displays data in a list of
plain, sectioned, or grouped rows.

View Controller - A controller that Table View Cell - Defines the attributes
supports the fundamental view- and behavior of cells {rows) in a table
management model in i05. view.

Figura 44. View Controller Figura 45. Table Vew y Table View Cell

De esta forma se obtiene una jerarquia de vistas, que pueden ser controladas por la misma
clase. En este caso la clase controladora se ha llamado MainViewController.

v [E Item Scene
¥ [l Item
| Top Layout Guide
— | Bottom Layout Guide
v [ view
¥ [ Table View
» CeldaColeccion
» [ Navigation Bar
B Mis colecciones
*| ltem
< | Navigation Item
First Responder
Exit

Figura 46. Esqueleto de la vista

En el apartado 6.3.4. Estructura y creacion de las vistas en ColeccionApp, se ha explicado la
forma de relacionar los objetos de una vista con la clase controladora. Xcode proporciona
muchos métodos propios de un controlador de tabla. Estos métodos en realidad son de los
protocolos UlTableViewDelegate y UlTableViewDataSource. El protocolo delegate
determina como se tiene que comportar la tabla, por ejemplo el tamafio de las celdas, el
método que se ejecuta cuando se selecciona una celda, etc. Por otro lado, el datasource
tiene informacién del contenido que tiene que mostrar la tabla, por ejemplo el nimero de
celdas, el numero de secciones, el contenido de las celdas, etc.

UlTableViewDataSource

Tal y como se intuye en sus nombres, los métodos numberOfSectionsinTableView y
numberOfRowsInSection determinan el nimero de filas y de secciones respectivamente
que tendra la tabla.

- (NSinteger) numberOfSectionsinTableView: (Ul TableView *)tableview

- (NSinteger)tableView: (Ul TableView *)tableView numberOfRowsInSection:(NSInteger)section

El método cellForRowAtindexPath configura el contenido de la celda. Antes de definir este
método se tiene que definir el tipo de celda que se va a utilizar. Como ya se menciona en el
diagrama de clases del usuario, se han creado y disefiado diferentes clases de celda. En
este caso la celda utilizada est4 formada por una imagen y una etiqueta. La celda se disefia
en la propia vista donde se encuentra la tabla. Después se genera una subclase de tipo
UlTableViewCell y se le da un nombre por el que la celda sera identificada desde el campo
identificador, en la ventana de propiedades del storyboard, tal y como se muestra en la
Figura 47. A esta celda se la ha llamado CeldaColeccion.
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Table View Coll

D @ Style Gustom B
= Identifier CeidaGoleccion
Colecciones T B
" Accessory | Detail Disclosure ™
Label O] Eciting Ace. | None B
)
o Indentation 0 102
Level Width
Indent While Editing
Shows Re-order Controls
Separator | Default Insets ™
View
Mode Scale To Fill B
Tag ol
Interagtion [ User Interaction Enabled
Multiple Touch
Alpha 12
Background | =1 | Default ™
Tint | B | Default ™
Mis colecciones Drawing 3 Opaque Hidden
Clears Graphics Context
Clip Subviews
Autoresize Subviews

Figura 47. Identificador de la celda

Una vez definida la celda basta con instanciarla y asociar los datos contenidos en el
NSDictionary ala vista.

- (UITableViewCell *)tableView:(UlTableView *)tableView cellForRowAtIindexPath:(NSIndexPath *)indexPath{

/I Instanciar la celda
CeldaColeccion *celda = [tableView dequeueReusableCellWithldentifier:@"CeldaColeccion™];
NSDictionary *coleccion = [colecciones objectAtIndex:indexPath.row];

/I Configura la celda

NSString *imageUrlString = [coleccion objectForKey:@"imagen"T;
NSURL *imageUrl = [[NSURL alloc] initWithString:imageUrlIString];
NSData *datos = [NSData dataWithContentsOfURL:imageUrl];

celda.nombreColeccion.text = [coleccion objectForKey:@"nombre"];
celda.imagenColeccion.image = [[UlImage alloc] initWithData:datos];

return celda;
}
La mayoria de las celdas tienen incluidos botones. Por ejemplo, el botén que permite
aceptar un intercambio. Para hacer la llamada a ese método se utiliza un selector. Un
selector identifica el método que se va a ejecutar sobre el objeto. Cuando el usuario pulse
en ‘aceptar’ se ejecuta la siguiente linea de codigo.

[celda.aceptar add Target:self action: @selector(intercambiar:) forControlEvents:UIControlEventTouchUplnside];

El selector no permite el paso de parametros, suponiendo que el usuario tenga cinco
propuestas pendientes de aceptar, cuando acepte una de ellas, hace falta hacer algo para
que el método intercambiar sepa que propuesta esta siendo aceptada. XCode proporciona
un parametro Tag que permite otorgar un valor numérico diferente a objetos del mismo
tipo. Se le asigna la fila de la propuesta seleccionada por el usuario que viene marcada por
la propiedad indexPath.row.

celda.aceptar.tag = indexPath.row;

De este modo, el método intercambiar puede recoger la propuesta que se corresponda con
la posicién del array correspondiente.

NSDictionary *propuesta = [misPropuestas objectAtindex:sender.tag];
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UlTableViewDelegate:

En este caso Unicamente se ha utilizado el método didSelectRowAtindexPath que
determina lo que se ejecuta cuando el usuario selecciona una celda.

-(void)tableView:(UITableView *)tableView didSelectRowAtindexPath:(NSIndexPath *)indexPath

6.3.7. Animaciones y paso de parametros entre controladores

Cuando el usuario seleccione una celda, se tiene que mostrar una nueva ventana con los
datos de la coleccion y un botén que le permita empezar dicha coleccion. La controladora
de esa nueva vista necesita recibir los pardmetros de la coleccién que ha seleccionado el
usuario. Gracias a la variable indexPath.row se sabe cudl es la fila que ha presionado el
usuario, ese parametro coincide con la posicion de la coleccién en el array de colecciones
por lo que se puede insertar el objeto correspondiente a esa posicién en un NSDictionary.

NSDictionary *coleccion = [colecciones objectAtindex:indexPath.row];

Después se instancia el controlador de la vista a la que se quiere transferir al usuario, y se
le pasan los parametros requeridos de la siguiente manera:

ColeccionDetalleViewController *detalle = [self.storyboard

instantiateViewControllerWithldentifier:@"ColeccionDetalleViewController"];
[detalle setCodColeccion:[coleccion objectForKey:@"codColeccion"]];
[detalle setNombreColeccionString:[coleccion objectForKey:@"nombre"]];

La controladora destino ya se encargara después de asociar esos datos a la vista cuando se
cargue la imagen mediante el método viewDidLoad. Por ultimo mediante el método
pushViewController se realiza la transferencia entre vistas.

[self.navigationController pushViewController:detalle animated: YES];

Cuando el usuario empieza una coleccion, se le da la bienvenida obsequiandole con un
cromo. Para hacer la aplicacién algo mas vistosa, se ha realizado una pequefia animacion
en la que sale un sobre de una caja de sobres. Gracias al framework Core Animation
proporcionado por Apple es posible hacerlo de una manera muy sencilla.

Se guarda en un array una serie de imagenes secuenciales previamente disefiadas, en este
caso las imagenes han sido disefiadas personalmente con el programa Adobe Illustrator.

animacionCajaCromos = @[
[UlImage imageNamed:@"caja de sobres-0.png"],
/I [Ullmage imageNamed: @"caja de sobres-1.png"],
[UlImage imageNamed:@"caja de sobres-2.png"],
/I[UlImage imageNamed:@"caja de sobres-3.png"],
[Ullmage imageNamed:@"caja de sobres-4.png"],

Se define una instancia Ullmagen que realizara la animacion. Se asigna el array mediante
la propiedad de la imagen animationlmages

self.cajaDeCromos.animationImages = animacionCajaCromos;
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Para comenzar la animacién se utiliza el método animateWithDuration, que haciendo uso
de bloques, permite definir los siguientes tres parametros para completar la animacion:

- Duracién de la animacién (en segundos)
- Definicién de las propiedades que tendra el objeto al finalizar la animacién.
- Cddigo que se desea ejecutar cuando dicha animacién finalice

En este caso se trata de una animacién compuesta de dos pasos secuenciales. La primera
secuencia consiste en un sobre saliendo de la caja. En la segunda secuencia, la caja
desaparece y el tamafio del sobre va aumentando progresivamente.

A primera vista, se podria pensar que para hacer esto basta con poner dos llamadas
consecutivas al método de clase de UlView animateWithDuration. Sin embargo, no es asf,
ya que al tratarse de un método asincrono, la ejecucion de la segunda llamada, se realizaria
inmediatamente a continuaciéon de la primera, no esperando a que finalizara dicha
animacion. Dado que este no es el comportamiento que se espera, debe existir alguna
forma de lograrlo. Y efectivamente, asi es. Se hace utilizando el parametro completion, que
basicamente es un nuevo bloque, que se ejecutara una vez que finalice la animacion
incluida en el primer bloque.

Para que se entienda mejor, por ejemplo, en la animacién de la caja, primero se le asigna
un parametro alpha con valor 0 al sobre. El pardmetro alpha mide la transparencia de un
objeto utilizando valores comprendidos entre 0 y 1. El valor 0 indica transparencia total, el
1 opacidad. Se le asigna una duracién al método y dentro del bloque se establece el valor
alpha a 1. Cuando se ejecute la animacién, la imagen del sobre pasara del estado inicial
donde el sobre esta totalmente trasparente al estado final, incluido en el bloque, donde se
le dice que la imagen ha de estar opaca, y lo hard de forma progresiva en el tiempo
asignado.

/I Primera secuencia
[UIView animateWithDuration:1 animations: {
[self.cajaDeCromos setAnimationRepeatCount:1]; // 0 = loops forever
[self.cajaDeCromos startAnimating];
[self.cajaDeCromos setAlpha:0.95];
} completion:A(BOOL finished) {
[self.cajaDeCromos setAlpha:1];
[self comenzarAnimacion];

Hik

/I Segunda secuencia

- (IBAction)comenzarAnimacion {
[self.imagenSoloSobre setAlpha:0];
[UIView animateWithDuration:1.5 animations:*{

[self.imagenSoloSobre setAlpha:1];

1
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6.3.8. UlTabBarController

Cuando el usuario abre el sobre, se le muestra una nueva vista con una barra de
herramientas en la parte inferior que estd compuesta por pestaias. Se trata de una vista
UlTabBarController.

Tab Bar Controller - A controller that
manages a set of view controllers that
represent tab bar items.

Figura 48. Tab Bar Controller

Este tipo de vistas se encargan de gestionar un conjunto de vistas de tipo ViewController,
que son representadas en cada una de las pestaias de la barra de herramientas tal y como
se muestra en la Figura 49:

[Lr—

Fdumiin

Figura 49. UlTabBarControler

Debido a que se trata de una clase administradora de otras, apenas tiene codigo
implementado. Cada una de las vistas incluidas en las pestafias tiene su propia clase
controladora que se encarga de su propia gestién.

Hasta ahora se ha visto como el paso de los parametros se hace a la clase controladora de
la vista a la que es transferido el usuario. En esta ocasién sucede un caso algo particular. La
transicion desde la ventana donde el usuario abre el sobre se tiene que hacer a la subclase
UlTabBarController. Si se hiciera a cualquiera de las otras subclases ViewController, no se
permitirfa la navegacién por pestafias. Como se acaba de puntualizar esta clase
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controladora no tiene ningin poder de gestién sobre las otras vistas, aparte de la propia
navegacion, con lo cual no necesita recibir parametros.

Por otra lado, cada una de las vistas si que necesitan recibir parametros para saber en qué
coleccién se encuentran y poder asi, mostrar los cromos de esa coleccién, hacer los
intercambios, batallas, etc.

Es decir, hay que hacer una transicion a la vista MenuMiColeccionViewCrontroller, subclase
de UlTabBarController, pero se necesita que los parametros sean transferidos a las otras
vistas subclase UlViewController (AlbumViewController, RetoViewController, etc.). Lo
primero que se pensoé para solucionar este problema fue realizar el paso de parametros a
la clase MenuMiColeccion, y que el método viewDidLoad de ésta clase volviera a hacer ese
paso de pardmetros a cada una de sus clases hijas. Lamentablemente esto no funciona.
Tenia que existir alguna manera de realizar el paso de parametros desde una vista a las
clases gestionadas por una clase UlTabView. Efectivamente, existe una solucién que lo
permite. Para solucionarlo, se utiliza la propiedad childViewControllers[i] de la clase
MenuMiColeccionViewController. Esta propiedad permite instanciar sus clases hijas y
realizar tanto la transiciéon como el paso de parametros en unas pocas lineas de c6digo.

/I Transicion a otra vista
MenuMiColeccionViewController *menuColeccion=[segue destinationVViewController];

/I Instanciar vistas gestionadas por el TabViewController

AlbumViewController *album = menuColeccion.childViewControllers[0];

RetoViewController *reto = menuColeccion.childViewControllers[1];

BatallaCandidatosViewController *batalla = menuColeccion.childViewControllers[2];

IntercambioCandidatosViewController *intercambioCandidatos = menuColeccion.childViewControllers[3];
TesoroViewController *tesoro = menuColeccion.childViewControllers[4];

/I Paso de una propiedad origen a la propiedad
album.codColeccion = codColeccion; destino
reto.codColeccion = codColeccion;

6.3.9. IUCollectionView

La primera ventana que se muestra en la vista MenuMiColeccion, es el album virtual donde
se encuentran los cromos que tiene el usuario agrupados por familia. La clase
controladora de esta vista se llama AlbumViewController y como el resto, es subclase
ViewController.

En este caso se le ha incorporado una CollectionView y una CollectionViewCell desde la
libreria de objetos. (Ver Figura 50).

Collection View - Displays dataina
collection of cells.

Collection View Cell - Defines the
attributes and behavior of cells ina
collection view.

Figura 50. Collection View y Collection View Cell
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Los métodos de las clases de una CollectionView comparten el mismo comportamiento que
los de una TableView. De modo que proporcionan muchos métodos propios de un
controlador de coleccién UlCollectionViewDelegate y UlCollectionViewDataSource.

En esta vista, cada celda de la coleccién es un cromo y cada secciéon una familia. Al igual
que con las tablas, como método delegado se utiliza didSelectitemAtindexPath que se
encarga de mostrar en otra vista los detalles del cromo seleccionado. Del mismo modo,
para definir el niimero de secciones, el nimero de celdas y para dar forma a las celdas se
utilizan los mismos métodos del DataSourceViewController mencionados en el apartado
TableView. Ademas de todo esto, interesa también incluir un encabezado por cada seccién
con el nombre de la familia que corresponda. Para eso, se utiliza el siguiente método
adicional que permite incluirlo:

- (UlCollectionReusableView *)collectionView:(UICollectionView *)collectionView
viewForSupplementaryElementOfKind:(NSString *)kind atIndexPath:(NSIndexPath *)indexPath

En este encabezado se pretende mostrar Unicamente el nombre de la familia, pero se
podria incluir cualquier otra cosa, como botones, imagenes, etc. Para hacerlo se afiade
justo encima de la celda un objeto de tipo UlCollecionReusableView, al igual que el resto, se
arrastra desde la libreria de objetos hasta la vista del album. (Ver Figura 51). En este caso,
solo hace falta afiadir una etiqueta en su interior, que es donde aparecera el nombre de la
familia.

Collection Reusable View - Defines
the attributes and behavior of reusable
views in a collection view, such as a se...

Figura 51. Collection Reusable View

Al igual que ocurre con cada vista, celda, etc., hace falta crear los ficheros de subclase. A
esta subclase se le ha llamado FamiliaReusableView. Se asocia la etiqueta al archivo de
cabecera para crear un Outlet que permita ir cambiando de nombre a la etiqueta. El
archivo cabecera queda de la siguiente manera:

@interface FamiliaReusableView : UlCollectionReusableView
@property (weak, nonatomic) 1BOutlet UlLabel *familia;

@end
Es muy importante acordarse de incluir el nombre FamiliaReusableView en el campo

Identifier para que funcione. Una vez generada la subclase ya puede ser instanciada y se le
puede asignar el valor de la familia que le corresponda.
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- (UlCollectionReusableView *)collectionView:(UICollectionView *)collectionView
viewForSupplementaryElementOfKind:(NSString *)kind atIndexPath:(NSIndexPath *)indexPath{

/I Instanciar la vista reusable

FamiliaReusableView *headerView = [collectionView
dequeueReusableSupplementaryViewOfKind:UlCollectionElementKindSectionHeader
withReuseldentifier:@"FamiliaReusableView" forIndexPath:indexPath];

/I Obtener el nombre de la familia que corresponda
NSDictionary* datosCromo = [album[indexPath.section] objectAtindex:indexPath.row];
NSString *title = [[NSString alloc]initWithFormat: @"%@",[datosCromo objectForKey: @ "familia"]];

/I Asignar el nombre a la familia
headerView.familia.text = title;

return headerView;

La otra vista en la que se utiliza una CollectionView, es en el juego de memoria. El juego de
memoria consiste en un conjunto de pares de imagenes ocultas que el usuario tiene que ir
descubriendo de dos en dos. Cuando el usuario toca una celda, ésta se muestra. Si la
siguiente celda que el usuario descubre se corresponde con la anterior, ese subconjunto,
queda descubierto y marcado de con un fondo verde. Si no, las celdas vuelven a ocultarse.
El usuario tiene que tratar de recordar las imagenes ocultas tras las celdas que va
descubriendo, y asi poder completarlas con el menor nimero de movimientos posible. El
juego termina cuando el usuario descubre las 16 parejas.

Para implementar el comportamiento de las celdas, se utilizan los mismos métodos
delegados y fuente que en el caso del album. Pero ademas, se usan dos métodos mas cuya
finalidad es encargarse de ajustar el tamafio del conjunto de celdas al tamafio de la
pantalla en cada caso, establecer el espacio entre filas y columnas, asi como el espacio
entre celdas de la misma fila y de la misma columna.

- sizeForltemAtindexPath
- minimumInteritemSpacingForSectionAtIndex
- minimumLineSpacingForSectionAtindex

El juego de memoria utiliza una clase adicional NSObject. En ella, se utilizan varios arrays
donde se guardan las imadagenes incluidas en las celdas. Por ejemplo, hay un
arrayDeElementos donde se guardan las 32 imagenes del juego, un arrayDeSeleccionados
para guardar las imagenes de las celdas que han sido seleccionadas y un
arrayDeDescubiertos que indica cuales son las celdas descubiertas. Entre los métodos de
ésta clase destacan los siguientes:

= nuevoJuego, se encarga de poblar el array de elementos con las imagenes, y de
inicializar los otros dos arrays (seleccionados y descubiertos).

= mezclar, hace uso una funciéon arc4random(), para que cada vez que se inicie un
nuevo juego se muestren las imagenes en el array de elementos aleatoriamente.

= cellAtIndexPathCanBeSelected, comprueba si una celda puede ser seleccionada. Para
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ello, comprueba el array de elementos descubiertos.

= dosCeldasSeleccionadas, comprueba si hay dos celdas seleccionadas mediante el
array de elementos seleccionados.

= checkSelectionWithCompletion, comprueba si las dos celdas descubiertas coinciden.
Disminuye los movimientos permitidos y actualiza la puntuacion.

Por otro lado, la clase controladora del juego se encarga de la gestion de la visualizacién y
ocultamiento de las celdas en la vista. Va comprobando los diferentes estados de cada uno
de los arrays de la clase Memorizar para saber en qué situacion se encuentra el juego en el
momento en el que el usuario pulsa una celda. El juego no se comporta igual si ya hay una
celda seleccionada o si no hay ninguna. Para mostrar u ocultar una imagen se utiliza el
pardmetro alpha otorgandole un 1 para mostrar y un 0 para ocultar.

cell.ImagenOculta.alpha = 0.0;
cell.imagenTapa.alpha = 1.0;

Cuando hay una coincidencia, es decir, cuando en el array de descubiertos los elementos
son iguales, las celdas no se ocultan y se les cambia el color del fondo a verde.

cell.backgroundColor = [UIColor greenColor];

Cuando el niimero de parejas descubiertas sea igual a 16 se lanza una alerta para notificar
que el juego ha terminado.

6.3.10. AlertView

Una de las clases mas utilizadas en ColeccionApp es la UlAlertView, clase que define las
alertas que se muestran en pantalla. Mediante esta clase se pude configurar el titulo de la
alerta, el mensaje mostrado, o los botones que tendra una alerta.

UlAlertView *alerta = [[UlAlertView alloc] initWithTitle:@"Reto superado!!" message:@"Felicidades, obtén tu recompensa"
delegate:self cancelButtonTitle:nil otherButtonTitles:@"Sobre", nil];

El método show se encarga de mostrar la alerta.
[alerta show];

Cuando se quiere implementar alguna accién tras presionar un botén de una alerta, ha de
hacerse dentro del método clickedButtonAtindex. Para provocar la llamada a este método
hay que introducir en el parametro delegate el valor self. En caso contrario, al presionar el
botén la alerta simplemente desaparecera sin provocar ninguna accién.

El problema surge cuando, en una misma clase controladora, hay definidas varias alertas.
Ademas, es algo habitual que una alerta tenga mas de un botoén. Es necesario algin tipo de
mecanismo que permita realizar acciones diferentes segin que alerta, o que botdn, haya
sido seleccionada.

En ColeccionApp esto es algo que sucede en varias vistas. Por ejemplo, en la clase
controladora del juego de memoria hay definidas una cuantas alertas cuando esta clase
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esta actuando en modo batalla. Para los casos en los que el usuario gana la batalla, la
pierde o ésta queda sin determinar, se muestran alertas diferentes, cada una de ellas con
su propia accién. En este punto se vuelve a hacer uso del parametro tag descrito
previamente. Lo que se hace, por tanto, tras definir una alerta, es utilizar el método setTag
y asignarle un valor numérico diferente a cada una de ellas.

[alerta setTag:1];

Por otro lado para distinguir entre botones dentro de una misma alerta se puede utilizar el
parametro buttonlndex. Después, con una sencilla programacion, se puede controlar qué
alerta ha sido pulsada en cada caso.

- (void)alertView:(UlAlertView *)alertView clickedButtonAtindex:(NSInteger) buttonindex{

if (alertView.tag == 1) {

}
else if (alertView.tag == 2 && buttonIndex == 0){

}
}

6.3.11. CMAcceleration, CMMotionManager

En esta primera version de la aplicacién, como ya se sabe, han sido desarrollados dos
juegos, el juego de memoria y el de habilidad. En este apartado se va a explicar el proceso
de desarrollo de éste segundo juego.

Se pretendia hacer un juego que aprovechase las funcionalidades que un dispositivo mévil
proporciona. Al principio se pensd en hacer una especie de laberinto delimitado por muros
donde el usuario tendria que ir simplemente recorriéndolo en un tiempo determinado
hasta encontrar la salida. El problema de este planteamiento es que una vez que el usuario
se supiera el laberinto iba a ser capaz de resolverlo con facilidad. Otra posibilidad pasaba
por hacer una serie de pantallas distintas y mostrar laberintos diferentes en cada caso,
pero suponia una fuerte carga de trabajo adicional. También se barajo6 la idea de hacer un
laberinto dindmico que distribuyera aleatoriamente los muros a lo largo de la pantalla.
Tras valorarlo detenidamente, se desech6 esta idea ya que suponia controlar situaciones
como que la salida quede inaccesible.

Tras darle varias vueltas, se decidié finalmente optar por implementar un juego de la
misma estructura, es decir, con muros, un usuario y una salida, pero que se basara en la
habilidad del propio usuario. Gracias las clases CMAcceleration y CMMotionManager se han
podido generar un juego en el que el usuario controla una gota mediante el movimiento
del dispositivo. El usuario tiene que ir esquivando las llamas que se mueven a lo largo de la
pantalla hasta llegar a la salida.

En primer lugar, como con cada vista, se disefia la interfaz. En este caso, se cree
conveniente que la vista se muestre en horizontal. Se van generando los Outlets en la clase
controladora LabHabilidadViewController, con cada una de las imagenes; gota, llamas,
muros y salida como se ha explicado en apartados anteriores.
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Una vez asociadas las imagenes, ya se puede empezar a trabajar con ellas. Se empieza
animando las llamas. La clase CGPoint representa un punto bidimensional en las
coordenadas del sistema y permite situar una imagen en distintos puntos de la pantalla, se
utiliza para fijar el punto hasta donde se movera la llama. Por ejemplo, en el caso de la
primera llama, desde el storyboard, se sitia su punto de origen pegado al borde inferior de
la pantalla. El punto objetivo (targetl) se ha definido a 124 puntos de distancia, donde se
encuentra uno de los muros. Al estar en horizontal y querer que se mueva Unicamente de
arriba abajo, solo se ha tocado el eje de coordenadas Y.

/I Animar las llamas
CGPoint originl = self.llamal.center;
CGPoint targetl = CGPointMake(self.llamal.center.x, self.llamal.center.y-124);

El siguiente paso es generar el movimiento de la llama a través de la clase
CABasicAnimation. Esta clase permite definir el punto origen, el punto destino, la duracién
del movimiento, las repeticiones y el sentido. Se ha establecido que una llama haga el
recorrido en dos segundos de forma ininterrumpida y en ambas direcciones.

/I Se le incida que la animacién Unicamente afecta al eje Y
CABasicAnimation *bouncel = [CABasicAnimation animationWithKeyPath:@"position.y"];

/I Se establecen el resto de propiedades de la animacion
bouncel.duration = 2;

bouncel.fromValue = [NSNumber numberWithInt:originl.y];
bouncel.toValue = [NSNumber numberWithInt:targetl.y];
bouncel.repeatCount = HUGE_VALF;

bouncel.autoreverses = YES;

[self.llamal.layer addAnimation:bouncel forKey:@"position"];

Para animar el resto de las llamas se utiliza el mismo mecanismo. Para el movimiento de la
gota, en cambio, el proceso es algo diferente ya que dependera de la orientacion del
dispositivo en cada momento. Por esa razén aparte de la posicion, el tiempo también, pasa
a ser una variable a tener en cuenta. Se ha definido una instancia para controlar la hora de
la Ultima actualizacion de la gota y otras dos para identificar su posicion actual y anterior.
También hacen falta definir las variables X e Y que representen la velocidad de la gota en
cada momento.

@property (strong, nonatomic) NSDate *lastUpdateTime;
@property (assign, nonatomic) CGPoint posicionActual;

@property (assign, nonatomic) CGPoint posicionAnterior;
@property (assign, nonatomic) CGFloat gotaVelocidadX;
@property (assign, nonatomic) CGFloat gotaVelocidadY;

Cuando se carga el juego, la variable de tiempo se inicializa con la hora actual, la posicion
actual de la gota se establece en las coordenadas (0, 144) que corresponde a la parte
izquierda de la pantalla, a la mitad en el eje Y para que empiece a media altura.
self.lastUpdateTime = [[NSDate alloc] init];
self.posicionActual = CGPointMake(0, 144);
Después se inicializa el gestor que permite la comunicacion con el acelerémetro y el objeto

que permite poner en cola y lanzar las peticiones enviadas por el acelerémetro y
establecer la frecuencia de actualizaciéon del mismo.
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#define kUpdatelnterval (1.0f / 60.0f)

self.motionManager = [[CMMotionManager alloc] init];
self.queue = [[NSOperationQueue alloc] init];
self.motionManager.accelerometerUpdatelnterval = kUpdatelnterval;

Se inician las actualizaciones del acelerémetro.Se realiza mediante un bloque, lo cual
permite guardar la aceleracién actual en la propiedad aceleracién y llamar al método
update.

[self.motionManager startAccelerometerUpdates ToQueue:self.queue withHandler:
~(CMAccelerometerData *accelerometerData, NSError *error) {

[(id) self setAceleracion:accelerometerData.acceleration];

[self performSelectorOnMainThread: @selector(update) withObject:nil waitUntilDone:NOJ;
3

El método update, se encarga de calcular la nueva posicion de la gota, y a su vez, de llamar
al método moverGota que actualiza esa posicion. A continuacién se explican cada uno de
los métodos mediante los comentarios incluidos.

- (void)update {

/I Se obtiene el tiempo transcurrido desde la ultima actualizacion
NSTimelnterval secondsSinceLastDraw = -([self.lastUpdateTime timelntervalSinceNow]);

/I Se actualiza la velocidad del eje X e Y de la gota
self.gotaVelocidadY = self.gotaVelocidadY - (self.aceleracion.x * secondsSinceLastDrawy);
self.gotaVelocidadX = self.gotaVelocidadX - (self.aceleracion.y * secondsSinceLastDraw);

/I En base al tiempo transcurrido, y la velocidad de la gota se actualiza el parametro posicion actual
CGFloat xDelta = secondsSinceLastDraw * self.gotaVVelocidadX * 500;
CGFloat yDelta = secondsSinceLastDraw * self.gotaVVelocidadY * 500;

self.posicionActual = CGPointMake(self.posicionActual.x + xDelta, self.posicionActual.y + yDelta);
[self moverGota];

/I Se actualiza la hora de la Ultima actualizacion
self.lastUpdateTime = [NSDate date];

}

El método moverGota, ademas de actualizar la posicion de la gota, también controla las
diferentes tipos de colisiones que se pueden producir.

