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RESUMEN

En una actualidad en la que la industria de la tecnologia se encuentra en constante auge y
evolucidn es solo légico que, con el paso del tiempo, surjan nuevas formas de juntar el ocio con
tecnologia. En su dia, los videojuegos fueron una de estas nuevas maneras de comprender el
ocio y la diversion y, al igual que todas las otras que existen, no han sido inmunes a esta
evolucidn sin fin.

El juego en streaming es una de las ultimas reinvenciones de la industria del videojuego y su
aparicidon no hace mas que demostrar lo dicho previamente.

Eliminando la barrera de las especificaciones del ordenador del usuario, las plataformas de
streaming de videojuegos logran proporcionar este servicio con tan solo una buena conexion a
internet, proporcionando asi una solucién a todos aquellos que no pueden permitirse una
computadora de ultima gama o un ordenador de gama gaming.

Este proyecto nace con la intencidn de investigar esta nueva forma de ocio, entender su
funcionamiento y la tecnologia que permite su correcta utilizacién.

El primer punto fundamental del mismo sera entender la tecnologia WebRTC, que abarca toda
la complejidad y funcionalidad de capturar y enviar en formato de video la pantalla de una
computadora a otra. Gracias a esto y a la captura de inputs se puede crear una plataforma de
streaming en la nube que abstraiga al usuario del hecho de estar jugando a un videojuego
simulado.

Con el sistema completamente desarrollado se podra soportar a grandes cantidades de usuarios
simultaneos, cada uno de ellos utilizando la plataforma de manera individual sin notar ninguna
colisién entre ellos, creando asi una auténtica plataforma de streaming de videojuegos que
ofrezca a los usuarios, de la manera mas intuitiva y eficiente, los servicios que se cabe esperar
de una plataforma de este tipo.

Palabras clave: Streaming, input, ocio, gaming, video.
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ABSTRACT

Living on a present where the technology industry is suffering a steady growth and evolution it’s
just a matter of fact that, with time, there will be new ways of merging recreation and
technology. Back in the day, videogames were one of those new ways of acknowledging leisure
and fun and, just like all of the other ones, they weren’t immune to this never-ending evolution.

Game streaming is one of these new reinventions of the videogame industry, and its emergence
has done nothing more than proving that entertainment keeps reinventing itself.

By removing the user’s computer specifications barrier, videogame streaming platforms manage
to provide this service simply by having a stable network connection, providing a solution for all
of those who can’t afford a top notch nor a gaming computer.

This project was born with the intention of researching this new form of entertainment,
understanding its performance and the technologies that allow it to work properly.

The first main point about it will be understanding WebRTC's technology, which covers all of the
complexity and functionality of recording and sending a video of the captured screen from one
computer to another. Thanks to this and to the capture of inputs, a streaming web platform that
abstracts the user from the fact that he is playing a simulated videogame can be designed.

With this system completely developed, great quantities of simultaneous users can be handled,
each one of them using the platform on their own, without noticing any collision between them,
thus, creating a genuine videogame streaming platform which provides users, in the most
intuitive and effective way, all of the services that a platform like this is expected to provide.

Keywords: Streaming, WebRTC, leisure, gaming, video.
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1. INTRODUCCION

El mundo de los videojuegos es, innegablemente, una de las ramas del entretenimiento mas
fructiferas en la historia contemporanea de la humanidad. Desde que estos dieron sus primeros
pasos alla por los anos 50, siempre han buscado reinventarse y alcanzar horizontes nuevos, lo
cual los ha llevado a alcanzar su popularidad actual, y es que practicamente la mitad de los
hogares poseen una videoconsola y 3 de 10 planean adquirir una (MarketingCharts, 2021).

Esta popularidad se traduce en un amplio surtido de opciones que permiten a jovenes y adultos
acceder a este medio de entretenimiento, sin embargo, uno de los mayores problemas que este
presenta es la propia plataforma en la que el juego es ejecutado. El aumento de precio de las
tarjetas gréficas para PCs debido a la compra masiva de estas por miners de cripto monedas
(Kihne, 2020) sumada a la falta de stock derivada de la Covid-19 ha generado una gran traba
para compradores estandar ajenos al minado y al mundo de la blockchain.

Es por esto que, en tiempos recientes, las plataformas de streaming de videojuegos han hecho
su aparicion en el mercado, su premisa pretende solucionar este problema recién mencionado,
su método de uso consiste en pagar una suscripcion (de caracter mensual, generalmente) para
acceder a sus servicios, una vez adquirido, la plataforma te permite jugar a cualquier videojuego
de su catalogo. Hasta este punto, estas plataformas no tienen ninguna diferencia con otros
servicios como Game Pass (Microsoft, 2017) o PlayStation Plus (Sony, 2010), sin embargo, estas
nuevas plataformas presentan una novedad fundamental: en lugar de adquirir el videojuego
seleccionado e instalarlo en el PC del cliente, estas plataformas de streaming, y de ahi viene su
nombre, ejecutan el juego en uno de sus ordenadores de alta gama, transmitiendo al cliente la
imagen del juego ejecutado, de esta manera, un cliente con un ordenador de gama baja puede
disfrutar de aquellos videojuegos mas exigentes en cuanto a requisitos técnicos simplemente
con una buena conexién a internet.

Si bien, como ya se ha mencionado, es un nuevo tipo de plataforma, no por ello existen pocas,
en estos Ultimos afos su aparicion ha aumentado exponencialmente y se ha pasado de tener
una abanico limitado de opciones a un amplio surtido, algunas de las mas populares son Google
Stadia (Google, 2019), especialmente destacada por ser la plataforma de streaming pionera y
por el gran punto a favor de estar sincronizada con Youtube por pertenecer ambas plataformas
a Google, Nvidia GeForce Now (Nvidia, 2020), que destaca por su gran compatibilidad con las
tarjetas gréficas de la marca, o Amazon Luna (Amazon, 2022), que se trata de la ultima gran
aparicidn en el mercado y destaca por su coalicion con Twitch juntando asi los dos mundos del
streaming mas populares.

Como conclusidn, el éxito reciente del formato de las plataformas de streaming de videojuegos
estd provocando que todas las compafiias relacionadas con el mercado tecnoldgico estén
intentando lanzar su propia version (Keck, 2019), ademas, al tratarse de una tecnologia muy
reciente, aun sigue habiendo muchas posibilidades por descubrir y aplicar a este formato.

Es por ello que se presenta “VectorStream”, una plataforma de streaming de videojuegos basada
en la tecnologia que ofrece Electron para generar aplicaciones de escritorio y en la herramienta
WebRTC (utilizada por Google Meets o Discord, entre otras) que nos permite compartir pantalla
entre dispositivos, ademds de tratarse de un proyecto de cédigo libre, lo cual facilita la busqueda
de otros proyectos de ejemplo.
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Gracias a esto se pretende desarrollar una herramienta basada en la escalabilidad y la
concurrencia de usuarios, orientada al ambito de los videojuegos. Se servird de la famosa
arquitectura cliente-servidor para el tratamiento y el envio de datos entre el equipo emisor
(fuente) y el receptor (cliente).

Para lograr esto existiran dos aplicaciones, la aplicacién de escritorio generada con Electron
(como ya se menciond) y el backend del servidor gestor.

El nombre del proyecto “VectorStream” proviene del concepto de stream de datos, como es
Iégico, mientras que “vector” proviene del concepto de imagen vectorial, la cual mantiene la
nitidez y la definicién de la misma, logrando que la calidad sea mucho mejor. Usando esta
definicion como simil entre imagen y video, el nombre de la plataforma “VectorStream”
pretende indicar que la calidad de video sera nitida como la de una imagen vectorial.

En cuanto a la estructura de esta memoria, en primer lugar, se hablard de los objetivos del
proyecto, asi como de los diferentes conceptos tedricos relacionados con el mismo
(principalmente, conceptos relacionados con el streaming de datos), después de esto se citaran
y describiran aquellas metodologias, técnicas y herramientas utilizadas en el proyecto (tanto en
su desarrollo como en su documentacion). Se presentaran también aquellos aspectos relevantes
del desarrollo del sistema y, por ultimo, una seccién de resultados, conclusiones y posibles
adiciones futuras.

De manera aclarativa, este documento se encuentra completado por los siguientes anexos, estos
se pueden consultar para ver detalles a mayor granularidad y también aquellos de caractermas
técnico.

- Anexo I: Plan del proyecto: Estimacidn y planificacidn temporal del proyecto, andlisis
del Diagrama de Gantt generado.

- Anexo lI: Especificacidon de requisitos software: Elicitacién de requisitos del sistema,
especificacion de objetivos y distribucidn de casos de uso por paquetes.

- Anexo lll: Analisis de requisitos: Diagrama de clases del sistema, analisis de los casos de
uso definidos previamente mediante el uso de diagramas de secuencia.

- Anexo IV: Diseio del sistema software: andlisis de los casos de uso en el dominio de la
solucidon mediante diagramas de secuencia, definicién de interfaces y del disefio de la
interfaz de usuario.

- Anexo V: Documentacidn técnica

- Anexo VI: Manual de usuario: Detalle de las vistas de la aplicacion y descripciéon de la
funcionalidad que estas ofrecen.
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2. ESTADO DEL ARTE

2.1. ELEMENTOS VISUALES

A la hora de realizar un analisis de plataformas similares a la idea a desarrollar, se deben hacer
dos preguntas: ¢Hace lo que queremos que haga nuestro proyecto? Y ¢Se ve como queremos
gue se vea nuestro proyecto?

Es por esto que la busqueda se dividid con dos objetivos claros en mente: buscar interfaces
atractivas para el publico relacionado con el sector de los videojuegos y encontrar plataformas
utiles desde el punto de vista del desarrollo, que nos proporcionen ejemplos lo suficientemente
utiles como para incorporar algo similar en nuestro sistema.

La primera plataforma en ser investigada fue, como es facil imaginar, Google Stadia, esto se debe
a que es la plataforma de juego en streaming mas popular en el momento de realizar este
proyecto, al tratarse ademads de una plataforma tan grande, el objetivo al analizar Google Stadia
seria tanto el de buscar herramientas como el de buscar interfaces.

El primer elemento que llamd la atencién al investigar Stadia fue su manera de presentar los
videojuegos de su catdlogo, en la Figura 1se puede observar una de las Cards que Stadia utiliza
para sus videojuegos (Google, 2019).

- : :

e juego de Stadia
Gracias a esto, como se vera mads adelante, se tomé la decision estética de disefiar un catalogo
conformado por iconos de videojuegos estilizados, en este caso, el notch presente en el icono
de Stadia acabaria derivando en el uso de la propiedad clip path de CSS para conseguir un efecto
similar.

En cuanto a funcionalidad, Stadia no proveyd mucha informaciéon, como es sabido, las
aplicaciones de Google suelen guardar con mucho secretismo su implementacion, por lo que,
Stadia quedaria en un segundo plano a la hora de tomarla como ejemplo, aunque como estandar
a nivel visual fue de gran ayuda como ya se ha explicado.

Una vez investigado WebRTC, se decidié seguir buscando plataformas de videojuegos que
ayudasen a la hora de disefiar la interfaz, la siguiente en la lista seria la famosa plataforma Steam
(Valve, 2003), como podemos observar en la Figura 2 se trata de una plataforma con un amplio
numero de funcionalidades relacionadas con la socializacion (Valve, 2003), seria de aqui donde
se tomaria la idea de implementar una Navbar.

TIENDA BIBLIOTECA COMUNIDAD POCHIJR

Figura 2. Barra de navegacion de Steam
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Como se puede observar, la Navbar divide claramente la zona de navegacion (abajo a la
izquierda) con la zona de funcionalidades sociales (arriba a la derecha), este concepto sera
utilizado en la navbar integrada en el proyecto, como se vera mas adelante.

Una vez detallados los elementos principales del sistema, se procedié a definir con mayor detalle
como se disenarian, para ello se realizaron busquedas mas concretas sobre elementos que se
decidieron incluir en el sistema. El primero de estos seria el catalogo y, ya que el sistema a
disefiar tiene tantos lazos con el mundo de los videojuegos, se decidid investigar interfaces de
videojuegos.

La primera de todas que se investigd fue la interfaz del videojuego League of Legends (Riot,
2009), esta se decidioé estudiar debido a que dentro del propio videojuego existe una seccién de
galeria, esta se puede observar en la Figura 3.

CHAMPIONS SKINS EMOTES RUNES SPELLS ITEMS ICONS WARDS CHROMAS

ULTIMATE

Figura 3. Interfaz de coleccién de skins en el videojuego League of Legends

El punto mds destacado de la interfaz de coleccion de skins es la divisién de las mismas, como
se puede ver, la divisién consiste en la categoria (en este caso, la rareza de la skin) seguida de
una serie de tarjetas con la imagen de la skin en cuestidn, y, para separar categorias, se vale del
uso de un separador. Esta estructura de separacién de categorias sera utilizada en la version
final como se vera mas adelante.

Otros dos puntos que se obtuvieron de esta referencia fueron los dos filtros existentes en el
catdlogo, uno de ellos se trata de una barra de busqueda manual y, el otro, se trata de un selector
de categorias, ambos seran utilizados también.

Por ultimo, en cuanto a lo que ofrece esta interfaz, se dejaron como tentativas la idea de afiadir
un contador de videojuegos a modo de estadistica para que el usuario sepa cuantos tiene y de
qué género con tan solo un vistazo.

El siguiente punto a investigar seria la paleta de colores a utilizar, para esto se investigaron varias
webs, las conclusiones sacadas fueron las siguientes:
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- El modo principal de la aplicacidon seria el modo oscuro, este fue elegido ya que a dia de
hoy estd obteniendo mucha popularidad y casi todas las aplicaciones lo incluyen (Ferrer,
2022), ademas, gracias a frameworks como Bootstrap es mucho mas sencillo crear una
aplicacion con este modo sin mayores esfuerzos.

- Partiendo de esta conclusidn, se probdé a detallar una paleta de colores para la
aplicacion, sabiendo que se desarrollaria en modo oscuro, se buscaron aplicaciones con
modo oscuro para ver qué colores implementaban.

- primera aplicacién buscada fue Eneba, si bien no se trata de un modo oscuro de por si,
la interfaz tiene un fondo monocolor azul/morado que puede ir bien si el resto de
elementos son negros o estan en modo oscuro. Podemos observar la interfaz de Eneba
en la Figura 4 (Eneba, 2018):

: enebu Q @ EngishEU [EUR Q) YT R Login | Register n

New

Marketplace PC Games PC & Gear Gift Cards PlayStation Xbox Nintendo Mobiles  Sell

- JUEGOS FISICOS
e A T
BECOME AN

ENEBA *3’ >

SUBSCRIBER ,

,bm\cy.,

Newest physical listings Show all

[ ;L CONSOLES ') ACCESSORIES BUNDLES PC & MOBILE

X a (18
Figura 4. Interfaz gréfica de Eneba

Como se verd en la aplicacidn final, este fondo morado serd utilizado para el catadlogo, en
conjunto con el resto de elementos que estardn en formato oscuro, con esto tendriamos ya el
primer color de la paleta.

Basandose en el morado y el negro, que se trataban de los dos Unicos colores decididos, se tuvo
la idea de utilizar otros dos colores fuertes que pegasen con el negro y el morado, observando
logos de aplicaciones similares se observé que el morado, azul y verde eran tres opciones muy
populares a la hora de hacer logos, se pueden observar algunos ejemplos en la Figura 5:

SRR O luna+ [0

Figura 5. Logos de aplicaciones de streaming
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Con este analisis, se decidid crear una paleta para la aplicacidn, en la Figura 6 se puede
observar la paleta final utilizada:

000000
7FFFD4
FFFFFF
04C3F5
483D8B

Figura 6. Paleta oficial del proyecto

2.2. ELEMENTOS TECNICOS

Habiéndose decidido, en su mayor parte, la interfaz gréfica y su estructura gracias a las
referencias investigadas en el apartado anterior, el siguiente paso en esta etapa serd el de
encontrar qué elementos técnicos (herramientas, hardware, software) utilizados por
plataformas similares a la que se va a desarrollar.

Se partira de saber de antemano que WebRTC serd la tecnologia a utilizar para retransmitir, por
lo que se investigaran otros elementos de la aplicacion.

El primer elemento investigado sera el hardware, en concreto, controladores (teclado, mandos,
raton) para el usuario, el punto principal a descubrir serd comprobar si las diferentes
plataformas de streaming proporcionan su propio hardware de control o si prefieren utilizar
hardware de otras plataformas estandarizado.

La primera plataforma sometida a esta investigacidn seria el recientemente estrenado Amazon
Luna (Amazon, 2022), el cual proporciona su propio controlador, esto se puede observar en la

Figura 7:
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Figura 7. Mando oficial de Amazon Luna

Navegando plataforma por plataforma se descubrié que absolutamente todas las sometidas a
investigacion poseian un controlador propio, como es el caso de Amazon Luna, o, las pocas que
no, como Nvidia Geforce Now (Nvidia, 2020), aun asi, recomendaban controladores a utilizar de
marcas asociadas.

Debido a esto, se decidié implementar un sistema propio de control de inputs.

Por ultimo, en esta seccién de estado del arte, se ha decidido hablar sobre algunas de las
plataformas de streaming mas populares a dia de hoy, asi como los motivos de su éxito y, lo que
mas interesa en este apartado: analizar en cdmo se puede valer de esta informacién el proyecto
a desarrollar.

- En primer lugar, se hablara de la plataforma de streaming por excelencia: Twitch. Si bien, a
pesar de ser la plataforma de streaming mds popular, no se ha hablado de ella hasta ahora
debido a que se trata de una plataforma de streaming social, es decir, los usuarios fuente o
“streamers” se graban en directo para una audiencia, es un matiz diferente al proyecto que se
debe implementar en este TFG, por lo que solo no es util hablar de Twitch hasta cierto punto,
concretamente, se hablara de la tecnologia que implementa a la hora de retransmitir video y
audio. Twitch, concretamente, utiliza un sistema de transcoding, del cual hablaremos en detalle
mas adelante, a grandes rasgos esto significa que la retransmision cambia de protocolo de envio
a lo largo de su proceso de transmisién, concretamente, Twitch se basa en el combo de RTMP y
HLS, ademds de esto, para mantener el chat en vivo, Twitch se sirve del protocolo IRC que,
ademads, permite a los creadores de contenido afiadir sus propios bots para los chats. (Twitch,
2015).

Ademas de esto, cabe destacar que Twitch, en cuanto a cifras, se trata de una plataforma que
ha sufrido un enorme boom, por lo que, es un gran ejemplo a la hora de observar una plataforma
gue ha logrado adaptarse a un problema mayor de escalabilidad.

- La siguiente plataforma a investigar se trata de Google Meet, a diferencia de Twitch, esta
plataforma posee un enfoque profesional, orientado a utilizarse en reuniones de diferentes
ambitos, por lo que su principal problema sera el de la usabilidad y el de la calidad de la
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retransmision, ya que su publico es mucho mas diverso que el de Twitch, el cual, suele tratarse
de un publico joven casi exclusivamente.

Google Meet, por tratarse de un programa creado por Google, utiliza el propio protocolo
disefado por ellos mismos, este protocolo es el ya mencionado WebRTC, uno de los puntos mas
atractivos es que no necesita enviar el video de manera enrutada por un servidor intermedio,
puede enviarlo de peer a peer directamente, lo cual mejora la latencia de la retransmisién,
ademas de esto no incluye plugins adicionales y, ademds de esto, es compatible con
practicamente todos los navegadores web mas populares. (Nguyen, 2020).
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2.3. REVISION DEL ESTADO DEL ARTE

Tras observar a nivel técnico y visual todas estas plataformas, se puede concluir diciendo que la
gran mayoria de ellas se centran en el modo oscuro y poseen un controlador fisico propio. Sin
embargo, hay varios factores que, si bien hemos tomado como referencia de varias plataformas,
ninguna de ellas los posee integrados de manera simultanea, es por ello que se plantean los
siguientes puntos que definiran al proyecto con respecto al resto de plataformas:

- La plataforma funcionard a su vez como plataforma y como una pequeia red social,
integrando todos los elementos propios del streaming junto a elementos presentes en
varias paginas que funcionan como tienda de videojuegos o launchers (Steam, Epic
Games Store, etc), de esta manera el proyecto alcanzaria un alto grado de ampliacion
futura, pudiendo llegar a ofrecer un sistema de tienda y streaming, similar a Stadia, junto
a funciones sociales mas complejas como un chat con amigos, partidas multijugador con
ellos, etc.