- (void)moverGota {
/I Gestion de colisiones

[self colisionLimitesPantalla];
[self colisionConLlamas];
[self colisionConMuros];
[self colisionConSalida];

Para dar una sensaciéon mas dinamica al usuario, también se afladen una lineas de cédigo
que se encargan de gestionar la rotacion de la gota cuando se mueve el dispositivo. Para
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hacerlo se calcula el angulo de la gota en funcién de la velocidad en los ejes X e Y que ésta
lleve.

A continuacion, se genera una nueva animaciéon donde se le indica como destino el nuevo
angulo calculado, tal y como se muestra en el cddigo presentado.

- (void)moverGota {

/I Mueve la gota a su nueva posicion
CGRect frame = self.gota.frame;
frame.origin.x = self.posicionActual.x;
frame.origin.y = self.posicionActual.y;
self.gota.frame = frame;

/I Célculo del nuevo angulo para la rotacion de la gota

CGFloat newAngle angulo = (self.gotaVelocidadX + self.gotaVelocidadY) * M_PI * 4;
self.angulo += newAngle * kUpdatelnterval;

/I Se le indica que va a ser una animacion de rotacion.
CABasicAnimation *rotate;
rotate = [CABasicAnimation animationWithKeyPath: @ "transform.rotation"];

/I Se establecen el resto de propiedades de la animacion

rotate.fromValue = [NSNumber numberWithFloat:0];
rotate.toValue = [NSNumber numberWithFloat:self.angulo];
rotate.duration = kUpdatelnterval;

rotate.repeatCount =1,

[self.gota.layer addAnimation:rotate forKey:@"10"];

/I Guarda la posicién anterior

) self.posicionAnterior = self.posicionActual;

La gestion de las colisiones se realiza de diferente manera en funcion del tipo de colision
que se produzca. Las colisiones entre la gota y los limites de la pantalla simplemente se
hacen controlando que la posicién de la gota no exceda de las coordenadas que delimitan
la pantalla. Ademas, se pretende que se genere un rebote cuando la gota colisiona con
alguna de las paredes. Para ello, basta con dividir la velocidad de la gota e invertir su signo,
de este modo, su movimiento cambia de sentido y su velocidad baja a la mitad, provocando
esa sensacion de rebote. Las propiedades de la vista selfview.bounds.size.width y
self.view.bounds.size.height se utilizan para obtener esos limites. Por ejemplo estas lineas
de cédigo controlan la colision con la pared de la derecha.

if (self.posicionActual.x > self.view.bounds.size.width-self.gota.image.size.width/2.0)
_posicionActual.x = self.view.bounds.size.width - self.gota.image.size.width / 2.0;

self.gotaVelocidadX = -(self.gotaVelocidadX / 2.0);
}

Para el caso de las colisiones con las llamas y con la salida, se utiliza el método
CGRectIntersectsRect que permite comprobar si se produce una interseccién entre dos
objetos.

if (CGRectlIntersectsRect(self.gota.frame, llamaLayerl.frame){

}...
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Las colisiones con los muros también utilizan este mismo método. Los muros son bloques
cuadrados. La idea es que cuando se produzca una colision, la gota salga rebotada hacia
una u otra direccion dependiendo de la parte del muro en la que haya chocado. Hay que
calcular el angulo que determina esa direccion comprobando los centros de ambos
objetos. Tal y como aparece representado en la Figura 52, si el &ngulo del componente X es
mayor que el angulo del componente Y, se ha de invertir la velocidad del eje Y para que la
gota salga rebotada hacia abajo o hacia arriba. En caso contrario, se invertira en la

velocidad del eje X para que la gota rebote en horizontal.

if (abs(angleX) > abs(angleY)) {

X<Y X>Y
Figura 52. Colisiones con muros

_posicionActual.x = self.posicionAnterior.x;
self.gotaVelocidadX = -(self.gotaVelocidadX / 2.0);

else {

_posicionActual.y = self.posicionAnterior.y;
self.gotaVelocidadY = -(self.gotaVelocidadY / 2.0);

}

6.3.12. SupportedinterfaceOrientations

El juego de habilidad es el unico de toda la aplicaciéon cuya orientacién se muestra en
horizontal, concretamente en modo LandscapeRight. Los tipos de orientacién que permite
un dispositivo se definen en la pestafia general de las propiedades del proyecto (Ver

Figura 53).

ColeccionApp - Ivan Revuelta Antizar

¥ Deployment Info

Deployment Target 7.1

Devices iPhone

Main Interface  Main

Device Orientation Portrait
Upside Down
Landscape Lefl
Landscape Right

Status Bar Style Default

Hide status bar

Figura 53. Propiedades del proyecto
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En iOS 6 e i0S 7, Unicamente se permite utilizar la orientaciéon que este definida en el

archivo de la aplicacion Info.plist. (Ver Figura 54)

| ColeccionApp-Info.plist

<?xml version="1.8" encoding="UTF-B"?:

=4

Abrir con Xcode

>
| <IDOCTYPE plist PUBLIC "-//Apple//DTD PLIST 1.8//EN" "http://www.apple.com/DTDs/Propertylist-1.0.dtd">
ey

| <plist version="1.@
<dict>
| <key>CFBund leDeve LoprentRegions/key>
<stringsen</string>
<key>CFBUNdleDisplayName</key>
| <string=${PRODUCT_NAME}</string>
| <key>CFBundleExecutable</key>
<string>${EXECUTABLE_NAME}</string>
<key>CFBundleIdentifier</key>
<string=Tvan. 5{PRODUCT_NAME: rfc1834identifier}</string=
<key=CFBundleInfoDictionaryVersion</key>
<string=6.8</string>
<key>CFBundleName</key>
<string>${PRODUCT_NAME}</string>
<key>CFBundlePackageType</key>
<string>APPL</string>
<key=CFBund leShortVersionStrings/key>
<string-1.8</string>
| <key>CFBundleSignatures/key>
<string=7777</string>
<key>CFBundleVersion</key=
<strings1.0</string>
<key>LSRequiresIPhone0S</key>
<true/>
| <key=NSLocat ionWhenInUseUsageDescription</key>
<string="when"</string>
<key>UIMainStoryboardFile</key>
<string=Main</string>
| <key=UIRequiredDeviceCapabilities</key>

<string=armvi</string>
</array>
<key=UISupportedInterfaceOrientat ions</key>
<array>
<string-UIInterface0rientationPortrait</string=
<string=UIInterfaceOrientationlandscapeRight</string
</array=

</d.

</plist=

Figura 54. ColeccionApp-Info.pList

Una vista controladora puede sobrescribir el método supportedinterfaceOrientations para
limitar la orientacién de la vista que controla. Generalmente, el sistema llama a este
método solo en la controladora de la vista inicial y las vistas ‘hijas’ heredan este
comportamiento de su clase padre sin poder modificarlo.

Para el caso de ColeccionApp, se requiere que todas vistas permitan inicamente el modo
Portrait, salvo el juego de habilidad que hace falta que sélo permita el modo

LandscapeRight.

Para intentar de modificar el comportamiento de esa vista se traté de usar los métodos
shouldAutorotate y supportedinterfaceOrientations permitiendo la rotacién y estableciendo
en el juego de habilidad como tnica orientacién soportada LandscapeRight.

- (BOOL)shouldAutorotate;

return YES;
}

- (NSUInteger)supportedinterfaceOrientations;

return UllnterfaceOrientationMaskLandscapeRight;

}

Sin embargo, no bastaba con esto. Al probar la aplicacién en el mévil no funcionaba y sélo
se veia en vertical. Para solucionarlo ha sido necesario forzar la orientacién de la vista del

dispositivo de la siguiente manera.

NSNumber *value = [NSNumber numberWithInt:UlInterfaceOrientationLandscapeRight];

[[UIDevice currentDevice] setValue:value forKey:@"orientation"];
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6.3.13. CorelLocation y Mapkit

Una de las funcionalidades mas empleada en las aplicaciones, es la geo localizacién. No se
queria desaprovechar la ocasion de utilizar esta tecnologia, asi que se decidid crear una
clase que la emplease como alternativa para conseguir un cromo. La clase controladora
creada para esta vista se ha llamado TesoroViewController y se utiliza de una forma muy
basica.

Las librerias necesarias para realizar esta implementacion son MapKit y CoreLocation

#import <MapKit/MapKit.h>
#import <CoreLocation/CoreLocation.h>

Cuando se carga esta vista se obtiene la localizacién del usuario mediante el método
startUpdatingLocation. La clase CLLocationManager permite elegir la precision con la que
se obtiene la localizacién. Cuanto mas precisa sea, mas memoria consume. Se ha
establecido la precisibon mas alta posible a través de la propiedad
kCLLocationAccuracyBest. Ademas de la precision, otro de los métodos utilizados es
setDistanceFilter. Permite establecer la distancia minima que ha de ser movido el
dispositivo antes de realizar la siguiente actualizacién. Este pardmetro se mide en metros.
Se ha establecido una distancia de 10 metros para la ocasion.

-(void)obtenerCoordenadasActuales{

[locationManager startUpdatingLocation];
[self setLocationAccuracyBestDistanceFilterNone];

}

- (void)setLocationAccuracyBestDistanceFilterNone {
[locationManager setDesiredAccuracy:kCLLocationAccuracyBest];
[locationManager setDistanceFilter:10];
}
Lo siguiente es configurar una region e incluirla en el mapa. La regiéon permite ampliar el
mapa asignando el tamafio que se desee. La medida ha de hacerse en m2. Se ha establecido

una regiéon de 2 km? y se ha situado al usuario en el centro de ella.

CLLocationCoordinate2D coordenadasUsuario={locationManager.location.coordinate.latitude,
locationManager.location.coordinate.longitude};

MKCoordinateRegion region = MKCoordinateRegionMakeWithDistance(coordenadasUsuario, 2000, 2000);
[self.mapView setRegion:region animated:YES];

Por ultimo, se sitda un tesoro en el mapa. Se ha generado un método mostrarTesoro. Lo
que hace este método es calcular unas coordenadas relativamente cercanas a la posiciéon
del wusuario a través de una pequefia funciéon. Después, mediante la clase
MKPointAnnotation se genera un puntero. Las propiedades de esta clase permiten asignar
a este puntero unas coordenadas, un titulo y un subtitulo entre otras cosas.

Una vez configurado el puntero, se asigna en el mapa representando la posicién del tesoro.
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- (void) mostrarTesoro{

CGFloat latDelta = rand()*.035/RAND_MAX -.02;
CGFloat longDelta = rand()*.03/RAND_MAX -.015;

CGFloat nuevalat = locationManager.location.coordinate.latitude + latDelta;
CGFloat nuevalLon = locationManager.location.coordinate.longitude + longDelta;

CLLocationCoordinate2D coordenadaTesoro = {nuevalat, nuevaLon};
/I Se afiade el tesoro

MKPointAnnotation *point = [[MKPointAnnotation alloc] init];
point.coordinate = coordenadaTesoro;

point.title = @"Tesoro";

point.subtitle = @"Ven hasta aqui y obtén tu cromo!";

[self.mapView addAnnotation:point];
_tesoro = [[CLLocation alloc] initWithLatitude:nuevalLat longitude:nueval.on];

El encargado de realizar las actualizaciones es el método delegado didUpdateToLocation.
Se ha generado un método llamado obtenerRecompensaConLocalizacionTesoro que sera el
que compruebe si el usuario ha encontrado el tesoro. En él, se llama a la funcién
distanceFromLocation de la clase CLLocationDistance. Esta funcién permite obtener la
distancia, medida en metros, entre dos puntos. Se ha establecido una distancia prudencial
de 150 metros por si la ubicacién del cromo resulta inaccesible. Si el usuario se encuentra
a menos de esta distancia del tesoro, automaticamente vera una alerta que le permite
obtener un cromo de esa coleccion. Si se encuentra el tesoro, se detendran las
actualizaciones de localizaciéon mediante el método stopUpdatingLocation.

- (void) obtenerRecompensaConLocalizacionTesoro{
CLLocationDistance distance = [locationManager.location distanceFromLocation:_tesoro];

if (distance < 150 && distance > -150) {
[locationManager stopUpdatingLocation];
UlAlertView *alert = [[UIAlertView alloc] initWithTitle:@"Felicidades"
message:@ "Has encontrado el tesoro! Obtén tu recompensa”
delegate:self
cancelButtonTitle:@"Sobre"
otherButtonTitles:nil];

112



MEMORIA DEL TRABAJO FIN DE GRADO ColeccionApp- Ivan Revuelta Antizar

7 Validacion y pruebas

Toda aplicacién ha de ir acompafiada de un proceso que permita validar su correcto
funcionamiento. En este apartado se recogen las pruebas a las que han sido sometidas las
aplicaciones de administrador y usuario. Lo ideal es que el resultado sea el esperado, sin
embargo en ocasiones se detectan casos especiales que han sido pasados por alto y han de
ser corregidos, otras veces puede que sea mas conveniente cambiar la especificacion del
método.

Para mantener el criterio seguido hasta ahora, primero se indicaran las pruebas realizadas
ala aplicacion del administrador y posteriormente al usuario.

7.1. Administrador

7.1.1. Pruebas de interfaz

Gracias a Windows buider proporcionado por eclipse, el disefio de las interfaces es una
tarea mas sencilla. Permite ir modificando el aspecto de la aplicacién facilmente por lo
que, en general, no ha generado demasiados problemas.

En cuanto al comportamiento de las vistas emergentes, se detect6é un problema. En la vista
Listado de todas las colecciones al pulsar ‘Agregar coleccion’ se debia mostrar encima otra
pequefia ventana emergente donde introducir los datos de la nueva coleccion. Hasta aqui
todo correcto. El problema es que al pinchar en la vista subyacente, el foco cambiaba y
volvia a la vista anterior. Esto suponia que, la pequeia ventana donde se crea la coleccién
se mantenia oculta tras la vista principal, pero, ademas permitia al administrador volver a
pulsar el botén que le permite crear una coleccion.

Se trata de que cuando una de estas ventanas este activa, no se pueda pulsar en la ventana
anterior hasta que ésta se haya cerrado. La solucién pasaba por convertir la pequeia
ventana emergente en una ventana modal. Windows builder permite hacerlo desde las
propiedades de su interfaz de manera sencilla: moldalityType :APPLICATION_MODAL

7.1.2. Pruebas funcionales

Comprueban el correcto funcionamiento de cada uno de los casos de usos implementados
en la aplicacién. Algunos de estos errores ya han sido mencionados en el apartado de
desarrollo de la aplicacion.
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Identificarse
Funcionalidad Resultado
Identificar al usuario en el servidor Correcto
Introducir datos erréneos o dejar campos vacios en la identificacion Correcto
Cargar todas las colecciones en las clases de la aplicacion Correcto
Mostrar las colecciones en la tabla de la interfaz Error

Al tratar de pasar los datos de las clases a las vistas, en la columna imagen en lugar de
cargarse la imagen se mostraba el nombre del objeto y su cddigo en bytes, ver Figura 55.
Error al mostrar las colecciones

L] ColeccionApp - Listado de todas |as colecciones
Colecciones disponibles:

| Nombre Descripeién imagen

[lioragon Ball z [serle de animacion. javax.swing.Imagelcon@7cb3...

| Liga BBVA 2013-2014 Liga de fitbol de la temporada 2013 - 2014, Javax.swing.Imagelcon@7agc.

| Campeones Serie de dibujos Javax.swing.Imagelcon@3bbb...
| simpsons Serie basada en el modelo de vida de una familia americana. Jjavax.swing.Imagelcon@21f1...
| NBA Temporada 14/15 Javax.swing.Imagelcon@5agb...

I
| Animales Coleccién dedicada a los animales Javax.swing.Imagelcon@1b09...

| Agregar caleccién | Modificar coleccién | Eliminar coleccién

Figura 55. Error al mostrar las colecciones

El problema es que en el modelo de datos que define la tabla, no se habia implementado el
método getColumnClass que se encarga de detectar el tipo de objeto en cada columna. El
modo en el que se genera un modelo de tabla se explica en profundidad en el apartado
6.2.3 Tratamiento de tablas.

public Class<?> getColumnClass (int columnIndex) {
Class<?> clazz = Object.class;
Object aux = getValueAt (0, columnIndex) ;
if (aux != null) {
clazz = aux.getClass();

}

return clazz;
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Agregar coleccion
Funcionalidad Resultado
Crear una coleccion Error
Validacién de los campos Correcto
Explorador de ficheros Correcto
Cargar Imagen Correcto

Tabla 40. Agregar coleccién

No se insertaba bien la ruta de la imagen en la base de datos. Al acceder al explorador de
ficheros, tanto la imagen, como su ruta si se cargaban correctamente en la vista. El proceso
que crea una coleccidn, lo primero que hace es subir la imagen al servidor SFTP y luego
inserta los datos de la coleccién en la base de datos. Tal y como se explica en el apartado
6.1. Base de datos, en el campo imagen de la tabla coleccion va incluida la ruta de la
imagen. El problema es que como ruta de la imagen insertada se estaba utilizando
solamente el método directorioActual de la clase sftp sin especificar el nombre de la
imagen. Este método devuelve el directorio donde se acaba de guardar la imagen. En el
campo imagen de la base de datos, ademas del directorio hay que decirle cual es el nombre
del fichero.

Para solucionarlo, solo habia que recoger ademas de la ruta y de la imagen, el nombre del
fichero:

nombreImagen = dlg.getSelectedFile () .getName () ;

De esta manera, desde la clase Album bastaba con aiadir ese nombre al final de la ruta del
directorio de la siguiente manera:

prep.setString (3, "http://galan.ehu.es/irevueltal05"+sftp.directorioActual () +"/"+pNombrel

magen) ;

Modificar coleccion

Funcionalidad Resultado
Modificar el nombre de una coleccién si se pone uno que ya existe Error
Modificar la imagen de una coleccién Correcto
Modificar la descripcion de una coleccién Correcto
Modificar la coleccidn en el servidor Correcto

Tabla 41. Modificar coleccién
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No estaba controlado el caso que comprueba si el nombre de la coleccién ya existe. Para
solucionarlo se hace el control mediante una condiciéon que lo compruebe antes de crear la

coleccién.
Eliminar coleccion
Funcionalidad Resultado
Eliminar los cromos de la coleccion Correcto
Eliminar la coleccién Correcto

Tabla 42. Eliminar coleccion

En este caso los resultados fueron los esperados.

Agregar Cromo

Funcionalidad Resultado
Insertar un numero mayor que el nimero de cromos de la coleccion Error
Tratar de insertar un niimero que ya existe Correcto
Trata de insertar una familia que no existe Error
Crear un cromo con una descripcion larga Error
Validacion de los campos, campos vacios o formatos no vdlidos Correcto
Explorador de ficheros Correcto
Cargar Imagen Correcto
Mostrar el nuevo cromo en la tabla de cromos Correcto

Tabla 43. Agregar cromo

Este caso es una circunstancia especial ya que el error no se genera en la aplicacion del
administrador. En cambio, si que se genera un error en la aplicacién del usuario. Cuando
un usuario consigue un cromo tras un reto, o cuando inicia una coleccidn, se le ofrece un
cromo aleatorio. Existe una funcién que genera un numero aleatorio que va desde 1 hasta
el nimero que esa coleccién tenga. El nimero resultante ha de corresponderse con el
numero del cromo que se le ofrece al usuario. Por ejemplo, si la colecciéon ‘Los Simpson
tiene 20 cromos, la funcién generard un nimero entre 1y 20 al azar. Si la funcidn genera el
numero 5, al usuario se le dara el cromo que se corresponda a ese nimero.

)
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Partiendo de esta base, si los cromos no estdn numerados del 1 al 20, puede darse el caso
de que ese ndmero de cromo no exista, generando un error en la aplicacion del usuario al
no poder ofrecerle ningin cromo.

En este caso, parece de sentido comin que toda coleccién vaya numerada en un orden
ascendente desde el nimero 1 hasta el nimero de cromos que tenga esa coleccién. Como
solucién provisional, se ha establecido como precondiciéon del caso de uso Agregar
coleccién que el nimero del cromo tenga que estar comprendido entre el nimero 1 y el
total de cromos de la coleccion.

Cuando se crea un cromo hay un campo desplegable que permite escoger una familia de
un listado a la que el cromo sera asociado. Si se creaba el cromo escogiendo una familia
que ya se encontraba en el desplegable, no habia ningin problema y el cromo se generaba
bien. El problema surgia cuando se pretendia escoger una familia que aiin no existia en
esta coleccion. Junto al desplegable hay un botén ‘Gestionar familias’. Este botén fue
implementado aqui, precisamente para que el administrador no tuviera que salir de esta
vista y perder los datos cargados solo para tener que generar una nueva familia. La
cuestion es que, el administrador accedia bien al menu que le permite generar una familia.
Lo que pasaba es que tras generar la familia y volver a la ventana de la creacién de la
coleccidn, en el desplegable no aparecia la familia creada. En realidad la familia se habia
creado bien, pero hacia falta volver a llamar al método cargarFamilias que las cargase de
nuevo en el desplegable. Eso fue lo que se hizo para solucionarlo.

Por ultimo, para solucionar el problema de la descripcién del cromo, bastaba con
aumentar la longitud asignada al campo descripcion de la tabla cromo en la base de datos
del servidor. El tipo de datos utilizado es tipo varchar.

Modificar cromo
Funcionalidad Resultado
Tratar de modificar el niimero por uno que ya existe Correcto
Modificar la imagen de un cromo Correcto
Modificar la familia de una coleccion Correcto
Modificar la descripcion de un cromo Correcto
Modificar el nombre de un cromo Correcto
Mostrar el cromo modificado en la tabla de cromos Correcto

Tabla 44. Modificar cromo

Al tratarse de una vista muy parecida a la que permite agregar una coleccion, los
problemas que podian surgir ya se sabia como solucionarlos.
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Eliminar Cromo

Funcionalidad Resultado
Eliminar el cromo Correcto
Dejar de ver el cromo en la tabla Correcto
Tabla 45. Eliminar cromo
El resultado de estas pruebas fueron los esperados.
Traer cromo
Funcionalidad Resultado
Reutilizar un cromo existente Error
Mostrar el cromo traido en la tabla de cromos Correcto

Tabla 46. Traer cromo

Cuando se reutilizaba un cromo de otra colecciéon se pasaban todos los atributos del

cromo, incluido su nimero. En ocasiones sucedia que el nimero de un cromo que se traia

ya estaba siendo utilizado por otro cromo. Por ejemplo, si se esta modificando la coleccién

de la liga de fatbol 2014, y se tiene creados dos cromos, uno tiene asignado el nimero 1y

el otro tiene asignado el nimero 2. Ahora se quiere aprovechar un cromo de la coleccién

de la liga de fatbol 2013, pero se da el caso que ese cromo tiene asignado el nimero 1.

Para solucionarlo se implementd una vista intermedia que permite asignarle otro nimero.

Gestionar familias
Funcionalidad Resultado

Crear una familia Correcto
Afadir una familia a una coleccién Correcto
Listar familias de la coleccién seleccionada en el comboBox Correcto
Quitar una familia de una coleccion Correcto
Modificar una familia Correcto
Eliminar una familia Error

Tabla 47. Gestionar famiilas
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El problema en este caso es que no se estaba contemplando la posibilidad de que se podia
estar eliminando una familia que estaba siendo utilizada. Para solucionarlo, se comprueba
antes de eliminar una familia si hay alguna coleccién que la esté utilizando. Mientras la
familia forme parte de alguna coleccién no podra ser eliminada. Unicamente se podra
quitar la asociacion de esa familia con una coleccion.

7.2. Usuario

7.2.1. Pruebas de interfaz

Se han realizado pruebas de navegacién tanto por el simulador i0S, como cargando la
aplicacion en un iPhone 4. En ambos casos, la navegacién por las diferentes vistas es
correcta. Al comparar las dos ejecuciones si que se aprecia una mayor fluidez cuando la
aplicacion se ejecuta desde el simulador.

7.2.2. Pruebas funcionales

Registrarse

Funcionalidad Resultado

Registro del usuario Correcto

Tabla 48. Registrase

En esta vista se ha tenido que implementar un método que oculte el teclado al tocar la
pantalla para poder pulsar sobre el botén que permite hacer el registro que se encuentra
justo bajo él. Con afiadir la siguiente linea de cédigo es suficiente:

[self.view endEditing:YES];

Identificarse
Funcionalidad Resultado
Identificacion del usuario Correcto
Validacion de los datos y comprobacién de campos vacios Correcto
Cargar las colecciones del usuario en la base de datos local Correcto

Tabla 49. Identificarse
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Tanto el proceso de identificacion como el de validacién de los campos han sido
satisfactorios.

Acceder al catdlogo completo

Funcionalidad Resultado
Cargar las colecciones en el TableView Error
Transicion a vista de las colecciones en las que participa el usuario Error
Mostrar detalles de una coleccion Correcto
Empezar una coleccién Correcto
Abrir el sobre Correcto
Agregar un cromo aleatorio Error*

Tabla 50. Acceder al catalogo completo

No se cargaban correctamente los datos en las celdas de las tablas. Este problema surge
por algo que ya se ha mencionado en el apartado del desarrollo. Cuando se instancia una
celda reusable se utiliza su identificador.

CeldaColeccion *celda = [tableView dequeueReusableCellWithldentifier:@"CeldaColeccion"];

Lo que estaba sucediendo es que se habia olvidado rellenar ese campo en las propiedades
del stoyboard mostradas en la Figura 56, con lo cual el c6digo era incapaz de identificar la
celda y no mostraba los datos de cada una de las colecciones.

0DeE$E e

Table View Cell

[ 5]

Style | Custom
Identifier CeldaMiColeccion

Selection | None
Accessory | Detail Disclosure

Editing Acc. | None

=
il <> 1<)

Indentation 0.
Level Width

Indent While Editing
Shows Re-order Controls
Separator | Default Insets ™

Figura 56. Identificador de la celda

Por otro lado, cuando el usuario pulsaba sobre ‘Mis colecciones’ la transicién a la otra vista
se realizaba correctamente. Pero si la tabla actual, no tenia colecciones, el botén dejaba de
funcionar. No se estaba tratando el caso especial que determina lo que sucede cuando la
tabla del catalogo no tiene colecciones. Se ha modificado para que cuando no haya
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colecciones se genere una transicién que lleve al usuario a la vista de sus colecciones de
manera automatica al cargar la vista, esto es, en el método viewDidLoad.

El problema que surgia al agregar un cromo aleatorio, es el mencionado en el apartado
anterior, cuando el usuario introducia ndmeros de cromo no comprendidos entre los
limites de la coleccion. (Ver 7.1.2. Pruebas funcionales)

Finalmente se comprobd que si se iniciaba la aplicaciéon sin conexién a internet, la
aplicaciéon se cerraba. Esto se debia a que, cuando no habia conexién, el método
empezarAPasersar recibia un paradmetro nil y generaba un error. En este caso, basta con
comprobar si el método ha recibido datos o no. De esta manera, cuando no hay conexion
simplemente no se cargan las colecciones del servidor, en lugar de cerrarse la aplicacién.

Listar tus colecciones

Funcionalidad Resultado
Eliminar una coleccion Correcto
Mostrar las colecciones del usuario Correcto

Tabla 51. Listar tus colecciones

En este punto se comprueba si las colecciones del usuario se muestran correctamente y si
se el borrado de cada una se realiza correctamente. En ninguno de los dos casos se ha
detectado problema alguno.

Acceder a una coleccion

Funcionalidad Resultado
Cargar los cromos del usuario Correcto
Mostrar los cromos agrupados por seccion Error
Acceder a los detalles de un cromo Correcto

Tabla 52. Acceder a una coleccién

Al principio se hizo la prueba de visualizar el album con unos pocos cromos y tan solo dos
familias. Los cromos se visualizaban bien. Mas adelante, para tener un album algo mas
poblado, se decidio elegir una coleccién y empezar a insertar unos 10 cromos adicionales.
En este caso se escogio la coleccién ‘Los Simpson’. Una vez insertados los cromos se
comprobd que cuando se movia el scroll hacia abajo, se mostraban cromos repetidos en
celdas en las que no les correspondia estar. Por ejemplo, si se tenia el cromo de Bart que
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ocupa el niumero 2, al bajar el scroll y volver a subirlo se mostraba el mismo cromo
también en la posicion 3.

Este problema fue un fallo de programacién del método cellForltemAtindexPath encargado
de cargar los cromos en las celdas. En el codigo original lo que se hacia era comprobar si se
tenia el cromo con un método propio comprobarSiTieneCromo de modo que mostrase solo
aquellos que el usuario tuviera. Si no los tenia el método no hacia nada. Al parecer, al bajar
el scroll, el método cellForitemAtindexPath vuelve a ser llamado, y por alguna razén que se
desconoce, estaba volviendo a cargar esos cromos de nuevo en celdas que no se
correspondian con su posicién. En cualquier caso, para implementar un cédigo mas
completo, se probd a afiadir una condicién else que ocultase todos aquellos cromos que el
usuario no tenia. El problema se solucioné. A continuacién se muestra el resultado del
cédigo final.

if([self comprobarSiTieneCromo:[datosCromo objectForKey: @"numero™]]){

NSString *imageUrlString = [datosCromo objectForKey: @"imagen"];
NSURL *imageUrl = [[NSURL alloc] initWithString:imageUrlString];
NSData *datos = [NSData dataWithContentsOfURL:imageUrl];
cromo.imgCromo.hidden = NO;

cromo.imgCromo.image = [[UlImage alloc] initWithData:datos];
cromo.numCromo.hidden = YES;

else{
cromo.imgCromo.hidden = YES;
cromo.numCromo.hidden = NO;
cromo.numCromo.text = [datosCromo objectForKey:@"numero"];

Reto de memoria

Funcionalidad Resultado
Cargar reto de memoria Correcto
Abandonar reto de memoria Correcto
Reiniciar reto de memoria Correcto
Superar reto de memoria Error
No superar reto de memoria Correcto
Jugabilidad del reto Error

Tabla 53. Reto de memoria

Cuando se superaba un reto, no se hacia el paso de pardmetros que permite que se
muestre la imagen de la coleccion, el nombre, etc. Tampoco se le pasaba el cddigo de la

122




MEMORIA DEL TRABAJO FIN DE GRADO ColeccionApp - Ivan Revuelta Antizar

coleccidn, con lo cual la controladora no sabia en qué coleccidn basarse para generar el
numero aleatorio. Realizando ese paso de parametros entre vistas se soluciona.

El fallo en la jugabilidad consistia en lo siguiente. Si se destapaba una celda, y rapidamente
se volvia a pulsar sobre otra, se disminuia la cantidad de movimientos permitidos dos
veces. Esto se debe a que la duracidn de la animacién asignada al destape era demasiado
larga. Permitia pulsar una segunda celda sin que la accién derivada de la seleccién de la
primera hubiera terminado. Para el sistema, es como si hubiera presionado dos celdas en
lugar de una. Para solucionar el problema se redujo esta duracidn.

Reto de habilidad
Funcionalidad Resultado
Cargar reto de habilidad Error
Colision con los limites de la pantalla Error
Colisién con los muros Correcto
Colisién con las llamas Correcto
Superar reto de habilidad - Colision con la salida Correcto
Movimiento de la gota Correcto
Jugabilidad del reto Correcto

Tabla 54. Reto de habilidad

El juego de habilidad estd pensado para que Unicamente se pueda jugar con el mdvil
girado a la derecha, LandscapeRight (ni en vertical, ni horizontal a la izquierda). Al cargar
el juego la vista aparecia en vertical y era necesario girar el dispositivo para que se
mostrara en horizontal. Ademas, al ser un juego que se basa en el giro del dispositivo, la
orientaciéon cambiaba de nuevo a vertical al realizar algin movimiento brusco. La solucion
para fijar la orientacién se puede consultar en el apartado de desarrollo del usuario 6.3.12.
SupportedInterfaceOrientations.

El problema con los limites de la pantalla ocurrié al insertar una barra de navegaciéon que
permite al usuario volver atras. Al realizar el disefio de los componentes no se tuvo en
cuenta. Tampoco cuando se programaron los movimientos de las llamas y el de la gota.
Esta configuracion provocaba que la gota y las llamas desaparecieran detras de la barra de
navegacion. Hubo que reubicar los componentes y modificar el movimiento de las llamas y
las colisiones de la gota con la pared superior de la pantalla.
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Batalla
Funcionalidad Resultado

Listar usuarios para batalla Correcto
Proponer batalla Correcto
Consultar propuestas de batalla recibidas Correcto
Consultar propuestas de batalla realizadas Correcto
Consultar batallas en curso Correcto
Aceptar / Rechazar propuestas de batalla Correcto
Empezar batalla Correcto
Obtener cromo tras victoria Error

Rendirse Correcto

Tabla 55. Batalla

En este caso la mayor parte de las funcionalidades ya se habian utilizado. Al fin y al cabo el
proceso de listar usuarios es idéntico al que lista colecciones. La vista que le permite al
usuario proponer una batalla es similar a la composiciéon del album. En este caso, no ha
habido demasiados problemas y las pruebas han devuelto el resultado esperado. Para
comprobar el correcto funcionamiento se ha utilizado un iPhone 4 para simular un usuario
y el simulador iOS para simular su oponente. Se ha probado a realizar solicitudes desde
ambos sitios. También se han finalizado batallas perdidas, ganadas y sin determinar y, en
distinto orden para probar cada uno de los siguiente casos:

» Terminar una batalla primero y ganar a posteriori
* Terminar una batalla primero y perder a posteriori
=  Terminar una batalla el tltimo y ganar

» Terminar una batalla el tltimo y perder.

= Rendirse

En todas estas situaciones el funcionamiento ha sido el esperado.

A pesar de todo, si que se ha detectado un fallo cuando un usuario gana una batalla y trata
de obtener un cromo en ciertas circunstancias. No se ha considerado la posibilidad de que
el otro usuario no tenga ningtin cromo, o tenga pocos y justo los tenga bloqueados. Si esto
sucediera el usuario accederia a la colecciéon del otro usuario y no podria obtener su
recompensa. Pero es que, ademas, por como esta implementado el c6digo, l1a base de datos
registraria que ya lo ha obtenido. Para solucionar este problema se ha comprobado si el
usuario oponente tiene cromos no bloqueados antes de ofrecerle la posibilidad de quitarle
un cromo. Si se da el caso, se le muestra una alerta para que acceda mas tarde al listado de
batallas en curso y pueda obtenerlo. Naturalmente desde esta lista de batallas en curso, se
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realiza la misma comprobacion antes de permitir que el usuario obtenga el cromo que le

corresponde.
Intercambio
Funcionalidad Resultado

Listar usuarios intercambio Correcto
Proponer intercambio Correcto
Consultar propuestas de intercambio recibidas Correcto
Consultar propuestas de intercambio realizadas Correcto
Empezar batalla Correcto
Aceptar / Rechazar intercambio Error

Tabla 56. Intercambio

En el proceso de intercambio, mas que un fallo de programacién, podria considerarse un
fallo conceptual. Habia varias situaciones que no se estaban teniendo en cuenta.

Podia darse el caso de tener varias propuestas de intercambio con un solo cromo. Por
ejemplo, en la coleccién de ‘Los Simpson’, si un usuario tenia una sola vez el cromo de
Homer, el sistema le permitia ofrecerlo en tantos intercambios como el usuario quisiera.
De modo que si dos usuarios aceptaban el intercambio, el sistema provocaria un error. Se
pensé en introducir un campo booleano bloqueado en la base de datos que permitiera
controlarlo. El problema de esta ‘solucién’ es que si el usuario tenia el cromo 4 veces, al
ofrecerlo en una propuesta se bloqueaba. No se consideré como un funcionamiento
correcto que teniendo el cromo 4 veces solo pudiera ser ofrecido una vez. Se decidi6
cambiar el atributo bloqueado de booleano a numérico. Con este cambio, cada vez que el
cromo es ofrecido como intercambio, se incrementa en uno el valor de éste campo. De este
modo, el cromo Unicamente se bloquea si los campos nVeces y bloqueado tienen el mismo
valor. Cuando el otro usuario acepta o rechaza el intercambio se disminuye el valor de este
campo. Por otro lado, si otro usuario le quiere proponer a éste un intercambio, se le
muestra el estado de los cromos, impidiéndole ‘pedir’ los que estén bloqueados.

Sin embargo, seguia habiendo un caso sin tratar. El bloqueo solo se afiade cuando un
usuario ofrece un intercambio. Es decir, que si un usuario tiene el cromo de Homer una
sola vez, puede recibir todas las solicitudes de intercambio que el resto de usuarios quiera
y el cromo no se bloqueara. Partiendo de esa premisa, podia darse la situaciéon de que un
usuario tuviera propuestas por un cromo y aun asi el usuario, posteriormente, generase
una propuesta en la que lo ofreciera. Si le aceptan esa propuesta, se queda sin el cromo y
entonces, ;qué ocurre con las solicitudes que ya tenia de antes?. Esas propuestas que tenia
deberian desaparecer. Para solucionarlo se programé que si el usuario se quedaba sin un
cromo todas las solicitudes que hubiera por ese cromo, se trataran como solicitudes
rechazadas, desbloqueando asf los cromos de los usuarios que solicitaron el intercambio.
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Al igual que en el caso de la batalla se pudo comprobar el correcto funcionamiento del
proceso de intercambio utilizando un usuario con el simulador iOS y otro con el iPhone 4.

Tesoro
Funcionalidad Resultado
Mostrar region en el mapa Correcto
Obtener ubicacion actual y situar al usuario en la regién Error
Mostrar tesoro Correcto
Comprobar si se obtiene un tesoro al aproximarse a menos de 150 m Correcto

Tabla 57. Tesoro

El simulador iOS permite simular una localizacion que se le indique. Es posible situar al
usuario en la misma posicidn del tesoro para ver si muestra la alerta que permite obtener
el cromo. Asi se hizo y los resultados fueron buenos. Sin embargo, con la actualizacién del
XCode, la localizacion a través del simulador dejo de funcionar. Tras buscar informacion
sobre el tema se encontré que el funcionamiento de CoreLocation habia cambiado con la
actualizaciéon de XCode a iOS 8. Ver http://nevan.net/2014/09/core-location-manager-
changes-in-ios-8/

Para solucionarlo primero habia que incluir una clave al fichero ColeccionApp-info.plist tal
y como se muestra en la Figura 57. ColeccionApp-Info.plistDespués en el codigo, justo
antes de ejecutar startUpdatingLocation, hay que llamar al método
requestWhenInUseAuthorization. Con esto se soluciona desde el simulador, el problema es
que provoca que la localizacién en el mdvil deje de funcionar. La razoén es que el iPhone 4
corre sobre iOS 7. Hubo que controlar mediante cdigo una forma de identificar el sistema
operativo sobre el que estaba corriendo la aplicacion en cada momento. Se hizo mirando si
el sistema era capaz de responder al método requestWhenIinUseAuthorization de la
siguiente manera.

/I Comprueba si es iOS 8. Evita en error en caso de ser iOS 7.(no olvidar incluirlo en pinfo.list)
if ([locationManager respondsToSelector: @selector(requestWhenlnUseAuthorization)]) {
[locationManager requestWhenInUseAuthorization];

}

[locationManager startUpdatingLocation];

Con esta solucién se logré que la localizacién funcionara en ambos sitios sin tener que
degradar de nuevo la versién de XCode. Es importante no olvidar incluir la clave en el
fichero ColeccionApp-info.plist. (Ver Figura 57. ColeccionApp-Info.plist)
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| ColeccionApp-Info.plist Abrir con Xcode th

=?xml version="1.8" encoding="UTF-8"7>
<!DOCTYPE plist PUBLIC "-//Apple//DTD PLIST 1.8//EN" “http://www.apple.com/DTDs/Propertylist-1.0.dtd">
<plist version="1.8">
<dict>
<key=CFBundleDeve LopmentRegion</key=>
<string=en</string=
<key=CFBundleDisplayName=/key>
<string=${PRODUCT_MNAME}</string>
<key=CFBundleExecutable</key>
<string=${EXECUTABLE_NAME}</string>
<key=CFBundleIdentifier</key=
<string>Ivan.${PRODUCT_NAME:rfcle3didentifier}=/string>
<key=CFBundleInfobictionaryVersion</key=
<string=6.0</string>
<key=CFBundleName</key>
<string=${PRODUCT_NAME}</string>
<key>CFBundlePackageType</key=>
<string>APPL</string>
<key>CFBundleShortVersionString</key>
<string>1.0</string>
<key=CFBundleSignature</key=>
<string=7?77</string>
<key=CFBundleVersion</key>
<string=1.8</string>
<key>LSRequiresIPhoneS</keys
o
<key=NSLocationwWhenInUseUsageDescription=/key>
<string>"when"</string>
<key=UTMainStoryboardFile=/keys
<string=Main</string=>
<key>UTRequiredDeviceCapabilities</key>
<array>
<string=armv7</string>
</array>
<key=ULSupportedInterfacelrientations</key>
<array>
<string=UlInterfaceOrientationPortrait</string>
<string=UlInterfaceOrientationLandscapeRight</string=>
</array>

</dict>
«/plists

Figura 57. ColeccionApp-Info.plist

7.2.3. Pruebas de rendimiento

Para probar aspectos de rendimiento como la memoria o el uso de la CPU, se ha utilizado
la herramienta Instruments, proporcionada por el SDK de iPhone, (Ver Figura 58.
Instruments).

ene Instruments
@ Il G iPnone 48 (8.1 Simulator) ) Al Processes Run 1of 1 00:01:09 + § [ =
Instruments babdo lob:fo 'V lobde * ' lobdo' * lob:do’ lob:4o lotdo'
> !mwny woator
W Activity Monitor 8 summary Samples Q- 2 IS
e %CPU Thieads Feal Mem  VirtualMem Archiiocture GPUTIme  Sud06n| process Detall racking
o1 5 1050MB  238GB intel (Bebif) 1475705 N/A ok baneisg hond
o 5 1169MB  235GB Intelfeebiy 0205757 NA @ ookt
o 6 119MB  236GB Intol(64bi) 3288725 NA
o 2 442MB  235GB Intel(B4bi) 01480807 N/A | Process Life Span Fittering

20 feovontsd oot 0 12 234MB  236GB Intol (64N 02638455 NA © Created & sl iving
22 vpoagentd  root o 6 364MB 64809 MB intel 01337 NA Al orocesses
23 ciscoa oot o 2 684.00KB 63939 MB Intel 00121961 NA (oo oo e
24 thermaid oot 0 2 218MB  235GB Intel B4bl) 0024717  NA
26 appleeventsd appleevents o 2 3,32 MB 238GB Intel (B4 bit) 00242123 NA
27 0 7 453MB  238GB Intol(B4bI) 01561223 NA
28 o 2 151MB 238GB Intel(®4bi) 0137397 NA
a o 3 54BMB  238GB Intei®ADI 01475681 NA
3 o 3 343MB  236GB Intel B4bI)  00.145671 NA
34 o 4 1700mB 247GB Intel B4 bit)  09.623031 NA
38 o 2 253MB  236GB IntolB4bI) 004056  NA
39 o 2 133MB  236GB Intel(ebit) 00.15598 N/A
40 o 2 96400KB  238GB Intoi(B4bIY  00.109172 N/A
43 o 2 721MB 239GB Intel B4bI) 01917044 NA
44 o 2 1,64 MB 236GB Intel (B4 bit)  00.161568 N/A
46 o 2 1,82 M8 2,38GB Intel (B4 bit) 0068138 NA
a7 opendirectoryd oot o 9 B04MB  240GB Intol(4bit) 0862509 N/A
48 wisiessproxd  root o 2 264MB  236GB Intel(Bebly 0076612 N/A
50 discoveryd manaresp o 19 1254MB 239G Intei{83bit)  07.372247 NA
51 apsd oot o 4 723MB  238GB Intel(Bebiy 01113382 NA
52 launchservicesd root 01 4 737 M8 238GB Intel (B4 bit) 04278734 NA

Figura 58. Instruments

Se comprob6 que cuando se abria un sobre, se producia un pico en el uso de memoria que
en ocasiones provocaba que se cerrara la aplicacion. El problema es que se utilizaron
demasiadas imagenes para generar la animacién que hace que salga el sobre de la caja.
Tras reducir el nimero de imagenes, el problema se solucioné.
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8 Conclusiones

Tras finalizar el proyecto, llega el momento de echar la vista atras. Es hora de hacer un
andlisis del largo camino recorrido hasta finalmente alcanzar la meta. Pero hasta alcanzar
esa meta, el camino ha sufrido cambios de direccion, desvios inesperados y en algunas
ocasiones se ha tenido que dar marcha atras. Dar un paso atras para dar dos adelante. Son
muchas las conclusiones que se pueden sacar tras la finalizacién de la aplicacion. Sin duda
la mas importante es la demostracion de que se puede lograr desarrollar un proyecto
completo en un lenguaje de programacion desconocido, y todo ello, partiendo desde cero.

Si se consulta el apartado de Objetivos se puede ver que el objetivo principal era
desarrollar un juego para iOS. También se menciona que se desea comprobar la capacidad
de llevar a cabo un proyecto de principio a fin. En este sentido, se puede afirmar, que se
han cumplido. Quizas habria que matizar eso de principio a fin. Se prefiere considerar la
aplicacién como una primera versién que aun tiene mucho margen de mejora.

Ademas de los objetivos fijados, se han ido consiguiendo otros que en su momento
pasaron completamente desapercibidos. Por ejemplo, gracias a este proyecto se ha
mejorado de forma notable la busqueda de informacién en internet. Cuando se hace una
buisqueda aparece infinidad de ‘soluciones’ posibles para un mismo problema. Es tal
cantidad de informacidn, que se puede correr el riesgo de perderse en toda ella y pasarse
horas buscando sin encontrar algo que se adecue a lo que uno necesita pudiendo llegar a la
desesperacion. Al tratarse de un proyecto en el que se ha utilizado un lenguaje de
programacién desconocido, la busqueda de informacién era algo obligado. Saber buscar,
saber elegir, cosas de las que antes de empezar se adolecia bastante, y que ahora se puede
afirmar que es un ambito en lo que se ha mejorado muchisimo.

En cuanto a la parte mas entusiasta del proyecto, mas orientada al entretenimiento de los
usuarios, poco se puede decir. La idea esta correctamente plasmada, pero no ha habido
ocasion de hacer un estudio del posible éxito que podria tener la aplicacién si saliera al
mercado. Unicamente se ha podido sondear a personas de circulos cercanos, donde, todo
hay que decirlo, ColeccionApp ha tenido gran acogida y, salvo por pequefias observaciones
mas ligadas a temas de disefio, ha sorprendido por su originalidad y suscitado muy buenas
criticas.

Tras analizar la gestién de riesgos, se comprueba que uno de los riegos era realizar una
incorrecta planificaciéon temporal. Tal y como se temia, era un riesgo muy probable que
finalmente sucedid. La prevencién consistia en tratar de hacer una estimacién lo mas
precisa posible. El problema en este caso fue la falta de experiencia en proyectos tan
grandes. El plan de contingencia era replantear la planificaciéon temporal para recuperar el
maximo tiempo perdido posible. El proyecto se fue retrasando progresivamente. Una de
las razones precisamente, fue otro de los riesgos planteados, indisponibilidad del
desarrollador por practicas o empleo. La prevencidn para este riesgo era escoger unas
practicas a media jornada para poder tener mas tiempo para dedicarle al proyecto. La
realidad fue que se empezaron practicas a 35 horas semanales. El plan de contingencia
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consistia en reorganizarse, tratando reducir el tiempo dedicado a actividades de ocio o
extraescolares. Se cree que es un planteamiento correcto pero, dificil de cumplir por la
exigencia y por la falta de presidn. Por fortuna no se ha producido ningun riesgo que no se
hubiera planificado salvo en el caso de una actualizacién de XCode mencionada en el
apartado 6.3.13. CoreLocation y Mapkit y que se pudo resolver mediante cédigo.

Aparte de esto, hay que valorar también otras cosas como lo dificil que es elaborar una
planificacién temporal que se acerque minimamente a la realidad, sobretodo, cuando no se
tiene experiencia en proyectos de esta magnitud. A continuacién se presenta una tabla con
la duracién que se estimé antes de empezar el desarrollo del proyecto y la duracién real
aproximada de cada uno de los mddulos del EDT, nada que ver.

DURACION ESTIMADA DURACION REAL

TAREA (Horas) APROX. (Horas)

Documentacion

Elaboracion del DOP 40 55
Memoria del Trabajo Fin de Grado 50 170
Captura de requisitos

Diagrama de Casos de uso y 6 6
Jerarquia de actores

Modelo de Dominio 6 10
Casos de uso extendidos 25 60
Transformaciéon MD en BBDD 10 10
Modulos

Gestionar las colecciones 62 160
Registro e Identificacion del Usuario 32 40
Acceder al catdlogo completo 18 35
Acceder a una coleccion 15 25
Listar colecciones del usuario 18 20
Reto contra la mdquina 62 75
Intercambiar cromos 18 60
Batalla 100 80
Buscar tesoro 100 30
Duracion total estimada 577 836

Tabla 58. Comparacion de los tiempos
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En relacién a esto, hay que decir que, en algunas fases del proyecto se ha invertido
probablemente demasiado tiempo en investigar temas mas relacionados con pequefios
detalles de disefio y animaciones que se salian del objetivo del proyecto y que hacian
perder de vista la meta final. El hecho de no tener una fecha limite ha generado una falta
de presion. Esto, sumado a querer mejorar cosas que ya estaban hechas, hace que se haya
estancado el proyecto por momentos. Aprender a gestionar mejor los tiempos, marcarse
uno mismo una fecha limite y comprender que es mas importante sentar las bases y no
detenerse demasiado tiempo en los pequefios detalles, es otra de las cosas que se ha
aprendido y aportan un gran valor de cara al futuro.

Tal y como se puede observar hay mas de 200 horas de diferencia. Si se analiza la tabla se
ve como, por ejemplo, la duracién de la elaboracién de la memoria del proyecto triplica la
duracién estimada. No se contaba con que muchas de las cosas se han tenido que ir
cambiando, volver a redactar, etc. Especialmente la parte de desarrollo ha sido la que mas
tiempo ha llevado. Tampoco se esperaba que la aplicacién del administrador, Gestionar las
colecciones, fuera a ser tan laboriosa. De haberlo sabido, en la estructura de
descomposicion del trabajo se habria dividido en médulos mas pequefios, al igual que se
hizo con la aplicacidn del usuario. A continuacion se ofrece un grafico con la comparativa
entre la duracién estimada y la duracién real.

Duracién estimada M Duracién real

ro e identificacién del usuario

300
225
150 b

10
] B

| ! 1

i | I ' Tesoro

| ” 2 Batalla

{ ) 3 I == " Intercambio

5 | o i 1‘ E Y Reto
73 ] '\J | W Ei\ r colecciones del usuario
: | o ‘J . Acceder a una colecciéon
] ‘»,\ | der al catdlogo completo
. . egist

* Gestionar las colecciones
| Captura de Requisitos

Documentacién

Figura 59. Grafico de comparativa

Practicamente todas las estimaciones se quedan cortas. Batalla es una excepcion. Se
estimaron 100 horas cuando en realidad ha costado unas 80. Fue de las ultimas
funcionalidades en ser implementadas, con lo que pudieron aprovecharse los
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conocimientos adquiridos en fases anteriores. Al fin y al cabo es una funcionalidad que
utiliza el juego de memoria que ya estaba implementado. Fue la gestiéon de datos lo que
hizo que se necesitaran tantas horas, es decir, controlar bien las distintas posibilidades
que podian darse en una batalla. La tinica tarea sobrestimada es la de la busqueda del
tesoro. A parte de ser lo ultimo en desarrollarse, gracias a las librerias CoreLocation y
Mapkit resultd ser mas sencillo de lo esperado. La unica pega, que retraso algo el
desarrollo de esta parte fue la actualizacién de XCode a iOS 8 mencionada en el apartado
Tesoro.

Casi con toda certeza, si hoy por hoy hubiera que repetir una aplicacién de estilo similar,
se estimaria con mayor precision. Ademas, partiendo de los conocimientos adquiridos, se
implementaria probablemente en la mitad del tiempo y con toda seguridad seria una
aplicacion mas eficiente y funcional.
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9 Trabajo futuro

En cualquier caso, no se descarta seguir trabajando en ColeccionApp, como se ha
mencionado previamente se considera una aplicacién en mejora continua. Hay infinidad
de funcionalidades que se tenian en mente, pero para no retrasar ain mas la duracién de
ésta primera versién finalmente han sido pospuestas para ampliaciones futuras. A
continuacion se mencionan las mas importantes.

Desde el punto de vista del usuario, por ejemplo, cuando éste abre un sobre, directamente
le aparece el album con los cromos de esa coleccidn. Sin embargo, el usuario no sabe que
cromo ha obtenido hasta que no va mirando el album detenidamente. La solucién mas
optimista seria una animacién rapida que pegara el cromo en el hueco que le corresponda.
Si no fuera posible por la dificultad que conlleva, habria que generar al menos una vista
intermedia que permitiera mostrar el cromo obtenido antes de que aparezca en el album.

Habria que mejorar también el funcionamiento de la aplicacién cuando no hay conexion a
internet. La base de datos interna de la aplicacién no esta bien aprovechada. En este punto
hay mucho que mejorar ya que lo tinico que muestra la coleccién cuando no hay acceso a
internet son las colecciones en las que participa el usuario. Obviamente, para gestionar
intercambios, proponer batallas o buscar un tesoro si que hace falta que haya conexion.
Sin embargo, se podria hacer otras funcionalidades como superar los retos o empezar
batallas recibidas, y que cuando se active la conexién a internet se sincronicen ambas
bases de datos.

Para mejorar la gestion de batallas y de intercambio seria conveniente utilizar el servicio
Apple Push Notification Service que ofrece Apple para gestionar las notificaciones. Aplicar
este servicio a la aplicacién supondria un importante salto de calidad. En lugar de que el
usuario tenga que ir a las diferentes pestafias para ver si tiene solicitudes, podria recibir
una notificaciéon cada vez esto se produzca. Se le podria enviar una notificaciéon cuando
finalice la batalla que estaba en curso, o cuando un usuario responde a una solicitud de
intercambio. Todo ello sin que el usuario tenga que estar pendiente del movil.

Por otro lado, serd necesario ampliar la gama de juegos para que el usuario no termine
aburriéndose. Podrian afiadirse variantes a los juegos ya existentes. Se podrian disefiar
diferentes pantallas en el juego de habilidad, incluir un tiempo limite para superar los
juegos, etc. También incluir un nuevo tipo de batalla que permita elegir el cromo que se
quiere apostar.

Tal y como se menciona en el apartado Evaluacién econdémica seria interesante incluir
banners de publicidad a través iAds, asi como aplicar el concepto ltem selling. Por
supuesto, para ello, habria que publicar la aplicacion en la App Store y ofrecer
mantenimiento y actualizaciones periédicas que vayan ampliando y mejorando la
experiencia del usuario.
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Probablemente la mejora que aportaria un mayor valor a la aplicaciéon seria ampliar la
gama de los juegos disponibles. Sin embargo, si hubiera que elegir una mejora a
implementar en primer lugar, desarrollar mas juegos llevaria demasiado tiempo.
Probablemente seria mas factible implementar el servicio de notificaciones proporcionado
por Apple. Serfa una aplicacion mucho mas practica y atractiva que mejoraria
sustancialmente la experiencia del usuario. Por otro lado, desde el punto de vista del
desarrollador es una funcionalidad muy utilizada y probablemente no requiera de
demasiadas horas de implementaciéon. Tampoco seria complicado hacer que se muestre el
cromo que ha ganado el usuario y que no se ha realizado simplemente porque no se cay6
en la cuenta hasta que un usuario lo mencioné, cuando la aplicacién ya estaba finalizada.

Quizas la mejora que se tardaria mas en implementar seria la que esta mas relacionada
con el marketing y la evaluacién econdmica. Antes de llegar a ese punto, habria que
valorar primero el potencial de la aplicacién que, a dia de hoy, es desconocido. Se trata de
que la aplicacion se haga popular. Si se empieza desde el principio con publicidad y venta
de articulos la aplicacién podria suscitar rechazo. Si en el futuro llegase a publicarse y, se
tuviera la suerte de obtener un numero elevado de descargas, pasaria a tener una
prioridad mayor llegando a incluso a plantearse la posibilidad de extender el juego a otras
plataformas como Android o Firefox..
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ANEXO |

Casos de uso
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Administrador

‘ Nombre: Identificar

Administrador

Descripcion: El administrador se identifica en el sistema y accede a su panel de inicio.

Actores: Administrador

Precondiciones: No estar ya identificado

Requisitos no funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:

1.
2.

El administrador introduce su usuario y contrasefia y pulsa ‘Entrar’, Imagen 1
[Si el usuario y la contrasefia son correctos]
2a. Accede al caso de uso Gestionar colecciones.

[Sino]
2b. Aparece un mensaje de error. El administrador pulsa ‘Aceptar’ y vuelve a la
ventana de inicio, Imagen 2

Pos condiciones: Ninguna

Interfaz grafica:

800 ColeccionApp

Plataforma de gestion del Administrador

MNombre de usuario |:|

Contrasefia

| Entrar |

Imagen 1. Vista inicial
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800 No puedes pasar

Nombre de usuario y/o contrasena no validos
- J

Imagen 2. Datos de acceso no validos.
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‘ Nombre: Gestionar colecciones
m

extension points
Modificar coleccion
Eliminar coleccion
Agregar coleccion

Administrador

Descripcion: Permite al administrador gestionar cada una de las colecciones. Puede
modificar, eliminar y afiadir colecciones.