- Como ya se ha comentado, la mayoria de plataformas de streaming ofrecen su propio
mando para utilizarlas e, incluso las que no, recomiendan mandos en particular para un
mejor control, en este proyecto se ha decidido eliminar esto y ofrecer un control a partir
de ratdn y teclado, de esta manera ningln usuario se veria privado de utilizar la
plataforma por no poder permitirse el mando propio de la misma.
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3. OBJETIVOS DEL PROYECTO

3.1. OBJETIVOS TECNICOS

El principal objetivo del proyecto es ofrecer a los clientes un sistema de retransmisidén en remoto
de videojuegos, pudiendo estos jugar al juego deseado de manera online sin preocuparse por
las especificaciones de su equipo. Para cumplir este objetivo, y alguna que otra funcionalidad
secundaria, se presentaron los siguientes objetivos del proyecto:

- Gestion de Streaming multimedia: El sistema debe ser capaz de capturar la pantalla del
equipo fuente y transmitirla en tiempo real al equipo cliente, el cual mostrard dicha
imagen al usuario. Los pasos a seguir para lograr esto son los siguientes:

o Elequipo fuente crea el socket y establece sus pardmetros.

o El equipo fuente captura su pantalla y establece parametros de retransmision
como el tamano de la pantalla o el audio.

o Mediante el ID de la room recién creada, el equipo fuente crea las manejadoras
para los eventos de descubrimiento y respuesta

o Una vez recibido el evento descubrimiento de vuelta por parte del servidor, se
conecta el equipo fuente al servidor y se aflade su emision de video a la lista de
videos.

o Si en cualquier momento se recibe alguna peticién por parte del usuario, se
acepta la peticidn y se le muestra el stream de video.

o Se crean las manejadoras para los inputs del cliente, esto no es relevante para
la retransmision en si, pero lo sera para otro de los objetivos del sistema.

- Gestion de usuarios: El sistema debe ofrecer a los usuarios una experiencia de usuario
cémoda, incluyendo los elementos mas comunes como un sistema de registro, login y
logout, asi como algunos elementos mds complejos como un perfil propio o la
posibilidad de modificar sus datos personales.

Para lograr esto se ha decidido crear una base de datos en el servidor del sistema, la cual
serd una base de datos PostgreSQL, orientada para almacenar los datos relativos alos
usuarios, asi como las relaciones entre estos.

- Gestion de catdlogo: El sistema debe ser capaz de listar en la interfaz de usuario los
diferentes videojuegos que conforman el catdlogo, asi como un sistema de busqueda
gue incluya un filtro y una barra de busqueda para facilitar el uso del catalogo al usuario.

- Gestion de interaccion con dispositivos fisicos: Se trata del punto mencionado en el
objetivo “gestién de streaming multimedia”, gracias a las manejadoras creadas al final
de la comunicacién fuente-usuario, el usuario es capaz de enviar su seial de ratén
(posicidn, click izquierdo y derecho, ruleta) y su sefial de teclado al equipo fuente. Asi es
como el sistema logra ocultar al cliente que realmente se encuentra jugando en una
maquina externa a la suya

- Gestidn de actividades sociales: El sistema debe ofrecer al cliente una experiencia social
basica, incluyendo una lista de amigos y una lista de usuarios bloqueados, ambas siendo
modificables por el cliente y ambas encontrandose almacenadas en la base de datos
PostgreSQL del servidor ya mencionada anteriormente.

11
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3.2. OBJETIVOS PERSONALES

Una vez los objetivos técnicos del proyecto se han expuesto, es hora de tratar aquellos objetivos
relativos a metas personales.

En primer lugar, el TFG: “plataforma streaming multidispositivo de videojuegos” fue
seleccionado por varios factores, pero uno de aquellos que se consideraron determinantes fue
el hecho de tratarse de un proyecto relacionado con el dmbito de los videojuegos y, ademas de
esto, un proyecto muy ajeno al conocimiento del programador por aquel entonces, los lenguajes
de programacion solicitados eran todos de interés y, sin embargo, no habia experiencia previa
en ellos, por lo que, para lograr obtener estos conocimientos, se decidié escoger este proyecto
(cabe aclarar que después de seleccionar este proyecto el programador fue instruido durante su
periodo de practicas de empresa en algunas de las tecnologias que finalmente utilizaria en el
disefo del proyecto posteriormente).

Otro de los objetivos principales era el de lograr realizar una plataforma funcional en su
totalidad, siguiendo todos los pasos para esto, en concreto, la idea de integrar un servidor y una
aplicacion web (en este caso de escritorio, pero la idea se mantiene) configurados en la mayor
medida de lo posible por el programador era uno de los puntos a lograr y que mas se buscaba
realizar pues asi se obtendria una primera experiencia en un proyecto de estas proporciones.

12
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4. CONCEPTOS TEORICOS

En esta seccién seran descritos aquellos conceptos tedricos fuertemente asociados con el
sistema a desarrollar, no se debe confundir con las herramientas utilizadas en él, pues estas
seran descritas y listadas mas adelante, lo relativo a este apartado seran conceptos como los
estilos o modelos arquitecténicos utilizados o conceptos asociados al envio y recepcién de datos.

4.1. SISTEMA DISTRIBUIDO

Este se trata del primer concepto a presentar en esta memoria debido a su alta implicacién con
el proyecto, se podria considerar al mismo como un gran sistema distribuido, por lo que no tiene
sentido continuar explicando otros conceptos mas concretos sin explicar este en primer lugar.

Un sistema distribuido se trata de un conjunto de equipos fisicos interconectados entre ellos
mediante una red de trabajo (network). El objetivo de esta divisidn no es otro que repartir las
tareas a realizar para agilizar su finalizacion. La importancia de su existencia proviene de la, cada
vez mayor, cantidad de tareas masivas y altamente complejas que requieren de varios equipos
para poder ser gestionadas.

La implementacién actual mas comun para un sistema distribuido es comunicando a los
diferentes equipos mediante internet, un diagrama de un pequefio sistema distribuido sin
internet puede ser observado en la Figura 8 (Splunk, 2022):

Node 2

Node 1 @3 Node 3

S 4

Managing application

Figura 8. Sistema distribuido béasico

Sin embargo, a pesar de haber descrito las maneras mas bdsicas y mas populares de
implementar un sistema distribuido, existen muchas otras, la que se destacara, por ser la
implementada en el sistema actual, es la arquitectura cliente-servidor, como ya explicaremos
mas adelante.

Algunas de las caracteristicas que mejor definen a los sistemas distribuidos se pueden encontrar
listadas a continuacion (Splunk, 2022):

- Concurrencia: Los componentes de un sistema distribuido se encuentran en ejecucion
simultdaneamente, no existe la presencia de un reloj global que dicte el ritmo de
realizacion de las tareas, cada nodo opera a su ritmo establecido.
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Escalabilidad: Se trata de la caracteristica fundamental de los sistemas distribuidos y el
porqué de su extendido uso, tienen una altisima capacidad de cambio a la hora de
admitir nuevos nodos para aumentar su tamano segln las tareas a realizar se vayan
volviendo mas complejas con el paso de los afios.

Tolerancia a fallos: En caso de que se produzca una falla en el sistema, serd mucho mas
facil encontrar el nodo del que proviene el problema y aislarlo para solucionarlo en lo
que el resto de nodos opera con normalidad.

Transparencia: Un usuario ajeno al sistema lo vera como si este se tratase de una sola
unidad, sin conocer el resto de partes que componen al entorno, haciendo asi que los
usuarios puedan estar despreocupados de la arquitectura existente en el sistema.
Heterogeneidad: Generalmente, en un sistema distribuido los nodos se encuentran
realizando una amplia diversidad de tareas propias, incluso con diferente hardware o
software ente ellos, esto permite que estos sistemas tengan una amplia flexibilidad.

Con todo esto, cabe entender que los sistemas distribuidos traen una amplia cantidad de
beneficios consigo mismos, algunos de ellos ya han sido mencionados como, por ejemplo, su
alta flexibilidad, o su fiabilidad al tratarse de sistemas distribuidos bien construidos. Algun otro
beneficio a destacar es su alta eficiencia, pues al dividir tareas entre varios equipos la carga de
trabajo de las bases de datos, por ejemplo, puede verse reducida, llegando asi a soportar
entornos de trabajo masivos.

Sin embargo, no todo son beneficios, ya que contraen algun riesgo al ser utilizados (Splunk,

2022):

Seguridad: Un sistema distribuido es igual de propenso a ser atacado que cualquier otro
sistema, sin embargo, al aumentar la superficie del sistema debido al nimero de nodos
gue este conlleva, también se aumenta la superficie sobre la que este sistema puede ser
atacado.

Coste: Mantener aquellos sistemas distribuidos de mayor complejidad conlleva una
carga de mantenimiento enorme, lo cual se traduce también en una cantidad de costes
mucho mas elevada que en un sistema convencional.

El desafio de la sincronizacion: Al tratarse de sistemas que no poseen un reloj global,
los sistemas distribuidos deben poseer mecanismos de sincronizacién en aquellos nodos
gue requieran comunicarse entre ellos, crear redes de este tipo puede resultar
desafiante y una limitacién a la hora de escalarlos.

14
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4.2. ARQUITECTURA CLIENTE-SERVIDOR

Se trata del estilo arquitectdnico que definira al sistema, se trata de uno de los estilos mas
conocidos y utilizados, su principal caracteristica es su clara divisidon del sistema en un cliente y
un servidor o proveedor. El cliente sera el encargado de solicitar servicios y recursos al
proveedor y, posteriormente, consumirlos (ReactiveProgramming, 2022).

La conexion entre ambos, en este caso, viene dada por el protocolo SSH, encargado de
proporcionar un canal de comunicacion fiable.

Otra de sus caracteristicas fundamentales viene dada por la definicidn de sistema distribuido, ya
que el cliente y el servidor se encuentran distribuidos en diferentes equipos comunicados por
mediante una red.

Gracias a este estilo arquitectdnico se facilita enormemente la divisidn del sistema, evitando asi
la centralizacidon del mismo y pudiendo separar los datos (o el modelo del sistema) de la vista
del mismo.

Existen varios tipos de arquitecturas cliente-servidor, en funcién del pardmetro seleccionado, en
este caso se hablard de los tipos de arquitectura en funcién del tamafo de los elementos, yaque
es la que mejor hablara del sistema realizado, existen dos tipos de arquitectura cliente- servidor
siguiendo este criterio:

- Fatclient (thin server): Se trata de una arquitectura cliente-servidor en la cual el cliente
ejecuta el gran grueso de tareas y el servidor queda relegado a un papel secundario,
como puede ser el caso de un servidor que funcione Unicamente como base de datos.

- Fat server (thin client): Se trata del caso completamente opuesto al anterior, es en este
tipo de arquitectura cliente-servidor en la que nos encontramos con un servidor que
gestiona el gran grueso de tareas, proporcionando asi mas flexibilidad, mientras que el
cliente sirve Unicamente como una vista para el cliente con un nivel minimo de
funcionalidad. Nuestro sistema caeria bajo esta definicion de arquitectura cliente-
servidor.

(Gonzalez Reyes, Betty Carvajal, Manrique Neira, Quijije Lucas, & Quijije Toro, 2017)

En la Figura 9 se puede observar una definicién a modo de diagrama de la arquitectura cliente-
servidor en su modalidad fat client y fat server (Arnold, 2007):

< .
<% >

Fat Client Fat Server

f GUI ’ ( Application ’ Data
I

Client A Server

Figura 9. Modelo fat client y fat server
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4.3. SERVIDOR WEB

Habiendo definido el tipo de arquitectura del sistema a desarrollar, explicar en detalle qué tipo
de servidor se utiliza es el siguiente paso ldgico. El servidor utilizado se trata de un servidor web,
estos servidores se caracterizan por compartir datos con otros elementos conectados a la web,
generalmente, clientes. El servidor web se encarga de responder las peticiones realizadas por el
cliente mediante un protocolo web (generalmente HTTP) y ademds es capaz de comprender
URLs. Mediante URLs concretas (), el cliente es capaz de solicitar los datos adecuados v, el
servidor, siendo capaz de comprender estas rutas, devuelve al cliente aquello que este solicito.

De igual manera que con el tipo de arquitectura, existen varios tipos de servidores web, sin
embargo, todos ellos se pueden catalogar en dos categorias principales:

- Servidor web estatico: También conocidos como “pila”, son servidores web sin
capacidad de modificacidon de datos, simplemente devuelven los datos al cliente tal y
como estos se encuentran alojados en él, sin alterarlos.

- Servidor web dindmico: A diferencia de los servidores web estaticos, estos suelen tener
software adicional, comiUnmente una base de datos, gracias a esto son capaces de
modificar sus datos almacenados mediante consultas a la base de datos. El servidor
utilizado en el proyecto seria de este tipo al utilizar una base de datos PostgreSQL.

(MDN, 2022)

Al igual que en el punto anterior, se presenta la Figura 10 a modo aclarativo sobre la
funcionalidad de un servidor web dindmico (Microsoft, 2022):

S

Device Web Server Database
Figura 10. Servidor web dinamico
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4.4, SISTEMA GESTOR DE BASES DE DATOS RELACIONAL (SGBDR)

Los SGBDR se tratan de un tipo de Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD), para entender lo
que esto significa, se explicard en primer lugar lo que es un SGBD. A grandes rasgos, se tratan de
un conjunto de programas y capacidades que permiten a los diferentes nodos que interactuen

con la BBDD crear, actualizar, administrar e interactuar con la BBDD (Rouse, 2019).

Un SGBDR se trata de un tipo de SGBD que se caracteriza por su estructura de tabla basada en
filas que conecta elementos de datos relacionados y posee funciones que aseguren la seguridad,
precision, integridad y consistencia de los datos (Rouse, 2019). Cabe destacar que la gran

mayoria de SGBDR utilizan SQL para acceder a la base de datos.

Otras diferencias que distinguen a un SGBDR de un SGBD son las siguientes (Brush, 2019):

- Numero de usuarios permitidos: Un SGBD permite un Unico usuario a la vez, mientras
gue un SGBDR puede operar con varios, por esto son tan utiles a la hora de disefiar

sistemas distribuidos que hagan varios accesos a la BBDD.

- Escalabilidad: Un SGBDR puede soportar una cantidad indefinida de datos con su
consecuente adicion de software y hardware, mientras que un SGBD solo puede

soportar pequefias cantidades de datos.

- Normalizacion: Los SGBDR permiten la normalizacidén de sus tablas, aumentando la

cantidad de datos, pero eliminando la redundancia.

En la_se pueden observar graficamente las diferencias estructurales entre un SGBDR y un SGBD

(STechies, 2022):

SGBDR

Figura 11. Diferencias estructurales entre un SGBD y un SGBDR
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4.5. STREAMING
La definicion mas simple de streaming lo define como la transmisiéon de un flujo de datos
continuo, estable, ordenado y a alta velocidad.

Si bien el streaming de datos en si es un concepto muy sencillo, cabe destacar que, a bajo nivel,
hay muchas opciones que pueden alterar el comportamiento de este sistema de streaming,
modificando sus propiedades.

En la Figura 12 tenemos el modelo de streaming estandar (Jenkov, 2019):

Data Stream

—'“

Figura 12. Streaming de datos

Producer

Conociendo esto, se procede a explicar muy brevemente los inicios del concepto de streaming:

- La primera aparicidn del concepto de “streaming” similar a como lo conocemos hoy en
dia surgio en el afno 1920, cuando se patentd un sistema de transmisién y distribucién
de sefiales a través de la linea eléctrica, esto se acabaria convirtiendo en el sistema
Muzak, el cual proporcionaba de manera continua a sus usuarios sin necesidad de usar
radio, que en aquel momento se encontraba en sus primeras etapas. (Wikipedia, 2022).

- No seria ya hasta los 90 que el stream no sufriria su verdadera creacion, esta revolucion
comenzaria con la aparicién de las primeras redes wifi y con el aumento de ancho de
banda y de equipos a lo largo de los afios 2000, también ayudaria el uso incrementado
de protocolos web como HTTP o TCP/IP. La primera retransmisidn en vivo por internet
seria realizada en 1993 por la banda “Severe Tire Damage” (Ruether, 2022) gracias a la
tecnologia Mbone, que consistia, a grandes rasgos, en una red virtual creada sobre la
web para transportar trafico IP Multicast, de ahi su nombre “Multicast backbone”.
(Wikipedia, 2022).

Es a partir de los afios 2000 cuando este concepto comienza a tomar la forma que tiene hoy en
dia, esto sucedid gracias a 3 elementos, el primero de ellos fue el mas que popular Flash Player
(Adobe, 1996) y los protocolos RTMP y RTSP; alin muy populares a dia de hoy. Unos afios mas
tarde se anunciaria que los iPhone dejarian de soportar Flash Player y usarian el protocolo HTTP
Live Streaming (HLS).

Con la revolucion que supuso la llegada al mercado de Youtube, es ldgico pensar que la
tecnologia seleccionada por la plataforma seria la mas popular en aquel entonces, sin embargo,
Youtube decidié elegir MPEG-DASH, un protocolo recién creado como alternativa a todos los
demas protocolos, que estaban asociados a proveedores.

Con el paso de los afios, el principal problema a solucionar seria el problema de la latencia, sin
embargo, con la mejora de los protocolos y la llegada de la pandemia en 2020, las tecnologias
de streaming evolucionaron increiblemente rdpido en apenas unos afios. A dia de hoy, con la
muerte de Flash Player en 2020, las plataformas eligen protocolos como Web Real-Time
Communications (WebRTC) o HLS de baja latencia (Ruether, 2022).

Conociendo los puntos clave del streaming ahora, indaguemos en detalle sobre estos protocolos
mencionados y su funcionalidad
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4.5.1. RTMP Y RTSP
En primer lugar, RTMP (Real Time Messaging Protocol), se trata de uno de los protocolos de
streaming mas longevos que hay, nacié inicialmente para establecer una conexidon estable
entre un servidor de medios y un Flash Player mediante TCP. Actualmente se ha liberado de
alguna de esas condiciones y se utiliza para transmitir audio y video entre un codificador y una
plataforma de streaming.

En la figura Figura 13 se puede observar como funciona este proceso de envio para un audio
(AAC) y video (H.264) comprimidos (Ortiz, 2017):

CAMERA J?h @ o
’ Q js]

D:]—>| ENCODER | —» AAC | H264 ——;-o-@.g > SPTSEJ;LEENE
o o o]

INTERMNET

RTMP
TCP

Figura 13. Proceso de retransmision de audio/video mediante RTMP

RTMP es utilizado principalmente a la hora de recibir retransmisién por parte de los usuarios,
sin embargo, no es recomendable usarlo para retransmitir a una audiencia, puesto que no es
dindmico, para ese caso se recomendaria usar un protocolo dindmico como HLS que ajusta la
calidad de la retransmisién en funcién de la calidad de la red del cliente.

Por tanto, un buen uso de este protocolo seria utilizarlo para recibir retransmision, sin
embargo, para distribuirla, se usaria HLS, a este proceso de conversion de un protocolo a otro
se le conoce como transcoding (Ortiz, 2017).

RTSP (Real Time Streaming Protocol), por otro lado, permite tanto el uso de TCP como de UDP,
su uso principal es el de transferir peticiones como “play” o “pause” entre el cliente y la fuente
emisora. A dia de hoy apenas se utiliza para realizar streaming web, su uso ha quedado
relegado a las cdmaras IP, como, por ejemplo, las de vigilancia.

19




Plataforma streaming multidispositivo de videojuegos

4.5.2. HLS
Como ya se ha dicho anteriormente, el protocolo HLS (HTTP Live Streaming) se trata de un
protocolo de streaming dinamico, lo cual significa que es éptimo a la hora de necesitar que la
retransmision recibida por el cliente se adapte a las necesidades cambiantes de su red wifi.

Otra de sus enormes ventajas es su alta compatibilidad con casi todos los dispositivos
existentes, esto sucede gracias a ser un protocolo de HTTP, el cual se encuentra en todos los
dispositivos compatibles con internet.

Su funcionamiento puede proceder de cualquier servidor, ya que simplemente requiere el uso
de HTTP, sus fases son las siguientes (Cloudfare, 2022):

1. Codificacidn: Los datos son formateados de manera estandarizada para que cualquier
dispositivo pueda reconocerlos, actualmente HLS utiliza codificacién H.264 o H.265.

2. Segmentacion: El video a retransmitir es dividido en varios segmentos (unos 6s por
segmento) y crea un indice que le permita conocer el orden secuencial de estos
segmentos.

3. Duplicacidn: HLS genera copias en diferentes calidades (480p, 1080p, etc.) de estos
segmentos de video, esto es lo que le permite ser dinamico y cambiar la calidad de la
retransmisién en cualquier momento

Una vez recibido el archivo por parte del cliente, este se sirve del indice creado para ensamblar
el video en el orden correcto.

4.5.3. MPEG-DASH
Habiendo ya explicado el funcionamiento de HLS, entender MPEG-DASH no sera muy diferente,
ya que posee muchas caracteristicas en comun, en primer lugar, MPEG-DASH también segmenta
la retransmision a enviar para permitir dinamismo en esta, de hecho, las siglas DASH provienen
delinglés “Dynamic Adaptative Streaming over HTTP”, observando estas siglas podemos ver otra
caracteristica en comun, y es que MPEG-DASH también funciona sobre HTTP.

Por ahora, no poseen ninguna diferencia, asi que cabria preguntarse qué diferencias existen
entre ambos, sin embargo, la diferencia principal entre ellos es la compaiiia que los creé, MPEG-
DASH nacié como una alternativa a los sistemas de streaming que existian en torno al afios 2010,
como, por ejemplo, HLS que fue creado por Apple, es por esto que MPEG-DASH no se distingue
tanto de HLS, su principal atractivo era no estar asociado con ningun proveedor (Ruether, 2022).

Sin embargo, a dia de hoy existen mas diferencias entre ambos, estas se exponen a continuacion:

- MPEG-DASH admite cualquier estandar de codificacién, sin embargo, HLS solo admite
H.264 y H.265.

- Los dispositivos Apple admiten Unicamente HLS como protocolo de streaming.

- MPEG-DASH se incorporé con el tiempo como un estandar internacional, sin embargo,
HLS no.
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5. METODOLOGIA, TECNICAS Y HERRAMIENTAS

En este apartado se detallaran la metodologia, técnicas y herramientas utilizadas en el proyecto.
En primer lugar, se hablara sobre las metodologias que han regido la estructura del proyecto, lo
siguiente seran los patrones y estilos arquitecténicos seguidos, principalmente MVVM vy la
elicitacién de requisitos seglin el método de Duran y Berndrdez. Por ultimo, se presentaras las
herramientas auxiliares, bases de datos y lenguajes de programacién utilizados.

5.1. METODOLOGIA
La metodologia principal seguida en el proyecto se trata del Proceso Unificado, que nos servira
para identificar, catalogar y planificar los diferentes casos de uso del sistema de una manera
incremental e iterativa.

Para aplicar esta metodologia en el proyecto se ha decidido seguir el modelo iterativo que ofrece
el Proceso Unificado, dividiendo cada una de las iteraciones en 6 etapas (Modelo de negocio,
Requisitos, Andlisis, Diseino, Implementacion y Pruebas. Se decidié seguir este modelo por varias
razones, siendo la principal la magnitud del proyecto y su gran modularidad, seguir un modelo
iterativo seria la solucidn ideal para ir abarcando cada uno de los mdédulos del proyecto
incrementalmente, centrdndose en diferentes mddulos en funcién de la iteracion en que el
desarrollo se encontrase.

Basdndose en los aspectos recién mencionados, se presenta una planificacion iterativa del
proyecto a realizar:

- Iteracidén 1: Se trataria de la iteracidn inicial, en esta se realizaria la mayor labor de
investigacion de herramientas y técnicas compatibles con el proyecto, asi como una
primera elicitacion de requisitos, anadlisis y disefio del sistema, principalmente de
aquellos médulos mds complejos y que mas iteraciones requeririan como puede ser, por
ejemplo, el médulo de gestion de retransmision.

- Iteracidn 2: Se comienza a investigar en profundidad sobre herramientas y plataformas
de streaming y captura de inputs, ya que seran los dos puntos mas complejos de
implementar en el sistema. Se realiza también un primer refinamiento del modelo de
dominio y el modelo de anilisis, aplicando aquellas funcionalidades descubiertas en la
etapa de investigacion. Es aqui donde la fase de implementacidn y pruebas toman un
mayor rol pues ya existen artefactos integrados y desplegados en una plataforma inicial.

- Iteracion 3: Se comienza a investigar sobre aquellas funcionalidades que tienen un papel
principal en el sistema, pero no son tan complejas como la retransmisidn, se comienza
a desplegar el servidor web en el que alojar los datos de usuario y se disefia la
funcionalidad del catalogo. El modelo de dominio y de analisis es, de nuevo, refinado y
se integran, despliegan y prueban los cambios pertinentes a esta iteracion.

- Iteracidn 4: Etapa final del sistema, se realiza una investigacion sobre posibles riesgos o
fallas en el sistema, asi como una busqueda final de herramientas auxiliares quemejoren
la funcionalidad del proyecto. Se refinan por completo los modelos de dominioy analisis
y se realiza una ultima pero exhaustiva etapa de integracion, despliegue y pruebas.

Por ultimo, se afiaden los hitos pertinentes al final de cada iteracién y la planificacion quedaria
completamente realizada.

El resultado de esto queda ilustrado en las figuras Figura 14 - Figura 20 que muestran el
diagrama de Gantt del proyecto, realizado mediante la herramienta Microsoft Project.
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Semestre 1, 2022 Semestre 2, 2022
Nombre de tarea v Duracion v Comienzo « Fin v v Nombres de los recursos E F M A M J J A S
4 Proyecto 130dias  mar 01/03/22 lun 29/08/22 f 1)
s Iteracién 1 45 dias mar 01/03/22 lun 02/05/22 teracion 1 ———
4 Modelo del negocio 13 dias mar 01/03/22 jue 17/03/22 =
Investigar proyectos 6 dias mar 01/03/22 mar 08/03/22 Jestis Manuel Garcia Prieto =
similares existentes l
Investigar sobre diferente 5 dias mié 09/03/22 mar 15/03/22 4 Jests Manuel Garcia Prieto
software para el desarrollo
del sistema
Investigar diferentes estilos 2 dias mié 16/03/22 jue 17/03/22 5 Jests Manuel Garcia Prieto .
artisticos y visuales para el
desarrollo del sistema
4 Requisitos 6 dias vie 18/03/22 vie 25/03/22
Definicion del modelo 6 dias vie 18/03/22 vie 25/03/22 6 Jesus Manuel Garcia Prieto . & Jesis Manuel Garcia Prieto
inicial de requisitos :
« Analisis 8 dias lun 28/03/22 mié 06/04/22 :
Definicién inicial de CU 2 dias lun 28/03/22 mar29/03/22 8 lests Manuel Garcia Prieto ; Jesis Manuel Garcia Prieto
Subsistema "Gestion de :
Usuarios"
Definicién inicial de CU 2 dias mié 30/03/22 jue 31/03/22 10 Jesus Manuel Garcia Prieto v Jestis Manuel Garcia Prieto
Subsistema "Gestion de
Catéalogo" :
Definicidn inicial de CU 2 dias vie 01/04/22 lun 04/04/22 11 Jests Manuel Garcia Prieto ¥ Jests Manuel Garcia Prieto

Subsistema "Gestion de
Actividades Sociales"

Definicién inicial de CU 2 dias mar 05/04/22 mié 06/04/22 12 Jests Manuel Garcia Prieto i Jesis Manuel Garcia Prieto
Subsistema "Gestion de :
Retransmisién”

Figura 14. Diagrama de Gantt y Planificacion temporal (l)
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Nombre de tarea

4 Disefio

4 Implementacion

4 Pruebas

Hito 1

Jesus Manuel Garcia Prieto

8 dias

Disefio tentativo del 2 dias
Subsistema "Gestion de

Usuarios"

Disefio tentativo del 1 dia
Subsistema "Gestién de
Catélogo"

Disefo tentativo del 2 dias
Subsistema "Gestion de

Actividades Sociales"

Disefio tentativo del 2 dias
Subsistema "Gestion de
Retransmision”

Disefio de la arquitectura 1 dia
inicial

9 dias
Preparacion del entorno de 1 dia

desarrollo

Despliegue del sistema de 4 dias
envio y recepcion de video
Implementacién de 4 dias
interfaz inicial para el envio

y recepcion de video

1ldia
Pruebas iniciales sobre el  1dia
sistema de envio y

recepcion de video

0 dias

v Duracion » Comienzo

« Fin v v
jue 07/04/22 lun 18/04/22
jue 07/04/22 vie 08/04/22 13

lun 11/04/22 lun 11/04/22 15

mar 12/04/22 mié 13/04/22 16

jue 14/04/22 vie 15/04/22 17

lun 18/04/22 lun 18/04/22 18

mar 19/04/22 vie 29/04/22
mar 19/04/22 mar 19/04/22 19

mié 20/04/22 lun 25/04/22 21

mar 26/04/22 vie 29/04/22 22

lun 02/05/22 lun 02/05/22
lun 02/05/22 lun 02/05/22 23

lun 02/05/22 lun 02/05/22 25

Figura 15. Diagrama de Gantt y Planificacion temporal (Il)

Nombres de los recursos

Jestis Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

Jests Manuel Garcia Prieto

Jesuis Manuel Garcia Prieto

Jests Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

Jests Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

Jests Manuel Garcia Prieto

Jesus Manuel Garcia Prieto

Semestre 1, 2022

E

F

M

Semestre 2, 2022
M J J A S

A
oz

esus Manuel Garcia Prieto

—

Jestis Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

-

Jestis Manuel Garcia Prieto

— =

Jestis Manuel Garcia Prieto

:

1Jest'xs Manuel Garcia Prieto
.Tesﬁs Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

T Jestis Manuel Garcia Prieto

i 02/05



Nombre de tarea
20 dias
5 dias

4 Iteracion 2
4+ Modelo del negocio

Investigar sobre técnicas de 3 dias

Investigar sobre técnicas 2 dias
de captura y aplicacién de
4 Requisitos 1dia

Refinamiento de requisitos 0,5 dias
del Subsistema "Gestion de
Actividades Sociales"

Refinamiento de requisitos 0,5 dias
del Subsistema "Gestién de
Retransmision”

2 dias

Realizacion de matrices de 0,5 dias
rastreabilidad

4 Analisis

Refinamiento de anélisis
del Subsistema "Gestion de
Actividades Sociales"

0,5 dias

Refinamiento de andlisis 1 dia
del Subsistema "Gestion de

Retransmision”

4 Disefio 2 dias
Refinamiento de disefio del 1 dia
Subsistema "Gestion de

Actividades Sociales"
Refinamiento de disefio del 1 dia
Subsistema "Gestién de
Retransmision"

+ Duracién » Comienzo

» Fin v
mar 03/05/22 lun 30/05/22
mar 03/05/22 lun 09/05/22
mar 03/05/22 jue 05/05/22
vie 06/05/22 lun 09/05/22

mar 10/05/22 mar 10/05/22
mar 10/05/22 mar 10/05/22
mar 10/05/22 mar 10/05/22
mié 11/05/22 jue 12/05/22
mié 11/05/22 mié 11/05/22

mié 11/05/22 mié 11/05/22

jue 12/05/22 jue 12/05/22

vie 13/05/22 lun 16/05/22
vie 13/05/22 vie 13/05/22

lun 16/05/22 lun 16/05/22

i B B e e o S

v

25
29

30

32

33

35

36

37

39

Nombres de los recursos

Jests Manuel Garcia Prieto

Jests Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

Jesus Manuel Garcia Prieto

Jesus Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

Jests Manuel Garcia Prieto

Jesus Manuel Garcia Prieto

Semestre 1, 2022

E
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Semestre 2, 2022
F M A M J J A S (6] P

2|
* Jestis Manuel Garcia Prieto

A[Jesﬁs Manuel Garcia Prieto
|

Jestis Manuel Garcia Prieto

L

esus Manuel Garcia Prieto

"Jestis Manuel Garcia Prieto

-

"Jestis Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

!

Jestis Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

Figura 16. Diagrama de Gantt y Planificacion temporal (llI)
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Nombre de tarea

4 Implementacion 8 dias
Implementacion del 3 dias
Subsistema "Gestion de
Actividades Sociales"
Implementacién del 4 dias

Subsistema "Gestion de
Retransmision"

Integracion y Despliegue de 1 dia
los subsistemas

implementados

4 Pruebas 2 dias

Pruebas del Subsistema 0,5 dias
"Gestion de Actividades
Sociales"
Pruebas del Subsistema 0,5 dias
"Gestion de Retransmision”
Pruebas de Integracion 1dia

Hito 2 0 dias

4 Iteracién 3 24 dias
4+ Modelo del negocio 7 dias
Investigacion sobre 5 dias
integracién de servidores
web
Investigacion sobre la 2 dias

gestién e implementacion
de catdlogos en
plataformas de

v Duracion v Comienzo

» Fin -

mar 17/05/22 jue 26/05/22
mar 17/05/22 jue 19/05/22

vie 20/05/22

jue 26/05/22

vie 27/05/22

vie 27/05/22

vie 27/05/22

lun 30/05/22
lun 30/05/22

mié 25/05/22

jue 26/05/22

lun 30/05/22
vie 27/05/22
vie 27/05/22

lun 30/05/22
lun 30/05/22

mar 31/05/22 vie 01/07/22
mar 31/05/22 mié 08/06/22
mar 31/05/22 lun 06/06/22

mar 07/06/22 mié 08/06/22

40

42

43

46

47
48

46

52

Nombres de los recursos

Jesus Manuel Garcia Prieto

Jests Manuel Garcia Prieto

Jesus Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

Jesus Manuel Garcia Prieto

Jesus Manuel Garcia Prieto

Jests Manuel Garcia Prieto

Jesus Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

Semestre 1, 2022
E F M A

Semestre 2, 2022
J J A S o]

E

estiis Manuel Garcia Prieto
%, Jesus Manuel Garcia Prieto

Jesus Manuel Garcia Prieto

i

TJestis Manuel Garcia Prieto

w

TJesus Manuel Garcia Prieto

¥

I Jestis Manuel Garcia Prieto
& 30/05

| E—

=1 :

%. Jestis Manuel Garcia Prieto

Test’ls Manuel Garcia Prieto

Figura 17. Diagrama de Gantt y Planificacion temporal (V)
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Nombre de tarea
0,5 dias
Refinamiento de requisitos 0,25 dias

del Subsistema "Gestion de
Usuarios"

4 Requisitos

Refinamiento de requisitos 0,25 dias
del Subsistema "Gestion de
Catalogo"

1dia

0,5 dias

4 Analisis
Refinamiento de analisis
del Subsistema "Gestion de
Usuarios"
Refinamiento de analisis
del Subsistema "Gestion de
Catéalogo"

0,5 dias

4 Disefio 2 dias
Refinamiento de disefio del 1 dia
Subsistema "Gestién de

Usuarios"

Refinamiento de disefio del 1 dia
Subsistema "Gestion de

Catalogo"

4 Implementacién 11,5 dias
Implementacion del 6 dias
Subsistema "Gestién de
Usuarios"

Implementacion del 3 dias

Subsistema "Gestion de
Catalogo"

v Duracion v Comienzo

v Fin -
jue 09/06/22 jue 09/06/22
jue 09/06/22 jue 09/06/22

jue 09/06/22

jue 09/06/22

jue 09/06/22 vie 10/06/22
jue 09/06/22 jue 09/06/22

vie 10/06/22

vie 10/06/22

vie 10/06/22
vie 10/06/22

mar 14/06/22
lun 13/06/22

lun 13/06/22

mar 14/06/22

mar 14/06/22 mié 29/06/22
mar 14/06/22 mié 22/06/22

mié 22/06/22 lun 27/06/22

v

53

55

56

58

59

61

62

64

Nombres de los recursos

Jestis Manuel Garcia Prieto

Jests Manuel Garcia Prieto

Jests Manuel Garcia Prieto

Jests Manuel Garcia Prieto

Jesus Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

Jesus Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

Semestre 1,

E

F

2

0

Plataforma streaming multidispositivo de videojuegos

2

2

M

Figura 18. Diagrama de Gantt y Planificacion temporal (V)

Semestre 2, 2022
M J J A S (6] N D

!

"Jests Manuel Garcia Prieto

"Jestis Manuel Garcia Prieto

|
Jesus Manuel Garcia Prieto

-

Jests Manuel Garcia Prieto

:

Jestis Manuel Garcia Prieto

" Jesis Manuel Garcia Prieto

1.,5&5 Manuel Garcia Prieto
.Tesﬁs Manuel Garcia Prieto
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Nombre de tarea w Duracion v Comienzo « Fin v v

Integracion y Despliegue de 2,5 dias
los subsistemas

implementados

4 Pruebas 2 dias

Pruebas del Subsistema 0,5 dias
"Gestion de Usuarios"

Pruebas del Subsistema 0,5 dias
"Gestion de Catélogo”

Pruebas de Integracion 1dia
Hito 3 0 dias
4 |teracién 4 41 dias
4 Modelo del negocio 7 dias
Revision de posibles 3 dias

riesgos existentes en el
Revision final de sistemas 4 dias

similares
4 Requisitos 3 dias
Refinamiento final de 3 dias

requisitos en funcion de los
riesgos existentes

4 Anélisis 4 dias
Revision final del modelo 4 dias
de anélisis

4 Disefio 7 dias

Revision final del modelo 7 dias
de disefio

lun 27/06/22 mié 29/06/22 65

jue 30/06/22 vie 01/07/22
jue 30/06/22 jue 30/06/22 66

jue 30/06/22 jue 30/06/22 68

vie 01/07/22 vie 01/07/22 69
vie 01/07/22 vie 01/07/22 70
lun 04/07/22 lun 29/08/22

lun 04/07/22 mar 12/07/22

lun 04/07/22 mié 06/07/22 70

jue 07/07/22 mar 12/07/22 74
mié 13/07/22 vie 15/07/22
mié 13/07/22 vie 15/07/22 75
lun 18/07/22 jue 21/07/22
lun 18/07/22 jue 21/07/22 77

vie 22/07/22 lun 01/08/22
vie 22/07/22 lun 01/08/22 79

Figura 19. Diagrama de Gantt y Planificacion temporal (VI)
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Semestre 1, 2022 Semestre 2, 2022 Semestre 1
Nombre de tarea + Duracion v Comienzo « Fin v ~ Nombres de los recursos E F M A M J J A S (¢} N D E F
Revision final del modelo 7 dias vie 22/07/22 1un01/08/22 79 Jests Manuel Garcia Prieto : £ Jestis Manuel Garcia Prieto
de disefio : |
4 Implementacién 16 dias mar 02/08/22 mar 23/08/22 |
Y= Jesus Manuel Garcia Prieto

Integracion y despliegue de 16 dias mar 02/08/22 mar 23/08/22 81 Jesus Manuel Garcia Prieto
los cambios realizados al

sistema final

4 Pruebas 4 dias mié 24/08/22 lun 29/08/22
Pruebas de los cambios 4 dias mié 24/08/22 lun 29/08/22 83 Jesus Manuel Garcia Prieto i, Jestis Manuel Garcia Prieto
realizados al sistema final :

Hito 4 0 dias lun 29/08/22 lun 29/08/22 85 Jests Manuel Garcia Prieto : L 29/08

Figura 20. Diagrama de Gantt y Planificacion temporal (VII)
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5.2. TECNICAS

5.2.1. MVVM
Debido a la utilizacidon de Vue3 en el sistema, este se encuentra comprometido con la utilizacidn
del patrén MVVM, ya que Vue se especializa en implementar este patréon con facilidad.

Antes de explicar cdmo Vue logra implementarlo, se procede a explicar en qué consiste este
patrén tan extendido:

Para entender como funciona el patron MVVM vamos a compararlo con su contraparte mas
popular: el patron MVC, ambos patrones buscan el lograr dividir la aplicacién o el sistema en
diferentes capas, para facilitar asi su mantenimiento, desarrollo o implementacion.

La principal diferencia entre ellos es que el MVVM elimina toda ldgica de la Vista, y la Vista-
Modelo separa totalmente la Vista del Modelo, a diferencia del patrén MVC en el cual las 3 capas
se encuentran interconectadas, como se puede observar en la Figura 21: (Zuev, 2020)

( MODEL

UPDATES MANIPULATES
| | —
View <—> ViewModel
VIEW CONTROLLER presindne ——
\ o

Presentation and Presentation Logic BusinessLogicandData

Figura 21. Estructura de los modelos MVC y MVVM
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5.2.2. METODO DE DURAN Y BERNARDEZ

Se trata de una metodologia desarrollada en el Departamento de Lenguajes y Sistemas

Informaticos de la Universidad de Sevilla, su uso principal es el de recoger y documentar los

requisitos de un sistema. (Garcia Pefalvo & Garcia Holgado, 2018)

En la Figura 22 se pueden observar las diferentes tareas en las que esta metodologia
recomienda obtener y documentar requisitos (Durdn y Bernardez, 2002):

=

Estudiar el dominio del problemay Preparar yrealizar las sesiones
del sistema actuales de elicitacién/negocoacion

Identificar/revisar los
objetivos del sistema

/\

Identificar/revisar los Identificar/revisar los Identificar/revisar los
requisitos no funcionales requisitos de informacion requisitos funcionales

Priorizar objetivos
yre quis itos

Figura 22. Tareas para la obtencion y definicion de requisitos
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5.3. HERRAMIENTAS

En este apartado se expondran aquellas herramientas utilizadas durante todo el desarrollo del
proyecto, tanto durante su creacién como durante su documentacion, para ello, se dividira este
apartado en varias subsecciones, explicando en primer lugar las herramientas principales
utilizadas en el proyecto, que serdn sobre las que mds informacién se exponga, en segundo
lugar, la base de datos y lenguajes de programacion utilizados, serd aqui también donde se
expongan aquellas bibliotecas que amplien o afiadan funcionalidad a estos lenguajes y, por
ultimo, herramientas auxiliares, que seran, en su mayoria, aquellas utilizadas para realizar la
documentacion y sus diferentes anexos.