Actores: Administrador

Precondiciones: Estar identificado
Requisitos no funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. El administrador accede a la pantalla de inicio del Gestor de Colecciones. En esta vista

se cargan todas las colecciones existentes, Imagen 3.
[Si pulsa ‘Agregar coleccion’]

2a. Accede al subcaso de uso Agregar coleccion.

[Si selecciona una coleccidn y pulsa ‘Modificar coleccién’]
2b. Accede al subcaso de uso Modificar coleccion.

[Si selecciona una coleccidn y pulsa ‘Eliminar colecciéon’]
2c. Accede al subcaso de uso Eliminar coleccion.

Pos condiciones: Ninguna

Interfaz grafica:

800 ColeccionApp - Listado de todas las colecciones
Colecciones disponibles:
Nombre Descripcian Imagen
Bola de dragon Z Serie de accion. M
Campeones Serie de futbol. F

P (LS
Liga 2012 Temporada 2012 Euotan,
NBA 2013 Temporada 2013 EHM

| Agregar coleccion Modificar coleccién Eliminar coleccién

Imagen 3. Listado de todas las colecciones.
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‘ Nombre: Agregar coleccion (subcaso de uso)

extension points
Modificar cromo
Agregar cromo
Eliminar cromo
Cestionar familias

Descripcion: Subcaso de uso que permite al administrador crear una nueva coleccion.
Puede agregar, modificar, eliminar cromos y gestionar familias.

Actores: Administrador
Precondiciones: Estar identificado

Requisitos no funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:
1. En primer lugar se muestra una pequefia ventana donde rellenar los datos de la
coleccidn; nombre, imagen y una breve descripcidn, Imagen 4
[Si selecciona ‘Crear coleccién]
[Si los campos requeridos no estan correctamente rellenados]

2aa. Aparece un mensaje de error que indica que hay datos no vélidos, Imagen 5
[Si estan correctamente rellenados]
[Si el nombre de la coleccidn ya existe]
3aba. Aparece un mensaje de error que indica que el nombre ya existe,
Imagen 6
[Si el nombre de la coleccion no existe]
3abb. Aparece un mensaje de confirmacién, iError! No se encuentra el origen
e la referencia.
[Si selecciona ‘No’]
4abba. No se crea la coleccion. El administrador vuelve a la ventana
anterior donde puede modificar los datos de la coleccién.
[Si selecciona ‘Si’]
4abbb. Se crea la coleccidn vacia en la base de datos y aparece la vista
‘Gestionar una coleccidon’. Esta ventana permite agregar cromos
existentes de otras colecciones, crear nuevos, modificar y eliminarlos.
Ademds permite gestionar todas las familias, Imagen 11
[Si pulsa ‘Agregar cromo’]
5abbba. Accede al subcaso de uso Agregar cromo.
[Si selecciona un cromo y pulsa ‘Modificar cromo’]
5abbbb. Accede al subcaso de uso Modificar cromo.
[Si selecciona un cromo y pulsa ‘Eliminar cromo’]
5abbbc. Accede al subcaso de uso Eliminar cromo.
[Si pulsa ‘Gestionar familias’]
5abbbd. Accede al subcaso de uso Gestionar familias.
[Si selecciona un cromo de una coleccién de abajo y pulsa en la
flecha que apunta hacia arriba]
[Si el numero de ese cromo estd ocupado]
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6abbbea. Aparece una ventana para cambiarlo, Imagen 12
[Si el numero de ese cromo no esta ocupado]
6abbbea. Se crea el cromo seleccionado en la coleccion en la
que el administrador se encuentra, Imagen 13.
[Si pulsa ‘Cerrar’]
5abbbf. Accede al caso de uso Gestionar colecciones.

Pos condiciones: Se agrega una coleccion

Interfaz grafica:

ColeccionApp - Listado de todas las colecciones

Colaccionss disponibles 800 ColeccionApp - Crear coleccidn
-
Nombs, Nombre: | | .
Eola de dragon Z M
Campeones LEE.
Liga 2012 Imagen: | Examinar... | it
NBA 2013 ) q"m
Ruta de la imagen... b

Descripcion: (Opcional)

| Crear coleccion |

| Agregar col ‘coleccién

Imagen 4. Vista crear coleccion

ColeccionApp - Listado de todas las colecciones

Colecciones disponibl d ColeccionApp - Crear coleccién

T T——

lml

Nombre

Nombre: ‘ |
Bola de dragon Z s M
Campeones 5 . E
Liga 2012 T | Imagen: Examinar... i
e J [ "na
. 8.0.0 Datos no vélidos

o Los datos de la coleccion no son validos o estan incompletos. Fijate bien y vuelve a intentarlo.
4

[ Aceptar_|

Crear coleccion

| Agregar coleccion Modificar coleccian Eliminar coleccién

Imagen 5. Datos de la coleccién no validos
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ColeccionApp - Listado de todas las colecciones

Colecciones disponibles— ColeccionApp - Crear coleccién
Nembre IE { Nombre: |Bla de dragon Z s
Bola de dragon Z s M
Campeones q

’ — A
Liga 2012 T | Imagen: Examinar... y Cutil
NEA 2013 1 o M “m

JUsers fivan/Pictures/Bola... M
1800 Datos no vilidos

o El nombre de esta coleccidn ya existe. No puede haber dos colecciones con el mismo nombre.

CAceptar ]

Agregar colecc Modificar coleccion | | Eliminar coleccion |

Imagen 6. Nombre de coleccidon ya existente

ColeccionApp - Listado de todas las colecciones

Coj O O O ColeccionApp - Crear coleccién

Nol Imagen

Nombre: [Liga BBVA 2013 7

v

Lig: Imagen: Examinar... {:
" LiGaDOVA

/Users/ivan/Pictures /Lig: 800

g
EiFE

Confirmar coleccién

N i’ iRealmente quieres crear esta coleccion?

Descripcion: (Opcional)

Temporada 2013

(e ) )

Agregar coleccion " Modificar coleccion | Eliminar coleccion

Imagen 7. Confirmacion para crear coleccion
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800 ColeccionApp - Gestionar una coleccién
Cromos para la coleccién Liga BBVA 2013
Nimera Titulo Descripcién Imagen Familia
Cromos disponibles: | Boladedragonz & | ~ | | Agregar Modificar Eliminar Gestionar Fam
Nimero Titulo Descripcian Imagen Familia

1 Son Goku Heroe de la serie. Super guerrero

2 Son Gohan Hijo mayor de Son Goku. Super guerrero

3 Vegeta Principe de los guerreros. Super guerrero

4 Krilin Mejor amigo de Goku y ser humano mas fuerte. Personas

s Bulma Mujer de Vegeta. Personas

| Cerrar
- -z
Imagen 8. Gestionar una coleccion
ColeccionApp - Gestionar una coleccién
Cromos para la coleccién Liga BBVA 2013
Nimero Titulo Descripeién Imagen Familia
1 Messi Barcelona
800 Cambiar el namero del cromo.
El niimero de ese cromo ya esta ocupado en esta coleccién.
Introduce otro niimero que no este ya ocupado.
Cremos disponibles: | Liga 2012 B D
Nimero Titulo Descripcion
1 Befat Centrocampista.
2 Ander Herrera  Cetrocampista.
3 Messi Mejor jugador de mundo.
[ Cerrar |

Imagen 9. Cambiar el niimero del cromo
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800 ColeccionApp - Gestionar una coleccion

Cromos para la coleccion Liga BBVA 2013

Nimero Titulo Descripcion
1 Messi
2 Ander Herrera  Cetrocampista.
Cromos disponibles: | Liga 2012 =
Namero Titulo Descripcion

Befat Centrocampista.

Messi Mejor jugador de mundo.

[~ ) | Agregar

1
I T S T N
3

Imagen Familia
Barcelona
Athletic
Medificar Eliminar | Gestionar Far

Imagen Familia

Betis

Barcelona

[ Cerrar |

Imagen 10. Aprovechar cromo existente
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Nombre: Modificar coleccion (subcaso de uso)

Modificar coleccion

extension points
Modificar cromo
Eliminar cromo
Agregar cromo
Gestionar familias

Descripcion: Subcaso de uso que permite al administrador modificar coleccion existente.
Puede agregar, modificar, eliminar cromos y gestionar familias.

Actores: Administrador

Precondiciones: Estar identificado y que exista alguna coleccion

Requisitos no funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. Se muestra una pequefia ventana completa con los datos de la coleccién seleccionada.
Es posible modificar los datos de la coleccién; nombre, imagen y una breve
descripcién. Ver Imagen 11.
2. Cambia los datos si quiere y pulsa ‘Modificar coleccién’
[Si los campos requeridos no estdn correctamente rellenados]

2a. Aparece un mensaje de error que indica que hay datos no validos, Imagen 5I[Si
estan correctamente rellenados]
[Si cambia el nombre de la coleccién por uno que ya existe]
3ba. Aparece un mensaje de error que indica que el nombre ya existe,
Imagen 6
[Si el nombre de la coleccion no existe]
3bb. Aparece un mensaje de confirmacién, Imagen 12.
[Si selecciona ‘No’]
4bba. No se modifica la colecciéon. El administrador vuelve a la ventana
anterior donde puede modificar los datos de la coleccidn.
[Si selecciona ‘Si’]
4bbb. Se accede a la vista ‘Gestionar una coleccién’. Es la misma ventana que
aparece cuando se crea una coleccidn con la Unica diferencia de que se cargan
los cromos de la coleccidn que se esta modificando.

* A partir de este punto el funcionamiento es el mismo que en el caso de uso Agregar coleccion.

Pos condiciones: Se modifica una coleccion
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7
Interfaz grafica:
ColeccionApp - Listado de todas las colecciones
| 800 ColeccionApp - Modificar coleccién . |
Galernes disprmiis . MONS SE—E |l ] SLasli L —
biombes Bascripsiia ‘ Nombre: | Liga BBVA 2013 ||
Bola de dragon Z Serie de accién.
Campeones Serie de futbol.
Liga 2012 Temporada 2012 Imagen: Examinar... v
NEA 2013 Temporada 2013 Ruta de fa imagen...
Liga BEVA 2013 Temporada 2013. .

Descripcion: (Opcional)

Temporada 2013.

Mod r coleccion |

Agregar coleccién

Imagen 11. Modificar coleccién

ColeccionAg O O ColeccionApp - Modificar coleccién
Colecciones disponibles: 7
Nombre: |Liga BEVA 2013
Nombre Descripcion F
Bola de dragon Z Serie de accién.
Campeones Serie de futbol. Imagen: [ Examinar... | v
Liga 2012 Temporada 2012
Ruta de la imagen...

NBA 2013 Temporada 2013
Liga BBVA 2013 Temporada 2013. j Descripcién: (Opcional)

B0 e CON LN €01 €I T i

\
;i’ iRealmente quieres modificar esta coleccién?

— Modificar coleccian
(v ) s ==

Eliminar coleccién |

Imagen 12. Confirmar modificaciéon
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‘ Nombre: Eliminar coleccién (subcaso de uso)

Eliminar coleccian

Descripcion: Subcaso de uso que permite al administrador eliminar una coleccion
existente.

Actores: Administrador

Precondiciones: Estar identificado y que exista alguna coleccion
Requisitos no funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. Aparece un mensaje de confirmacion, ver Imagen 13.
[Si pulsa ‘Si’]
2a. La coleccion se elimina.
[Si pulsa ‘No’]
2b. La coleccién no se elimina.

3. El administrador vuelve a la pantalla de gestién de colecciones.

Pos condiciones: Se elimina una coleccion
Interfaz grafica:

800 Confirmar eliminacién

\‘__/j iReal e quieres elimi esta coleccion? Se eliminaran todos los cromos que forman parte de la coleccion también

[N [

Imagen 13. Confirmar eliminacidn.
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‘ Nombre: Agregar cromo (subcaso de uso)

Agregar cromo

Descripcion: Subcaso de uso que permite crear un nuevo cromo y afadirlo a la coleccion.

Actores: Administrador
Precondiciones: Estar identificado,
Requisitos no funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:
1. Accede al formulario para rellenar los campos del nuevo cromo, Imagen 14.
[Si pulsa ‘Agregar’]

[Si los campos requeridos estan correctamente rellenados]

2aaa. Aparece un mensaje de confirmacion, Imagen 15.
[Si pulsa ‘Si]
3aaaa. El cromo se crea y se afiade a la coleccién. El administrador vuelve
a la pantalla de gestién de cromos, donde el aparece el nuevo cromo
creado, Imagen 16.
[Si pulsa ‘No’]
3aaab. El cromo no se crea. El administrador vuelve al formulario donde
rellenar los campos del cromo.

[Si los campos requeridos no estan correctamente rellenados]

2aab. Aparece un mensaje de error. El administrador pulsa ‘Aceptar’ y vuelve

a la pantalla de gestién de cromos, Imagen 17.

Pos condiciones: Se agrega un cromo, el nimero del cromo ha de estar comprendido
entre el nimero 1y el total de cromos de la coleccién.

Interfaz grafica:

ColeccionApp - Gestionar una coleccién

800 ColeccionApp - Agregar cromo
| .
Nimero: D b Imagen Familia
Athletic

" T |
Titulo Barcelona

Imagen:  Ruta de la imagen...
[ Examinar...

Familia: | Athletic | <7 | -

JE gregar | Modificar Eliminar | Gestionar Familias |
| Gestionar familias | —_—
Descripeién: (Opcional)

i Imagen Familia

Super guerrero

v

o (3 BERE

Super guerrero

Super guerrero

is fuerte. Personas

[ Agregar |

Personas

| Cerrar

Imagen 14. Agregar cromo.
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ColeccionApp - Gestionar una coleccién

ColeccionApp - Agregar cromo

Nimero: |8 7 ! Imagen Familia
Athletic
" 3 r v
Titulo: | Iniesta Barcsloia
Imagen:  /Users/ivan/Downloads/I... J
v
| Examinar... |
|
_ 6.0.0 Confirmar cromo L
Familia: | Barcelona &8 ' i

Gestionar Familias |

Descripcion: (Opcional) g/ (Realmente quieres crear este cromo?

Super guerrero

Super guerrero

Super guerrero

[ Agregar | Personas
T s U wuger ae vegera: 4 | Personas
[ Cerrar
1:
Imagen 15. Datos del cromo validos.
8.00 ColeccionApp — Gestionar una coleccién
Cromos para la coleccion Liga BBVA 2013
Numero Titulo Descripcién Imagen Familia
2 Ander Herrera  Cetrocampista. m Athletic
3 Messi Mejor jugader de mundo. E Barcelona
Cromos disponibles: | BoladedragonZ  + = Modificar Eliminar Gestionar Familias
Numero Titulo Descripcion Imagen Familia
1 Son Goku Heroe de la serie. Super guerrero
2 Son Gohan Hijo mayor de Son Goku. Super guerrero
3 Vegeta Principe de los guerreros. Super guerrero
4 Krilin Mejor amigo de Goku'y ser humano ms fuerte. Personas
s Bulma Mujer de Vegeta. Personas
[ Cemrar |

Imagen 16. Cromo afiadido a la coleccién Liga BBVA 2013 correctamente.
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ColeccionApp - Gestionar una coleccién

ColeccionApp - Agregar cromo

i . imagen Familia
—l b s

“ Athletic
o | i | —

Imagen:  Ruta de la imagen...

Examinar...

Familia: | Athletic 2]
——SSS— Agregar | | Modificar Eliminar | [ Gestionar Familias
Gestionar familias

Descripeion: (Opcional)

Imagen Familia

| 800 ..

_ Datosnovdlides

Los datos del cromo no sen validos o hay campos incompletos. Fijate bien y vuelve a intentarlo.
4

(Aceptar

Cerrar

Imagen 17. Datos del cromo no validos.
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‘ Nombre: Modificar cromo (subcaso de uso)

Modificar cromao

Descripcion: Subcaso de uso que permite al administrador modificar un cromo existente.

Actores: Administrador
Precondiciones: Estar identificado y que exista algin cromo

Requisitos no funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:
1. Accede al formulario para cambiar los campos del cromo seleccionado, Imagen 18.
[Si pulsa ‘Modificar’]

[Si los campos requeridos estan correctamente rellenados]

2aaa. Aparece un mensaje de confirmaciéon, Imagen 19.
[Si pulsa ‘Si]
3aaaa. El cromo se guarda con los cambios realizados. El administrador
vuelve a la pantalla de gestiéon de cromos, Imagen 20.
[Si pulsa ‘No’]
3aaab. El cromo no se modifica. EIl administrador vuelve a la pantalla
donde puede modificar el cromo.

[Si los campos requeridos no estan correctamente rellenados]

2aab. Aparece un mensaje de error. El administrador pulsa ‘Aceptar’ y vuelve

a la pantalla de gestién de cromos, Imagen 21.

Pos condiciones: Se modifica un cromo, el nimero del cromo ha de estar comprendido
entre el nimero 1y el total de cromos de la coleccién.

Interfaz grafica:
nterfaz grafica:
ColeccionApp - Gestionar una coleccién
800 ColeccionApp - Modificar cromo
-
Nimero: |8 v b Imagen Familia
m Athletic
Titulo: | Iniesta | < sarcelona
Imagen:  Ruta de la imagen... I - Barcelona
. v
| Examinar...
Familia: | Athletic 3] b
[Gestionanfamiliasss) regar | | Modificar | | Eliminar | | Cestionar Familias |
estionar familias
Descripeién: (Opcional)
| L Imagen Familia
] Prs——
[Ty
e Super guerrero
| Modificar | |fuerte. Personas
| Cerrar

Imagen 18. Modificar cromo.
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ColeccionApp - Modificar cromo L
Namero: |8 &
L Imagen Familia
, i At
Titulo:  [Iniesta
[i ] —
Imagen:  Ruta de la imagen... ‘ - .

[(Examinar..

Confirmar cambio

Familia: | Barcelona ™

¢Realmente quieres modificar este cromo?

| Gestionar familias |
Descripcign: (Opcional)
Mediocentro de gran calidad.

Super guerrero

Super guerrero

Super guerrero

[ Modificar | {gerte, Personas
:
5 Bulma Mujer de Vegeta. Personas
| Cerrar
Imagen 19. Modificar cromo, datos validos.
800 ColeccionApp — Gestionar una coleccién
Cromos para la coleccion Liga BBVA 2013
Niimero Titulo Descripcién Imagen Familia
2 Ander Herrera  Cetrocampista. m Athletic
3 Messi Mejor jugador de mundo. m Barcelona
8 Iniesta Mediocentro de gran calidad. - Barcelona
Cromos disponibles: | Bolade dragonz | ~ | [_Agregar | | Modificar Eliminar | Gestionar Fam
Nimero Titulo Descripcion Imagen Familia
1 Son Goku Heroe de la serie. Super guerrero
2 Son Gohan  Hijo mayor de Son Goku. Super guerrero
3 Vegeta Principe de los guerreros. Super guerrero
4 Krilin Mejor amigo de Goku y ser humano mas fuerte. Personas
5 Bulma Mujer de Vegeta. Personas
[ Cerrar )

Imagen 20. Cromo modificado correctamente.

ColeccionApp - Ivan Revuelta Antizar
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ColeccionApp ~ Modificar cromo jtionar una coleccién

Ntimero: l:’ @ wimero ocupado por otro cromo

Imagen Familia
Titulo: | | m Athletic
Imagen:  Ruta de Ia imagen. - Barcelona
o r— v
Examina. | 7] .
(8600 Datos no validos
Familia:

o Los datos del cromo no son validos o hay campos incompletos. Fijate bien y vuelve a intentarlo.
E)

5 Bulma Mujer de Vegeta.

[ionar Familias |

-
uper guerrero

Uper guerrero
Super guerrero
Personas

Personas

| Cerrar

Imagen 21. Modificar cromo, datos no validos.
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‘ Nombre: Eliminar cromo (subcaso de uso)

Eliminar cromo

Descripcion: Subcaso de uso que permite al administrador eliminar un cromo de una
coleccion

Actores: Administrador

Precondiciones: Estar identificado y que exista algin cromo
Requisitos no funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. Aparece un mensaje de confirmacién, Imagen 22.
[Si pulsa ‘Si’]
2a. El cromo se elimina. El administrador vuelve a la gestiéon de cromos ya sin el

cromo eliminado.
[Si pulsa ‘No’]
2b. El cromo no se elimina. El administrador vuelve a la gestién de cromos.

Pos condiciones: Se elimina un cromo

Interfaz grafica:

ColeccionApp - Gestionar una coleccién
Cromos para la coleccion Liga BBVA 2013
Nimero Titulo Descripeion imagen Familia
2 Ander Herrera  Cetrocampista. m Athletic
3 Messi Mejor jugador de mundo. Barcelona
8 Iniesta Centrocampista de calidad. - Barcelona
800 Confirmar eliminacion |
— \_/3 (Realmente quieres eliminar este cromo?
Cromos disponibles: | Bola de dlagi [ Eliminar | [ Gestionar Familias |
Nimero Titulo |De [ No | E Familia
1 Son Goku He W Super guerrero
e
2 Son Gohan  Hiji [ Super guerrero
3 Vegeta Principe de los guerreros. Super guerrero
4 Krilin Mejor amigo de Goku y ser humano mas fuerte. E Personas
5 Bulma Mujer de Vegeta. ¢ Personas
| Cerrar |

Imagen 22. Eliminar cromo.
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‘ Nombre: Gestionar familias (subcaso de uso)

Gestionar familias

extension points
Agregar familia

Modificar familia
Eliminar familia

Descripcion: Subcaso de uso que permite al administrador gestionar familias. Puede
agregar, modificar y eliminarlas.

Actores: Administrador

Precondiciones: Estar identificado.

Requisitos no funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:

1. Accede a la pantalla donde puede gestionar las familias. En el recuadro de la izquierda
se muestran las familias para la coleccidn que se esta gestionado. En el recuadro de la
derecha se muestran todas las familias disponibles. Es posible filtrarlas por coleccién
mediante el desplegable, Imagen 23.

[Si selecciona una familia del cuadro de la izquierda y pulsa sobre >’]

[Si la familia no esta siendo usada por ningiin cromo]
3aa. Se elimina de la coleccidn y desaparece del recuadro de la izquierda.
[Si la familia esta siendo usada por algin cromo]
3ab. Aparece un mensaje de error indicando que no se puede eliminar, Imagen
24.
[Si selecciona una familia del cuadro de la derecha y pulsa sobre ‘<’]
2b. Se afiade la familia a la coleccidn y aparece en el cuadro de la izquierda, Imagen 25.
[Si selecciona una familia y pulsa ‘Agregar familia’]
2c. Aparece un pequefio recuadro para afiadir la nueva familia, Imagen 26.
3c. Introduce un nombre y pulsa ‘Agregar’.
[Si el nombre de la familia no existe]
4ca. Aparece un cuadro de confirmacidn, Imagen 27.
[Si selecciona ‘Si’]
S5caa. Se afiade la familia a ambos cuadros, Imagen 28.
[Si selecciona ‘No’]
5cab. Vuelve al recuadro donde puede introducir de nuevo el nombre de la
familia que desea agregar.
[Si el nombre de la familia ya existe]
4cb. Aparece un mensaje de error indicandolo, Imagen 29.
[Si selecciona una familia y pulsa ‘Modificar familia’]
2d. Aparece una ventana de advertencia, Imagen 30.
[Si selecciona ‘Si’]
3da. Aparece un pequefio recuadro para afiadir la nueva familia, Imagen 31.
4da. Introduce un nombre y pulsar ‘Modificar’
[Si el nombre de la familia no existe]
5daa. Aparece un cuadro de confirmacién, Imagen 32.
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[Si selecciona ‘Si’]
6daaa. Se modifica la familia en todos los cromos que la tengan
asociada, Imagen 33.
[Si selecciona ‘No’]
6daab. No se modifica la familia. Vuelve al recuadro donde puede
introducir de nuevo el nombre de la familia que desea modificar.
[Si el nombre de la familia ya existe]
5dab. Aparece un mensaje de error indicandolo, Imagen 34.
[Si selecciona una familia y pulsa ‘Eliminar familia’]
[Si la familia no esta incluida en ninguna coleccion]
3ea. Aparece un cuadro de confirmacién, Imagen 35.
[Si selecciona ‘Si’]
4eaa. Se elimina del listado de todas las familias y desaparece del recuadro
de la derecha.
[Si selecciona ‘No’]
4eab. Vuelve al ‘Gestor de familias’
[Si la familia esta incluida en alguna coleccion]
3eb. Aparece un mensaje de error indicando que no se puede eliminar, Imagen
36.
[Si pulsa ‘Cerrar]
2f. Se cierra el ‘Gestor de familias’ y se accede al gestor de una coleccién.

Pos condiciones: Ninguna

Interfaz grafica:

ColeccionApp - Gestionar una coleccién

8,00 ColeccionApp - Listado de todas las familias
Familia
Familias para esta coleccion: Familias disponibles: Todas las familias Athletic

Descripcién Descripcion Barcelona
Athletic Super guerrero | Agregar familia |

Barcelona Niutin
R Modificar familia
Japen

Mapet Eliminar familia

Gestionar Familias |

Mambo Familia

Toju

Personas

Super guerrero
Athletic per g

Super guerrero
Betis perg

Super guerrero
Miami 9

Personas
Ferrari

Personas
Barcelona

[ Cerrar |

] —

| Cerrar

Imagen 23. Gestionar familias.
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No se permite borrar

%.I

Esta familia esta siendo utilizada por algun croma de esta coleccion y no se puede retirar. Seria necesario eliminar primero el cromo asociado

(Aceprar )

Imagen 24. Familia en uso por algtin cromo de esta coleccion.

ColeccionApp - Gestionar una coleccidn
(600 ColeccionApp - Listado de todas las familias
Familia
Familias para esta coleccién: Familias disponibles: | Todas las fam i Athletic
Descripcion Descripcion Barcelona
Athletic Super guerrero | Agregar familia |
Barcelona Niutin
) [ Modificar familia_|
Betis Japén —
. S
Mapet | Eliminar fas ]
Toju
Ge J
Personas
Mambo Familia
Super guerrero
Athletic per ol
Super guerrero
Miami per g
Personas
Ferrari
Personas
Barcelona
[ Cerrar
[ cerrar
Imagen 25. Agregar familia existente.
ColeccionApp - Gestionar una coleccion
ColeccionApp - Listado de todas las familias |
E
Eﬂmma
Familias para esta colec Familias [ Todas las familias 3 | o
T S——— S Barcel
DescripeidnslgabEEy ColeccionApp - Crear familia T arcelona
Achletic [ Agregar familia |
Barcelona | Introduce el nombre de la nueva familia que quieres crear:
Betis | |

Valenci

Gestionar Familias |

Familia

Cancel |

Super guerrero

Super guerrero

Betis
Super guerrero
Miami 9
Personas
Ferrari
Persanas
Barcelona

[ Cermrar |

[ cemar |

Imagen 26. Agregar una familia que no existe.
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ColeccionApp - Gestionar una coleccién

ColeccionApp - Listado de todas las familias

Familia
Familias para esta coleccién: Familias di il Todas las familias  + |

Athletic

Descripeion | Barcelona

ColeccionApp - Crear familia

Athletic Agregar familia

Barcelona Introduce el nombre de la nueva familia que quieres crear:
. Modificar familia
Betis

Eliminar familia
Gestionar Familias

— Familia
| B

OK Cancel

_ Confirmar familia__

Super guerrero

SUper guerrero
(Realmente quieres crear esta familia?

Super guerrero

Personas

e )

Personas

Cerrar

Imagen 27. Agregar familia, mensaje de confirmacion.

ColeccionApp - Gestionar una coleccién

TN W3 W g Wm— ______ ColeccionApp - Listado de todas las familias _ -
e 220200
Familias para esta coleccion: Familias | Todas las familias 3 | Athletic
Descripcion Descripcion Barcelona
: SUper guerrero I
Athletic Agregar familia
Niutin
Barcelona - .
) L= ] lapsn Modificar familia
Betis
Mapet
= JE
Toju
Personas
Mambo
il
Athletic Super guerrero
Betis Super guerrero
Miami Super guerrero
Ferrari Personas
Barcelona Personas

Cerrar

Imagen 28. Familia agregada correctamente.
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ioocC ColeccionApp - Crear familia

jonApp - Gestionar una coleccién

de todas las familias

Introduce el nombre de la nueva familia que quieres crear:

s di i \ Todas las familias 5

Familia

OK Cancel

_ Datos repetidos

800

Athletic
Barcelona

Agregar familia

I [ Modificar familia

valencia

@

Barcelona

Valencia

Madrid

Esta familia ya existe. Buscala en la tabla de la derecha y utilizala

Familia

Super guerrero

Super guerrero
Super guerrero
Personas
Personas

Cerrar

Imagen 29. Intentando agregar una familia que ya existe.