5.3.1. HERRAMIENTAS PRINCIPALES
Si bien estas herramientas se podrian englobar en otros apartados de esta seccién como, por
ejemplo, “lenguajes de programacién”, se ha decidido incluirlas en esta seccidn debido a su
gran peso e importancia en el proyecto, a diferencia de otras herramientas, se realizara una
explicacion exhaustiva sobre estas debido a su magnitud en el sistema.

5.3.1.1. VUE.JS
Vue.js se trata de un framework open-source de JavaScript, orientado al frontend, en concreto,
nos permite crear interfaces de usuarios y aplicaciones de una sola pagina (SPA).

Su gran punto de interés es, ademas de su sencillez, el haber sabido implementar aquellos
elementos imprescindibles presentes en otros frameworks similares, pero eliminando a su vez
aquellos que no aporten valor, un gran ejemplo es la eliminacion de JQuery, reduciendo
considerablemente asi la cantidad de cédigo en las aplicaciones que usen Vue.

Algunos otros puntos que caracterizan a Vue son (Barragan, 2021):

- Reactividad: Una aplicacién realizada con Vue puede reaccionar a cambios realizados
en esta de manera dindmica gracias al DOM de Vue, sin necesidad de refrescar la pagina,
esto es logrado gracias a que los modelos del framework son objetos de JavaScript y
mejora increiblemente la experiencia de usuario.

- Componentes: Se trata de una de las caracteristicas fundamentales de Vue. Estos
componentes son capsulas rellenas de cddigo reutilizable, por lo general incluyen cédigo
en HTML, JavaScript y CSS. Gracias a esto la escalabilidad de los médulos y de la propia
aplicacion en su conjunto mejora con creces, asi como su facilidad a la hora de
reemplazar un médulo por otro.

- Modularidad: La funcionalidad que Vue ofrece se encuentra dividia entre varias
bibliotecas, a diferencia de sus competidores, que ofrecen una gran cantidad de
funciones, Vue nos permite seleccionar qué bibliotecas se adaptan mejor a nuestro
proyecto, pudiendo afiadir mas segln esto sea necesario. Asi Vue logra reducir el
tamanio de los proyectos y afiadir una capa de sencillez y control al programador.

- DOM Virtual: En lugar de actualizar los valores en la vista, Vue crea una vista virtual en
paralelo, de esta manera aplica estos cambios de una manera mas éptima.

- Patréon MVVM: Ya se ha explicado anteriormente el funcionamiento estructural de este
patrdn, sin embargo, Vue tiene su propia manera de integrarlo en sus proyectos.

Con todos los elementos explicados a lo largo de este apartado, se procede a presentar
como divide Vue un proyecto sobre el patron MVVM (akin-ogundeniji, 2015):

o El Modelo en Vue se trata simplemente de los datos en crudo que existan en el

sistema o los que se obtengan del servidor. El Modelo no posee ningun tipo de

I6gica ni comportamiento definidos, mas alla de la validacién de datos. Ademas
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de esto, no posee ningun tipo de forma de acceso al backend o a alguna API para
obtener estos datos, simplemente funciona como un contenedor de datosque
seran utilizados por el VM.

o LaVistase encarga de renderizar el contenido del Modelo de cara al usuario, sin
embargo, la Vista no sabe nada acerca del Modelo y viceversa, la comunicaciéon
entre ambas se produce a través de la VM, de la cual, si tiene constancia la Vista,
convirtiéndola asi en una “Vista activa”. Su Unico fin mas alldde mostrar datos al
usuario es el de interceptar inputs del usuario y enviarlos alVM.

o La Vista Modelo se trata del enlace entre la Vista y el Modelo, toda la légica
requerida para manipular la informacidn contenida en el Modelo se encuentra
en la VM vy toda la légica usada por la Vista para tratar o formatear los datos de
usuario viene definida por la VM. A diferencia de otros patrones, toda la ldgica
de negocio del sistema se encuentra acoplada en la VM, en lugar de encontrarse
en el Modelo.

En la Figura 23 (ProgrammerClick, 2020-2022) podemos observar la implementacién de este
patrén de diseiio en Vue.

ViewModel

DOM Listeners

View
Data Bindings
v v
DOM 5 Plain JavaScript

Objects
Vue J

Figura 23. Patron MVVM en Vue

Como conclusidn, se puede afirmar sin duda que Vue.js se trata del framework orientado a
frontend mas ligero con respecto a su competencia, esto, sumado a su baja curva de aprendizaje,
lo convierte en una opcién muy atractiva para todo tipo de programadores, bien sea
experimentados o no.

32




Jesus Manuel Garcia Prieto

5.3.1.2. ELECTRON.JS
Electron se trata de un framework open-source de JavaScript creado sobre Node.js, fue creado
por los creadores de GitHub con el objetivo de permitir adaptar aplicaciones creadas sobre HTML
y CSS en aplicaciones de escritorio multiplataforma (Garain, 2022).

Dicho de otra forma, Electron nos permite crear aplicaciones de escritorio a partir de
aplicaciones que cumplan con los siguientes tres requisitos:

- HTMLYy CSS usados para la interfaz de usuario.
- JavaScript como lenguaje principal.
- Node.jsy npm

Esto permite a desarrolladores de Android o, como es en este caso, Vue, poder generar
aplicaciones de escritorio con muy poco esfuerzo adicional.

Su funcionamiento es muy sencillo, y con la explicacién de esto se entendera por qué permite
usar Vue, React o Angular a pesar de no ser exactamente HTMLy CSS puros. La idea fundamental
es que Electron funciona creando dos tipos de procesos (Daniel, 2016):

- El primer proceso es conocido como “main”y funciona sobre Node.js, se trata del
proceso principal y consiste en nuestra aplicacidon en si misma, este proceso posee varias
API que permiten a Electron comunicarse con el SO.

- El segundo proceso es conocido como “renderer” y funciona sobre Chromium con
Node.js integrado, este proceso tiene acceso a todos los mddulos instalados mediante
npm, por lo que es gracias a este proceso por lo que se pueden usar bibliotecas como
Vue o React para realizar la interfaz de usuario.

En la Figura 24 se puede observar la estructura de Electron.js y sus dos tipos de procesos (Daniel,
2016):

()

>0

[

main process

— 1

renderer renderer renderer
process process process

Figura 24. Estructura de Electron.js
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5.3.1.3. NODE.JS
Node se trata de un entorno de ejecucidn open-source para JavaScript, el cual permite a este
lenguaje crear sitios web dinamicos muy eficientes, especialmente cuando hay varias
conexiones simultaneas (Acibeiro, 2022).

Este lenguaje nacid en el afio 2009 cuando el lenguaje JavaScript podia ejecutarse Unicamente
del lado del navegador o del cliente, pero no tenia compatibilidad si se queria ejecutar desde el
lado del servidor o fuera del navegador.

Algunas de las ventajas que Node.js presenta son las siguientes:

- Rendimiento: El utilizar recursos sin bloqueos y el utilizar menos recursos de lo normal
convierte a Node.js en un entorno rdpido y eficaz.

- Escalabilidad: Al poder procesar tantas conexiones simultdneamente convierte a
Node.js en un entorno ideal para aplicaciones que escalan con el tiempo.

Esto lleva a preguntarse qué es npm, npm se trata del gestor de paquetes de Node.js,
permitiendo a cualquier proyecto acceder a los miles de proyectos en Node.js que sean
compatibles.

En el proyecto a desarrollar se usard en concreto npm para poder tener acceso a todos aquellos
proyectos de Node.js que puedan ser de utilidad para el sistema.
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5.3.1.4. EXPRESS
Se trata de un framework backend open-source para Node.js, usado principalmente para disefiar
aplicaciones web y APIs, este Ultimo caso sera para el que se use en el proyecto a desarrollar. Su
uso mas popular es conocido como MEVN (MongoDB, Express, Vue, Node) aunque el tipo de
base de datos suele variar como es en nuestro caso.

Algunas de sus funcionalidades mas destacadas son (MDN, 2022):

- Establecer ajustes de aplicaciones web como qué puerto usar para conectar.
- Creacion de diferentes manejadoras para peticiones HTTP a partir de diferentes rutas
(esto serd lo que se usara en el proyecto y nos referiremos a ello como endpoint)

5.3.1.5. WEBRTC
WEbRTC (Web Real Time Communicatios) es un proyecto open-source que permite
comunicaciones en tiempo real sin plugins adicionales gracias a una APl JavaScript (3CX, 2022).

WebRTC admite datos de voz y video enviados entre pares lo cual lo convierte en una solucién
muy apta para herramientas de video comunicaciéon, llegando a funcionar en todos los
navegadores mas importantes e incluso en Android y iOS.

Una aplicacién de WebRTC generalmente atravesara un flujo de aplicacién comun. Acceder a los
dispositivos multimedia, abrir conexiones de pares, descubrir pares y comenzar a transmitir. En
la Figura 25 se puede observar la estructura de la que este flujo se sirve (Shacklett, 2022):

Signaling
server
N Sign,
5‘\()(\a Upp,
@« - : Media (audio, video, data) - - - @
Peer NAT NAT Peer

STUN or TURN server

Figura 25. Estructura de una herramienta con WebRTC

Algunos de los proyectos mas famosos que se valen de WebRTC son Whatsapp, Discord o
Snapchat (WebRTC, 2022)
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5.3.2. BASES DE DATOS
A lo largo de esta memoria ya se ha expuesto el concepto de Sistema Generador de Bases de
Datos Relacional (SGBDR), esto se debe a que la BBDD utilizada en el proyecto es de este tipo,
se trata de PostgreSQL. Se procede a explicar en detalle en qué consiste:

5.3.2.1. POSTGRESQL
PostgreSQL, también conocido como Postgres es un SGBDR, aunque soporta almacenamiento
no relacional mediante JSON.

Algunas de las caracteristicas mas relevantes de Postgres son las siguientes (Sharma, 2021):

- Postgres no es solo un SGBD relacional, sino que es objeto-relacional, lo cual quiere decir
gue es capaz de soportar estructuras de datos complejas y una gran cantidad de tipos
de datos, provee capacidad de almacenamiento extensible y es famoso por su integridad
de datos.

- Ofrece una gran cantidad de funciones (que siguen en constante crecimiento) que
ofrecen facilidades a programadores para crear aplicaciones o a administradores para
proteger la seguridad e integridad del sistema.

Esto ofrece a PostgreSQL mucha ventaja frente a otras BBDD con SQL como MySQL, MariaDB o
Firebird.
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5.3.3. LENGUAJES DE PROGRAMACION
En este apartado se hablara de aquellos lenguajes utilizados en el proyecto, asi como de aquellas
bibliotecas que amplien o faciliten su funcionalidad y uso.

5.3.3.1. ROBOT.JS
Se trata de una biblioteca de Node.js orientada a controlar el mouse, teclado y leer la pantalla
de un equipo. En el proyecto esta biblioteca ha sido utilizada para forzar los inputs del usuario
en la maquina fuente, permitiendo asi a este jugar al videojuego ejecutado en el equipo externo

5.3.3.2. HTML
Como ya sabemos, HTML se trata del lenguaje de marcas por excelencia en la web, Vue se basa
en él para crear su interfaz, por tanto, HTML, concretamente HTML5, es usado en el proyecto
de manera exhaustiva.

5.3.3.3. CSS
Como no puede ser de otra manera, HTML y CSS suelen ir de la mano, en el caso de Vue esto se
sigue cumpliendo, por lo que CSS sera otro de los pilares fundamentales a la hora de disefiar
interfaces gréficas.

No se hablara mas de CSS ni HTML por la sencillez de ambos.

5.3.3.4. JAVASCRIPT
JavaScript se trata de un lenguaje de programacion nacido inicialmente para interpretar cédigo
del lado del cliente en aplicaciones web, aunque con el paso del tiempo se acabd convirtiendo
en un lenguaje completo y actualmente se puede utilizar para disefiar aplicaciones en su
totalidad, tanto aplicaciones web como backends de otras aplicaciones.

Algunas de las ventajas de JavaScript son las siguientes (Zubikarai, 2021):

- Eficiencia: En su version ejecutada en el lado del servidor, siempre y cuando no requiera
recursos externos, JavaScript no se ve retrasado por el backend de la aplicacidn.

- Curva de aprendizaje baja: Al tener una sintaxis inspirada por Java es un lenguaje
relativamente sencillo de aprender.

- Popularidad: Si ya de por si se podia encontrar JavaScript por cualquier aplicaciéon web,
con laincorporacion de Node, ahora se puede encontrar JavaScript en una gran cantidad
de backends, con su popularidad en auge constante.

- Compatibilidad: Gracias a su soporte de PHP y Perl, JavaScript puede ser utilizado en
cualquier aplicacion web.

- Baja carga de servidor: Al ser un lenguaje client-sided reduce la demanda de las
aplicaciones en los servidores, pudiendo erradicar la necesidad de un servidor en
aquellas aplicaciones mas sencillas.

El proyecto realizado, al estar realizado con Vue, se encuentra programado casi en su totalidad
con JavaScript
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5.3.3.5. AXIOS
Axios.js se trata de una biblioteca de JavaScript utilizada para realizar peticiones HTTP desde
Node.js o peticiones XMLhttpRequest desde el servidor.

Si bien esto ya es algo que realizan varias bibliotecas, Axios ofrece un par de diferencias con
respecto a sus competidores (Kollegger, 2018):

- Axios pretende mejorar el proceso del método fetch(), este realiza una peticidn inicial y
nos devuelve un objeto que debe ser, posteriormente, pasado al método json() para ser
convertido en datos utilizables. Ademas de esto, fetch() no siempre detecta errores
producidos en esta peticién, pues solo devuelve error en situaciones de error muy
concretas. Axios pretende solucionar ambas situaciones mediante el método axios.get(),
este método, utilizado de igual manera que fetch(), nos devuelve directamente los datos
solicitados sin necesidad de utilizar el método json() y, ademas, en caso de error,
activaria el bloque catch() automaticamente.

Como conclusién, Axios no es mas que una mejora en la calidad de vida con respecto a los
métodos convencionales de peticidon de datos mediante el protocolo HTTP.

5.3.3.6. CORS
Cors, por su nombre en espanol “Intercambio de Recursos de Origen Cruzado), se trata de un
estandar utilizado en HTTP anadiéndole cabeceras adicionales que permitan que un agente
obtenga permisos para poder acceder a los recursos requeridos de un servidor, en un dominio
distinto al que este agente pertenece.

Por razones de seguridad las peticiones de tipo XMLhttpRequest o las realizadas mediante
fetch() siguen la politica de mismo origen (que no permiten realizar estas solicitudes a dominios
diferentes al origen), es por esto que se deben afiadir las cabeceras CORS para poder acceder a
dominios externos (MDN, 2022).

5.3.3.7. SOCKET.IO
Socket.io se trata de una biblioteca que permite la comunicacién rapida, bidireccional y basada
en eventos entre un cliente y un servidor.

Se basa en el protocolo de TCP WebSocket afiadiendo garantias extra como la reconexion
automatica.

Actualmente las 3 ultimas herramientas mencionadas se utilizan en el sistema creado para
realizar la comunicacion con el servidor: Axios es usado para las peticiones GET por parte del
usuario, CORS se utiliza para afiadir las cabeceras necesarias para permitir al cliente realizar la
peticion al servidor (que se encuentra en un dominio diferente) y, socket.io, es usado para
establecer una serie de eventos y métodos para realizar la conexidn inicial al servidor por parte
del cliente y de la fuente (Socket.IO, 2022).
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5.3.3.8. VUE.JS
Vue.js fue explicado previamente en su correspondiente apartado, sin embargo, dentro de él
fueron utilizadas una serie de bibliotecas y herramientas que amplian su funcionalidad, estas
se exponen en este apartado:

5.3.3.8.1. PRIMEVUE
PrimeVue se trata de una biblioteca de interfaz de usuario para Vue, afiadiendo mds de 90
componentes, plantillas y bloques completos de elementos de interfaz. Compatible actualmente
con Vue2 y Vue3.

Algunas de sus mayores ventajas comprenden su gran cantidad de documentacidn oficial, su
compatibilidad con Vue3, la cual, su competencia mds cercana como Vuetify aln no posee, su
enorme cantidad de componentes y su facilidad para cambiar la aplicacidon de un tema a otro.

En el proyecto realizado se utiliza, como motivo principal, por ser una de las pocas bibliotecas
de interfaz de usuario compatibles con Vue3, algunos de los componentes utilizados son sus
Cards y sus Dividers.

5.3.3.8.2. VUE I18N
Vue 118n se trata de un plugin de Vue dedicado a la internacionalizacion de la aplicacion, entre
otras cosas, la versidn para Vue3 permite localizar una aplicacidon al maximo, mas alld de
traducirla, permitiendo localizar elementos mas concretos como los nimeros o las fechas y
horas.

En el proyecto este plugin fue utilizado a la hora de afiadir soporte bilinglie espafnol-inglés.

5.3.3.8.3. JSDOC-VUEJS
Esta biblioteca de Node.js permite adaptar la popular APl de documentacion para JavaScript
JSDoc a Vue, su funcionalidad es exactamente la misma que la de JSDoc y es compatible con él.
JSDoc-Vuejs no pretende sustituir el uso de JSDoc, si no que afiade un par de etiquetas para
facilitar la correcta documentacion de un archivo de Vue, como, por ejemplo, etiquetas para
documentar los props, data o métodos de Vue.

5.3.3.8.4. BOOTSTRAP VUE
Bootstrap Vue se trata de una biblioteca adaptada a Vue del famoso framework de CSS
Bootstrap. Provee una serie de componentes de Vue construidos mediante Bootstrap HTML y
decorados con CSS mediante las clases que Bootstrap Vue provee.

A diferencia de Bootstrap en su forma base, Bootstrap Vue proporciona alguna de las
caracteristicas que definen a Vue como ser modular, responsivo y accesible (Khadir, 2022).

5.3.3.8.5. FONTAWESOME
Si bien Fontawesome no es una biblioteca propia de Vue, este tiene algo en comun con varias
de las herramientas citadas en este apartado, y es que se utiliza para mejorar la interfaz de
usuario. Fontawesome, concretamente, se trata de una base de datos de iconos que pueden ser
afadidos a la interfaz de diversas aplicaciones, estos iconos vienen en diferentes tamafios y
formatos, permitiendo asi reemplazar las imagenes por iconos.
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5.3.4. HERRAMIENTAS AUXILIARES
En este Ultimo apartado sobre herramientas utilizadas en el proyecto se hablara sobre aquellas
herramientas auxiliares, se ha considerado como “herramienta auxiliar” a aquellas herramientas
gue no han tenido un papel en el desarrollo del proyecto per sé, pero que han sido utilizadas
bien sea para documentar el proyecto o generar elementos utilizados en el proyecto
posteriormente.

5.3.4.1. GIT, GITHUB, GITHUB DESKTOP
Git se trata de un software de control de versiones centrado en ser lo mas eficiente y simple
posible, esto, sumado a su altisima popularidad hace que sea la opcidn predilecta a la hora de
necesitar un mecanismo de control de versiones o como medio para almacenar o compartir
cédigo. Ademads de esto, se trata de una herramienta de libre uso.

Por otro lado, GitHub se trata de la plataforma web colaborativa que trabaja con Git.

Por ultimo, GitHub Desktop se trata de la aplicacidon de escritorio de GitHub, la cual, utilizando
Git y un IDE como Visual Studio Code es capaz de reconocer los cambios realizados en el cédigo
y anadirlos al repositorio de GitHub del proyecto en cuestidn, ademas de esto ofrece los mismos
mecanismos de control de versiones de GitHub como el poder descargar repositorios o
ramificarlos, entre otros.

5.3.4.2. AMAZON WEB SERVICES
Amazon Web Services (AWS) se trata de una plataforma web que ofrece una serie de servicios
entre los que destacan bases de datos, almacenamiento, inteligencia artificial, etc.

Concretamente, para el proyecto a desarrollar, se utilizara AWS para mantener en activo el
servidor Express backend y su base de datos PostgreSQL.

5.3.4.3. DBDIAGRAMS.IO
DBDiagrams.io se trata de una herramienta de desarrollo de bases de datos relacionales, se
diferencia del resto en que su método de uso implica escribir cddigo en DSL, de esta manera se
genera una BBDD relacional rdpida e intuitivamente. Ademas de esto, es compatible con
PostgreSQL por lo que exportar estas bases de datos disefiadas resulta increiblemente sencillo.

5.3.4.4. DIAGRAMS.NET, DRAW.IO
Diagrams.net, también conocido como draw.io, es una plataforma web de disefio de diagramas,
es especialmente utilizada por tener soporte con UML. Esta herramienta ha sido utilizada para
disefar la totalidad de los diagramas presentes en esta memoria y en los diferentes anexos de
la documentacidn del proyecto.

5.3.4.5. MICROSOFT PROJECT
Microsoft Project es una de las herramientas presentes en el paquete de Office 365 desarrollado
por Microsoft. Project, concretamente, se trata de una herramienta de gestién de proyectos.

Para el sistema disefiado, Microsoft Project ha sido utilizada a la hora de crear la planificacion
temporal del proyecto y el diagrama de Gantt asociado a esta.

5.3.4.6. EZESTIMATE
Se trata de una herramienta CASE en forma de aplicacion de escritorio de Windows que permite
calcular la estimacion temporal y de costes de un sistema a partir de los requisitos del sistema'y
su complejidad.
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5.3.4.7. CLIPPY
Clippy se trata de una herramienta web utilizada para crear paths de CSS, estos se utilizan a
modo de mascara en imagenes, permitiendo realizar “cortes” aconvencionales sobre estas. Si
bien Clippy no tiene soporte para el path libre, permite el uso de paths poligonales con una
interfaz informativa que sirve como soporte a la hora de disefiar el path deseado (Clippy, 2020).

5.3.4.8. COOLORS
Coolors se trata de una herramienta web para la generacidn de paletas de colores, esta posee
todas las funcionalidades que se esperan en una herramienta de este estilo, sin embargo, ofrece
una gran cantidad de funcionalidades de calidad de vida, como el poder crear paletas aleatorias
pulsando un solo botén o, aun mejor, bloquear un color que te guste y crear una paleta en
funcion a este (Bianzi, 2020).

En el proyecto, Coolors fue utilizada a la hora de desarrollar la paleta que se puede observar en
la Figura 6.
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6. ASPECTOS RELEVANTES DEL DESARROLLO

Durante este apartado se indagara sobre las diferentes partes del desarrollo del proyecto, con
especial hincapié en el proceso de desarrollo desde el punto de vista del proceso unificado,
algunos de los aspectos que se tratardn son el ciclo de vida del proyecto, elicitacidn de requisitos,

analisis y disefio del sistema y su implementacion y pruebas pertinentes.

Siguiendo este proceso incremental dictado por el proceso unificado se plantea la siguiente

division:

- En primer lugar, se realizara una explicacién del proceso de desarrollo como ya se ha

dicho, desde el punto de vista de la ingenieria de software.

- En segundo lugar, se realizara un desglose de la arquitectura del sistema, de manera
modular, explicando la toma de decisiones realizada en cada seccién, investigaciones

previas realizadas, tecnologias utilizadas, etc.

- Por ultimo, se presentaran una serie de aspectos globales del sistema, comenzando por
las diferentes vistas presentes en el mismo, seguido de diferentes pardmetros de

seguridad implementados y, para finalizar, detalles sobre el despliegue del mismo.

Figura 26. Logo del proyecto StreamVector
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6.1. MARCO DE TRABAJO

Si bien ya se ha explicado con anterioridad que el marco de trabajo utilizado es el dado por el
Proceso Unificado, sera en esta seccion donde se hable en detalle de las diferentes etapas de
este proceso, destacando aquellos elementos mads relevantes de cada una, dividiendo esta
explicacion en las 6 etapas originales del Proceso Unificado (Modelo de Negocio, requisitos,
analisis, disefio, implementacién y pruebas).

Cabe aclarar que, al tratarse de un modelo incremental, algunas etapas, especialmente aquellas
pertenecientes a las primeras iteraciones, seran omitidas en pos de explicar con mayor claridad
lo investigado una vez se llegue a la etapa en que esta investigacidn se refine.

Como bien se sabe a estas alturas, el desarrollo fue dividido en 4 iteraciones, las cuales a su vez
se dividen en estas 6 etapas del proceso unificado. Se comenzara a presentar, en primer lugar,
la etapa de modelo de negocio, hasta llegar a la ultima etapa de pruebas, esto sucederd para
cada una de las 4 iteraciones.

6.1.1. MODELO DE NEGOCIO
Es en esta etapa donde existe el punto de investigacion del proyecto, este proceso de
investigacion fue dividido entre las 4 iteraciones de tal forma que cada iteracién, exceptuando
la primera, se centrara en diferentes objetivos del sistema.

Se explica a continuacién de forma mas detallada cada uno de los modelos de negocio sucedidos
en cada iteracion del Proceso Unificado:

- Iteracién 1: El objetivo principal del modelo de negocio durante esta iteracidn era
aclarar todas las dudas presentes en aquel momento sobre el desarrollo del sistema,
para esto, se realizé una busqueda de aplicaciones que integrasen el mdédulo de
retransmision WebRTC. A partir de esto, se descubrié que WebRTC se encuentra
presente en varias tecnologias exitosas como Discord o Google Meets.

Sabiendo esto se realizé un analisis de riesgos para establecer una visidon global del
sistema que se pretendia desarrollar y establecer limites en el desarrollo para facilitar la
descripcién del mismo.

Por ultimo, hecho esto, se realizé un analisis de los elementos presentes en varias
aplicaciones similares, aunque estas no incorporasen WebRTC, como puede ser Google
Stadia u otras aplicaciones con catdlogos de videojuegos como Steam, gracias a esto se
esbozod una primera imagen visual del proyecto, ayudando asi a definir qué elementos
adicionales estarian presentes en este (catalogo, lista de amigos, perfil, ...).

- Iteracidén 2: Con todo esto hecho, es en esta iteracién donde se procede a realizar una

investigacion sobre un médulo de gestidn en concreto, se decidié comenzar por aquellos
que llevarian mas tiempo desarrollar e implementar, ya que serian los que mas se
beneficiarian de refinamientos posteriores. Estos dos mddulos seleccionados fueron el
madulo de retransmision y el médulo de captura de inputs.
Fue gracias a esta investigacion como se descubrieron una serie de bibliotecas de
Node.js utiles como Robotjs, que acabaria siendo la biblioteca usada para toda la
totalidad de captura de requisitos, en cuanto a la retransmisidn, se investigd en
profundidad el funcionamiento de la biblioteca Socket.io y del propio WebRTC, para
comprender en profundidad sus eventos y métodos de retransmision de video,
respectivamente.

- lteracidn 3: En esta iteracion se comienza a investigar sobre posibles métodos vy
herramientas para desplegar un servidor web en el sistema, ya que se debia dejar de
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utilizar el servidor de prueba de WebRTC y pasar a utilizar un servidor propio para el
proyecto que permitiera, ademas de servir para comunicar cliente y fuente, servir como
base de datos. Mediante esta investigacion se descubre la plataforma de Amazon Web
Services y, con los servicios que esta ofrece y su facilidad de uso, se decidié seguir
adelante con ella. Ademads de esto, se comenzd a investigar en profundidad algun
elemento secundario del sistema como el catdlogo, observando patrones estructurales
y de disefio utilizados por otras plataformas, especialmente Google Stadia.

- Iteracidn 4: En esta Ultima iteracidn se realizé un andlisis de riesgos final que dio como
resultado una serie de cambios en el sistema, eliminando aquellos elementos que se
consideraron no aptos, y anadiendo elementos nuevos obtenidos de un ultimo analisis
como, por ejemplo, permitir cambiar el idioma de la aplicacion.
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6.1.2. REQUISITOS

En primer lugar, se realizd una propuesta inicial de objetivos del sistema (la cual, se pretendio
ser lo mas estable posible, pues, un cambio en esta parte podria afectar a todo el desarrollo del
sistema) gracias a la primera iteracién de modelo de negocio.

A partir de esto, se realizd una primera definicion de requisitos mediante la metodologia de
Durany Bernardez, estos recogieron las primeras funcionalidades que se esperaba ver presentes
en la aplicacién, especialmente las relativas a la retransmisidn, ya que, antes esto fuese definido
mas etapas de refinamiento se podrian aplicar sobre sus requisitos.

La visualizacidn del diagrama de Casos de Uso final se puede observar en la Figura 27:

Gestion de Usuarios

UC-0005
Modificar Datos,
<zextends>>
uc-0001 UC-0004
Iniciar Sesion, onsultar Perfj
S
Serrar Sesion,
Ry &
contrasefia g Sl
UC-0008
Cambiar Idioma,

Usuario No
Registrado

Gestion de Cataiogo
Uc-0013
Listar Catdlogo

uc-0014
Filtrar Busqueda

UC-0015
Usuario Realizar Busqueda
anuaimente.

UC-0016
Seleccionar Juego
Simulacion

Gestion de Actividades Sociales

UC-0010
Elminar Amigo
Usuario

uc-0011
Bloguear Usuario,

uc-0012
Eliminar Blogueg,

Gestion de Retransmision

UC-0023 UC-0024
% nviar retransmisiop Recibir Retransmision
A

<cinciudes>>
UC-0022 uc-0021
Recibir Inputs Enviar Inputs
<<includes>> <<includes>>

UC-0019 UC-0020
Capturar Teclado

Capturar Mouse

uc-0018
Realizar Input

T ccingiudes>>

uc-0017
Iniciar Conexion

Figura 27. Detalle del diagrama de Casos de Uso
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A partir de este diagrama de Casos de Uso se realizd, como ya se ha mencionado, la primera
version de los requisitos del sistema, en concreto, se definieron los requisitos de informacién
(aunque los atributos de los mismos aun no eran fieles a la versidon que acabaria siendo la final),
los requisitos funcionales, los requisitos no funcionales y las tablas de los actores.

En las tablas Tabla 1, Tabla 2 y Tabla 3 se pueden observar, listados, los diferentes tipos de
requisitos existentes en el sistema, para observarlos en detalle se recomienda ir al “Anexo Il
Especificacidon de Requisitos Software”.

Cabe destacar que las ultimas iteraciones esta elicitacidon de requisitos sufrié algunos cambios
menores, especialmente los requisitos funcionales. Esto se debe a que, ya que estos se
recogieron de forma previa al desarrollo del sistema, surgieron muchos cambios a la hora de
implementar el requisito descrito inicialmente. Tras estos cambios se llegd a la versidn final de
esta etapa.

Tabla 1. Detalle sobre la tabla de requisitos de informacion

ID Nombre Descripcion

IRQ-0001 Informacién de Usuario El sistema debera almacenar la
informacion correspondiente a los
usuarios del mismo, concretamente:

IRQ-0002 Informacion de Videojuego El sistema debera almacenar la
informacion correspondiente a los
videojuegos del mismo,
concretamente:

Tabla 2. Detalle de tabla de requisito funcional

ID Nombre Descripcion

UC-0001 Iniciar Sesién El Sistema debera comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso
cuando el Actor ACT-0001 Usuario Ng
Registrado solicite iniciar sesién en el
sistema

UC-0002 Registro El Sistema debera comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando
el Actor ACT-0001 Usuario No
Registrado solicite registrarse en el
sistema

UC-0003 Recuperar Contrasefia El Sistema debera comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando
el Actor ACT-0001 Usuario No
Registrado solicite recuperar su
contrasefia

UC-0004 Consultar Perfil El Sistema debera comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando
el Actor ACT-0002 Usuario
solicite consultar su perfil personal

UC-0005 Modificar Datos El Sistema deberd comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando
el Actor ACT-0002 Usuario solicite
modificar sus datos personales
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UC-0006

uC-0007

UC-0008

UC-0009

UC-0010

UC-0011

uC-0012

uC-0013

uC-0014

UC-0015

UC-0016

ucC-0017

uC-0018

uC-0019
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Cerrar Sesion

Eliminar Cuenta

Cambiar ldioma

Agregar Amigo

Eliminar Amigo

Bloquear Usuario

Eliminar Bloqueo

Listar Catalogo

Filtrar Busqueda

Realizar Blsqueda

Manualmente

Seleccionar Juego/Simulacién

Iniciar Conexién

Realizar Input

Capturar Mouse

El Sistema deberd comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso
cuando el Actor ACT-0002 Usuario
solicite cerrar su sesion

El Sistema debera comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando
el Actor ACT-0002 Usuario

solicite dar de baja su cuenta

El Sistema debera comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando
el Actor ACT-0002 Usuario solicite
cambiar el idioma de la aplicacion

El Sistema debera comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando
el Actor ACT-0002 Usuario solicite
agregar a otro usuario como

amigo

El Sistema debera comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando
el Actor ACT-0002 Usuario

solicite eliminar a otro usuario de su lista
de amigos

El Sistema debera comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando
el Actor ACT-0002 Usuario solicite
bloquear a otro usuario

El Sistema debera comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando
el Actor ACT-0002 Usuario solicite ver el
catalogo

El Sistema debera comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando
el Actor ACT-0002 Usuario

solicite agregar a otro usuario como
amigo

El Sistema debera comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando
el Actor ACT-0002 Usuario solicite
eliminar a otro usuario de su lista de
amigos

El Sistema debera comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando
el Actor ACT-0002 Usuario solicite
bloquear a otro usuario

El Sistema debera comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando
el Actor ACT-0002 Usuario

solicite ver el catélogo

El Sistema debera comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando
el Actor ACT-0005 Sistemareciba una
peticion de inicio de conexion

El Sistema debera comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso
cuando el actor ACT-0002 Usuario
realice un input

El Sistema debera comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso
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uC-0020

uC-0021

UC-0022

UC-0023

uC-0024

Capturar Teclado

Enviar Inputs

Recibir Inputs

Enviar Retransmision

Recibir Retransmision

cuando el Actor ACT-0005 Sistema
reciba un evento de captura de mouse

El Sistema debera comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando
el Actor ACT-0005 Sistema reciba un
evento de captura de teclado

El Sistema deberd comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso
cuando el Actor ACT-0005 Sistema envie
un input

El Sistema debera comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso
cuando el Actor ACT-0004 Servidor
Fuente reciba un input

El Sistema debera comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso de
manera periédica cuando el Actor ACT-
0004 Servidor Fuente se conecte con el
actor ACT-0002 Usuario

El Sistema debera comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso de
manera periddica cuando el Actor ACT-
0002 Usuario se conecte con el actor
ACT-0004 Servidor Fuente

Tabla 3. Detalle de tabla de requisito no funcional

ID

NFR-0001

NFR-0002

NFR-0003

NFR-0004

NFR-0005

NFR-0006

NFR-0007

NFR-0008

Nombre

Portabilidad

Concurrencia

Eficiencia (Inputs)

Eficiencia (Retransmision)

Escalabilidad

Roles

Seguridad (Retransmision)

Seguridad (BBDD)

Descripcion

El sistema debe poder dar soporte a
varios sistemas operativos (Windows,
Linux, iOS...)

El sistema debe soportar el
funcionamiento con varios clientes
simultaneamente

El sistema deberd registrar €
implementar los inputs del cliente en
tiempo real, con el menor retardo
posible

El sistema debera retransmitir el video
al cliente con el menor retardo posible y
con la mayor calidad de imagen
posible

El sistema deberd poder realizar
multiples retransmisiones
simultaneamente

El sistema debera poseer una jerarquia
de roles de usuario, con un superusuarig
que gestione las acciones
pertinentes.

El sistema debera asegurar la sefial
transportada en la retransmision

El sistema deber4d ofrecer un
almacenamiento seguro de los datos
sensibles del usuario
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NFR-0010

NFR-0011
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Servidor Web El sistema poseera un servidor propio
gue gestione el backend, asi como la
retransmision servidor fuente-cliente

Usabilidad El sistema poseera una interfaz de
usuario facilmente comprensible por el
cliente

Accesibilidad El sistema poseera una interfaz de

usuario responsive
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6.1.3. ANALISIS
Al igual que con la elicitacién de requisitos, esta etapa comenzd siendo un esbozo de lo que
acabaria siendo en la iteracidn final. En esta primera iteracidn se decidié diseiar el modelo de
dominio para poder utilizarlo como referencia a lo largo de esta primera iteracién, y asi ampliar
lo ya descrito en la etapa de captura de requisitos.

A partir de este modelo de dominio inicial, se presentd una realizacidn de casos de uso orientada
al analisis, definiendo asi las comunicaciones sucedidas en los diferentes Casos de Uso, por
ultimo, se presentd la vista arquitectdnica inicial del sistema, aun a alto nivel, utilizando las clases
de analisis aparecidas en los diagramas de secuencia.

Se ha decidido incluir el modelo de dominio generado durante esta etapa en la Figura 28,
ademas de una tabla asociada en la Tabla 4 con sus definiciones asociadas. Para ver el resto de
la etapa de analisis se recomienda ir al “Anexo lll: Andlisis de requisitos”.

==enumeration==> =<enumeration==
tipoUsuario fipoVideojuego
usuario shooter
administrador multiplayer
fuente metroidvania
horror
adventure
esAmigo MOBA
action
Usuario beat "em up
- id: String
- rol: tipoUsuario
- nombre: String 0.-
- apellidos: String filtra Catalogo
- email: String - id: String
- contrasefia: String posee - fechaActualizacion: Date
- token: String —‘ 1.7
selecciona
E Videojuego
i

- id: String
Retransmision

- nombre: String

- roomID: String

- icono: String
- categoria: tipoVideojuego

- path: Sfring

Figura 28. Detalle del modelo de dominio
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Tabla 4. Descripcidn de clases del modelo de dominio

Clase Descripcién

Usuario Se trata de la clase que representa la sesion de un
usuario activo, esta almacena sus respectivos datos de
id, rol, nombre, apellidos, email, contrasefia y su token
anico.

Catalogo Coleccion de videojuegos, si es accedido por un usuario
este puede ser filtrado o permitir realizar una bisqueda
sobre él

Videojuego Clase que representa los datos estaticos de un
videojuego en el sistema, esto incluye su nombre,
categoria, icono y ruta de ejecucién. Posee una relacion
de composicion con el catalogo, pudiendo existir el
mismo juego en varios catélogos de usuarios diferentes.

Retransmision Se trata de una clase de asociacion generada cuando
un usuario selecciona un videojuego al que jugar, estal
retransmision posee un token Unico relativo a esta
relacion cliente-videojuego, este token sera el que
identifique a la room a la que se unan los equipos cliente
y fuente para retransmitir y recibir video,
respectivamente.
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6.1.4. DISENO
La etapa de disefio del sistema es la primera en verse afectada por la escasez de informacion en
las primeras iteraciones, durante la primera iteracidn se decidié investigar sobre los patrones
utilizados por Vue (MVVM) y por el proyecto en si (cliente-servidor), sin embargo, hasta que el
cddigo y los métodos no fuesen disefiados e implementados, los diagramas de secuencia —
disefio no podian ser realizados.

Con el paso de las iteraciones se realizaron los primeros disefios del sistema, como fueron el
disefio de la Base de Datos en la iteracidén 3 y el disefio de la vista de usuario en la Iteracién 2
(mediante wireframes), por ultimo, se diseiaron las diferentes interfaces del sistema, un detalle
sobre estas puede observarse en la Figura 32

En cuanto al disefio arquitectdnico, este es lo suficientemente amplio como para ser explicado
por su parte en su seccion propia mas adelante en esta memoria. Para ver mas en detalle
cualquiera de estos conceptos se recomienda observar el “Anexo IV: Disefio del sistema
software”.
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Node y su gestor de paquetes como herramienta auxiliar para gestionar bibliotecas externas.

6.1.5. IMPLEMENTACION
La implementacién del sistema ha sido realizada, como ya sabemos, mediante el framework de
Vue, que recoge varios lenguajes de programacion como JavaScript, HTML y CSS, ademas de

Plataforma streaming multidispositivo de videojuegos

Se hablard mas de la implementacidon concreta de cada parte del sistema en su respectiva
seccion, sin embargo, a modo de presentacion, se procede a listar los diferentes médulos del
sistema que podemos encontrar en la Figura 29 y una pequefia explicacién sobre su
funcionalidad.

VISTA

VISTA-MODELO

MODELO

1

1

AplicaciénCliente

—1

VistaCliente

—

VistaModeloCliente

—1

ModuloRetrarismisionCliente
—1

VistaModeloRetransmision

Vs

ModeloCliente

AplicaciénServidor

—1

VistaModeloServidor

AplicacionFuente

—1

VistaFuente

VisiahModeloFuente

ModeloServidor

—1

|

—1

MéduloRetransmisignFuente

VistaModeloRetransmisién

|
|
|

ModeloFuente

)

Figura 29. Detalle de la vista arquitéctonica en el disefio

Veamos los diferentes médulos listados:

Dentro de la Aplicacion cliente existen dos secciones claramente distinguidas entre si,
en primer lugar, tenemos el mddulo de retransmision, en el cual se realizan todas las
comunicaciones con el servidor web relativas a la retransmisidn, serd aqui donde
usemos WebRTC, entre otras herramientas. El otro mddulo se trata de todo lo ajeno a
la retransmisidn, aqui nos encontramos con elementos mas dispares, como el catdlogo,

el perfil, el login, etc, veremos en futuros apartados estos médulos mas en detalle.

En cuanto al servidor fuente no se detallara mucho, ya que posee los mismos médulos

que la aplicacién cliente con diferencias menores.