ColeccionApp - Gestionar una coleccién

ColeccionApp - Listado de todas las familias

Familia
Familias para esta coleccion: Familias di: [ Todas las familias = ] Athletic
Descripcion Descripcion Barcelona
i
Athletic Agregar fam|
Japén
Barcelona berc—— | 1
sens AREIEREN _ Confirmar

Ferrari
Barcelona
Valencia

Madrid

(Realmente quieres modificar esta familia? Se modificaran todes los cromos gue esten asociciados a ella

N

ilias

Cno | s

-

2

Super guerrero
Personas

Personas

Cerrar

Imagen 30. Modificar familia. Advertencia.
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ColeccionApp - Gestionar una coleccién

ColeccionApp - Listado de todas las familias

Familia
Familias para esta coleccion: Familias | Todas las familias  + | Athletic
Descripcién  ® 0 0 ColeccionApp - Modificar familia I Barcelona
Athletic  Agregar familia__ |
Barcelona Introduce el nombre de la nueva familia que quieres crear:
N Modificar familia |
Betis
Valencia

R Gestionar Familias
ok [ cancel |

Familia

Super guerrero

Miami Super guerrero
Ferrari Super guerrero
Barcelona Personas
Valencia Personas
Madrid

Cerrar

Cerrar

Imagen 31. Modificar familia, cuadro de texto.

ColeccionApp ~ Gestionar una coleccién

ColeccionApp - Listado de todas las familias

Familia
Familias para esta coleccion: Familias t Todas las familias VJ Athletic
Descripcion 2 0 C ColeccionApp - Modificar familia }1 Barcelona
Athletic Agregar familia
sarcelona Introduce el nombre de Ia nueva familia que quieres crear:

Modificar familia
Betis

Barca ®00  Confirmar caml
Valencia
(Realmente quieres modificar esta familia? Gestionar Fal
Familia

) Super uereero
Super guerrero

Super guerrero

Barcelona Persanas
Valencia Personas
Madrid

[ cerrar |

Cerrar

Imagen 32. Modificar familia. Confirmacion.
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800 ColeccionApp - Listado de todas las familias
Familias para esta coleccion: Familias di | Todas las familias  + |
Descripcion Descripcion
Athletic Super guerrero Agregar familia |
Betis < Niutin
L=< . Modificar familia
Valencia Japén
- > P—
Toju
Personas
Mambo
Athletic
Betis
Miami
Ferrari
—
N Cerrar
Walencia

| Familia

Athletic

Barca

Gestionar Familias

Familia

Super guerrero

Super guerrero

Super guerrero
Personas

Personas

Cerrar

Imagen 33. Familia modificada correctamente.

P ——— jonApp - Gestionar una coleccién

Introduce el nombre de la nueva familia que quieres crear:

de todas las familias

s disponi | Todas las familias %]

Madri

Agregar familia

OK Cancel
Ml [ Modificar familia

TTTBETH

Valencia

8,00

e

Datos repetidos ]

Esta familia ya existe. Buscala en la tabla de la derecha y utilizala

rrari

Barcelona

Valencia

Madrid

Cerrar

Familia

Athletic

Barcelona

Gestionar Fa s

Familia

Super guerrero

Super guerrero

Super guerrero
Personas

Personas

Cerrar

Imagen 34. Modificar familia. Error, la familia ya existe.
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ColeccionApp - Listado de todas las familias

Descripcign

Athletic
Betis
Valencia

Barca

Familias para esta coleccion:

Familias [ Todas las familias _*

Descripcian
N

Japon

Mapet

Toju

Confirmar eliminacién |

(Realmente quieres eliminar esta familia?

| [ Familia
Athletic

Barca

[ Gestionar Familias

| Familia

Super guerrero
Super querrero

Super guerrero

| |
No se permite borrar

Esta familia esta siendo utilizada y no se puede eliminar.

ey

Gestionar Familias |

amilia

Super guerrero

Super guerrero

Super guerrero
Personas

Personas

[ Cerrar

Personas
Madrid [ cerrar
E— Personas
—
[ Cerrar
Imagen 35. Eliminar familia. Confirmacién.
ColeccionApp - Listado de todas las familias |
Familias para esta coleccién: Familias | Todas las familias  +|
| Familia
Descripcion Descripcion Athletic
Athletic Super guerrero | Agregar familia |
B Barca
Betis Niutin
) [ Modificar familia |
Valencia Japén -
Barca = Mapet ‘m‘
Toju

Imagen 36. Eliminar familia. Error, familia en uso por alguna coleccién.
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‘ Nombre: Traer cromo (subcaso de uso)

Traer cromo

Descripcion: Subcaso de uso que permite al administrador agregar un cromo existente
en otra coleccidn a la coleccion que se esta gestionando.

Actores: Administrador

Precondiciones: Estar identificado, que exista alguna coleccién que tenga algun cromo.

Requisitos no funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:
1.

El administrador selecciona un cromo de la tabla de abajo y pulsa = .
[Si el cromo ya forma parte de la coleccion]

2a. Aparece una ventana de advertencia, Imagen 37.

[Si el nimero del cromo estd ocupado en la coleccidn]

2b. Aparece una ventana que pide que se introduzca un nimero no ocupado. Cuando
el administrador introduzca un nimero no ocupado aparecerd un tic verde, Imagen
38.

3b. Introduce un nimero vélido y pulsa ‘ok’.

4b. Aparece una ventana de confirmacién, Imagen 39.

[Si no]

2c. El cromo se agrega correctamente a la coleccion. Pasa de la tabla de abajo a la
tabla de arriba, Imagen 40.

Pos condiciones: Se afiade un cromo de una coleccion existente

Interfaz grafica:

ColeccionApp — Gestionar una coleccién

Cromos para la coleccion Liga BBVA 2013
Nimero Titulo Descripcién Imagen Familia

1 Ander Herrera  Cetrocampista. Super guerrero

800 Cromo repetido

Cromos disponibles: | Liga 2012 g Este cromo ya forma parte de la coleccién. [ Gestionar Familias |

Nimero Titulo Descripcitn Familia

1 Befat Centrocampli [ Aceptar | Betis

2 Ander Herrera  Cetrocampi Athletic

3 Messi Mejor jugador de mundo. Barcelona

[ Cermar_

Imagen 37. Cromo ya agregado.
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ColeccionApp - Gestionar una coleccién,

8.00 Cambiar el niimero del cromo.
Cromos para la coleccion Liga BBVA 2013
Niimero Titulo Descripcion F El namero de ese cromo ya esta ocupado en esta coleccion.
1 Ander Herrera  Cetrocampista. B
Introduce otro nimero que no este ya ocupado.

@ | Cancel |

-

Nimera Titulo Descripcion

1 Benat Centrocampista.

2 Ander Herrera  Cetrocampista. m

3 Messi Mejor jugador de mundo.

Imagen Familia

Betis
Athletic

Barcelona

[ Cemar |

Imagen 38. Nimero de cromo ocupado.

ColeccionApp - Gestionar una coleccion
|

Cambiar el ndmero del cromo.

Cromos para la coleccion Liga BBVA 2013

3 Messi Mejor jugador de mi

El nimero de ese cromo ya esté ocupado en esta coleccién.

Nimero Titulo Descripcion F |
1 Ander Herrera  Cetrocampista. .
Introduce otro niimero que no este ya ocupado.
v
8,00 Confirmar cromo oK | [ Cancel |
Cromos disponibles: | Liga 2012
Numero Titulo Descripcion Familia
1 Befiat Centrocamp Betis
2 Ander Herrera  Cetrocampista. Athletic
Barcelona

r—y——‘

| Cerrar

Imagen 39. Confirmar cromo.
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ColeccionApp - Gestionar una coleccion

800

Familia

Cromos para la coleccion Liga BBVA 2013

Imagen

Nimero Titulo Descripeion
Super guerrero

1 Ander Herrera  Cetrocampista.
Betis

2 Befat Centrocampista.

Cromes disponibles: | Liga 2012 o [~ ) | Agregar | Modificar | | Eliminar Gestionar Familias |
Numero Titulo Descripcion Imagen Familia
1 Benat Centrocampista. Betis
m Athletic

2 Ander Herrera  Cetrocampista.

Cerrar

Imagen 40. Cromo agregado correctamente.
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Nombre: Registrarse

Usuario

ColeccionApp - Ivan Revuelta Antizar

Registrarse

Descripcion: Permite al usuario registrarse en la aplicacion.

Actores: Usuario

Precondiciones: No estar ya registrado

Requisitos no funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:

1. Pulsaen el botdn ‘Registrarse’, iError! No se encuentra el origen de la referencia..
2. Rellena los campos del formulario de registro y pulsa en ‘Aceptar’, iError! No se

ncuentra el origen de la referencia.

[Silos campos estan correctamente rellenados]
3a. Accede al subcaso de uso Acceder al catdlogo completo.

[Sino]

3b. Aparece un mensaje que indica que faltan datos por rellenar. Pulsa ‘Ok’ y
vuelve al formulario de registro, jError! No se encuentra el origen de la referencia.

Pos condiciones: Ninguna

Interfaz grafica:

iOS Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /iOS 8....
Carrier 9:54 AM L1

Principal
Identificate aqui:
Usuario:
Contrasefa:
Entrar

Si aun no estas identificado...

Registrate

Imagen 41. Vista Inicio

i0S Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /i0S 8....
Carrier 11:09 AM -

< Principal

Datos de usuario

Nombre
Contrasena

Email

Aceptar

Imagen 42. Datos usuario
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i0S Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s / i0S 8....

Campos vacios
Faltan los datos de acceso

Ok

Imagen 43. Campos vacios
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‘ Nombre: Identificarse

extension points
Acceder al catdlogo completo
Usuario Listar tus colecciones

Descripcion: El usuario se identifica y accede al juego.

Actores: Usuario

Precondiciones: Estar registrado y no estar ya identificado

Requisitos no funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:
1. El usuario introduce su usuario y contrasefia y pulsa ‘Entrar’, jError! No se encuentra el
rigen de la referencia.
[Si el usuario y la contrasefia son correctos]

[Si ya participa en alguna coleccién]
2aa. Accede al caso de uso Listar tus colecciones.
[Si atin no participa en ninguna coleccién]
2ab. Accede al subcaso de uso Acceder al catdlogo completo.
[Sino]
[Silos campos estan vacios]
2ba. Se muestra una alerta indicandolo, iError! No se encuentra el origen de la
eferencia.
[Si los datos no son validos]
2bb. Se muestra una alerta que lo indica, jError! No se encuentra el origen de la
eferencia.

Pos condiciones: Ninguna
Interfaz grafica:

i0S Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /i0S B.... I0S Simulater - iPhone 4s - iPhone 4s /i0S B....

Datos no validos
Usuario o contrasefa no validos

Campos vacios
Faltan los datos de acceso

Ok Ok

Imagen 45. Campos vacios Imagen 44. Datos no validos
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‘ Nombre: Listar tus colecciones

Listar tus colecciones

extension peints
Acceder al catdlogo completo
Acceder a una coleccion

Usuario

Descripcion: El usuario accede al listado de colecciones en las que participa.
Actores: Usuario
Precondiciones: Estar identificado

Requisitos no funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:

1. Elusuario accede ala pantalla de sus colecciones
[Si lo desea]
2a. El usuario arrastra el dedo de derecha a izquierda sobre la coleccién y pulsa

‘Eliminar’ para eliminar una coleccion, iError! No se encuentra el origen de la
eferencia.
[Si al eliminar se queda sin participar en ninguna coleccion]
3aa. Accede al subcaso de uso Acceder al catdlogo completo.
[Si aun participa en alguna coleccién]
3ab. La coleccidn se elimina y el usuario se mantiene en la misma ventana.
[Si pulsa sobre una coleccidn]
2b. Accede al subcaso de uso Acceder a una coleccion.
[Si pulsa ‘Mostrar otras colecciones]
2c. Accede al subcaso de uso Acceder al catdlogo completo.

Pos condiciones: Ninguna

Interfaz grafica:

i0S Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /i0S B....
Carrier = 7:20 PM -

Mis colecciones

Dragon Ball Z ®

Liga BBVA 2013-2014 @ Eliminar

Mostrar otras colecciones

Imagen 46. Mis colecciones
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Nombre: Acceder al catdlogo completo (subcaso de uso)

Acceder al catdlogo completo

Descripcion: Subcaso de uso que permite al usuario acceder al catdlogo completo de
colecciones existentes

Actores: Usuario
Precondiciones: Estar identificado

Requisitos no funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. Accede a un listado de colecciones disponibles en la que el usuario no participa,
2. Selecciona la coleccidn en la que quiere participar y se muestra una nueva ventana con
los detalles de la coleccién,
[Si pulsa ‘Empezar esta coleccidn’]

3a. Se muestra una animacion de un sobre saliendo de una caja. El usuario toca el
sobre para abrirlo,

4a. Accede al subcaso de uso Acceder a una coleccion.

[Si pulsa ‘Atras’]

3b. Accede a la pantalla de sus colecciones.

Pos condiciones: Ninguna

Interfaz grafica:

i0S Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /i0S B.... iOS Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s / iOS 8....
Carrier & 2:07 PM L3 Carrier ¥ 11:48 PM -
Colecciones Atras
%‘ﬁ Eé Campeones @ Simpsons
'E Simpsons @

Serie basada en el modelo de vida de una
familia americana.

Mis colecciones Empezar esta coleccion

Imagen 47. Colecciones

Imagen 48. Empezar una
disponibles

coleccion
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iOS Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /iOS 8....
Carrier ¥ 12:32 AM -

Simpsons
Celeceron App

Toca el sobre para abrirlo

Imagen 49. Abrir sobre
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‘ Nombre: Afrontar un reto (subcaso de uso)

Afrontar un reto

Descripcion: Subcaso de uso que permite al usuario enfrentarse contra la maquina
mediante un cuestionario de preguntas con opciones.

Actores: Usuario
Precondiciones: Estar identificado.

Requisitos no funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:
1. Pulsa en la pestafia ‘Reto’ se muestra una vista que ofrece la posibilidad de iniciar un
reto aleatorio
[Si pulsa ‘Iniciar reto aleatorio’ ]

2a. Aparecera uno de los dos juegos.
[Si es el juego de memoria]
3aa. Aparecera un juego en el que tendra que ir descubriendo las parejas antes de
gue se agoten los 15 movimientos permitidos.
4aa. Puede pulsar el botdn ‘Reiniciar’ para empezar desde 0.
[Si supera el juego]
5aaa. Se muestra un mensaje indicdndolo.
6aaa. Pulsa ‘Sobre’ para obtener un cromo al azar
[Sinolo supera]
S5aab. Se muestra un mensaje indicandolo.
6aab. Pulsa ‘ok’ y si lo desea puede seguir intentandolo.
[Si es el juego de habilidad] *
3ab. Aparecera un juego de habilidad en que el usuario controla una gota de agua
y tiene que llegar hasta el punto amarillo sin que le toquen las llamas que se
mueven de arriba abajo. Tiene que ir haciéndolo moviendo el dispositivo.
[Si toca el punto de salida]
4aba. Se muestra un mensaje indicandolo.
5aba. Pulsa ‘Sobre’ para obtener un cromo al azar.
[Si toca una de las llamas]
4abb. Se muestra un mensaje indicando que no ha superado el reto.
5abb. Pulsa ‘ok’ y si lo desea puede seguir intentdndolo.
3a. Tras abrir el sobre el usuario vuelve a la ventana de la coleccion donde le
apareceran sus cromos, incluido el que acaba de conseguir.

Pos condiciones: Ninguna
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Interfaz grafica:

i0S Simulator - iPhone ds - iPhone 45 /108 8.... iOS Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /i0S 8....
Carrier = 12:09 AM - Carrier = 12:25 AM -
Mis colecciones € Back
Movimientos: Reiniciar

Iniciar reto aleatorio

®r @

Album Reto Batalla___Intercambio __Tesoro

Imagen 51. Iniciar reto Imagen 50. Reto de memoria
aleatorio
iOS Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s / iOS 8.... i0S Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s / i0S 8....

Reto superadol!! Reto no superado

obten tu Vuelve a intentarlo

Sobre Ok

Imagen 52. Reto de memoria superado Imagen 53. Reto de memoria no
superado
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Felicidades
Has conseguido pasar! Obtén tu

recompensa

Sobre

Imagen 54. Reto de habilidad superado

QOops!

Te has quemado! Sigue intentandolo

OK

Imagen 55. Reto de habilidad no superado
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‘ Nombre: Provocar batalla (subcaso de uso)

Provocar batalla

Descripcion: Subcaso de uso que permite al usuario provocar una batalla contra otro
usuario.

Actores: Usuario

Precondiciones: Estar identificado y tener cromos.

Requisitos no funcionales: Ninguno
Flujo de eventos:
1. Cuando se carga la vista primero se comprueba si se tiene alguna solicitud de batalla
[Si se tiene]
2a. Aparece una alerta que permite acceder al listado de las propuestas o dejarlo para

mas adelante.
3a. Se muestra el botdn ‘Recibidas’ que permite ver también las propuestas de batalla
recibidas .
[Si pulsa ‘Ver Propuestas’]
4aa. Se muestra el listado de propuestas donde por cada propuesta se indica quien
es el usuario que la propone, la fecha, el tipo de batalla propuesta y la posibilidad
de aceptar o rechazarla.
[Si pulsa ‘Aceptar’]
5aaa. Se inicia el juego de memoria sin limite de movimientos.
6aaa. El usuario va haciendo parejas hasta completar las 8 parejas.
[Si pulsa ‘Abandonar’]
7aaaa. Le sale una pantalla que le indica que si abandona perdera
automaticamente
[Si pulsa ‘Rendirme’]
8aaaaa. Perderd automdaticamente e ird a la ventana de la coleccidn
[Si pulsa ‘continuar la batalla’]
8aaaab. Continuara con el juego en el punto en el que estaba.
[Si completa el juego]
[Si ha ganado la batalla]
7aaaba. Se muestra una alerta que se lo indica.
8aaaba. Le aparece una ventana con los cromos de su oponente vy el
numero de veces que tiene cada cromo repetido.
[Si la batalla es selectiva]
9aaabaa. El usuario selecciona un cromo de su oponente.
[Si la batalla es aleatoria]
9aaabab. El usuario pulsa un botdn para recibir un cromo de su
oponente al azar.
10aaaba. El cromo es aiadido a la coleccién del usuario.
11aaaba. Se muestra la vista de la coleccion.
[Si ha perdido la batalla]
7aaabb. Se muestra una alerta que se lo indica.
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8aaabb. Se muestra la vista de la coleccidn.
[Siaun no se sabe quien es el ganador]
7aaabc. Se muestra una alerta que se lo indica.
8aaabb. Se muestra la vista de la coleccién.
[Si pulsa ‘Rechazar’]
5aab. Se rechaza la propuesta y desaparece de la lista
[Si pulsa ‘Dejarlo para luego’]
4ab. Le aparecerd una lista con los usuarios que participan es esa coleccion.
5ab. Si tiene batallas en curso, propuestas realizadas y recibidas se le mostrara un
botén donde puede acceder a cada una de ellas.
[Si pulsa sobre un usuario de la lista]
6ab. Le aparece una lista con los cromos que ese usuario tiene en su coleccién y el
numero de veces que los tiene. Le aparecera también un selector para elegir el
tipo de batalla y un botdn ‘Batalla’ para hacer la propuesta.
7ab. El usuario selecciona el tipo de propuesta y pulsa sobre ‘Batalla’
8ab. Se muestra la vista de la coleccién.
[Si tiene propuestas realizadas]
6ac. Pulsa sobre el botén ‘Realizadas’.
7ac. Le aparece un listado de las propuestas de batalla realizadas
[Si aun esta sin respuesta por parte del oponente]
8aca. Se muestra un botdn con la posibilidad de anular la batalla.
9aca. El usuario pulsa el botdn y anula la batalla
10aca. La batalla desaparece del listado.
[Si el oponente ha aceptado]
8ach. Se muestra un botdn con la posibilidad de empezar la batalla.
9ach. El usuario pulsa ‘Empezar’ y empieza la batalla.
[Si tiene batallas en curso]
6ad. Pulsa sobre el botén ‘En curso’
7ad. Le aparece un listado de las batallas en curso. Son aquellas que estan
pendientes de ser cerradas por al menos uno de los dos usuarios.
[Si aun no hay ganador]
8ada. Se muestra una celda de fondo azul indicando que la batalla estd aun en
curso. Es decir, ha sido empezada pero, al menos uno de los dos usuarios no
ha completado el juego.
[Si se ha ganado]
8adb. Se muestra una celda de fondo verde indicando que la batalla se ha
ganado. También se muestran las puntuaciones.
[Si se ha obtenido ya el cromo]
9adba. Ocurre cuando el usuario termina el juego y ya se sabe que ha
ganado. En este caso, el oponente ya habia terminado de jugar y su
puntuacion ya estaba en la base de datos. Se muestra porque el oponente
aun no ha visto que ha perdido la batalla.
10adba. Se muestra un mensaje que indica que ya obtuvo el cromo.
[Si aun no se ha obtenido el cromo]
9adbb. Ocurre cuando el usuario termina el juego y aln su oponente no ha
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jugado. El oponente termina de jugar mas tarde y pierde.
10adbb. Se muestra un mensaje que indica que obtenga el cromo
11adbb. El usuario pulsa sobre ‘Cromo ‘y obtiene un cromo en base al
tipo de batalla que sea. La batalla se da por finalizada.
11adbb. Se accede a la vista coleccion.

[Si se ha perdido]

8adb. Se muestra una celda de fondo rojo indicando que la batalla se ha

perdido. También se muestran las puntuaciones.
[Si aun no ha perdido ya el cromo]
9adba. Ocurre cuando el usuario termina el juego y ya se sabe que ha
perdido el cromo. Aparece aun porque el oponente aln no ha visto que ha
ganado. Desaparece cuando el oponente le quiete el cromo al usuario.
10adbb. Se muestra un mensaje que indica que ya obtuvo el cromo.
[Si ya ha perdido el cromo]
9adbb. Ocurre cuando el usuario termina el juego y aun su oponente no ha
jugado. El oponente termina de jugar mas tarde y gana.
10adbb. Se muestra un mensaje que indica ha perdido un cromo.
11adbb. El usuario pulsa sobre ‘Cerrar ‘ para indicar que ya lo ha visto.
12adbb. La batalla desaparece de la lista y se da por finalizada.

[Si tiene batallas Recibidas]
6ae. Los mismos pasos que se dan en el punto 4.aa

Pos condiciones: Ninguna
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Interfaz grafica:

i0S Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /i0S 8....

Propuestas
Tienes propuestas de batalla

Dejarlo para luego

Ver propuestas

Imagen 57. Propuestas de
batalla

i0S Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /i0S 8....

Selecciona el cromo que te insteresa

Imagen 56. Abandonar

i0S Simulator - iPhone ds - iPhone 45 /108 8....

Carrier ¥ 118 AM -

< Back

Propuesta por ivan, tipo aleatoria

2015-01-10 01:01:00 Aceptar Rechazar

Imagen 58. Propuestas
recibidas

i0S Simulator - iPhone ds - iPhone 45 /i0S B....

Abandonar

. Estés seguro de que quiere rendirte?
Si lo haces perderas automaticamente

continuar la batalla

Rendirme

Imagen 59. Batalla ganada
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iOS Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /iOS 8.... i0S Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s/i0S 8....
Carrier = 2:23 AM -
< Back

Batalla
Has ganado una batalla tipo selectiva.

Elige un cromo de tu oponente.

ok

Toca aqui y recibe un cromo al azar

Imagen 62. Batalla selectiva Imagen 63. Batalla aleatoria
ganada ganada
iOS Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /iOS 8.... iOS Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s / iOS 8....

Batalla
Aun no hay ganador, vuelve mas tarde
sobre la pestaia 'Batalla’ para

Batalla
L has sido y
perderas un cromo de tu coleccion.

comprobar el estado de la misma.

ok

ok

Imagen 60. Batalla perdida Imagen 61. Batalla sin
determinar atin
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i0OS Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /i0S 8....

Carrier ¥ 11:02 AM -

Mis colecciones

ivan
3 cromos
Propuestas:
Album Rsto Batalla __ Intercambio  Tesoro

Imagen 66. Lista de usuarios
para batalla

i0S Simulator - IPhone 4s - iPhone 4s /i0S 8....

Carmer 7 3:33 AM -

( Back

Popuesta a ivan, tipe de batalla aleatoria

2015-01-10 03:26:48  Anular

Imagen 64. Anular batalla

i0OS Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /i0S 8....

Carrier = 11:02 AM -

£ Back

Imagen 65. Elegir tipo de batalla

i0S Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /i0S B....

Carrier = 3:34 AM -

£ Back

Popuesta a ivan, tipo de batalla aleatoria

2015-01-10 03:26:48 Empezar

Imagen 67. Empezar batalla
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i0S Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /i0S B....
Carrier = 3:30 AM -

€ Back

Ganadal A ivan, batalla aleatoria
Mis puntos: 8333.33 2015-01-10 01:51:07
ivan: 4761.9

‘Obtén tu recompensa Cromo

Perdida con ivan, batalla selectiva
Mis puntos: 5882.35 2015-01-10 03:21:39
ivan: 6666.67

Has perdido un cromo de tu coleccién  Cerrar

Imagen 69. Batallas ganadas,
perdidas y en curso

i0S Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /i0S 8....
Carrier = 318 AM -

€ Back

Perdida con ivan, batalla selectiva
Mis puntos: 0 2015-01-10 01:43:24
ivan: 1000

Aln no te ha quitado un cromo

Oponente: ivan, aleatoria
Mis puntos: 2015-01-10 01:51:07
ivan:

Batalla alin en curso

Ganadal! A ivan, batalla selectiva
Mis puntos: 8333.33 2015-01-10 02:06:25
ivan: 3448.28

Ya obtuviste tu cromo

Imagen 68. Batallas ganadas y
perdidas sin cerrar
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Nombre: Intercambiar cromos (subcaso de uso)

Agregar cromo

Descripcion: Subcaso de uso que permite al usuario intercambiar un cromo con otro.

Actores: Usuario

Precondiciones: Estar identificado y tener cromos

Requisitos no funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:

1.

Cuando se carga la vista primero se comprueba si se tiene alguna propuesta de
intercambio.

[Sise tiene]

2a. Aparece una alerta que permite acceder al listado de las propuestas o dejarlo para
mas adelante.

3a. Se muestra el botdon ‘Recibidas’ que permite ver también las propuestas de

intercambio recibidas .

[Si pulsa ‘Ver ofertas’]
4aa. Se muestra el listado de propuestas donde por cada propuesta se indica quien
es el usuario que la propone, la fecha, el cromo pretendido (izquierda), el cromo
ofertado (derecha) y la posibilidad de aceptar o rechazar el intercambio.

[Si pulsa ‘Aceptar’]

5aaa. Se produce el intercambio de los cromos.

6aaa. Desaparece la propuesta y se muestra la ventana de la coleccion.

[Si pulsa ‘Rechazar’]

S5aab. Se anula la propuesta y desaparece del listado.

6aab. El cromo del oponente se desbloquea.

7aab. El usuario permanece en la misma ventana de propuestas recibidas.
[Si pulsa ‘Dejarlo para luego’]
4ab. Le aparecera una lista con los usuarios que participan es esa coleccién.
5ab. Si tiene propuestas realizadas y recibidas se le mostrard un botén donde
puede acceder a cada una de ellas.
[Si pulsa sobre un usuario de la lista]
6ab. Le aparece una lista con los cromos que ese usuario tiene en su coleccién, el
numero de veces que los tiene y su estado de bloqueo. Le aparecera también un
mensaje que le indica que seleccione el cromo que le interesa.
7ab. El usuario selecciona un cromo que le interesa y no este bloqueado. Le
aparece una nueva vista con los cromos que tiene el usuario, incluyendo el nimero
de veces y su estado de bloqueo.
8ab. El usuario selecciona un cromo que no este bloqueado. Aparece un mensaje
que le informa de que la propuesta de intercambio ha sido realizada.
9ab. Pulsa sobre ‘Menu mi coleccién’ y accede a su coleccidn.
[Si tiene propuestas realizadas]
6ac. Pulsa sobre el botén ‘Realizadas’.
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7ac. Le aparece un listado de las propuestas de intercambio realizadas. Significa
gue el oponente aun ni ha aceptado ni rechazado la propuesta.

8ac. El usuario pulsa el ‘Anular’. Desaparece la propuesta y se desbloquea el cromo
que el usuario ofrecié como intercambio.

[Si tiene propuestas recibidas]

6ad. Los mismos pasos que a partir del punto 4aa.