Por ultimo, el servidor posee dos elementos claramente distinguidos, por un lado, tiene
la parte dedicada a responder peticiones relacionadas con la retransmision y, por otro
lado, las dedicadas a responder peticiones de Axios.
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6.1.6. PRUEBAS
A lo largo de todo el desarrollo el tipo y nimero de pruebas fue cambiando drdsticamente,
adaptdndose a las necesidades de cada iteracion, se procede a describir cada tipo de pruebas
realizado a lo largo del desarrollo del proyecto:

- Elprimer tipo de pruebas utilizadas son pruebas de funcionamiento sobre cada médulo,
asegurandose de que sus acciones se corresponden con los requisitos descritos.

- Ensegundo lugar, se realizaron pruebas de integracién y despliegue, especialmente en
la iteracion 3 una vez fue desplegado el servidor Express, estas pruebas tienen el
objetivo de comprobar la correcta funcionalidad de las peticiones HTTP, esto se realiza
por medio de logs.

- Una vez asegurado el correcto funcionamiento del sistema y su correcto despliegue e
integracidn, se propuso realizar una serie de pruebas de carga, iniciando un elevado
numero de retransmisiones simultaneamente, con varios clientes enviando inputs a su
vez.
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6.2. ARQUITECTURA

Serd este el apartado mencionado durante toda la seccién anterior en el que se entrara en
detalle sobre todos los diferentes mddulos del sistema, esto quiere decir que se hablard en
profundidad sobre su funcionalidad, decisiones tomadas en funcién de investigaciones previas
y herramientas utilizadas.

6.2.1. ARQUITECTURA MVVM
Si bien ya se ha hablado extensivamente de la arquitectura MVVM vy de su utilizacién en Vue, no
se ha mencionado la decisién de seguir este patrdn ni su investigacidn previa.

La arquitectura MVVM se encuentra integrada de manera nativa en Vue, el cual fue disefiado
para ser utilizado con este patrén arquitectdnico, esto proporciona unas ventajas a Vue muy
caracteristicas, y es que, al asociar la Vista del patrén MVVM con el DOM de Vue, este permite
aislarlo de tal forma que queda relegado a funciones meramente visuales, gracias a esto Vue es
capaz de destinar mds recursos a su DOM virtual y poder crear una experiencia de usuario
dinamica sin necesidad de recargar la pagina, ademds de esto, la divisén dentro de un archivo
de Vue suele venir dada por 2 claras secciones: la seccidn “template” asociada al frontend y a
eventos producidos por interacciones del usuario con este, la seccién “script” destinada a
JavaScript y asociada con la Vista Modelo (aqui también se puede encontrar el Modelo en forma
de objetos JavaScript o JSON planos). Por tanto, se puede concluir diciendo que Vue proporciona
una gran cantidad de comodidades al utilizar este patrén arquitectdnico.

En cuanto a la parte no visual del sistema, este patrén se sigue aplicando, separando los datos
planos (Modelo) del resto de elementos de gestion (Vista Modelo).

6.2.2. MODULO DE RETRANSMISION
Este primer mddulo a ser expuesto se trata del mddulo mas importante y caracteristico del
proyecto, se trata del médulo encargado de realizar la conexién, envio y recepcién de audio y
video entre la fuente-servidor-cliente y viceversa.

La implementacién de este mddulo se realiza mediante el uso de JavaScript junto a las
bibliotecas de Socket.io (para iniciar la conexion) y WebRTC (para enviar/recibir video). La
funcionalidad de esto ya fue discutida en apartados anteriores, por lo que se ilustrara el caso de
uso “Iniciar Conexién” mediante el diagrama de secuencia — disefio de la Figura 30

En cuanto a la captura de inputs, esta se trata de la segunda gran funcionalidad de este médulo,
para poder hacer esto se ha valido de los propios eventos de Vue y Electron para la deteccidn
de inputs, Vue para capturar inputs de ratdn y teclado y Electron para capturar inputs
relacionados con la pantalla como la posicién del mouse.

Una vez detectado el input con el handler adecuado, este es normalizado (por ejemplo, en el
caso de las coordenadas del mouse habria que hallar su nueva posicién en funcién de su posicion
anteriory el desfase detectado en el momento de llamar al handler) y enviado al equipo fuente,
aqui es donde se aplica el input gracias a la biblioteca de Robot.js de la cual ya hemos hablado
previamente en esta memoria.
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Figura 30. Detalle del diagrama de secuencia - disefio "iniciar conexién"
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6.2.3. APLICACION SERVIDOR
La aplicacidn servidor fue construida sobre Express, como ya hemos explicado en puntos
anteriores, ademas de eso, incluye una base de datos PostgreSQL para almacenar y proteger
los datos del usuario.

A estas alturas, se procede a presentar un diagrama que representa, mediante iconos de las
herramientas utilizadas, la arquitectura de la conexion entre un equipo y un servidor en este
proyecto. Se puede observar en la Figura 31 (bezkoder, 2022):

PostgreSalL
Database

Figura 31. Diagrama arquitectonico de la conexién cliente-servidor en el proyecto
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6.2.4. PATRON MVVM Y PARAMETROS DE SEGURIDAD
El patrén MVVM ya ha sido expuesto de manera extensiva a lo largo de esta memoria, sin
embargo, debemos aclarar un par de elementos que este aporta a la interfaz de Vue:

- Allograr separar el Modelo y la Vista Modelo de la Vista se crea una capa de abstraccion
entre el usuario y el backend del proyecto, esto permite crear experiencias de usuario
eficientes y relativamente faciles de disefar.

- Otro de los grandes puntos de Vue es su cantidad de eventos afiadidos en su interfaz,
con ellos se pueden recoger acciones del cliente como pulsar un botdn sin necesidad de
afiadir funcionalidad a la Vista

Ala hora de la seguridad nos debemos preguntar si el cliente puede hacer accesos no permitidos
a alguna de las interfaces que nuestro servidor Express provee, estas interfaces pueden verse en
la Figura 32.

Para asegurarnos de que esto no sucede existen dos mecanismos de seguridad:

- El primero de ellos consiste en el sistema de login, para asegurarnos de que un usuario
sin cuenta no pueda acceder al sistema nos valemos de la herramienta bcrypt para
validar los datos de usuario.

- Por Ultimo, para evitar que un usuario sin cuenta acceda a algun endpoint del servidor
Express, se utiliza un sistema de tokens, un token Unico es asignado a cada usuario al
momento de iniciar sesiéon en el sistema, de este modo solo usuarios con sesiones
activas tienen acceso a estos endpoints.
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==Component==
Express Backend E
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==Component=:=
Electron App E

Figura 32. Detalle de las interfaces del sistema
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6.3. VISTA
En este apartado se hard un andlisis resumido de las diferentes vistas, explicando las
herramientas utilizadas y la justificacion y planificacion detras de su disefio e implementacion.

6.3.3. VISTA DE REGISTRO/LOGIN
Comenzando con la primera vista de todas, se presenta la vista de login/registro, como pequefia
aclaracién inicial, el orden que se seguira sera el presentado en el “Anexo VI: Manual de
usuario”, para entender el funcionamiento y el buen uso de la interfaz se recomienda acudir a
ese anexo pues, en esta memoria lo que se hard serd hablar resumidamente de la vista en
cuestion y de las herramientas usadas para su disefio.

A continuacidn, en la Figura 33, se presenta el detalle de la vista de login en concreto

h a9 .. ¥.. . % . ¥._ ¥ ... W--¥--'

Email Address

Register instead
Forgot password?

Figura 33. Detalle de la Vista de Login

A rasgos generales, esta vista ofrece al usuario el punto de entrada al sistema, realizando el login
(o el registro en caso de no tener cuenta en el sistema), el usuario recibe su token que, sin que
el usuario se entere, es el mecanismo que le permitira utilizar todos los endpoints del sistema
al, por ejemplo, visitar su perfil o modificar sus datos.

En cuanto a herramientas, el perfil consiste en un componente Card de PrimeVue, el cual se
encuentra, a su vez, compuesto por un formulario y el logo del proyecto. De manera estética,
siguiendo la tematica retro tan popular en los sistemas relacionados con los videojuegos, se ha
decidido afiadir un fondo minimalista de una galaxia estrellada con los famosos aliens del
videojuego “Space Invaders”. A suvez, la nave espacial del protagonista es controlada en funcion
del movimiento del ratdn, haciendo asi la interfaz un poco mas interactiva y original.
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6.3.4. VISTA DE CATALOGO

3( Welcome back P

Please select one v

er

P

A’

\,/ N 3 3 (,

o —— \

JEARTHOTON
HEROESS" WARCRAET

0

q

Figura 34. Detalle de la Vista de Catalogo

Siguiendo el orden de esta seccidn, en primer lugar, se presenta un detalle de la vista a tratar,
se puede observar en la Figura 34.

El catdlogo se trata de la vista mas compleja del sistema a nivel visual, en ella tenemos una serie
de imagenes listando los diferentes juegos del catalogo, estas se valen de la propiedad clip path
de CSS para tener el notch de arriba a la izquierda y se encuentran separadas en funcién de su
categoria, esto se decidid hacer asi tras el andlisis de plataformas similares realizado
previamente en esta memoria.
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En cuanto al resto de elementos, el catalogo posee una barra de busqueda, importada del
paquete de Node.js vue-searchbar, esta, tras unos cambios estéticos y de funcionalidad, nos
permite filtrar el catdlogo de manera dindmica, al igual que el select que se encuentra
inmediatamente debajo.

Como pequefia nota, ya que esta es la primera vista en la que se encuentra presente la barra de
navegacién o navbar, se explicard aqui también:

La navbar se trata de un componente de Bootstrap-vue, gracias a este la propia barra de
navegacion poseia una serie de atributos de estilos aplicados por defecto, lo cual ayudd a su
disefio. En cuanto a su contenido, posee una barra divisora que separa la zona de navegacion
entre menus de la zona “social”, la zona de navegacidn entre menus se compone de la vista de
catdlogo y de la vista de retransmisidn, mientras que la zona social nos permite acceder a la vista
de perfil y a la lista de amigos (la cual se trata, de nuevo, de un paquete de Node.js modificado).

6.3.5. VISTA DE RETRANSMISION
Se trata, como ya se explica en el Anexo VI, de la vista mas simple del sistema, ya que
simplemente se trata de dos botones que permiten al usuario y a la fuente crear un canal de
comunicacion entre ambos, si bien se puede realizar esta comunicacién mediante la seleccién
de un juego del catdlogo, también se ofrece esta funcionalidad como un mecanismo adicional.
Orientado mas hacia la realizacién de pruebas, se podria considerar como una funcionalidad
deprecada, pero que aporta al proyecto una segunda funcionalidad en cuanto a la retransmision.

En la Figura 35 se puede apreciar un detalle de esta vista:

3‘ Welcome back POCHIJR

Game Screen Library

Figura 35. Detalle de la Vista de Retransmision
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6.3.6. VISTA DE PERFIL
Por ultimo, se presenta la vista de perfil, tal y como se puede observar en la Figura 36:

)l Welcome back

PochiJr

pochi@pochi.com

X Logout +/ Add Friend + Block User # Edit Profile
X Delete Account ~/ Remove Friend ~/ Unblock User

Figura 36. Detalle de la Vista de Perfil

La vista de perfil se trata, al igual que la vista de login/registro, de un componente Card de
PrimeVue, este, a su vez, se encuentra compuesto por una serie de botones que aportan cierta
funcionalidad al usuario, ademas de cierto control sobre sus datos.

Como elemento a destacar, el desplegable que se encuentra arriba a la derecha permite a la
aplicacion cambiar de idioma, esto se logra gracias a Vue 118N como ya se explicé en el apartado
de herramientas, mas alld de eso, los botones realizan llamadas al servidor Express mediante
Axios, estas llamadas van desde solicitar modificar los datos del usuario, eliminar su cuenta o
agregar a otro usuario como amigo, entre otros.
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6.3.7. OTROS ASPECTOS
Por ultimo, cerrando asi la explicacién de la vista del sistema, se procede a mencionar algunos
de los aspectos que no se han tratado en los puntos anteriores o, por lo menos, no en toda la
profundidad que se desearia, en concreto se destaca la usabilidad del proyecto, esto se logra
mediante una interfaz sencilla y concisa, algunos de los aspectos que mantienen esta usabilidad
son:

- Baja cantidad de botones, al haber pocos botones el usuario no se vera abrumado por
los mismos, teniendo ademds botones con iconos que explican por si solos su
funcionalidad, algun ejemplo de esto es el botdon que muestra la lista de amigos del
usuario, representado por un icono de un grupo de personas.

- Funciones sencillas, es decir, no existe ninguna funcionalidad en el sistema que fuerce
al cliente a pasar por un largo proceso de aprendizaje para utilizarla, todas las funciones
ofrecidas por el proyecto son autodescriptivas y, como mucho, pedirdn al cliente que
escriba un correo, como en el caso del botén de ainadir amigos.
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/7. RESULTADOS Y CONCLUSIONES

En este apartado final de la memoria se hablara sobre aquellos resultados a resaltar con respecto
al proyecto, asi como todas las conclusiones obtenidas durante el proceso de realizacion de la
aplicacion, por ultimo, se trataran una serie de lineas de trabajo futuras.

7.1. RESULTADOS

En cuanto al apartado de resultados, como se menciond anteriormente en la seccién de pruebas,
se realizaron pruebas de carga de usuarios con diferentes retransmisiones en proceso, en la

Tabla 5 se pueden observar algunos de los resultados obtenidos durante estas pruebas.

Como se puede observar, no ha habido ningln tipo de problematica en ninguno de los casos

resaltados.

Tabla 5. Resultados

Dato a valorar

Ndmero de
usuarios

Reduccion y
aumento de

Tipo de
videojuego

ancho de banda la retransmision, sin embargo, esta reduccion no fue

Condiciones y resultados

Al aumentar el nUmero de usuarios en el sistema se ha
comprobado que la calidad de la retransmision no se vig
reducida, asi como tampoco se produjo ningun tipode
interconexién indeseada ni problemas de concurrencia.

Al reducir la calidad de la conexién a la red del usuario
se podia observar una ligera reduccion en la calidad de

notable excepto en casos muy drasticos en los que el
cliente sufria practicamente una desconexion a su red
wifi.

Un aumento en la calidad de la red wifi provocaba un
ligero incremento en la calidad de la retransmision, este
era especialmente notable en la tasa de frames.
Probando diferentes videojuegos (especialmente
aqguellos con una mayor carga en el procesador y en la
tarjeta gréafica) se observé que la retransmision se veia
minimamente afectada, observando una ligera bajada
en la tasa de frames Unicamente en aquellos casos en
los que el videojuego provocaba una enorme carga en
el procesador del equipo fuente.

Otro resultado que se destaca a continuacion es la calidad de la retransmision, gracias al uso de

WebRTC se ha logrado una retransmisién estable para la gran mayoria de conexiones wifi, por
supuesto, en aquellas de muy mala calidad la retransmisién pierde calidad también, aunque esto

al ser dindmico no presenta una mayor problematica para el cliente.
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7.2. CONCLUSIONES

7.2.1. CONCLUSIONES TECNICAS
En primer lugar, hablando sobre los objetivos del proyecto, todos los objetivos principales y
secundarios fueron cumplidos, lo cual es la primera cosa que se busca al hablar de los resultados
de un proyecto, por lo que, por esa parte, se podria decir que todo ha ido mejor de lo planeado.

En cuanto a la aplicacion, es capaz de contener varios usuarios y fuentes de forma simultdnea,
manteniendo aun asi una enorme calidad de video a tiempo real, he de decir que este objetivo
es el que mas preocupacién generaba, y el uso de WebRTC junto a Robot.js ha sido el gran
protagonista de que esto haya sido asi.

Algunas de las otras conclusiones destacadas son:

e Haber logrado producir un prototipo funcional de una aplicacién de streaming,
incluyendo una simulacién en tiempo real de retransmisién de video y audio entre dos
equipos interconectados por un servidor.

e Crear unsistema de catalogo interactivo con la opcidn de ser filtrado/buscado en tiempo
real.

e Crear un sistema de gestion de usuarios basico que permita a estos registrarse e iniciar
sesion en el sistema, asi como mantener de manera persistente estos datos, asi como
proporcionar algun servicio de calidad de vida basico como el poder cambiar de idioma
o eliminar la cuenta de forma permanente.

e Siguiendo un poco lo mencionado en el apartado anterior, se ha logrado implementar
una interfaz responsive siguiendo las pautas recomendadas por Vue.

e Haber logrado seleccionar herramientas de entre un surtido amplio de estas, eligiendo
aquellas que mejor se adaptaban al proyecto y a sus objetivos.

7.2.2. CONCLUSIONES PERSONALES

En cuanto a conclusiones personales, este proyecto, como ya se dijo en los objetivos personales,
se trataba de un desafio a nivel personal, y, ahora, en el punto de haberlo finalizado, puedo
afirmar con seguridad que se han adquirido muchos conocimientos en ramas que,
anteriormente, consideraba demasiado desafiantes o inalcanzables para mi, por destacar algo,
he de decir que el uso de un servidor externo y programar sus diferentes interfaces, asi como
los elementos de conexidn al servidor y los métodos de envio de video/audio han sido la parte
mas interesante y de la que mas conocimientos se han adquirido.

Por otro lado, el haber podido aplicar todos los conocimientos aprendidos durante el Grado en
Ingenieria Informatica, especialmente los de Ingenieria de Software y Gestidon de Proyectos, en
un proyecto real ha sido una de las otras experiencias a destacar de todo el desarrollo.

Como conclusién final, este proyecto me ha ayudado a comprender y a entender la visidn
general de un proyecto, a comprender todos los elementos que coexisten dentro del mismoy a
distinguir a qué seccidon del proyecto pertenecen estos y qué posibilidades ofrece cada uno.
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7.3. LINEAS DE TRABAJO FUTURAS

Si bien este proyecto tiene un alto techo y muchisimas opciones que anadir, me gustaria
destacar aquellas que considero mantienen su tematica original y mejoran aquellos elementos
ya presentes:

- El punto mas ambicioso podria ser convertir a la propia plataforma en una gran
plataforma de videojuegos, con su propio catdlogo y sistema de logros, similar a otras
como Steam o Epic Store, sin embargo, esto tan solo es una idea conceptual pues
implicaria lanzar la aplicacién al mercado.

- Permitir a otros usuarios acceder a tu partida, observando de manera compartida cémo
juegas al juego seleccionado.

- Afadir mds opciones de personalizacién al perfil de usuario (fondos, efectos en el icono,
etc).

- Afadir soporte global paramando de videoconsola (Xbox, Play Station, Steam Deck, etc).

- Afnadir soporte para diferentes calidades visuales en lugar de dejar que WebRTC sea
quien considere la calidad de la retransmisidn, asi como otros parametros de control
durante la retransmision.

- Anadir elementos extra a la experiencia de usuario: Visitar perfiles ajenos, sistema de
chat entre amigos, sistema de logros en cuanto a videojuegos

- En cuanto a interfaz, en el momento en el que salga Vuetify 3, esta podria ser
remodelada para afiadir un entorno un poco mas animado, con componentes un poco
mds complejos que los que ofrece PrimeVue, aunque esto se trata de algo secundario

- También en cuanto a interfaz, seria ideal crear un nuevo menu principal a modo de
pagina principal de navegacidn con varios botones que nos permitan viajar a las
diferentes vistas, siendo estos animado al poner el cursor encima de ellos, la idea inicial
era realizar algo asi, pero por cuestiones temporales se deseché la idea de hacer una
animacién customizada para cada botdn, por lo que se optd por una Navbar
convencional
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1. INTRODUCCION

El objetivo de este anexo es el establecer una planificacidon temporal del sistema.

Para lograr este objetivo la planificacién del proyecto se regira bajo el esquema del Proceso
Unificado, que nos servira para identificar, catalogar y planificar los diferentes casos de uso del
sistema de una manera incremental e iterativa.

Una vez catalogados y estimada la complejidad de los diferentes casos de uso se procedera a
realizar un diagrama de Gantt del sistema para realizar con mayor facilidad la planificacion
temporal del mismo, siempre siguiendo la estructura y divisién propias del Proceso Unificado,
en concreto se dividirad la planificacién en 4 iteraciones con las fases de Modelo de Negocio,
Requisitos, Andlisis, Diseio, Implementacién y Pruebas.
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2. ESTIMACION TEMPORAL

Serd en esta etapa en la que realicemos la estimacion de costes del sistema, para lograr esto
usaremos la métrica de los UCP (Use Case Points) y la herramienta EZEstimate que serd la
encargada de hacer las cuentas necesarias para hallar el esfuerzo total requerido para
desarrollar el sistema.

En primer lugar, se listaran aquellos elementos del sistema se deben catalogar para lograr esto:

e Complejidad de los actores del sistema (UAW)
e Complejidad de los Casos de Uso (UUCW)

e Factores de complejidad técnica (TCF)

e Factores de complejidad del entorno (ECF)

Se procede ahora a analizar cada uno de estos valores citados.

2.1. COMPLEJIDAD DE LOS ACTORES DEL SISTEMA (UAW)

Para lograr obtener este factor de complejidad se debe listar el nimero de actores del sistema
y su complejidad, para hallar este ultimo valor se seguira el sistema de pesos mostrado en la
Tabla 6:

Tabla 6. Tipos de complejidad en actores

Complejidad Descripcion Peso
Simple Si el actor es un sistema y la aplicaciéon se comunica con él mediante 1
una API
Media Si el actor es un sistema y la aplicacion se comunica con él mediante 2
un protocolo (internet)
Compleja  Persona con interfaz grafica 3

Sabiendo ahora los tipos de complejidad, tan solo queda catalogar cada uno de los actores del
sistema tal y como podemos ver en la Tabla 7:

Tabla 7. Complejidad de los actores del sistema

Actor Complejidad Peso
ACT-0001 Usuario No Registrado Compleja 1
ACT-0002 Usuario Compleja 2
ACT-0003 Administrador Compleja
ACT-0004 Fuente Compleja
ACT-0005 Sistema Simple 3
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2.2. COMPLEJIDAD DE LOS CASOS DE USO(UUCW)

De manera similar al apartado anterior, la estimacién del peso de los Casos de Uso viene dada
por una plantilla, en este caso se trata del modelo de Karner, que nos permite asignar una
complejidad a un Caso de Uso dado su numero de transacciones o pasos.

En la Tabla 8 se puede observar en detalle cdmo este método asigna la complejidad a cada tipo
de Caso de Uso:

Tabla 8. Tipos de complejidad en Casos de Uso

Complejidad Descripcioén
Simple 3 0 menos transacciones
Media De 4 a 7 transacciones

Compleja Mas de 7 transacciones

Cabe destacar que, en este caso, con asignar una complejidad es suficiente, no es necesario
asignar un factor de peso, de esto se encarga ya EZEstimate.

Se procede a listar cada uno de los casos de uso del sistema con las diferentes complejidades
descritas, asi como su nimero de transacciones a modo de justificacion. En la Tabla 9 se pueden
observar los resultados de esta asignacion:

Tabla 9. Complejidad de los Casos de Uso del sistema

Caso de Uso Numero de Complejidad
transacciones
UC-0001 6 Media
UC-0002 8 Compleja
UC-0003 6 Media
UC-0004 3 Simple
UC-0005 7 Media
UC-0006 2 Simple
uC-0007 3 Simple
UC-0008 2 Simple
UC-0009 3 Simple
UC-0010 3 Simple
uUC-0011 3 Simple
uUC-0012 3 Simple
UC-0013 4 Media
uC-0014 4 Media
UC-0015 4 Media
UC-0016 2 Simple
uC-0017 4 Media
UC-0018 2 Simple
UC-0019 3 Simple
UC-0020 3 Simple
UC-0021 1 Simple
UC-0022 3 Simple
UC-0023 2 Simple
UC-0024 2 Simple




Jesus Manuel Garcia Prieto

2.3. FACTORES DE COMPLEJIDAD TECNICA (TCF)

Se tratan de 13 factores relacionados con la complejidad técnica del sistema. Su método de
medicion difiere ligeramente de los dos apartados anteriores, ya que en este caso el peso de los
factores viene dado de manera estéatica, solo se les debe asignar una complejidad percibida, la

cual varia de proyecto a proyecto y oscila entre Oy 5.

Podemos ver en la Tabla 10 los 13 tipos de factores de complejidad junto a su peso y su
complejidad percibida, ademas de una pequefia justificacidon de la misma.

Tabla 10. Complejidad de los Factores de Complejidad Técnica del sistema

Factor de complejidad técnica

Sistema Distribuido

Rendimiento

Eficiencia del usuario final

Procesamiento interno complejo

Reusabilidad

Facilidad de instalacion

Facilidad de uso

Portabilidad

Facilidad de cambio

Concurrencia

Caracteristicas
seguridad

especiales de

Acceso directo aterceras partes

Se requiere entrenamiento
especial del usuario

Peso

2

0.5

0.5

Complejidad
percibida
4

Justificacion

Posiblemente se trate del factor caracteristico de
este proyecto, ya que coexisten varios nodos
(cliente-fuente) que se comunican por medio de un
servidor

De nuevo, otro factor crucial, la retransmision
recibida por el cliente debe llegar con el menor|
retardo posible para que sus inputs se apliquen con
la mayor velocidad posible

El gran grueso de la aplicacion consiste en
seleccionar un videojuego y en jugarlo, la aplicacion
no requiere de mucho esfuerzo parapoder hacer
esto
Unicamente durante el envio de video y de inputs
el sistema muestra una gran complejidad, pero
fuera de este caso se trata de un sistema simple

El amplio uso de bibliotecas externas limita la
facilidad de implementacion del sistema en otras
plataformas o aplicaciones, sin embargo, ciertos
madulos son reutilizables

El usuario simplemente debe abrir el ejecutable de
la aplicacion, sin necesidad de hacer nada mas
posteriormente
Utilizar la aplicacién desde el punto de vista del
cliente es sencillo, sin embargo, desde el punto de
vista del desarrollador se debe mantener el equipo
fuente

La aplicacién esta disefiada para funcionar en
Windows

Debido a la naturaleza modular de Vue eg
relativamente sencillo aplicar cambios a Ia
aplicacion

Se debe permitir la coexistencia de varios usuarios
e incluso varios equipos fuente

En aquellos aspectos que requieren seguridad
(Base de Datos) el servidor aplica ciertos
parametros de seguridad

El proyecto no esta disefiado para dar acceso a
terceras partes

El usuario no requiere ningln
entrenamiento para utilizar la aplicacion

tipo de
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2.4. FACTORES DE ENTORNO (ECF)
De igual manera que ocurrid en el apartado anterior, estos factores se dividen en varios tipos,
cada uno de ellos con su propio peso estatico predefinido, y, de igual manera también, se les
debe atribuir una complejidad percibida. Sin embargo, en este tipo de factores a mayor valor se
les asigne, implicaran una menor complejidad en el sistema (ocurrird al revés para aquellos
factores que ponderen negativamente).

Se pueden observar los resultados en la Tabla 11:

Tabla 11. Complejidad de los Factores de Entorno del sistema

Factor de entorno Peso Complejidad Justificacion
percibida
Familiaridad con UML 1.5 4 Debido al alto uso de UML a lo largo del grado, se
considera que existe una alta familiaridad con ello
Experiencia con la aplicacion 0.5 2 Debido a la falta de experiencia con los lenguajes

presentes en el sistema y con los sistemas
distribuidos, se considera que existe una baja
familiaridad con la aplicacién

Experiencia en la orientaciéon a 1 3 Existe cierta familiaridad con la POO gracias al

objetos propio grado y a proyectos personales propios

Capacidad de los analistas 0.5 2 Debido al grado existe cierta capacidad de analisis
por parte del disefiador

Motivacion 1 5 Se trata del proyecto final del desarrollador, por
tanto, existen muchas ganas de finalizarlo

Estabilidad de los requisitos 2 4 Siguiendo los diferentes patrones de analisis se

han designado unos requisitos lo mas estables
posibles para el sistema

Trabajadores atiempo parcial -1 1 A pesar de existir un Unico usuario en el equipo de
desarrollo, no existieron restricciones temporales
debido a realizar el desarrollo en verano

Dificultad del lenguaje de 1 2 Ninguno de los lenguajes existentes en el proyecto

programacion utilizados por el desarrollador de manera previa, a
excepcion de durante las practicas de empresa
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2.5. ESTIMACION TEMPORAL (EZEstimate)

El siguiente paso en la estimacion temporal sera introducir todos estos datos en la herramienta
EZEstimate.

En primer lugar, se han introducido los datos relativos a los actores y a los casos de uso, ambos
se pueden observar en la Figura 37:

Use case / Actor List [ Double click to delete
Id Module Type Mame complexity A~
1 Actors Actor Usuano Mo Re...  Complex
2 Actors Actor Usuarno Complex
3 Actors Actor Admiristrador Complex
4 Actors Actor Fuente Complex
5 Actors Actor Sistema Simple
10 Uze Caszes Uzecase UC-000%5 Average
11 Use Cases Usecase UC-0006 Average
12 Use Caszes Usecase UcC-o0o7 Average
13 Use Cases Usecase UC-noog Average
14 Use Cases Usecase Uc-o0o9 Average
15 Use Cases Usecase UC-0o10 Average
16 Use Cases Usecase Uc-0o11 Simple
17 Use Cases Usecase uc-om2 Simple
18 Use Cases Usecase uc-o013 Average
19 Use Cases Usecase Uc-o014 Average
20 Use Cases Usecase uc-o015 Average
21 Use Cases Usecase UC-0016 Simple
72 llze azes | lzprasze Hr-nm?7? tverane ¥
< >

Figura 37. EZEstimate - Actores y Casos de Uso
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El siguiente paso consiste en introducir las complejidades percibidas de los factores de entorno
y los factores de complejidad técnica. Ambos se pueden observar en las figuras Figura 38 y Figura
39:

Set Technical Complexity X

Technical complexity factors

Factor Relevance
Distributed system

Response / Throughput
performance objectives

End-user efficiency
Complex internal processing
Reusable code

Easy to install

Easy to use

Portable

Easy ta change

Concurent

Includes security features

Third parly access

0 0 Y A A

Special user training
facilities required

ok Cancel

Figura 38. EZEstimate - Factores de complejidad técnica

@ Set Environmental Factors Pad
Environmental factors
Factor Relevance
Fariliar with Rational unified I—
process 4
Application experience | 2
Obiject oriented experience | 3
Lead analyst capability | 2
Motivation | 5
Stable requirements | 4
Part-time workers | 1
Difficult programming |
language C
0K Cancel |

Figura 39. EZEstimate - Factores de entorno
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Con todos estos valores y un esfuerzo total estimado de 8, los resultados obtenidos son los
presentados en la Figura 40:

E stimation Summary

AW 13
uucw 1165
UUPC = UAW + UUCW 1178
TFactar 35
EFactor 121

TCF = 0.6 + [.01*TFactor) 10,95

EF =1.4 + [-0.03"EF actor) 0,77
UCP = UUCP*TCT*EF 130,207

Total Effort® His/UCP [1041 656

Figura 40. Resultados de la estimacion temporal

Como se puede observar, el resultado final es de 1041h de persona que, al tratarse solo de un
desarrollador en este proyecto, se reparten exclusivamente sobre él. Estas horas se
corresponden con 130 dias trabajando 8h al diay 5 dias a la semana.
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3. PLANIFICACION TEMPORAL

Habiéndose estimado el nimero de dias para completar el desarrollo del proyecto, se procede
a realizar la planificacion temporal de este, basandonos en este numero.

Cabe destacar que, tal y como se ha estipulado en el apartado anterior, se trabajara 8h al dia 5
dias a la semana, estas restricciones se pueden observar en la Figura 41, que nos muestra, a su
vez, el calendario de la planificacién temporal del proyecto.

marzo 2[]22 A

Laborable LIMM|J|V|S|D
............. 11213 |4
Mo laborable
.......................... 71819 [10]11
31! Horas laborables modificadas 14115116117 118
En este calendario: 21122123124 |25
31 pia de excepcion 25129(301(31
31! semana laboral no predeterminada W

Figura 41. Detalle del calendario de la planificacién temporal del proyecto

Como se puede observar, los fines de semana se encuentran remarcados con un color azul, la
leyenda nos muestra que esto se debe a que son dias de excepcidn, mientras que, el resto de
dias de la semana se encuentran remarcados de blanco, es decir, son dias laborales.

Con todas las restricciones correctamente indicadas en el sistema, se procede a detallar las
diferentes etapas de la planificacién temporal.

11
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3.1. DESCRIPCION DE TAREAS
Como ya se explicé con anterioridad, la division de la planificacion del sistema se basa
plenamente en la disposicién original del Proceso Unificado (Modelado de negocio, Requisitos,
Analisis, Disefio, Implementacion y Pruebas), sabiendo eso, solo falta por aclarar que se ha
decidido realizar un total de 4 iteraciones, a diferencia del Proceso Unificado, que propone 8.

En la Tabla 12 se puede observar un desglose de estas tareas pertenecientes a cada iteracién,
asi como una descripcién sobre cada una:

Tabla 12. Descripcion de tareas

Nombre
0 Inicio del Proyecto

1 Iteracion 1

1.1

1.2

13

1.4

Modelado de Negocio

1.1.1 Investigar proyectos similares existentes

1.1.2 Investigar sobre diferente software para el

desarrollo del sistema

1.1.3 Investigar diferentes estilos artisticos y

visuales para el desarrollo del sistema
Requisitos

1.2.1 Definicién del
requisitos

modelo inicial

Analisis

1.3.1 Definicién inicial de CU Subsistema
"Gestién de Usuarios"

1.3.2 Definicién inicial de CU Subsistema

"Gestion de Catalogo”

1.3.3 Definicién inicial de CU Subsistema

"Gestion de Actividades Sociales"

1.3.4 Definicién inicial de CU Subsistema

"Gestion de Retransmision”

Disefio

Descripcién
Marca temporal que sirve como referencia
para identificar el comienzo del proyecto

Se realiza una investigacion inicial sobre los
elementos pertinentes al sistema, asi como
una definicion inicial de las etapas de analisis
y disefio

Conociendo los elementos de nuestrosistema,
se busca investigar aquellos que sean
similares o compatibles a sus objetivos,

centrandose en aquellos con mayor
rendimiento
Investigar sobre aquellas técnicas vy

tecnologias méas apropiadas para llevar a
cabo la realizacién de nuestro sistema

Investigar diferentes sistemas similares en
busca de elementos visuales referenciales

Basandose en los conocimientos adquiridos
en la etapa anterior, realizar una primera
definicién de requisitos del sistema, teniendo
en cuenta también los objetivos del mismo

Realizar un primer andlisis del subsistema,
este sera el encargado de gestionar las
acciones pertinentes al usuario (modificar
datos, login, logout...)

Realizar un primer analisis del subsistema,
este ser4d el encargado de gestionar el

catalogo y sus elementos (filtrado,
blasqueda...)

Realizar un primer andlisis del subsistema,
este sera el encargado de gestionar las
acciones sociales (lista de amigos, bloquear
usuarios...)

Realizar un primer andlisis del subsistema,
este ser4d el encargado de gestionar la
retransmision y los elementos relacionados
con esta (enviar video, gestion de inputs...)

12
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1.4.1 Disefio tentativo del Subsistema "Gestion
de Usuarios”

1.4.2 Disefio tentativo del Subsistema "Gestion
de Catalogo"

1.4.3 Disefio tentativo del Subsistema "Gestion
de Actividades Sociales"

1.4.4 Disefio tentativo del Subsistema "Gestion
de Retransmision"

1.4.5 Disefo de la arquitectura inicial

1.5 Implementacion

1.5.1 Preparacion del entorno de desarrollo

1.5.2 Despliegue del sistema de envio vy
recepcion de video

1.5.3 Implementacidn de interfaz inicial para el
envio y recepcién de video

1.6 Pruebas

1.6.1 Pruebas iniciales sobre el sistema de
envio y recepcién de video

2 Hito 1
3 lteracion 2
3.1 Modelo de Negocio

3.1.1 Investigar sobre técnicas de retransmision
de video

3.1.2 Investigar sobre técnicas de captura y
aplicacion de inputs

3.2 Requisitos

Realizar un primer disefio del subsistema en
cuestion, debido a que se trata de una
primera iteracion del disefio, este ira siendo
definido con mayor exactitud en proximas
iteraciones

Realizar un primer disefio del subsistema en
cuestion, debido a que se trata de una
primera iteracion del disefio, este ira siendo
definido con mayor exactitud en proximas
iteraciones

Realizar un primer disefio del subsistema en
cuestion, debido a que se trata de una
primera iteracion del disefio, este ira siendo
definido con mayor exactitud en proximas
iteraciones

Realizar un primer disefio del subsistema en
cuestion, debido a que se trata de una
primera iteracion del disefio, este ir4 siendo
definido con mayor exactitud en proximas
iteraciones

Realizar un primer disefio de la arquitectura
inicial, debido a que se trata de una primera
iteracion del disefio, esta ird siendo definido
con mayor exactitud en proximas iteraciones

Preparar un primer entorno de desarrollo en
el que desplegar el sistema. Ya que se trata
de la primera iteracion, crear el repositorio
pertinente

Desplegar la plataforma inicial de envio de
video entre dos sistemas

Desarrollar una interfaz inicial para permitir
el envio de video entre dos sistemas

Realizar las pruebas iniciales sobre el
entorno de envio de video entre dos
sistemas

Investigar sobre las diferentes técnicas de
envio, transmision y recepcion de video, asi!
como las ventajas y desventajas de las
mismas

Investigar sobre las diferentes técnicas de
captura y aplicacion de inputs, asi como las
ventajas y desventajas de las mismas
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3.2.1 Refinamiento de requisitos del Refinamiento de los requisitos iniciales del
Subsistema "Gestion de Actividades subsistema  “Gestion de  Actividades

Sociales"

3.2.2 Refinamiento de requisitos del
Subsistema "Gestion de Retransmisiéon”

3.3 Andlisis

3.4

3.5

3.6

3.3.1 Realizaciéon de matrices de rastreabilidad

3.3.2 Refinamiento de analisis del Subsistema
"Gestién de Actividades Sociales"

3.3.3 Refinamiento de andalisis del Subsistema
"Gestion de Retransmisiéon”

Disefio

3.4.1 Refinamiento de disefio del Subsistema
"Gestiéon de Actividades Sociales"

3.4.2 Refinamiento de disefio del Subsistema
"Gestion de Retransmisiéon”

Implementacion

3.5.1 Implementacion del Subsistema "Gestién
de Actividades Sociales"

3.5.2 Implementacion del Subsistema "Gestion
de Retransmision"

3.5.3 Integracion 'y Despliegue de los
subsistemas implementados

Pruebas

3.6.1 Pruebas del Subsistema "Gestion de
Actividades Sociales"

3.6.2 Pruebas del Subsistema "Gestién de
Retransmisién"
3.6.3 Pruebas de Integracion

Sociales” en funciéon de las conclusiones
obtenidas en la etapa de modelo de negocio
Refinamiento de los requisitos iniciales del
subsistema “Gestion de Retransmision” en
funcion de las conclusiones obtenidas en la
etapa de modelo de negocio

Realizacién de las matrices de rastreabilidad
del proyecto, en funcion de los requisitos
definidos anteriormente

Refinamiento del andlisis inicial del
subsistema “Gestion de  Actividades
Sociales” en funcion de las conclusiones
obtenidas en la etapa de modelo de negocio

Refinamiento del andlisis inicial del
subsistema “Gestion de Retransmision” en
funcion de las conclusiones obtenidas en la
etapa de modelo de negocio

Refinamiento del disefio inicial del
subsistema  “Gestion de  Actividades
Sociales” en funciéon de las conclusiones
obtenidas en la etapa de modelo de negocio
y del refinamiento del analisis

Refinamiento del disefio inicial del
subsistema “Gestion de Retransmision” en
funcion de las conclusiones obtenidas en la
etapa de modelo de negocio y del
refinamiento del analisis

Implementacion del subsistema “Gestién de
Actividades Sociales” en funcién de las
conclusiones obtenidas en la etapa de
modelo de negocio y del refinamiento del
disefio

Implementacién del subsistema “Gestion de
Retransmision” en  funcibn de las
conclusiones obtenidas en la etapa de
modelo de negocio y del refinamiento del
disefio

Integracion y despliegue de los subsistemas
implementados previamente

Realizacién de pruebas sobre el despliegue
del subsistema “Gestion de Actividades
Sociales”

Realizacion de pruebas sobre el despliegue
del subsistema “Gestion de Retransmision”
Realizaciébn de pruebas para asegurar la
correcta integracién de los subsistemas

14




Jesus Manuel Garcia Prieto

4 Hito 2

5 lteracién 3

51

5.2

53

54

55

Modelo de Negocio

5.1.1 Investigacién sobre integ
servidores web

5.1.2 Investigacion sobre la

racion

gestion

implementacion de catdlogos

plataformas de videojuegos

Requisitos

5.2.1 Refinamiento de requisitos
Subsistema "Gesti6on de Usuarios”

5.2.2 Refinamiento de requisitos
Subsistema "Gestion de Catalogo”

Analisis

de

e
en

de

de

5.3.1 Refinamiento de analisis del Subsistema

"Gestién de Usuarios"

5.3.2 Refinamiento de analisis del Subsistema

"Gestion de Catalogo"

Disefo

5.4.1 Refinamiento de disefio del Subsistema

"Gestién de Usuarios"

5.4.2 Refinamiento de disefio del Subsistema

"Gestion de Catalogo"

Implementacion

5.5.1 Implementacion del Subsistema "Gestidn

de Usuarios"

5.5.2 Implementacion del Subsistema "Gestidn

de Catalogo”