Pos condiciones: Ninguna

oy .
Interfaz grafica:
i0S Simulator - iPhone 4s - iPhone 45 /i08S 8.... i0S Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /108 8....
Carrier ¥ 139 PM -
< Back

Propuesto por ivan en 2015-01-10 13:31:16

- L
& por E‘} Aceptar Rechazar
- b S

Propuestas

Tienes propuestas de intercambio

Dejarlo para luego

Ver ofertas

Imagen 72. Propuestas de Imagen 70. Lista de propuestas
intercambio recibidas de intercambio
i0S Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /7 i0S 8.... i0S Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /i0S B....
Carrier = 2:01PM - Carrier = 1:40 PM -
€ Back € Back

Selecciona el cromo que te insteresa Selecciona tu propuesta

Imagen 71. Seleccionar cromo Imagen 73. Proponer cromo
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i0S Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /i0S 8....

Propuesta realizada!!
Has propueste un intercambio, vuelve
sobre la pestafia Intercambio mas

tarde para comprobar el estado de la
propuesta

Menu mi coleccién

Imagen 74. Propuesta realizada

i0S Simulator - iPhone ds - iPhone 4s /i0S 8....
Carrier & 2:12 PM -
Mis colecciones
ivan
6 cromos
Propuestas: Realizadas Recibidas
Album Reto Batalla Intercambic Tesoro

Imagen 76. Pestafia intercambio

i0S Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s/i0S B....

Carrier = 2113 PM -

Mis colecciones

~ ~
Album Reto Batalla___Intercambio Tesoro

Imagen 75. Menu mi coleccién

i08 Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /i0S B....

Carrier = 1:39 PM -

¢ Back

Propuesto a ivan en 2015-01-10 13:32:14

? por ﬂ Anular

Imagen 77. Anular propuesta de
intercambio
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Nombre: Buscar tesoro (subcaso de uso)

Buscar tesoro

Descripcion: Subcaso de uso que permite al usuario buscar un cromo especial mediante
geo localizacidn.

Actores: Administrador

Precondiciones: Estar identificado y haber recibido una notificacion de buisqueda.

Requisitos no funcionales: Ninguno

Flujo de eventos:

1. Aparece el mapa con un selector azul que representa la posicidn actual y otro rojo que
representa una ubicacion del cromo relativamente cerca (2 km aproximadamente).

2. Elusuario se acerca a la posicion del cromo
[Si esta a menos de 150 metros]

2a. Aparece una alerta que le indica que ha encontrado el cromo.

3a. Pulsa en sobre para abrirlo y accede al menu de su coleccién.

[Si no hay conexidn a internet]

2b. Aparece una alerta que le indica que no se puede obtener la localizacién

Pos condiciones: Ninguna

e
Interfaz grafica:
#0000 vodafone ES & 14:11 7 90% .} iOS Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s / iOS 8....
Mis colecciones
" Sanignacio
de L?:yola
. N~
Parque Artaza J""Pe
r oy,
B s XX el
@, Felicidades
Tesoro Has enccn!:::g ,-:I ;ensgol Obtén tu
Q Ven hasta aqui y obten tu cromo! ‘& 7
81
el L/ - Sobre
Lang;, ! b
o
BI-711 A
Legal
Album Reto Batalla Intercambio Tesoro

Imagen 78. Tesoro Imagen 79. Cromo encontrado
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iOS Simulator - iPhone 4s - iPhone 4s /iOS 8....

Error
No se pudo obtener la ubicacién

OK

Imagen 80. Error al obtener la
ubicacion
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ANEXO Il

Diagramas de secuencia
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Administrador
Identificarse

El administrador introduce ‘Usuario’ y ‘Contrasefia’ y pulsa ‘Entrar’
identificarse(usuario, pContrasefia) : bool

identificarse(pUsuario, pContrasefia) : bool

execSQL1(sqll):

SELECT usuario, password
FROM administrador

new()

getUsuario(): String

getContrasefia() : String

close

[ Sies ‘false’ ]

9a. new()

10a. Pulsa Aceptar

[ Sies ‘true’ ]

9b. new

10b. cargarColecciones() : void //[ de BBDD a Clases ]

11b. contarColecciones(): int

12b. cuantasColecciones(): int
[Para cada una de las filas] //[ de Clases a Tabla]
13ba. cargarColeccionEnTabla(pFila) : ArrayList <Object>
14ba. getDatosColeccion(pPos) : ArrayList <Object>
15ba. getDatosColeccion() : ArrayList <Object>

16b. cargarFamilias() : void //[ de BBDD a Clases |

17b. cargarTodosLosCromos() : void // cargarTodosLosCromos() - Controlador [ de BBDD

a Clases |

191




ColeccionApp - Ivan Revuelta Antizar

MEMORIA DEL TRABAJO FIN DE GRADO

Coleccion

ResultadoSQL1

Cestor de BBDD

Album (Lista de
colecciones)

15ba:
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cargarColecciones — Controlador

// Se cargan las colecciones de la base de datos a la clase Album (Lista de colecciones).

1. cargarColecciones(): void
2. execSQL1(sql1)

SEELCT codColeccion, nombre, descripcion, imagen
FROM coleccion

3.new()
4. next()
[Mientras haya tuplas]
5a. getCodColeccion(): int
6a. getNombre(): String
7a. getDescripcion(): String
8a. getlmagen(): byte[]
9a. new(pCodColeccion, pNombre, pDescripcion, plmagen) : Coleccion
10a. cargarFamilias() : void
11a. agregarColeccion(pLaColeccion) : void // Unicamente se agrega si no existe ya, se

12a. close controla desde dentro del método.
Controlador'" dard Edit Albur(Lista'de Cestor de ResultadoSQL1
colecciones) BBDD
| I | |
| | | |
| | | |
| ¢ | | |
1:
M | . | |
I L qll i I 3 I
I I ’lﬂ |
: Mlentras haya : | ’:
| tuplas | 4: | |
| ~ | 4 |
| 3 | | ’I
| ~ | | |
| Toop JIT t t
! Al 5a, Ga} 7a, 8a: !
| | >|
| | I |
| | | |
| | 9a: laColeccion | |
| =i ol | |
| | > | |
| | ; I | |
| | 10a: | | |
| | ’[{] | |
| | | |
| | | | |
| | | | |
| | 1la: | | |
| | | | |
| 1 | | |
| | | | |
I I | 12a: I
I I } f P
I T | | T
| | | | |
| | | | |
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cargarFamilias — Controlador

// Se cargan las familias de la base de datos a la clase ListaFamilias.

1. cargarFamilias() : void
2. execSQL1(sql1)

SELECT codFamilia, descripcion
FROM familia

3.new()
4. next()
[Mientras haya tuplas]
5a. getDatosFamilia()
6a. new(pCodFamilia, pDescripcion) : Familia
7a. agregarFamilia() : void // Unicamente se agrega si no existe ya, se controla desde

8a. close dentro del método.
“Controlador V| saedard B pistaFamilias ' 7« Vas Cestor de Resultado SQL1
(MAE) BBDD
T T T T
) | :
: — g |
| 3
| | | ) 1E
| | ’I
| | | |
| loop 4a:| |
| T } |
| I 1 ’I
| I 5a; |
| I f
| | | |
: : 6a: laFamilia : :
| | R | |
| | , [ |
| | 72| [ |
| | | [ |
| } " s’p : }
| | ) |
| I : t | gl
| i | | 2
n | | [ |
| | | [ |
| | | | |
| | 1 | |

194




MEMORIA DEL TRABAJO FIN DE GRADO ColeccionApp - Ivan Revuelta Antizar

cargarTodosLosCromos() — Controlador

// Se cargan los cromos desde la base de datos a la lista de cromos de la clase colecciéon
correspondiente.

. cargarTodosLosCromos() :void

. execSQL1(sqll)

SELECT cfc.numero, cfc.codCromo, cfc.codFamilia, cfc.codColeccion, cfc.imagen,
c.titulo, c.descripcion

FROM cromo_fam_coleccion cfc, cromo ¢

WHERE cfc.codCromo = c.codCromo

. new()
. next()
[Mientras haya tuplas]

5a. getDatosCromo()

6a. new(pCodCromo, pTitulo, pDescripcion) : Cromo

7a. buscarFamilia(pCodFamilia) : Familia

8a. buscarColeccion(pCodColeccion) : Coleccion

9a. new (pNumero, pCromo, pColeccion, pFamilia, plmagen) : Cromo_Fam_Coleccion
10a. agregarCromo(pElCromoFamColeccion) : void

11a. close
‘Cantrolador'"| = EAlbu e s dpd del P Gestar de ListaFamilias Resultado SQL1
BBDD (MAE)
| | [ | |
L l l | l
| X > | | |
: T 2 : : 3. : Mientras haya i
| | ’I | ) | tuplas
| | | >I 2
| ; | | 1 | 2
| ogp | | |
| T | 4: | |
| | t P
| | | | |
5a:

| | | | |
| | T T 1
: : ll. 6a: } elCromo :
| 1 r - T I~ > I
| | | 7a: | T |
| | | | |
| | | | |
| g - | |
| | | | |
| | 8a: | | | |
: : :l : 9a: : :_ elCromoFamColeccion :
| [ et [FastsiaRe el [resaseea |- |
| | | | | T |
| | 10a: | | laColeccion | | | |
| [ ERED 5 L, | | |
| | | | : |
| | | T | | | |
: | | | | | | |

T t 112 | T T T
| I I | I | I |
| | T T T | |
{ I | | | | | T
4 T | | | | | |
| | | | I | | |
| | | : | | | |
| | I | |
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Agregar coleccion

// Se creala nueva coleccion en la base de datos y se carga en la clase Album
1. El administrador pulsa ‘Agregar coleccién’
new()
3. Introduce los datos necesarios y pulsa ‘Crear coleccién’

[Silos capos no estan correctamente rellenados]

4a. new()
5a. Pulsa ‘Aceptar’
[Silos campos estan correctamente rellenados]
[Si el nombre de la coleccién ya existe]
4ba. new()
Sba. Pulsa ‘Aceptar’
[Si el nombre de la colecciéon no existe]
// En este bloque se crea la coleccién en la base de datos.
4bb. crearColeccion() : void
5bb. crearColeccion() : void
6bb. execSQL1(sql1)

N

INSERT INTO coleccion (nombre, descripcion, imagen)
VALUES nombreColeccion, descripcion, imagen

7bb. cargarColecciones();
8bb. new(pCodColeccion)

UlZimagen3 Ul_imagen4 Ul_Imagen7 Controlador Album (Gestor laColeccion Gestor BBDD
de colecciones)

ini T T T T T T T
Administrador H H | | \ | |
I | | I I | |
| | | | | | |
1 | | | | | | |
| . | | | | | |
I = | | | | | |
| | | I I | |
3: | | | | | | |
4 | | | | | |
| | | | | | |
|
| 42 i | | | | |
: <1l : | | | |
- | I I | |
> | | | | | |
| 'lrl | | | | | |
Ul_Imagen6 | 4ba:I | | I I | |
Z wdllbie s Sl dme camad | | 4bb: I I | |
| | | | Sbh: | | |
e | : | i | 6bb: | |
a: I | | | | | | t

| | I 7bb: | I |
| | | | | |
| | X | T | I | |
| | | | Ty | | |
| | | 8bb: | I I | |
| | | 4% | | | |
| | | | | | |
> L L I | | | I
| | | | | | |
| | | | | | |
| | | | | | |
L | | | | | | |
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Modificar coleccion

// Se modifica la coleccién en la base de datos y se carga en la clase Album

El administrador selecciona una coleccion y pulsa ‘Modificar coleccion’
getCodColeccion(pNombreColeccion) : int
buscarColeccion(pNombreColeccion) : int

getCod(): int

new(pCodColeccion)

getDatosColeccion(pCodColeccion) : ArrayList<Object> //cargarDatosColeccion
getDatosColeccionCod(pCodColeccion) : ArrayList<Object>
buscarColeccion(pCodColeccion) : Coleccion

getDatosColeccion() : ArrayList<Object>

. Cambia los datos que desee y pulsa ‘Modificar coleccion’

[ Silos campos no estan correctamente rellenados |
11a. new()
12a. pulsa ‘Aceptar’
[ Silos campos estan correctamente rellenados ]
11b. existeColeccion(pNombre) : boolean
12b. existe(pNombre) : boolean
[ Si el nombre ya existe ]
13ba. new()
14ba. pulsa ‘Aceptar’
[ Si el nombre escogido no existe]
[Si ha cambiado la imagen de la coleccion]
13bba. modificarColeccion(pCodColeccion, pNombre, pDescripcion, plmagen) : void
14bba. modificarColeccion(pCodColeccion, pNombre, pDescripcion, plmagen) : void
15bba. buscarColeccion(pCodColeccion) : Coleccion

16bba. modificarColeccion(pNombre, pDescripcion, pIlmagen) : void // modifica en la
clase

17bba. exectSQL1(sqll) // Se modifica en la BBDD

UPDATE coleccion
SET nombre = pNombre, descripcion = pDescripcion, imagen = plmagen
WHERE codColeccion = pCodColeccion

[Sino ha cambiado la imagen de la coleccidn]

13bbb. modificarColeccionSinlmagen(pCodColeccion, pNombre, pDescripcion): void
14bbb. modificarColeccion(pCodColeccion, pNombre, pDescripcion,) : void

15bbb. buscarColeccion(pCodColeccion) : Coleccion

16bbb. modificarColeccion(pNombre, pDescripcion) : void // Se modifica en la clase
17bbb. exectSQL2(sql2) // Se modifica en la BBDD

UPDATE coleccion
SET nombre = pNombre, descripcion = pDescripcion
WHERE codColeccion = pCodColeccion

18bb. new()
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Eliminar coleccion

ColeccionApp - Ivan Revuelta Antizar

// Se elimina coleccion de la base de datos y de la clase Album
El administrador selecciona una colecciéon y pulsa ‘Eliminar coleccién’

getCodColeccion(pNombreColeccion)
buscarColeccion(pNombreColeccion) : int
getCod(): int
eliminarColeccion(pCodColeccion) : void

eliminarColeccion(pCodColeccion) : void // Se elimina en la clase

[ Hasta que encuentre la coleccion |
7a. getCod() : int
8a. eliminarCromos() : void

9a. execSQL1(sqll) // Se eliminan primero los cromos de esa coleccién en la BBDD.

DELETE FROM cromo_fam_coleccion
WHERE codColeccion = pCodColeccion

10a. execSQL2(sql2) // ahora se elimina la colecciéon de la BBDD

DELETE FROM coleccion
WHERE codColeccion = pCodColeccion

(integridad referencial)

Recorre las
colecciones
hasta encontrarla

Ui imdgen3 Controlador Album (Cestor Coleccion Cestor BEDD
de colecciones)
Administrador : : : : :
| | | | |
I I ! l I
1:
| 2 | | | |
Ll | | | |
| | :
I & I I
| | s |
| €= F——————— |
| | | |
I — I I ! I
| ;’l | | b
| | B | P ARk
| | 1 1 i |
: : Ioo;_)} 7a | :
| | | |
| | E—————— |
I I : l
T . T
| | | Aa: | |
| | | L |
| | | 9a: |
| | | 1
| | | | 10a:
| | | L
| | |
L T | | |
| | | | |
i ' ! ! ! !
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Cromos (Gestionar una coleccion)

// En la tabla de arriba se cargan los cromos de la coleccidn que se esta gestionando. En la tabla de
abajo los cromos de la coleccién que se seleccione en el comboBox.

cargarColeccionesEnComboBox() : void

contarCromos (pCodColeccion) : int

buscarColeccion(pCodColeccion) : Coleccion

contarCromos() : int

[para cada fila de la tabla] // El niimero de cromos marca en nimero de filas de la tabla.

5a. cargarCromoEnTabla(pFila, pCodColeccion) : ArrayList <Object>
6a. getDatosCromoPosicion(pPos, pCodColeccion) : ArrayList <Object>
7a. getDatosCromoPosicion(pPos) : ArrayList <Object>
// Para cargar la tabla de abajo.

8. Eladministrador selecciona una coleccidon del comboBox.

9. getCodColeccion(pNombreColeccion) : int

10. buscarColeccion(pNombreColeccion): Coleccion

11. getCodColeccion() : int

12. contarCromos (pCodColeccion) : int

13. buscarColeccion(pCodColeccion): Coleccion
14. contarCromos() : int
[para cada fila de la tabla] // El nimero de cromos marca en ntimero de filas de la tabla.

15a. cargarCromoEnTabla(pFila, pCodColeccion) : ArrayList <Object>
16a. getDatosCromoPosicion(pPos, pCodColeccion) : ArrayList <Object>
17a. getDatosCromoPosicion(pPos) : ArrayList <Object>

M ” Ul:imagen
7
Actor

Recorre el nimero de cromos
de la coleccion. Los cromos se

B W=

Album (Gestor laColeccion

de colecciones)

Controlador

| Coleccion

van cargando de uno en uno
en latabla de arriba.

loop

Recorre el nimero de
cromos de la coleccién
seleccionada. Los cromos se
cargan fila a fila en la tabla

‘. [loop,

e ———————————————— = ————————————————

200



BN =

MEMORIA DEL TRABAJO FIN DE GRADO ColeccionApp - Ivan Revuelta Antizar

Agregar cromo — Cromos (Gestionar una coleccion)

// Permite agregar un cromo nuevo a la colecciéon que se esta gestionando (tabla de arriba).

El administrador pulsa ‘Agregar’.
new(pCodColeccion)

El administrador rellena los campos y pulsa ‘Agregar’
camposRequeridosValidos() : boolean

[ Si devuelve ‘false’]

5a. new()

6a. pulsa ‘Aceptar’

[ Si devuelve “true ]

5b. insertarCromo(pCodColeccion, pNombreFamilia, pNumero, pTitulo, pDescripcion,
plmagen) : void

6b. insertarCromo(pCodColeccion, pNombreFamilia, pNumero, pTitulo, pDescripcion,
plmagen) : void

7b. bucarColeccion(pCodColeccion) : Coleccion

8b. getCodFamilia(pNombreFamilia) : int

9b. execSQL1(sqll)

INSERT INTO cromo(titulo, descripcion)
VALUES titulo, descripcion

10b. execSQL2(sql2) // Se obtiene el codCromo del cromo que se acaba de insertar.

SELECT codCromo
FROM cromo
ORDER BY codCromo DESC

11b. new()

12b. getCodCromo() : int
13b. close

14b. execSQL3(sql3)

VALUES numero, codCromo, codFamilia, codColeccion, imagen

INSERT INTO cromo_fam_coleccion (numero, codCromo, codFamilia, codColeccion, imagen)

15. cargarTodosLosCromos() : void // Cargar todos los cromos
16. Se cargan las tablas de la vista cromos con los cambios // Cromos (Gestionar una coleccion)
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Modificar cromo — Cromos (Gestionar una coleccidn)

// Permite modificar un cromo de la coleccidn que se esta gestionando (tabla de arriba).
El administrador seleccionar un cromo y pulsa ‘Modificar’.
new(pCodColeccion, pNumero, pFamilia)
getDatosCromo(pCodColeccion, pNumero) : ArrayList<Object>
getDatosCromo(pCodColeccion, pNumero) : ArrayList<Object>
buscarColeccion(pCodColeccion) : Coleccion
buscarCromo(pNumero) : Cromo_Fam_Coleccion
getDatosCromo() : ArrayList<Object>

El administrador cambia los campos que desee y pulsa ‘Modificar’
camposRequeridosValidos() : boolean

[ Si devuelve ‘false’]

10a. new()
11a. pulsa ‘Aceptar’
[ Si devuelve ‘true’]
10b. buscarCodCromo(pCodColeccion, pNumero) : int
11b. buscarColeccion(pCodColeccion) : Coleccion
12b. buscarCromo(pNumero) : Cromo
13b. getCodCromo() : int
[Si ha modificado la imagen]
14ba. modificarCromo(pCodColeccion, pCodCromo, pNombreFamilia, pNumero,
pTitulo, pDescripcion) : void
15ba. modificarCromo(pCodColeccion, pCodCromo, pNombreFamilia, pNumero,
pTitulo, pDescripcion, pImagen) : void
16ba. buscarColeccion(pCodColeccion) : Coleccién
17ba. getCodFamilia(pNombreFamilia) : int
18ba. modificarCromo(pCodCromo, pCodFamilia, pTitulo, pDescripcion, pNumero,
plmagen) : void
19ba. getCodCromo() : int
[ Si coincide ]
20baa. modificar(pTitulo, pDescripcion) : void
21baa. modificar(pTitulo, pDescripcion) : void
22baa. modificar(pNumero, pCodFamilia, pImagen) : void
23ba. execSQL1(sqll)

UPDATE cromo
SET titulo = titulo, descripcion = pDescripcion
WHERE codCromo = pCodCromo

24ba. execSQL2(sql2)

UPDATE cromo_fam_coleccion
SET numero = pNumero, codFamilia = pCodFamilia, imagen = pImagen
WHERE codCromo = pCodCromo AND codColeccion = pCodColeccion
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[Si no ha modificado la imagen]
14bb. modificarCromoSinlmagen(pCodColeccion, pCodCromo, pNombreFamilia,
pNumero, pTitulo, pDescripcion, plmagen) : void
15bb. modificarCromoSinlmagen(pCodColeccion, pCodCromo, pNombreFamilia,
pNumero, pTitulo, pDescripcion) : void
16bb. buscarColeccion(pCodColeccion) : Coleccién
17bb. getCodFamilia(pNombreFamilia) : int
18bb. modificarCromoSinlmagen(pCodCromo, pCodFamilia, pTitulo, pDescripcion,
pNumero) : void
19bb. getCodCromo() : int
[ Si coincide ]
20bba. modificar(pTitulo, pDescripcion) : void
21bba. modificar(pTitulo, pDescripcion) : void
22bba. modificar(pNumero, pCodFamilia, pImagen) : void

23bb. execSQL1(sqll)

UPDATE cromo
SET titulo = pTitulo, descripcion = pDescripcion
WHERE codCromo = pCodCromo

24bb. execSQL2(sql2)

UPDATE cromo_fam_coleccion
SET numero = pNumero, codFamilia = pCodFamilia, imagen = pImagen
WHERE codCromo = pCodCromo AND codColeccion = pCodColeccion

25. cargarTodosLosCromos() : void // Cargar todos los cromos
26. Se cargan las tablas de la vista Cromos con todos los cambios realizados // Cromos
(Gestionar una coleccion)
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Eliminar cromo — Cromos (Gestionar una coleccidn)

// Permite eliminar un cromo de la coleccién que se esta gestionando (tabla de arriba).
. El administrador seleccionar un cromo y pulsa ‘Eliminar.
. eliminarCromo(pNumero, pCodColeccion) : void
. eliminarCromo(pNumero, pCodColeccion) :void
. buscarColeccion(pCodColeccion) : Coleccién
. eliminarCromo(pNumero) : void
[ Se recorren los cromos de la coleccion |
6a. getNumero() : int
[ Si coincide ]
7aa. Se elimina el cromo
8. execSQL(sqll)

Gl WIN =

DELETE FROM cromo_fam_coleccion
WHERE codColeccion = pCodColeccion
AND numero = pNumero

9. Se cargan las tablas de la vista Cromos con todos los cambios realizados // Cromos
(Gestionar una coleccion)

Ultimagens - "Controlador Album Coleccion Cromo_Fam_Coleccion Gestor de BBDD

Administrador : I I : : :
. | | | | | |

L I 2 | | I | I
E— : » | 3: | | | |
: T—’-I— : Se recorren los cromo : :

| | | 4: | |hasta encontrar el que | |

| | | | [tiene ese numero | |

| | | 5 | T | |

| I [ — ' | |

| | | . + |

| | | loop, 6a: |

| | | | |

| | | | |

i | | Srprsr oS i

| | | | 7aa: |

| | | | | |

| | | + t |

| | | | 8: | |
| | | | + ’m

| | | | |

| | | | |

| | + | | |

l = 1 I I I l

9

| | | | | |

L] | | | | |

| | | | | |

L | | | | | |
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Traer cromo — Cromos (Gestionar una coleccidn)

// Permite agregar un cromo de una coleccidn existente (tabla de abajo) a la coleccién que
se estd gestionando (tabla de arriba).

1.
2.

oUW

| = |

El administrador selecciona un cromo de la tabla de abajo y pulsa .
existeCromo(pNumero, pNombreColeccionOrigen, pCodColeccionDestino) :
boolean

buscarColeccion(pNombreColeccionOrigen) : Coleccion
buscarColeccion(pCodColeccionDestino) : Coleccion
buscarCromo(pNumero) : Cromo

existeCromo(pElCromo) : boolean

[Si ya formaba parte de la coleccion]

7a.new()
8a. pulsa ‘Aceptar’
[Sino]
7b. comprobarNumeroCromo(pNumero, pCodColeccionDestino) : boolean
8b. buscarColeccion(pCodColeccionDestino) : Coleccion
9b. existeNumero(pNumero) : boolean
[Si el niimero esta ocupado en la coleccién destino]
10ba. new(pNumeroOrigen, pNombreColeccionOrigen, pCodColeccionDestino)
11ba. Introduce un nimero que no este ocupado y pulsa ‘Aceptar’
12ba. traerCromo(pNumeroOrigen, pNumeroDestino,
pNombreColeccionOrigen, pCodColeccionDestino) : void
13ba. traerCromo(pNumeroOrigen, pNumeroDestino,
pNombreColeccionOrigen, pCodColeccionDestino) : void
14ba. buscarColeccion(pNombreColeccionOrigen) : Coleccion
15ba. buscarColeccion(pCodColeccionDestino) : Coleccion
16ba. buscarCromo(pNumeroOrigen) : Cromo
17ba. getFamilia() : Familia
18ba. getlmagen() : byte[]
19ba. getCodFamilia() : int
20ba. agregarFamilia(pLaFamilia) : void
21ba. execSQL1(sql1)
22ba. close
[Si el nimero esta libre]
10bb. traerCromo(pNumero, pNombreColeccionOrigen, pCodColeccionDestino)
: void
11bb. traerCromo(pNumero, pNombreColeccionOrigen, pCodColeccionDestino)
: void
12bb. buscarColeccion(pNombreColeccionOrigen) : Coleccion
13bb. buscarColeccion(pCodColeccionDestino) : Coleccion
14bb. buscarCromo(pNumero) : Cromo
15bb. getFamilia() : Familia
16bb. getlmagen() : byte[]
17bb. getCodFamilia() : int
18bb. agregarFamilia(pLaFamilia) : void
19bb. execSQL2(sql2)
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20bb. close
23. cargarTodosLosCromos() : void // Diagrama cargarTodosLosCromos
24. cargarCromosEnTabla(pCodColeccion) : void // Diagrama Vista Cromos
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Gestionar familias — Cromos (Gestionar una coleccion)

// Se cargan las familias de la coleccién que se estad gestionando en la tabla de la izquierda y en la
tabla de la derecha se cargan todas las familias.

1. El administrador pulsa ‘Gestionar familias’
2. new(pCodColeccion)
3. cargarFamilias(pCodColeccion) : void
4. buscarColeccion() : int
5. cargar Familias() : void
6. execSQL1(sqll)

SELECT familia.codFamilia, familia.descripcion

FROM familia, familia_coleccion

WHERE familia.codFamilia = familia_coleccion.codFamilia

and familia_coleccion.codColeccion = pCodColeccion
7. new()
8. next()
[Mientras haya tuplas]

9a. getCodFamilia(): int
10a. getDescripcion() : String
11a. new Familia(pCodFamilia, pDescripcion) : void
12a. agregarFamilia(pFamilia) : void
13. close
14. contarFamilias(pCodColeccion) : int
15. contarFamilias(pCodColeccion) : int
16. contarFamilias() : int
[Para cada una de las filas de la tabla] // Tantas filas como familias en la coleccién (Tabla izq.)
17a. cargarFamiliaEnTabla(pFila, pCodColeccion) : void
18a. getDatosFamilia(pPos, pCodColeccion) : ArrayList<Object>
19a. buscarColeccion(pCodColeccion) : Coleccion
20a. getDatosFamilia(pPos) : ArrayList<Object>
17. contarColecciones() : int // Se carga el nombre de cada coleccion en el comboBox
[Para cada una de las filas de la tabla] // Tantas filas como colecciones
17a. cargarColeccionEnTabla(pFila) : String
18a. getDatosColeccion(pFila) : String
19a. getDatosColeccion(pPos) : String
20. cargarFamilias() : void // Diagrama cargar Familias
22. contarFamilias() : int
23. contarFamilias() : int
[Para cada una de las filas de la tabla] // Tantas filas como familias en total (Tabla dch.)
24a. cargarFamiliaEnTabla(pFila) : void
25a. getDatosFamilia(pFila) : String
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LlevarFamilia — GestionarFamilias

// Elimina una familia de la coleccion que se esta gestionando, siempre que no este siendo usada

por otro cromo de la misma.

El administrador selecciona una familia de la tabla de la izquierda y pulsa ‘>’.

existeFamiliaEnCromo(pDescripcion, pCodColeccion) : boolean
buscarColeccion(pCodColeccion) : Coleccion
existeFamiliaEnCromo(pDescripcion) : boolean
buscarFamilia(pDescripcion) : String

getCodigo() : int

[Para cada cromo]

7a. getCodFamilia() : int

[Si devuelve ‘false’]

8a. eliminarFamiliaDeColeccion(pDescripcion, pCodcoleccion) : void
9a. eliminarFamiliaDeColeccion(pDescripcion, pCodcoleccion) : void
10a. buscarColeccion(pCodColeccion) : Colecciéon

11a. eliminarFamilia(pDescripcion) : void

12a. buscarFamilia(pDescripcion) : Familia

13a. getCodigo() : int

14a. execSQL1(sql)

DELETE FROM familia_coleccion
WHERE codColeccion = pCodColeccion and codFamilia = pCodFamilia

[Si devuelve ‘true’]
7b. new()
8b. Pulsa ‘Aceptar’
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traerFamilia — GestionarFamilias

// Agrega una familia existente a la coleccién que se esta gestionando

El administrador selecciona una familia de la tabla de la derecha y pulsa ‘<’.
agregarFamiliaAColeccion(pDescripcion, pCodColeccion) : void
agregarFamiliaAColeccion(pDescripcion, pCodColeccion) : void
buscarFamilia(pDescripcion) : Familia

getCodigo() : int

buscarColeccion(pCodColeccion) : Coleccién

existeFamilia(pUnaFamilia) : boolean

[ Sino existe ya |

8a. execSQL1(sqll)

INSERT INTO familia_coleccion (codColeccion, codFamilia)
VALUES pCodColeccion, pCodFamilia
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Administrador T T T T T T T
M | | | | | | |
| i | | | | |
B i 5 | i i i i |
T - 3 | | | | |
| | .l 4: | | | |
| | | ' Ly | |
__________ | R R P S
| | | < | 5 :LJ | |
| | | i - |
I | I - fm———————— '—m |
| | - | | | |
| || [sidevuelve [\ | | | | |
| || |'false’ | | | | |
| | | | | | |
I | Yy | | | |
| | Sao | | | |
| | | 8a: | | |
| | | | | ol
I | i i g
I '+ | | | I
| | | | | |
| | | | | |
L | | | | | |

214




i Wi

MEMORIA DEL TRABAJO FIN DE GRADO ColeccionApp - Ivan Revuelta Antizar

Agregar Familia — GestionarFamilias

// Agrega una nueva familia a la coleccién que se esta gestionando y al listado de todas las
colecciones.

El administrador pulsa ‘Agregar familia’.

new(pCodColeccion)

El administrador introduce el nombre de la familia y pulsa ‘ok’
existeFamilia(pDescripcion) : boolean
existeFamilia(pDescripcion) : boolean

[Si ya existe]

6a.new()

7a. pulsa ‘Aceptar’

[Sino existe]

6b. insertarFamilia(pDescripcion, pCodColeccion) : void

7b. insertarFamilia(pDescripcion, pCodColeccion) : void

8b. execSQL1(sqll)

INSERT INTO familia (descripcion)
VALUES pDescripcion

9b. execSQL2(sql2)

SELECT codFamilia
FROM familia
ORDEN codFamilia desc

10b. new()
11b. getCodFamilia() : int
12b. execSQL3(sql3)

INSERT INTO familia_colecccion (codColeccion, codFamilia)
VALUES pCodColeccion, pCodFamilia

13b. close
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Modificar Familia — GestionarFamilias

// Modifica el nombre de la familia en la base de datos.
El administrador selecciona una familia y pulsa ‘Modificar familia’.
new(pCodColeccion)
El administrador introduce el nombre nuevo de la familia y pulsa ‘ok’
existeFamilia(pDescripcion) : boolean
existeFamilia(pDescripcion) : boolean
[Siya existe]
6a.new()
7a. pulsa ‘Aceptar’
[Sino]
6b. modificarFamilia(pFamiliaVieja, pFamiliaNueva) : void
7b. modificarFamilia(pFamiliaVieja, pFamiliaNueva) : void
8b. buscarFamilia(pFamiliaVieja) : Familia
[Recorrer el listado de colecciones]
9ba. existeFamilia(pFamilia) : boolean
[Si existe]
10baa. modificarFamilia(pFamiliaVieja, pFamiliaNueva) : void
11b. execSQL1(sqll)

A

UPDATE familia
SET descripcion = pFamiliaNueva
WHERE descripcion = pFamliaVieja

12b. modificarFamilia(pFamiliaVieja, pFamiliaNueva) : void
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Eliminar Familia — GestionarFamilias

// Modifica el nombre de la familia en la base de datos.
El administrador selecciona una familia y pulsa ‘Eliminar familia’.
existeFamiliaEnColeccion(pDescripcion) : boolean
existeFamiliaEnColeccion(pDescripcion) : boolean
buscarFamilia(pDescripcion) : Familia
existeFamilia(pUnaFamilia) : boolean

[Si ya existe]

6a. new()

7a. pulsa ‘Aceptar’

[Sino]

6b. eliminarFamilia(pDescripcion) : void

7b. eliminararFamilia(pDescripcion) : void

8b. execSQL1(sqll)

DELETE FROM familia
WHERE descripcion = pDescripcion

9b. Se elimina la familia de la clase lista de familias también

ColeccionApp - Ivan Revuelta Antizar
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Usuario
Registrarse

Pulsa en el bot6n ‘Registrarse’

registrar: (id) sender

setDatos(...) -- De controlador a controlador

Introduce ‘Usuario’, ‘Contrasefia’ y ‘Email’ y pulsa ‘Aceptar’
guardar: (id) sender

[Silos campos no estan correctamente rellenados]

6a. mostrarAlerta

7a. Pulsa ‘ok’

[Si los campos estan correctamente rellenados]

6b. registro.php?nombre=%@&pass=%@&email=% @
7b. execSQL1(sqll):

// Insercion de los datos en el servidor

INSERT INTO usuario (nombre, password, email)
VALUES ('$nombre’, '$pass’, '$email’)

// Devuelve el password con una encriptacién tipo md5
8b. [pass.text md5] : NSString
// Insercién de datos en la base de datos de la aplicacion.

9b. [bd registrarUsuario:nombre.text password:[pass.text md5] email:email.text];

10b. execSQL1(sql1)
11b. setDatos(...)
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7b
10b:

Registro.php
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Identificarse

Introduce los datos de acceso y pulsa ‘Entrar’
identificar:(id)sender

[ Si hay campos vacios]

3a. mostrar alerta

4a. pulsa ‘ok’

[ Sino]

3b. [pass.text md5] : NSString

4b. comprobarUsuario.php?nombre=%@&password=%@
5b. execSQL2(sql2) :

SELECT nombre, password, email, latitud, longitud
FROM usuario
WHERE nombre = '$nombre' and password = '$pass'

6b. new()

7b. getDatos() : NSData

[ Silos datos no son correctos]

8ba. mostrar alerta

9ba. Pulsa ‘ok’

[ Silos datos son correctos]

// Se insertan los datos en la base de datos local
8bb. [empezarAParsear:urlData]: NSDictionary
9bb. [registrarUsuario:nombre.text password:[pass.text md5] email: [dicDatos
objectForKey:@"email"]];

10bb. execSQL1(sql1):

INSERT INTO usuario (nombre, password, email)
VALUES ('$nombre’, '$pass’, '$email’)

11bb. obtenerColeccionesUsuario.php?usuario=%@
12bb. execSQL3(sql3)
// Se obtienen las colecciones en las que participa el usuario.

SELECT codColeccion
FROM colecciones_usuario
WHERE nombre = '$nombre’

13bb. new()

14bb. getDatos() : NSData

[ Sitiene colecciones ]

[ Para cada coleccidn |

15bba. (void) agregarColeccion:(NSString *) codColeccion
16bba. obtenerUnaColeccion.php?codColeccion=%@
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17bba. exeSQL4(sql4)

// Se obtienen los datos de una coleccién

SELECT codColeccion, nombre, descripcion, imagen
FROM coleccion WHERE codColeccion = '$codColeccion'

18bba. new()

19bba. getDatos() : NSData

20bba. [empezarAParsear:urlData]: NSDictionary
// Se guarda la imagen en un directorio de la aplicacién
21bba. [writeToFile:pngFilePath]

22bba. exeSQL5(sql5):

// Insertar datos de la colecciéon en la base de datos de la aplicacion

INSERT INTO coleccion (codColeccion, nombre, descripcion, imagen)
VALUES ('codColeccion’, 'nombre’, 'descripcion’, 'rutalmagen")

// Accede a la lista de sus colecciones
23bba. setDatos(...)

[ Sino tiene colecciones ]

// Accede al catdlogo completo

15bbb. setDatos(...)
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USLI_DI’IO 1:
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Acceder al catalogo completo

// Primero se cargan las colecciones en las que no participa el usuario

exeSQL6(sql6):

SELECT codColeccion, nombre, descripcion, imagen
FROM coleccion

WHERE codColeccion NOT IN (SELECT codColeccion
FROM colecciones_usuario

WHERE nombre ='$usuario")

new()
getDatos() : NSData
[empezarAParsear:urlData]: NSDictionary
[Por cada una de las colecciones]
5a. Se cargan en la tableView los datos de cada coleccion.
6. El usuario selecciona una coleccion.
7. [detalle setCodColeccion:[coleccion objectForKey:@"codColeccion"]];
8. [detalle setNombreColeccionString:[coleccion objectForKey:@"nombre"]];
9. [detalle setTextDetalleString:[coleccion objectForKey:@"descripcion"]];
10. [detalle setlmagenColeccionDetalle:[[Ullmage alloc] initWithData:datosImagen]];
11. [nombreColeccion setText:[NSString
stringWithFormat: @"%@",nombreColeccionString]];
12. [detalleColeccion setText:[NSString stringWithFormat:@"%@" textDetalleString]];
13. [imagenColeccion setImage:imagenColeccionDetalle];
14. Pulsa sobre ‘Empezar coleccion’
15. coleccionar:(id)sender
16. insertarColeccionUsuario.php?nombre=%@&codColeccion=%@
17. execSQL7(sql7):

// Insertar coleccién en la tabla colecciones_usuario

INSERT INTO colecciones_usuario (nombre,codColeccion)
VALUES ("$nombre','$codColeccion")

// Insercion de datos en la base de datos de la aplicacion.

18. [agregarColeccion:codColeccion];

19. execSQL7(sql7)

20. [agregarFamilias:codColeccion];

21. obtenerFamiliasColeccion.php?codColeccion=%@
22. execSQL8(sql8):

SELECT A.codFamilia, A.descripcion
FROM familia A, familia_coleccion B
WHERE A.codFamilia = B.codFamilia AND B.codColeccion = '$codColeccion’

23. new()
24. getDatos() : NSData
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[Por cada una de las familias de esa coleccion]

25

a. execSQLI(sql9) :

INSERT INTO familia (codFamilia,descripcion) VALUES (‘codFamilia’,'descripcion');

INSERT INTO familia_coleccion (codFamilia,codColeccion)
VALUES ('codFamilia’,'codColeccion');

26.
27.
28.
29.
30.
31.

//

un

//

[setDatosColecion] // Paso de pardmetros entre controladores.
[serDatosVista]; // Se pasan los pardmetros del controlador a la vista

El usuario toca el sobre

abrirSobre:(id)sender
insertarCromo.php?nombre=%@&codColeccion=% @&numero=%d
execSQL10(sql10):

Insercion de un cromo en la base de datos Hay comprobar si se tiene ya el cromo para ver si es
a inserci6on o una actualizacidn. Se ha implementado todo en un php.

Se comprueba si se tiene el cromo

SELECT A.codCromo FROM cromosUsuario A, cromo_fam_coleccion B
WHERE A.codCromo = B.codCromo

AND A.nombre ='$nombre'

AND B.codColeccion = '$codColeccion’

AND B.numero = $numero

/!

Si no se tiene, se inserta

INSERT INTO cromosUsuario ( nombre, codColeccion, codCromo, nVeces)
SELECT '$nombre’, '$codColeccion’, codCromo, 1

FROM cromo_fam_coleccion

WHERE codColeccion = '$codColeccion' AND numero = '$numero'

//

Si se tiene, hay que identificar el codCromo e incrementar en 1 el campo nVeces.

1. Delresultado de la primera select, $rs, se obtiene el campo codCromo de la fila 0

$codCromo = mysql_result($rs,0,'codCromo’);

2. Seobtiene el numero de veces que el usuario tiene ese cromo:

SELECT nVeces FROM cromosUsuario WHERE nombre = '$nombre’
AND codColeccion = '$codColeccion' AND codCromo = '$codCromo’
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3. Seobtiene el numero de veces de la select y actualiza la tabla:

$nVeces = mysql_result($select,0,'nVeces');

UPDATE cromosUsuario SET nVeces = '$nVeces' + 1
WHERE nombre = '$nombre’

AND codColeccion = '$codColeccion’

AND codCromo = '$codCromo"";

Ahora hay que o bien insertar o bien aumentar el cromo en la base de datos de la aplicacion.

32. obtenerUnCromo.php?codColeccion=%@&numero=%d
33. execSQL11(sql11):

SELECT A.numero, B.codCromo, B.titulo, B.descripcion, C.codFamilia, C.descripcion
desFamilia, A.imagen FROM cromo_fam_coleccion A, cromo B, familia C

WHERE A.codCromo = B.codCromo AND A.codFamilia = C.codFamilia

AND A.codColeccion = '$codColeccion' AND A.numero = '$numero’

AND codCromo = '$codCromo'";

34. new()

35. getDatos() : NSData

36. [bd existeCromo: codCromo codColeccion:codColeccion] : boolean
[Sino existe cromo]

37a. [agregarCromo:datosCromo]

38a. execSQL12(sql12)

INSERT INTO cromo (codCromo, titulo,descripcion)
VALUES (‘codCromo’, ‘titulo’, 'descripcion");

INSERT INTO cromo_fam_coleccion (codCromo,codFamilia, codColeccion, imagen,

numero, numeroVeces)
VALUES (‘codCromo’, ‘codFamilia’, ‘codColeccion’, ‘rutalmagen’, numero’, ‘nVeces’)

[Si existe cromo]
37b. [actualizarCromo:datosCromo]
38b. execSQL13(sql13)
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UPDATE cromo_fam_coleccion

SET numeroVeces = (SELECT numeroVeces FROM cromo_fam_coleccion
WHERE codColeccion = ‘codColeccion’” AND codCromo = ‘codCromo’) +1
WHERE codColeccion = ‘codColeccion’ AND codCromo = ‘codCromo’

39. setDatos(codColeccion, imagenColeccion, nombreColeccion) Caso de uso acceder a
una coleccion

227




MEMORIA DEL TRABAJO FIN DE GRADO ColeccionApp - Ivan Revuelta Antizar

£ L dard Efffgiriun i Feliimagen7 ColeccionDetalle IU_Imagen9 Prueba IU_imagen10 BaseDeDatos insertar obtenerln Gestor Resultado insertarColeccion obtenerFamilias Gestor Resultado Resultado MenuMiColeccion
ViewController ViewController ViewController Cromo.php Cromo.php SQLite sQLe Usuaric.php Coleccion.php MySQL sQL8 sQL11 ViewController
Usuario r I
L
. "
Por cada una de 4
las colecciones t
]
. 1l
Toop |
6
J 11,12,13:
14
15:
16
h..r-‘ 17
g »
18
1 19:
P
20 Lgll]
21:
h 22
24:
Para cada una de las
familias de esa coleccién
loop
25a
gl
26:
—W 27 =
]—D[]
28 =
et
L ']}
30
h.r-‘ 31
gt L]
3z
33
. 0 34:
i
35:
= 7
""" 37a: 18
" P a
Si ya existe -__r]
,,,,, 37b: L
38b:
i
! gl
39:

228



w

MEMORIA DEL TRABAJO FIN DE GRADO ColeccionApp - Ivan Revuelta Antizar

Listar tus colecciones

// Primero se cargan las colecciones que el usuario posee de la base de datos de la aplicacién.

[obtenerMisColecciones]: NSMutableArray
exeSQL14(sql14):

SELECT * FROM coleccion

new()

getDatos() : NSDictionary

[Por cada una de las colecciones]

5a. Se cargan en la tableView los datos de cada coleccion.

6. El usuario selecciona una coleccion.

7. setDatos(codColeccion, imagenColeccion, nombreColeccion) Caso de uso acceder a una
coleccion
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Acceder a una coleccion

Se parte desde la pestafia Album

obtenerCromos.php?codColeccion=%@
exeSQL15(sqll15):

SELECT A.numero, B.titulo, B.descripcion, C.descripcion familia, A.imagen
FROM cromo_fam_coleccion A, cromo B, familia C

WHERE A.codCromo = B.codCromo

AND A.codFamilia = C.codFamilia

AND A.codColeccion = '$codColeccion’

ORDER BY A.numero

new()

getDatos() : NSData
obtenerCromosUsuario.php?codColeccion=%@&usuario=%@
exeSQL16(sqll16):

SELECT A.numero, B.codCromo, B.titulo, B.descripcion, C.codFamilia,
C.descripcion desFamilia, A.imagen, D.nVeces, D.bloqueado

FROM cromo_fam_coleccion A, cromo B, familia C, cromosUsuario D
WHERE A.codCromo = B.codCromo

AND A.codFamilia = C.codFamilia

AND A.codColeccion = D.codColeccion

AND A.codCromo = D.codCromo

AND D.nombre = '$usuario’

AND A.codColeccion = "$codColeccion’

new()
getDatos() : NSData
obtenerFamiliasColeccion.php?codColeccion=%@

. exeSQL17(sql17):

SELECT A.codFamilia, A.descripcion FROM familia A, familia_coleccion B
WHERE A.codFamilia = B.codFamilia AND B.codColeccion = "$codColeccion'

new()

getDatos() : NSData
// Se agrupan los cromos por familia para poder mostrarlo en secciones.
[Para cada familia de esa coleccidn]
[Para cada cromo de esa coleccion]
[Si el cromo pertenece a esa familia]
13aa. [Array cromosFamilia addObject:datosCromo];
14a. [Array album addObject:cromosFamilia];
// Se establece el numero de secciones, tantas como familias
15. numberOfSectionsInCollectionView -> familiasColeccion.count

// Se establece el numero de items por seccion, tantos como cromo haya en cada familia
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16. numberOfitemsInSection -> [album objectAtIndex:section] count];
[Para cada cromo de la coleccion]

[Para cada cromo del usuario]

[Si el usuario tiene ese cromo]

17aa. mostrarCromo

18. El usuario toca un cromo de su coleccion.

19. [setDatosDetalleCromo]

20. [setDatosVista]

231




Resultado
SQL17

Resultado
SQLlE

Resultado
SQL1S

Gestor
MySQL

gend

IU_Ima

DetallesCromo
VWiewController

obtenerFamilias
Celeccion.php

ColeccionApp - Ivan Revuelta Antizar

obtenerCromos
Usuario.php

obtener
Cromos.php

geEny

o) B IPriad

UML S8 Heerffdition(Universid)
ViewController

igm fgr

MEMORIA DEL TRABAJO FIN DE GRADO

&
™~
M [
2
w
|||||||| S
= =2
=} =}
2 [
) v
= =
a w
g ° b ..
v 7 m o a
- a -
o c
= = o 2 o
=} L] =W ]
E o E g £
a = =1 m pu
R F——l>= 3 F———{=2 |-—-————=|F———-
= e [ =3
Enm o u- =}
b= =% A g =
o b =
w5 (=3 - =]
2n E= = >3]
s S E ]
C] = =% T
Yoa ud - |
B T o b .
el — A
o Ao i
T
“ I I
_ 4+ - { S i A ———— | — — —
3 i —3 =
T ! A
T I
L} I
I I
i i
i - i
Poes o Vo
, o | =
] [&] - Il ..
[ 3 A [ a
P o - — e -
i i
| l
i w ay!
|||||||||||||||||||||||||||||| N . g | S, — ————— — | s—— . S S I
2]
o Q
o L
L
o
Q
L

Usuario

232




MEMORIA DEL TRABAJO FIN DE GRADO ColeccionApp - Ivan Revuelta Antizar

Afrontar un reto

Se parte desde la pestaia Reto

El usuario pulsa sobre ‘Empezar reto aleatorio’
(IBAction)laberinto:(id)sender
[si numero == 0]
3a. setDatos
4a. juegoMemorizar = [instancia Memorizar]
5a. numberOfSectionsinCollectionView : 1
6a. [_juegoMemorizar.arrayDeElementos count]: int
7a. numberOfltemsInSection : [_juegoMemorizar.arrayDeElementos count];
8a. El usuario toca una de las celdas
9a. [collectionView didSelectltemAtIndexPath]
10a. cellAtindexPathCanBeSelected: Boolean // Se comprueba sila celda es seleccionable
[Si es una celda seleccionable]
11aa. [_juegoMemorizar arrayDeSeleccionados count] : int
[ Si [_juegoMemorizar.arrayDeSeleccionados count] == 2]
12aaa. Oculta las celdas que habia mostradas
[ Si[_juegoMemorizar.arrayDeSeleccionados count] == 1]
12aab. Mostrar celda seleccionada
[Si coinciden las dos celdas]
13aabaa. _juegoMemorizar.totalDescubiertos +2
14aabaa. Vaciar arrayDeSeleccionados
15aabaa. [_juegoMemorizar totalDescubiertos] : int
[Si_juegoMemorizar.totalDescubiertos == 16]
16. aabaaa. [setDatosColecion] // Paso de pardametros entre controladores.
17. aabaaa. [serDatosVista]; // Se pasan los param. del controlador a la vista
18aab. _movimientosPermitidos -= 1
[ Si [_juegoMemorizar.arrayDeSeleccionados count] == 0]
12aac. Mostrar celda seleccionada
[Si movimientosPermitidos == 0]
19aa. [_juegoMemorizar nuevoJuego];
20aa. [_collectionView reloadDatal;
21aa. actualizarEtiqueta movimientos permitidos;

[Si numero ==1]

3b. setDatos

4b. [supportedInterfaceOrientations: UllnterfaceOrientationMaskLandscapeRight];
5b. animar las llamas

6b. iniciar acelerémetro y establecer frecuencia de actualizacion

7b. El usuario mueve el mévil

[Mientras no haya alguna colisién]

8ba. Update // Se establece la nueva posicion de la gota

9ba [MoverGota] // Se establece la nueva posicion de la gotay y se situa la gota
[Si hay colision con los limites de la pantalla]

10baa. gotaVelocidad = -(self.gotaVelocidad / 2.0); // Rebota la gota

[Si hay colisién con el muro]

10bab. obtenerCentroDelMuro

11bab. obtenerCentroDeGota

12bab. anguloColisionX = CentroGotaX - CentroMuroX

13bab. anguloColisionY = CentroGotaY - CentroMuroY
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[Si anguloColisionX< anguloColisionY]

14baba. _posicionActual.x = self.posicionAnterior.x;

15baba. gotaVelocidadX = -(self.gotaVelocidadX / 2.0);

[sino]

14babb. _posicionActual.y = self.posicionAnterior.y;

15babb. gotaVelocidadY = -(self.gotaVelocidadY / 2.0);

[Si hay colision con la llama]

10bac. Mostrar alerta

11bac. posicionActual = CGPointMake(0, 144);

[Si hay colision con la salida]

10bad. self.posicionActual = CGPointMake(0, 144);

11bad. [motionManager stopAccelerometerUpdates];

12bad. MostrarAlerta

13bad. [setDatosColecion] // Paso de parametros entre controladores.
14bad. [serDatosVista]; // Se pasan los pardmetros del controlador a la vista
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Batalla

1. obtenerUsuariosColececcion.php?codColeccion=%@&usuario=%@
2. exeSQL18(sql18):

SELECT DISTINCT A.nombre

FROM usuario A, colecciones_usuario B, cromosUsuario C

WHERE A.nombre = B.nombre AND Anombre = C.nombre

AND B. codColeccion = C.codColeccion AND A.nombre <> '$usuario
AND B.codColeccion ='$codColeccion’

3. new()
4. getDatos() : NSData
5. empezarAParsear: NSDictionary

— Propuestas de batalla recibidas

6. obtenerPropuestasBatRecibidas.php?codColeccion=%@ &usuario=%@
7. execSQL19(sql19):

SELECT DISTINCT A.fechaHora, A.usuarioRetador, A.codColeccion, A.tipo
FROM batalla A

WHERE A.usuarioRetado = '$usuario’

AND A.codColeccion = '$codColeccion’' AND A.estado = 'pendiente’

8. new()
9. getDatos():NSData
[Si ha recibido propuestas]
10a. empezarAParsear:NSDictionary
11a. mostrar btnPropuestasBatRecibidas
12a. mostrar alerta
13a. El usuario selecciona algo
[Si el usuario selecciona ‘Ver Propuestas’]
14aa. clickedButtonAtIndex(buttonIlndex) // Se pasa el indice del botén seleccionado
15aa.setDatos(propuestasRecibidas)
[Para cada propuesta recibida]
16aaa. Se cargan los datos en la celda correspondiente del tableview
17aa. El usuario pulsa un botén dentro de una celda de propuesta
[Si el usuario selecciona ‘Rechazar’]
18aaa.rechazarBat: (UIButton*) sender
19aaa.rechazarBatalla.php?fecha=%@&hora=%@&usuarioRetador=%@
&usuarioRetado=%@&codColeccion=%@
20aaa. execSQL20(sql20):
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UPDATE batalla SET estado = 'rechazada’
WHERE fechaHora = '$fechaHora’

AND usuarioRetador = '$usuarioRetador’
AND usuarioRetado = '$usuarioRetado'

21laaa. [propuestasRecibidas removeObjectAtindex:sender.tag];

22aaa. [tableView reloadData];

[Si el usuario selecciona ‘Empezar’]

18aab.empezarBatalla: (UIButton*) sender
19aab.empezarBatalla.php?fecha=%@&hora=%@&usuarioRetador=%@
&usuarioRetado=%@&codColeccion=%@

20aab. execSQL21(sql21):

UPDATE batalla SET estado = 'en curso'
WHERE fechaHora = '$fechaHora’

AND usuarioRetador = '$usuarioRetador’
AND usuarioRetado = '$usuarioRetado’

21aab. [propuestasRecibidas removeObjectAtIndex:sender.tag];
22aab. setDatos(...)

— Propuestas de batalla realizadas

23. obtenerPropuestasBatRealizadas.php?codColeccion=%@&usuario=%@
24. execSQL22(sql22):

SELECT A.fechaHora, A.usuarioRetado, A.tipo, A.estado
FROM batalla A

WHERE A.usuarioRetador = '$usuario’

AND A.codColeccion = "$codColeccion’

AND (A.estado = 'pendiente' OR A.estado = 'en curso')
AND A.puntosRetador is null

25.new()
26. getDatos(): NSData
[Si ha realizado alguna propuesta]
27a. empezarAParsear: NSDictionary
28a. mostrar btnPropuestasBatRealizadas
29a. El usuario pulsa el botén ‘Realizadas’
30a. clickedButtonAtIndex( buttonIndex)
31a. setDatos(propuestasRealizadas)
[Para cada propuesta recibida]
32aa. Se cargan los datos en la celda correspondiente del tableview
33a. El usuario pulsa un botén dentro de una celda de propuesta
[Si el usuario selecciona ‘Anular’]
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34aa. anularBatalla: (UIButton*) sender

35aa. anularBatalla.php?fecha=%@&hora=%@&usuarioRetador=%@
&usuarioRetado=%@&codColeccion=%@

36aa. execSQL23(sql23):

UPDATE batalla SET estado = 'anulada' WHERE fechaHora = '$fechaHora'
AND usuarioRetador ='$usuarioRetador' AND usuarioRetado = '$usuarioRetado’

37aa. [propuestasRealizadas removeObjectAtIndex:sender.tag];

38aa. [tableView reloadData];

[Si el usuario selecciona ‘Empezar’]

34ab.empezarBatalla: (UIButton*) sender

35ab. empezarBatalla.php?fecha=% @&hora=% @&usuarioRetador=%@
&usuarioRetado=%@&codColeccion=%@

36aab. execSQL21(sql21):

37aab. [propuestasRealizadas removeObjectAtIndex:sender.tag];

38aab. setDatos(...)

— Batallas en curso

39. obtenerBatallasEnCurso.php?codColeccion=%@&usuario=%@
40. execSQL24(sql24):

SELECT A.fechaHora, A.usuarioRetado, A.usuarioRetador, A.tipo, A.estado,
A.usuarioGanador, A.puntosRetador, A.puntosRetado

FROM batalla A

WHERE (A.usuarioRetador = '$usuario’ OR A.usuarioRetado = '$usuario")
AND A.codColeccion = '$codColeccion’

AND (A.estado ="en curso' OR A.estado = 'resuelta’)

41.new()
42. getDatos(): NSData
[Si hay batallas en curso]
43a. empezarAParsear: NSDictionary
44a. mostrar btnPropuestasBatEnCurso
45a. El usuario pulsa el boton ‘En curso’
46a. clickedButtonAtIndex( buttonIndex)
47a. setDatos(propuestasEnCuso)
[Para cada propuesta en curso]
48aa. Se cargan los datos en la celda correspondiente del tableview
49a. El usuario pulsa un botén dentro de una celda de propuesta
50a. empezarBatalla: (UIButton*) sender
51a. finalizarBatalla.php?fecha=%@&hora=%@&usuario=%@&tipoUsuario=%@
&codColeccion=%@
52a. execSQL25(sql25):
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// Se le indica si el usuario que ha pulsado el botéon ha sido el retador o el retado para que
actualice correctamente el registro que le corresponde.

if ($tipoUsuario == "usuarioRetador'){

UPDATE batalla SET estado = 'finalizada'

WHERE fechaHora = '$fechaHora' AND usuarioRetador = '$usuario’
AND codColeccion = '$codColeccion’;

}

else{

UPDATE batalla SET estado = 'finalizada'

WHERE fechaHora = '$fechaHora' AND usuarioRetado = '$usuario’
AND codColeccion = "$codColeccion";

}

[Si el botdén pulsado es ‘Cerrar’] ) // Ha perdido y atin no lo sabia

53aa. [propuestasEnCurso removeObjectAtindex:sender.tag];

[Si el botén pulsado es ‘obtén un cromo’] // Ha ganado y aun no lo sabia
53ab. [propuestasEnCurso removeObjectAtIndex:sender.tag];

54ab. comprobarBloqueos.php?codColeccion=%@&usuario=%@

55ab. execSQL26(sql26):

SELECT A. NUM_BLOQUEADOS_USUARIO

FROM

(SELECT count(*) NUM_BLOQUEADOS_USUARIO FROM cromosUsuario
WHERE nombre = '$usuario’ AND bloqueado <> nVeces

AND codColeccion = '$codColeccion’) A,

(SELECT count(*) TOT_CROMOS_USUARIO FROM cromosUsuario
WHERE nombre = '$usuario AND codColeccion = '$codColeccion’) B
WHERE AINUM_BLOQUEADOS_USUARIO = B. TOT_CROMOS_USUARIO

56ab. new()

57ab. getDatos(): NSData

[Sino estan todos bloqueados]

58aba. setDatos(...) // Entre los param se le dice que es modo batalla

* El siguiente paso es obtener un cromo de un usuario. Al ser un proceso de varios pasos
se ha preferido desarrollar en un diagrama aparte -> Obtener Cromo Usuario

— Provocar batalla

59. El usuario selecciona un usuario de la lista.

60. didSelectRowAtIndexPath:(NSIndexPath *)indexPath

61. setDatos(...)

62. obtenerCromosUsuario.php?codColeccion=%@&usuario=%@
63. execSQL27(sql27):
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SELECT A.numero, B.codCromo, B.titulo, B.descripcion, C.codFamilia,
C.descripcion desFamilia, A.imagen, D.nVeces, D.bloqueado

FROM cromo_fam_coleccion A, cromo B, familia C, cromosUsuario D
WHERE A.codCromo = B.codCromo AND A.codFamilia = C.codFamilia
AND A.codColeccion = D.codColeccion AND A.codCromo = D.codCromo
AND D.nombre = '$usuario’' AND A.codColeccion = '$codColeccion’

64. new()

65. getDatos(): NSData

66. empezarAParsear():NSDictionary

[Para cada cromo del usuario]

67a. cargar datos cromo en vista.

68. El usuario selecciona el tipo de batalla y pulsa ‘Batalla’

69. botProvocarBatalla:(id)sender

70. propuestaBatalla.php?usuarioRetador=%@&usuarioRetado=%@&tipo=%@
&codColeccion=%@

71. execSQL28(sql28):

INSERT INTO batalla ( fechaHora, usuarioRetador, usuarioRetado, tipo, estado,
codColeccion )

VALUES  ( '$fechaHora', '$usuarioRetador', '$usuarioRetado', '$tipo’, 'pendiente’,
'$codColeccion' );

72. mostrar alerta

73. El usuario pulsa el botén ‘Ment1 mi coleccién’
74. clickedButtonAtIndex:(NSInteger) buttonIndex
75. setDatos(...)
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Obtener cromo de un usuario (tras batalla)

setDatos(...)

[Si es una batalla selectiva]

2a. El usuario selecciona un cromo

[Si es una batalla aleatoria]

2b. El usuario pulsa el botén ‘ Pincha aqui para obtener un cromo aleatorio’
3. didSelectltemAtIndexPath:(NSIndexPath *)indexPath

4. insertarCromo.php?nombre=%@&codColeccion=%@&numero=%@
5. execSQL29(sql29):

// Se comprueba si se tiene el cromo

SELECT A.codCromo FROM cromosUsuario A, cromo_fam_coleccion B
WHERE A.codCromo = B.codCromo

AND A.nombre ='$nombre’

AND B.codColeccion = '$codColeccion’

AND B.numero = $numero

// Sino se tiene, se inserta

INSERT INTO cromosUsuario ( nombre, codColeccion, codCromo, nVeces)
SELECT '$nombre’, '$codColeccion’, codCromo, 1

FROM cromo_fam_coleccion

WHERE codColeccion = '$codColeccion' AND numero = '$numero'

// Si se tiene, hay que identificar el codCromo e incrementar en 1 el campo nVeces.

1. Delresultado de la primera select, $rs, se obtiene el campo codCromo de la fila 0

$codCromo = mysql_result($rs,0,'codCromo");

2. Seobtiene el numero de veces que el usuario tiene ese cromo:

SELECT nVeces FROM cromosUsuario WHERE nombre = '$nombre’
AND codColeccion = '$codColeccion' AND codCromo = '$codCromo’

3. Se obtiene el numero de veces de la select y actualiza la tabla:
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$nVeces = mysql_result($select,0,'nVeces");

UPDATE cromosUsuario SET nVeces = '$nVeces' + 1
WHERE nombre = '$nombre’

AND codColeccion = '$codColeccion’

AND codCromo = '$codCromo"";

6. obtenerUnCromo.php?codColeccion=%@&numero=%d
7. execSQL30(sql30):

SELECT A.numero, B.codCromo, B.titulo, B.descripcion, C.codFamilia, C.descripcion
desFamilia, A.imagen FROM cromo_fam_coleccion A, cromo B, familia C

WHERE A.codCromo = B.codCromo AND A.codFamilia = C.codFamilia

AND A.codColeccion = '$codColeccion' AND A.numero = '$numero’

AND codCromo = '$codCromo'";

8. new()

9. getDatos() : NSData

10. empezarAParsear():NSDictionary

11. [bd existeCromo: codCromo codColeccion:codColeccion] : boolean
[Si no existe cromo]

12a. [agregarCromo:datosCromo]

13a. execSQL31(sql31)

INSERT INTO cromo (codCromo, titulo,descripcion)
VALUES (‘codCromo’, ‘titulo’, 'descripcion");

INSERT INTO cromo_fam_coleccion (codCromo,codFamilia, codColeccion, imagen,

numero, numeroVeces)
VALUES (‘codCromo’, ‘codFamilia’, ‘codColeccion’, ‘rutalmagen’, ‘numero’, ‘nVeces’)

[Si existe cromo]
12b. [actualizarCromo:datosCromo]
13b. execSQL32(sql32)

UPDATE cromo_fam_coleccion

SET numeroVeces = (SELECT numeroVeces FROM cromo_fam_coleccion
WHERE codColeccion = ‘codColeccion’” AND codCromo = ‘codCromo’) +1
WHERE codColeccion = ‘codColeccion” AND codCromo = ‘codCromo’

14. eliminarCromo.php?nombre=%@&codColeccion=%@&numero=%@
15. execSQL33(sql33):
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B Primero se comprueba que el cromo existe

$rs = mysql_query("SELECT A.codCromo, A.nVeces
FROM cromosUsuario A, cromo_fam_coleccion B
WHERE A.codCromo = B.codCromo

AND A.nombre ='$nombre’

AND B.codColeccion = '$codColeccion’

AND B.numero = '$numero') or die(mysql_error());

if (mysgl_numrows($rs) == 0){
echo "Ese cromo no existe";

}

B Si existe se compruba si se tiene una vez o mas veces.

else{
$nVeces = mysql_result($rs,0,'nVeces');

B Si se tiene una vez, entonces se elimina directamente

if($nVeces == 1){

$codCromo = mysql_result($rs,0,'codCromo");
$delete = "DELETE FROM cromosUsuario
WHERE codColeccion = '$codColeccion’

AND codCromo = '$codCromo’

AND nombre ='$nombre'";

B Sise tiene mas de una vez, entonces se disminuye el campo nVeces

else{

$codCromo = mysql_result($rs,0,'codCromo");

$update = "UPDATE cromosUsuario SET nVeces = '$nVeces' -1
WHERE nombre = '$nombre’

AND codColeccion = '$codColeccion’

AND codCromo = '$codCromo"";

b3

16 .obtenerCromoUsuario.php?usuario=%@&codColeccion=%@&numero=%@
17 . execSQL34(sql34):
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SELECT A.numero, B.codCromo, B.titulo, B.descripcion, C.codFamilia, C.descripcion
desFamilia, A.imagen, D.nVeces, D.bloqueado

FROM cromo_fam_coleccion A, cromo B, familia C, cromosUsuario D

WHERE A.codCromo = B.codCromo

AND A.codFamilia = C.codFamilia

AND A.codColeccion = D.codColeccion

AND A.codCromo = D.codCromo

AND A.numero = '$numero’

AND A.codColeccion = '$codColeccion’

AND D.nombre = '$usuario’

18. new()

19. getDatos(): NSData
[Si cromo no encontrado] -- significa que era su tnico cromo.
20a. empezarAParsear(): NSDictionary

21a. obtenerPropuestasUnCromo.php?usuarioSolicitado=%@&codColeccion=%@
&codCromoPedido=%@
22a. execSQL35(sql35):

SELECT A.usuarioSolicitante, A.codCromoOfrecido, B.bloqueado
FROM intercambio A, cromosUsuario B

WHERE A.usuarioSolicitante = B.nombre

AND A.codCromoOfrecido = B.codCromo

AND A.usuarioSolicitado = '$usuarioSolicitado'

AND A.codCromoPedido = '$codCromoPedido’

AND A.codColeccion = '$codColeccion’

AND A.estado = 'pendiente’

23a.new()
24a. getDatos():NSData
25a. empezarAParsear(): NSDictionary.
[Por cada solicitante que hizo una oferta por ese cromo]
26aa. desbloquearCromoUsuario.php?usuario=%@&codColeccion=%@
&codCromo=%@
27aa. execSQL36(sql36):
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$select = mysql_query("SELECT bloqueado

FROM cromosUsuario

WHERE nombre = '$nombre’

AND codColeccion = '$codColeccion’

AND codCromo = '$codCromo') or die(mysql_error());

$nBloqueos = mysql_result($select,0,'bloqueado’);

$update = "UPDATE cromosUsuario SET bloqueado = '$nBloqueos’ - 1
WHERE nombre = '$nombre’

AND codCromo = '$codCromo’

AND codColeccion = '$codColeccion";

28a. eliminarPropuestasCromo.php?codColeccion=%@ &usuario=%@&codCromo=% @
29a. execSQL37(sql37):

UPDATE intercambio SET estado = 'anulada’
WHERE estado ='pendiente’

AND usuarioSolicitante = '$usuario’

AND codCromoOfrecido = '$codCromo"";

UPDATE intercambio SET estado = 'rechazada’
WHERE estado = 'pendiente’

AND usuarioSolicitado = '$usuario’

AND codCromoPedido = '$codCromo'";
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Intercambio

1. obtenerUsuariosColececcion.php?codColeccion=%@&usuario=%@
2. exeSQL38(sql38):

SELECT DISTINCT A.nombre FROM usuario A, colecciones_usuario B, cromosUsuario C
WHERE A.nombre = B.nombre AND A.nombre = C.nombre AND B. codColeccion = C.codColeccion
AND A.nombre <> '$usuario’' AND B.codColeccion ='$codColeccion’

3. new()
4. getDatos() : NSData
5. empezarAParsear: NSDictionary

— Propuestas de intercambio recibidas

o

obtenerPropuestasintercambio.php?codColeccion=%@&usuario=%@
execSQL39(sql39):

N

SELECT DISTINCT A.fechaHora, A.usuarioSolicitante, A.codCromoOfrecido,
A.codCromoPedido,  A.codColeccion, B.imagen imagenOfrecido, C.imagen
imagenPedido, B.numero numeroOfrecido, C.numero numeroPedido

FROM intercambio A, cromo_fam_coleccion B,cromo_fam_coleccion C

WHERE A.codCromoOfrecido = B.codCromo

AND A.codCromoPedido = C.codCromo

AND A.usuarioSolicitado = '$usuario’

AND A.codColeccion = '$codColeccion’

AND A.estado = 'pendiente’

8. new()
9. getDatos():NSData
[Si ha recibido propuestas]
10a. empezarAParsear:NSDictionary
11a. mostrar botPropuestasRecibidas
12a. mostrar alerta
13a. El usuario selecciona algo
[Si el usuario selecciona ‘Ver Propuestas’]
14aa. clickedButtonAtIndex(buttonlndex) // Se pasa el indice del botén seleccionado
15aa.setDatos(propuestasRecibidas)
[Para cada propuesta recibida]
16aaa. Se cargan los datos en la celda correspondiente del tableview
17aa. El usuario pulsa un botén dentro de una celda de propuesta
[Si el usuario selecciona ‘Rechazar’]
18aaa.rechazarintercambio: (UIButton*) sender
19aaa. rechazarIntercambio.php?fecha=%@&hora=%@&usuarioSolicitante=% @
&usuarioSolicitado=%@&codColeccion=%@&codCromoOfrecido=%@
20aaa. execSQL40(sql40):
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UPDATE intercambio SET estado = 'rechazada’
WHERE fechaHora = '$fechaHora' AND usuarioSolicitante = '$usuarioSolicitante'
AND usuarioSolicitado = '$usuarioSolicitado' AND codColeccion = '$codColeccion’;

// Proceso para quitar el bloqueo del cromo propuesto

$select = mysql_query("SELECT bloqueado FROM cromosUsuario
WHERE nombre = '$usuarioSolicitante'

AND codColeccion = '$codColeccion’

AND codCromo = '$codCromoOfrecido™)

or die(mysql_error());

$nbloqueos = mysql_result($select,0,'bloqueado’);
$update2 =" UPDATE cromosUsuario SET bloqueado = '$nbloqueos' - 1

WHERE nombre = '$usuarioSolicitante’
AND codCromo = '$codCromoOfrecido’

2laaa. [propuestasRecibidas removeObjectAtindex:sender.tag];

22aaa. [tableView reloadData];

[Si el usuario selecciona ‘Aceptar’]

18aab. intercambiar: (UIButton*) sender

19aab. responderPropuesta.php?usuarioSolicitante=%@&usuarioSolicitado=% @
&fechaHora=%@&codColeccion=%@&respuesta=aceptada
&codCromoOfrecido=%@

20aab. execSQL41(sql41):

UPDATE intercambio SET estado = '$estado’
WHERE fechaHora = '$fechaHora' AND usuarioSolicitante = '$usuarioSolicitante’
AND usuarioSolicitado = '$usuarioSolicitado' AND codColeccion = '$codColeccion';

// Proceso para quitar el bloqueo del cromo propuesto

$select = mysql_query("SELECT bloqueado FROM cromosUsuario
WHERE nombre = '$usuarioSolicitante’

AND codColeccion = '$codColeccion’

AND codCromo = '$codCromoOfrecido™)

or die(mysql_error());

$nbloqueos = mysql_result($select,0,'bloqueado");

$update2 =" UPDATE cromosUsuario SET bloqueado = '$nbloqueos’ - 1
WHERE nombre = '$usuarioSolicitante'

AND codCromo = '$codCromoOfrecido’

AND codColeccion = '$codColeccion';
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21aab. [propuestasRecibidas removeObjectAtindex:sender.tag];
22aab. Proceso de intercambio de cromos, representado aparte en otro diagrama.
23aab. setDatos(...)

— Propuestas de intercambio realizadas

24. obtenerPropuestasRealizadas.php?codColeccion=%@&usuario=%@
25. execSQL42(sql42):

SELECT DISTINCT A.fechaHora, A.usuarioSolicitado, A.codCromoOfrecido,
A.codCromoPedido, A.codColeccion, B.imagen imagenOfrecido, C.imagen imagenPedido,
B.numero numeroOfrecido, C.numero numeroPedido

FROM intercambio A, cromo_fam_coleccion B,cromo_fam_coleccion C

WHERE A.codCromoOfrecido = B.codCromo AND A.codCromoPedido = C.codCromo

AND A.usuarioSolicitante = '$usuario’ AND A.codColeccion = '$codColeccion’

AND A.estado = 'pendiente’

26.new()
27. getDatos(): NSData
[Si ha realizado alguna propuesta de intercambio]
28a. empezarAParsear: NSDictionary
29a. mostrar btnPropuestasRealizadas
30a. El usuario pulsa el boton ‘Realizadas’
31a. mostrarProRealizadas:(id)sender
32a. setDatos(propuestasRealizadas)
[Para cada propuesta realizada]
33aa. Se cargan los datos en la celda correspondiente del tableview
34a. El usuario pulsa un botén dentro de una celda de propuesta
[Si el usuario selecciona ‘Anular’]
35aa. anularIntercambio: (UIButton*) sender
36aa. anularIntercambio.php?fecha=%@&hora=% @&usuarioSolicitante=% @
&usuarioSolicitado=%@&codColeccion=%@&codCromoOfrecido=%@
37aa. execSQL43(sql43):

UPDATE intercambio SET estado = 'anulada’
WHERE fechaHora = '$fechaHora' AND usuarioSolicitante = '$usuarioSolicitante’
AND usuarioSolicitado = '$usuarioSolicitado'

// Proceso para quitar el bloqueo del cromo propuesto
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$select = mysql_query("SELECT bloqueado FROM cromosUsuario
WHERE nombre = '$usuarioSolicitante’

AND codColeccion = '$codColeccion’

AND codCromo = "'$codCromoOfrecido")

or die(mysql_error());

$nbloqueos = mysql_result($select,0,'bloqueado");

$update2 =" UPDATE cromosUsuario SET bloqueado = '$nbloqueos’ - 1
WHERE nombre = '$usuarioSolicitante'

AND codCromo = '$codCromoOfrecido’

AND codColeccion = '$codColeccion";

38aa. [propuestasRealizadas removeObjectAtindex:sender.tag];
39aa. [tableView reloadData];

— Proponer intercambio

40. El usuario selecciona un usuario de la lista.

41. didSelectRowAtIndexPath:(NSIndexPath *)indexPath

42. setDatos(...)

43. obtenerCromosUsuario.php?codColeccion=%@&usuario=%@
44. execSQL44(sql44):

SELECT A.numero, B.codCromo, B.titulo, B.descripcion, C.codFamilia,
C.descripcion desFamilia, A.imagen, D.nVeces, D.bloqueado

FROM cromo_fam_coleccion A, cromo B, familia C, cromosUsuario D
WHERE A.codCromo = B.codCromo AND A.codFamilia = C.codFamilia
AND A.codColeccion = D.codColeccion AND A.codCromo = D.codCromo
AND D.nombre = "$usuario’ AND A.codColeccion = '$codColeccion’

45.new()

46. getDatos(): NSData

47.empezarAParsear():NSDictionary

[Para cada cromo del usuario al que se le pide un cromo]

48a. cargar datos cromo en vista.

49. Al no ser batalla... El usuario selecciona el cromo que le interesa y no este bloqueado
50. didSelectltemAtindexPath:(NSIndexPath *)indexPath

51. setDatos(...)

52. obtenerCromosUsuario.php?codColeccion=%@&usuario=%@

53. execSQL44(sql44):

54.new()

55. getDatos

56. empezarAParsear(): NSDictionary

[Para cada cromo del usuario que propone el intercambio]

57a. cargar datos cromo en vista.

58. El usuario selecciona un cromo a modo de propuesta que no este bloqueado.
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59. propuestalntercambio.php?usuarioSolicitante=%@&usuarioSolicitado=% @
&codCromoOfrecido=%@&codCromoPedido=%@&codColeccion=%@

INSERT INTO intercambio ( fechaHora, usuarioSolicitante, usuarioSolicitado, codCromoOfrecido,
codCromoPedido,

codColeccion, estado )

VALUES

('$fechaHora', '$usuarioSolicitante’, '$usuarioSolicitado’, '$codCromoOfrecido’,
'$codCromoPedido’, '$codColeccion’, 'pendiente’ )

// Proceso para afiadir un bloqueo al cromo propuesto

$select = mysql_query("SELECT bloqueado FROM cromosUsuario
WHERE nombre = '$usuarioSolicitante'

AND codColeccion = '$codColeccion’

AND codCromo = '$codCromoOfrecido™)

or die(mysql_error());

$nbloqueos = mysql_result($select,0,'bloqueado");

$update2 =" UPDATE cromosUsuario SET bloqueado = '$nbloqueos' +1
WHERE nombre = '$usuarioSolicitante'

AND codCromo = '$codCromoOfrecido’

AND codColeccion = '$codColeccion';

60. mostrar alerta

61. El usuario pulsa el botén ‘Ment mi coleccién’
62. clickedButtonAtIndex:(NSInteger) buttonIndex
63. setDatos(...)
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Proceso de intercambio de cromos

Partimos desde el punto 22aab del diagrama Intercambio.

[Para cada usuario que forma parte del intercambio]
1. insertarCromo.php?nombre=%@&codColeccion=% @&numero=%@
2. execSQL45(sql45):

// Se comprueba si se tiene el cromo

SELECT A.codCromo FROM cromosUsuario A, cromo_fam_coleccion B
WHERE A.codCromo = B.codCromo

AND A.nombre ='$nombre'

AND B.codColeccion = '$codColeccion’

AND B.numero = $numero

// Sino se tiene, se inserta

INSERT INTO cromosUsuario ( nombre, codColeccion, codCromo, nVeces)
SELECT "$nombre’, '$codColeccion’, codCromo, 1

FROM cromo_fam_coleccion

WHERE codColeccion = '$codColeccion' AND numero = '$numero’

// Si se tiene, hay que identificar el codCromo e incrementar en 1 el campo nVeces.

4. Del resultado de la primera select, $rs, se obtiene el campo codCromo de la fila 0

$codCromo = mysql_result($rs,0,'codCromo");

5. Se obtiene el numero de veces que el usuario tiene ese cromo:

SELECT nVeces FROM cromosUsuario WHERE nombre = '$nombre’
AND codColeccion = '$codColeccion' AND codCromo = '$codCromo’

6. Se obtiene el numero de veces de la select y actualiza la tabla:

$nVeces = mysql_result($select,0,'nVeces");

UPDATE cromosUsuario SET nVeces = '$nVeces' + 1
WHERE nombre = '$nombre'

AND codColeccion = '$codColeccion’

AND codCromo = '$codCromo"";

3. obtenerUnCromo.php?codColeccion=%@&numero=%d
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4. execSQL46(sql46):

SELECT A.numero, B.codCromo, B.titulo, B.descripcion, C.codFamilia, C.descripcion
desFamilia, A.imagen FROM cromo_fam_coleccion A, cromo B, familia C

WHERE A.codCromo = B.codCromo AND A.codFamilia = C.codFamilia

AND A.codColeccion = '$codColeccion' AND A.numero = '$numero’

AND codCromo = '$codCromo'";

5. new()

6. getDatos() : NSData

7. empezarAParsear():NSDictionary

8. [bd existeCromo: codCromo codColeccion:codColeccion] : boolean
[Si no existe cromo]
9a. [agregarCromo:datosCromo]
10a. execSQL47(sql47)

INSERT INTO cromo (codCromo, titulo,descripcion)
VALUES (‘codCromo’, ‘titulo’, 'descripcion');

INSERT INTO cromo_fam_coleccion (codCromo,codFamilia, codColeccion, imagen,

numero, numeroVeces)
VALUES (‘codCromo’, ‘codFamilia’, ‘codColeccion’, ‘rutalmagen’, ‘numero’, ‘nVeces’)

[Si existe cromo]
9b. [actualizarCromo:datosCromo]
10b. execSQL48(sql48)

UPDATE cromo_fam_coleccion

SET numeroVeces = (SELECT numeroVeces FROM cromo_fam_coleccion
WHERE codColeccion = ‘codColeccion’ AND codCromo = ‘codCromo’) +1
WHERE codColeccion = ‘codColeccion” AND codCromo = ‘codCromo’

11. eliminarCromo.php?nombre=%@&codColeccion=% @&numero=%@
12. execSQL(sql):

B Primero se comprueba que el cromo existe

$rs = mysql_query("SELECT A.codCromo, A.nVeces
FROM cromosUsuario A, cromo_fam_coleccion B
WHERE A.codCromo = B.codCromo

AND A.nombre ='$nombre'

AND B.codColeccion = '$codColeccion'

AND B.numero = '$numero') or die(mysql_error());
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if (mysql_numrows($rs) == 0){
echo "Ese cromo no existe";

}

B Si existe se compruba si se tiene una vez o mas veces.
else{
$nVeces = mysql_result($rs,0,'nVeces');

B Si se tiene una vez, entonces se elimina directamente

if($nVeces == 1){

$codCromo = mysql_result($rs,0,'codCromo");
$delete = "DELETE FROM cromosUsuario
WHERE codColeccion = '$codColeccion’

AND codCromo = '$codCromo’

AND nombre ='$nombre'";

B Si se tiene mas de una vez, entonces se disminuye el campo nVeces

else{

$codCromo = mysql_result($rs,0,'codCromo’);

$update = "UPDATE cromosUsuario SET nVeces = '$nVeces' -1
WHERE nombre = '$nombre'

AND codColeccion = '$codColeccion’

AND codCromo = '$codCromo"";

b3

13. obtenerCromoUsuario.php?usuario=% @&codColeccion=%@&numero=%@
14 .execSQL49(sql49):
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SELECT A.numero, B.codCromo, B.titulo, B.descripcion, C.codFamilia, C.descripcion
desFamilia, A.imagen, D.nVeces, D.bloqueado

FROM cromo_fam_coleccion A, cromo B, familia C, cromosUsuario D

WHERE A.codCromo = B.codCromo

AND A.codFamilia = C.codFamilia

AND A.codColeccion = D.codColeccion

AND A.codCromo = D.codCromo

AND A.numero = '$numero’

AND A.codColeccion = '$codColeccion’

AND D.nombre = '$usuario’

15. new()

16. getDatos(): NSData

[Si cromo no encontrado] -- significa que era su tinico cromo.
17a. empezarAParsear(): NSDictionary

18a. obtenerPropuestasUnCromo.php?usuarioSolicitado=%@&codColeccion=%@
&codCromoPedido=%@
19a. execSQL50(sql50):

SELECT A.usuarioSolicitante, A.codCromoOfrecido, B.bloqueado
FROM intercambio A, cromosUsuario B

WHERE A.usuarioSolicitante = B.nombre

AND A.codCromoOfrecido = B.codCromo

AND A.usuarioSolicitado = '$usuarioSolicitado’

AND A.codCromoPedido = '$codCromoPedido’

AND A.codColeccion = '$codColeccion’

AND A.estado = 'pendiente’

20a. new()
21a. getDatos():NSData
22a. empezarAParsear(): NSDictionary.
[Por cada solicitante que hizo una oferta por ese cromo]
23aa. desbloquearCromoUsuario.php?usuario=%@&codColeccion=%@
&codCromo=%@
24aa. execSQL51(sql51):
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$select = mysql_query("SELECT bloqueado

FROM cromosUsuario

WHERE nombre = '$nombre’

AND codColeccion = '$codColeccion’

AND codCromo = '$codCromo'") or die(mysql_error());

$nBloqueos = mysql_result($select,0,'bloqueado’);

$update = "UPDATE cromosUsuario SET bloqueado = '$nBloqueos’ - 1
WHERE nombre = '$nombre'

AND codCromo = '$codCromo’

AND codColeccion = "$codColeccion";

25a. eliminarPropuestasCromo.php?codColeccion=%@ &usuario=%@&cod Cromo=% @
26a. execSQL52(sql52):

UPDATE intercambio SET estado = 'anulada’
WHERE estado = 'pendiente’

AND usuarioSolicitante = '$usuario’

AND codCromoOfrecido = '$codCromo'";

UPDATE intercambio SET estado = 'rechazada’
WHERE estado ='pendiente’

AND usuarioSolicitado = '$usuario’

AND codCromoPedido = '$codCromo'";
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Buscar tesoro

. MKCoordinateRegion region = [self. mapView setRegion:
MKCoordinateRegionMakeWithDistance(coordenadasUsuario,2000,2000);animated:YES];
. [locationManager startUpdatingLocation];

mostrarTesoro

[Mientras el usuario este a mas de 150 metros de distancia]

4a didUpdateToLocation:(CLLocation *)newLocation fromLocation:(CLLocation *)
mostrar alerta

El usuario pulsa en ‘Sobre’

clickedButtonAtIndex:(NSInteger) buttonIndex

setDatos(...)

w

® N

Wisua odigm|for UMUFgagepey! EditionfUrlipgls fmbrpe Pl {=<p! Prueba
ViewController ViewController
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i ].. 2. 3: | |
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