5.5.3 Integraciobn y  Despliegue
subsistemas implementados

de

los

Investigar sobre las diferentes tecnologias y
arquitecturas sobre las que integrar un
servidor web, asi como las ventajas y
desventajas de las mismas

Investigar sobre las diferentes técnicas de
guardado y exposicién de elementos en
catalogos de videojuegos, asi como ventajas
y desventajas de las mismas

Refinamiento de los requisitos iniciales del
subsistema “Gestion de Usuarios” en funcion
de las conclusiones obtenidas en la etapa de
modelo de negocio

Refinamiento de los requisitos iniciales del
subsistema “Gestion de Catalogo” en
funcién de las conclusiones obtenidas en la
etapa de modelo de negocio

Refinamiento del analisis inicial del
subsistema “Gestion de Usuarios” en funcién
de las conclusiones obtenidas en la etapa de
modelo de negocio

Refinamiento del analisis inicial del
subsistema “Gestion de Catalogo” en
funcion de las conclusiones obtenidas en la
etapa de modelo de negocio

Refinamiento del disefio inicial del
subsistema “Gestion de Usuarios” en funcion
de las conclusiones obtenidas en la etapa de
modelo de negocio y del refinamiento del
analisis

Refinamiento del disefio inicial del
subsistema “Gestion de Catalogo” en
funcién de las conclusiones obtenidas en la
etapa de modelo de negocio y del
refinamiento del anélisis

Implementacién del subsistema “Gestion de
Usuarios” en funcién de las conclusiones
obtenidas en la etapa de modelo de negocio
y del refinamiento del disefio

Implementacién del subsistema “Gestion de
Catalogo” en funcion de las conclusiones
obtenidas en la etapa de modelo de negocio
y del refinamiento del disefio
Integracién y despliegue de los subsistemas
implementados previamente
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B 5.6 Pruebas

5.6.1 Pruebas del Subsistema "Gestién de
Usuarios"

5.6.2 Pruebas del Subsistema "Gestion de
Catalogo”

5.6.3 Pruebas de Integracion

6 Hito 3

7 lteracion 4
7.1 Modelo de Negocio

7.1.1 Revision de posibles riesgos existentes en
el sistema

7.1.2 Revision final de sistemas similares

7.2 Requisitos

7.2.1 Refinamiento final de requisitos en
funcién de los riesgos existentes

7.3 Andlisis

7.3.1 Revision final del modelo de analisis

7.4 Disefio

7.4.1 Revision final del modelo de disefio

7.5 Implementacion

7.5.1 Integracion y despliegue de los cambios
realizados al sistema final

7.6 Pruebas

7.6.1 Pruebas de los cambios realizados al
sistema final

8 Hito 4

Realizacion de pruebas sobre el despliegue
del subsistema “Gestion de Usuarios”

Realizacion de pruebas sobre el despliegue
del subsistema “Gestion de Catalogo”

Realizacion de pruebas para asegurar la
correcta integracion de los subsistemas

Realizar una revisién final de los posibles
riesgos existentes en el sistema

Realizar una ultima bisqueda de sistemas
compatibles con el desarrollado, en busca de
posibles adiciones finales o de manera
auxiliar a la basqueda de riesgos

Refinamiento final de los requisitos del
sistema, modificandolos en funcién de las
conclusiones obtenidas en la etapa de
modelo de negocio

Refinamiento final del analisis del sistema,
en funcién de las conclusiones obtenidas en
la etapa de modelo de negocio

Refinamiento final del disefio del sistema, en
funcion de las conclusiones obtenidas en la
etapa de modelo de negocio y de
refinamiento del analisis

Cambios finales en la integracion v
despliegue del sistema, en funcién de las
conclusiones obtenidas en la etapa de
modelo de negocio y del refinamiento del
disefio

Realizacién de pruebas finales sobre el
despliegue y la integracion del sistema
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3.2. DIVISION TEMPORAL Y DE RECURSOS

En primer lugar, la division de recursos para este proyecto en concreto, al tratarse de un
proyecto realizado por una sola persona, sera lineal, es decir, las tareas serdn realizadas en el
orden designado una tras otra, sin concurrencia entre ellas.

Por otro lado, en cuanto a la division temporal, partiendo de los 130 dias estimados, se ha
decidido dividir las tareas en 4 iteraciones, como ya se menciond anteriormente. En la Tabla 13
se puede observar la divisién establecida.

Tabla 13. Asignacién temporal por iteracion

Iteracion Dias Asignados
1 45
20
24
41

Como la tabla indica, la primera iteracion abarca un gran grueso del proyecto, esto se debe a
gue el desarrollador no posee una gran cantidad de conocimientos en el area a desarrollar, es
por esto que la primera etapa de busqueda de datos y tecnologias seria una de las mas
complejas. Ocurre de manera similar con la Ultima iteracidon, debido a que es en esta donde hay
una mayor carga de trabajo asociada a la integracion y despliegue y, de nuevo, debido a la baja
experiencia del desarrollador en esta rama, esta iteracion seria también de las mas complejas.

Por ultimo, a modo de desglose aclarativo, se muestra en la Tabla 14 un detalle de la asignacién
de dias por tarea, asi como la asignacion de recursos (que, como ya se ha justificado, sera del
100% en cada tarea al haber un solo desarrollador).

Tabla 14. Asignacion temporal por tarea

ID Nombre Asignhacién temporal Asignacion de recursos
1.1.1 Investigar proyectos similares existentes 6 dias 100%
1.1.2 Investigar sobre diferente software para el desarrollo 5 dias 100%
del sistema

1.1.3 Investigar diferentes estilos artisticos y visuales para 2 dias 100%
el desarrollo del sistema

1.2.1 Definicién del modelo inicial de requisitos 6 dias 100%

1.3.1 Definicién inicial de CU Subsistema "Gestion de 2 dias 100%
Usuarios"

1.3.2 Definicién inicial de CU Subsistema "Gestion de 2 dias 100%
Catélogo”

1.3.3 Definicién inicial de CU Subsistema "Gestion de 2 dias 100%
Actividades Sociales"

1.3.4 Definicién inicial de CU Subsistema "Gestion de 2 dias 100%
Retransmision”

1.4.1 Disefio tentativo del Subsistema "Gestion de 2 dias 100%
Usuarios"

1.4.2 Disefio tentativo del Subsistema "Gestion de 1 dia 100%
Catalogo"

1.4.3 Disefio tentativo del Subsistema "Gestion de 2 dias 100%
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144

145
151
152

153

161

3.1.1
3.1.2

3.21

3.2.2

3.3.1
3.3.2

3.3.3

34.1

3.4.2

351

3.5.2

3.53

3.6.1

3.6.2
3.6.3
511
5.1.2

5.2.1

522

531

5.3.2

541

54.2
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Actividades Sociales"

Disefio tentativo del Subsistema "Gestion de
Retransmisiéon"

Disefio de la arquitectura inicial
Preparacion del entorno de desarrollo

Despliegue del sistema de envio y recepcion de
video

Implementacién de interfaz inicial para el envio y
recepcion de video

Pruebas iniciales sobre el sistema de envio y
recepcion de video

Investigar sobre técnicas de retransmisién de video

Investigar sobre técnicas de captura y aplicacion de
inputs

Refinamiento de requisitos del Subsistema "Gestion
de Actividades Sociales"

Refinamiento de requisitos del Subsistema "Gestion
de Retransmision”

Realizacion de matrices de rastreabilidad

Refinamiento de andlisis del Subsistema "Gestion de
Actividades Sociales"

Refinamiento de analisis del Subsistema "Gestion de
Retransmision”

Refinamiento de disefio del Subsistema "Gestion de
Actividades Sociales"”

Refinamiento de disefio del Subsistema "Gestion de
Retransmision”

Implementacién del Subsistema "Gestidn de
Actividades Sociales"

Implementacion del Subsistema "Gestién de
Retransmision”

Integracién y Despliegue de los subsistemas
implementados

Pruebas del Subsistema "Gestién de Actividades
Sociales"

Pruebas del Subsistema "Gestion de Retransmision”
Pruebas de Integracién
Investigacion sobre integracion de servidores web

Investigacion sobre la gestién e implementacién de
catalogos en plataformas de videojuegos
Refinamiento de requisitos del Subsistema "Gestion
de Usuarios"

Refinamiento de requisitos del Subsistema "Gestion
de Catélogo”

Refinamiento de andlisis del Subsistema "Gestion de
Usuarios"

Refinamiento de andlisis del Subsistema "Gestion de
Catélogo"

Refinamiento de disefio del Subsistema "Gestion de
Usuarios"

Refinamiento de disefio del Subsistema "Gestion de
Catalogo"

2 dias

1dia
1dia
4 dias

4 dias
1dia

3 dias
2 dias

0,5 dias
0,5 dias

0,5 dias
0,5 dias

1dia
1dia
1 dia
3 dias
4 dias
1dia
0,5 dias

0,5 dias
1 dia
5 dias
2 dias

0.25 dias
0.25 dias
0,5 dias
0,5 dias
1ldia

1dia

100%

100%
100%
100%

100%
100%

100%
100%

100%
100%

100%
100%

100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%

100%
100%
100%
100%

100%
100%
100%
100%
100%

100%
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551

5.2.2

5.2.3

56.1
5.6.2
5.6.3
7.1.1
7.1.2
7.2.1

7.3.1
7.4.1
7.5.1

7.6.1

Jesus Manuel Garcia Prieto

Implementacion del Subsistema "Gestién de
Usuarios"

Implementacion del Subsistema "Gestion de
Catalogo"

Integracion y Despliegue de los subsistemas
implementados

Pruebas del Subsistema "Gestion de Usuarios"
Pruebas del Subsistema "Gestion de Catalogo"
Pruebas de Integracién

Revisién de posibles riesgos existentes en el sistema
Revision final de sistemas similares

Refinamiento final de requisitos en funcién de los
riesgos existentes
Revision final del modelo de andlisis

Revision final del modelo de disefio

Integracién y despliegue de los cambios realizados al
sistema final

Pruebas de los cambios realizados al sistema final

6 dias

3 dias
2,5 dias

0,5 dias
0,5 dias
1dia
3 dias
4 dias
3dias

4 dias
7 dias
16 dias

4 dias

100%

100%

100%

100%
100%
100%
100%
100%
100%

100%
100%
100%

100%
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3.3. RELACIONES ENTRE TAREAS

Como se ha aclarado previamente en este anexo, la planificacion temporal disefiada para el
proyecto sigue un esquema lineal, es decir, una tarea se realiza si y solo si la anterior ha sido
finalizada con éxito, es por esto que en la Tabla 15 podemos encontrar un sistema de prelaciones
muy basico, en el cual la tarea anterior precede a la siguiente y asi sucesivamente, a diferencia
de la primera tarea, que sera la Unica sin relaciones de precedencia.

Tabla 15. Prelaciones

Tarea

1.1.1 Investigar proyectos similares existentes

1.1.2 Investigar sobre diferente software para el

desarrollo del sistema

Investigar diferentes estilos artisticos y
visuales para el desarrollo del sistema

Definicién del modelo inicial de requisitos

113
121

Definicién inicial de CU Subsistema "Gestion
de Usuarios"

Definicién inicial de CU Subsistema "Gestion
de Catalogo"

Definicién inicial de CU Subsistema "Gestion
de Actividades Sociales"

Definicién inicial de CU Subsistema "Gestion
de Retransmisiéon”

Disefio tentativo del Subsistema "Gestion de
Usuarios"

Disefio tentativo del Subsistema "Gestion de
Catélogo”

Disefio tentativo del Subsistema "Gestion de
Actividades Sociales"

Disefio tentativo del Subsistema "Gestion de
Retransmision”

Disefio de la arquitectura inicial

131

1.3.2

133

134

141

1.4.2

143

144

145

151
152

Preparacion del entorno de desarrollo

Despliegue del sistema de envio y recepcion
de video

Implementacion de interfaz inicial para el envio
y recepcion de video

Pruebas iniciales sobre el sistema de envio y
recepcion de video

Investigar sobre técnicas de retransmisién de
video

Investigar sobre técnicas de capturay
aplicacion de inputs

Refinamiento de requisitos del Subsistema
"Gestion de Actividades Sociales”
Refinamiento de requisitos del Subsistema
"Gestion de Retransmision”

3.3.1 Realizacién de matrices de rastreabilidad

153

161

3.1.1

3.1.2

3.2.1

3.2.2

111

112

113

121

131

1.3.2

133

134

14.1

1.4.2

143

14.4

145
151

152

153

161

3.1.1

3.1.2

3.2.1

3.2.2

Prelacién

Investigar proyectos similares existentes

Investigar sobre diferente software para el
desarrollo del sistema
Investigar diferentes estilos artisticos y visuales
para el desarrollo del sistema

Definicién del modelo inicial de requisitos

Definicién inicial de CU Subsistema "Gestion de
Usuarios"
Definicién inicial de CU Subsistema "Gestion de
Catéalogo"
Definicién inicial de CU Subsistema "Gestion de
Actividades Sociales"”
Definicién inicial de CU Subsistema "Gestion de
Retransmision”
Disefio tentativo del Subsistema "Gestién de
Usuarios"
Disefio tentativo del Subsistema "Gestién de
Catélogo"
Disefio tentativo del Subsistema "Gestion de
Actividades Sociales"
Disefio tentativo del Subsistema "Gestion de
Retransmision”

Disefio de la arquitectura inicial

Preparacion del entorno de desarrollo

Despliegue del sistema de envio y recepcion de
video
Implementacién de interfaz inicial para el envio
y recepcion de video
Pruebas iniciales sobre el sistema de envio y
recepcion de video
Investigar sobre técnicas de retransmisién de
video
Investigar sobre técnicas de captura y
aplicacion de inputs
Refinamiento de requisitos del Subsistema
"Gestion de Actividades Sociales"
Refinamiento de requisitos del Subsistema
"Gestion de Retransmision"
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3.3.2 Refinamiento de analisis del Subsistema 3.3.1 Realizacion de matrices de rastreabilidad
"Gestion de Actividades Sociales"

3.3.3 Refinamiento de analisis del Subsistema 3.3.2 Refinamiento de andlisis del Subsistema
"Gestion de Retransmision” "Gestion de Actividades Sociales"

3.4.1 Refinamiento de disefio del Subsistema 3.3.3 Refinamiento de andlisis del Subsistema
"Gestion de Actividades Sociales" "Gestion de Retransmision"

3.4.2 Refinamiento de disefio del Subsistema 34.1 Refinamiento de disefio del Subsistema
"Gestion de Retransmision” "Gestion de Actividades Sociales"

3.5.1 Implementacion del Subsistema "Gestion de 3.4.2 Refinamiento de disefio del Subsistema
Actividades Sociales" "Gestion de Retransmision"

3.5.2 Implementacion del Subsistema "Gestion de 3.5.1 Implementacion del Subsistema "Gestion de
Retransmision” Actividades Sociales"

3.5.3 Integracion y Despliegue de los subsistemas 3.5.2 Implementacion del Subsistema "Gestion de
implementados Retransmision”

3.6.1 Pruebas del Subsistema "Gestién de 3.5.3 Integracién y Despliegue de los subsistemas
Actividades Sociales" implementados

3.6.2 Pruebas del Subsistema "Gestion de 3.6.1 Pruebas del Subsistema "Gestion de
Retransmision” Actividades Sociales"

3.6.3 Pruebas de Integracion 3.6.2 Pruebas del Subsistema "Gestion de

Retransmision”

5.1.1 Investigacion sobre integracion de servidores 3.6.3 Pruebas de Integracion
web

5.1.2 Investigacion sobre la gestion e 5.1.1 Investigacién sobre integracion de servidores
implementacién de catalogos en plataformas web
de videojuegos

5.2.1 Refinamiento de requisitos del Subsistema 5.1.2 Investigacion sobre la gestidén e implementacién
"Gestion de Usuarios" de catalogos en plataformas de videojuegos

5.2.2 Refinamiento de requisitos del Subsistema 5.2.1 Refinamiento de requisitos del Subsistema
"Gestion de Catalogo” "Gestion de Usuarios"

5.3.1 Refinamiento de andlisis del Subsistema 5.2.2 Refinamiento de requisitos del Subsistema
"Gestion de Usuarios" "Gestion de Catalogo"

5.3.2 Refinamiento de andlisis del Subsistema 5.3.1 Refinamiento de andlisis del Subsistema
"Gestion de Catalogo” "Gestion de Usuarios"

5.4.1 Refinamiento de disefio del Subsistema 5.3.2 Refinamiento de andlisis del Subsistema
"Gestion de Usuarios" "Gestion de Catalogo"

5.4.2 Refinamiento de disefio del Subsistema 54.1 Refinamiento de disefio del Subsistema
"Gestion de Catalogo” "Gestion de Usuarios"

5.5.1 Implementacion del Subsistema "Gestion de 5.4.2 Refinamiento de disefio del Subsistema
Usuarios" "Gestién de Catélogo"

5.2.2 Implementacion del Subsistema "Gestion de 5.5.1  Implementacién del Subsistema "Gestiéon de
Catélogo" Usuarios"

5.2.3 Integracion y Despliegue de los subsistemas 5.2.2  Implementacién del Subsistema "Gestiéon de
implementados Catalogo"

5.6.1 Pruebas del Subsistema "Gestion de 5.2.3 Integracién y Despliegue de los subsistemas
Usuarios" implementados

5.6.2 Pruebas del Subsistema "Gestion de 5.6.1 Pruebas del Subsistema "Gestién de Usuarios"
Catalogo"

5.6.3 Pruebas de Integracion 5.6.2 Pruebas del Subsistema "Gestion de Catalogo"

7.1.1 Revisién de posibles riesgos existentes en el 5.6.3 Pruebas de Integracién
sistema

7.1.2 Revision final de sistemas similares 7.1.1  Revision de posibles riesgos existentes en el

sistema
7.2.1 Refinamiento final de requisitos en funcion de  7.1.2 Revision final de sistemas similares

los riesgos existentes
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74.1
7.5.1

7.6.1
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Revisién final del modelo de analisis 7.2.1 Refinamiento final de requisitos en funcién de
los riesgos existentes

Revision final del modelo de disefio 7.3.1 Revision final del modelo de analisis
Integracion y despliegue de los cambios 7.4.1 Revision final del modelo de disefio
realizados al sistema final

Pruebas de los cambios realizados al sistema  7.5.1 Integracion y despliegue de los cambios
final realizados al sistema final
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3.4. DIAGRAMA DE GANTT

Todo lo expuesto a lo largo de este apartado se traduce en el diagrama de Gantt que se puede
observar en las siguientes figuras. Este ha sido realizado mediante la herramienta Microsoft

Project y nos muestra la asignacion temporal, de recursos y relaciones entre tareas de nuestro
proyecto.

Debido al tamafio de este diagrama se ha decidido dividir en varias figuras, véanse Figura 14,
Figura 15, Figura 16, Figura 17, Figura 18, Figura 19 y Figura 20:
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Semestre 1, 2022 Semestre 2, 2022
Nombre de tarea v Duracion v Comienzo « Fin v v Nombres de los recursos E F M A M J J A S
4 Proyecto 130dias  mar 01/03/22 lun 29/08/22 f 1)
s Iteracién 1 45 dias mar 01/03/22 lun 02/05/22 teracion 1 ———
4 Modelo del negocio 13 dias mar 01/03/22 jue 17/03/22 =
Investigar proyectos 6 dias mar 01/03/22 mar 08/03/22 Jestis Manuel Garcia Prieto =
similares existentes l
Investigar sobre diferente 5 dias mié 09/03/22 mar 15/03/22 4 Jests Manuel Garcia Prieto
software para el desarrollo
del sistema
Investigar diferentes estilos 2 dias mié 16/03/22 jue 17/03/22 5 Jests Manuel Garcia Prieto .
artisticos y visuales para el
desarrollo del sistema
4 Requisitos 6 dias vie 18/03/22 vie 25/03/22
Definicion del modelo 6 dias vie 18/03/22 vie 25/03/22 6 Jesus Manuel Garcia Prieto . & Jesis Manuel Garcia Prieto
inicial de requisitos :
« Analisis 8 dias lun 28/03/22 mié 06/04/22 :
Definicién inicial de CU 2 dias lun 28/03/22 mar29/03/22 8 lests Manuel Garcia Prieto ; Jesis Manuel Garcia Prieto
Subsistema "Gestion de :
Usuarios"
Definicién inicial de CU 2 dias mié 30/03/22 jue 31/03/22 10 Jesus Manuel Garcia Prieto v Jestis Manuel Garcia Prieto
Subsistema "Gestion de
Catéalogo" :
Definicidn inicial de CU 2 dias vie 01/04/22 lun 04/04/22 11 Jests Manuel Garcia Prieto ¥ Jests Manuel Garcia Prieto

Subsistema "Gestion de
Actividades Sociales"

Definicién inicial de CU 2 dias mar 05/04/22 mié 06/04/22 12 Jests Manuel Garcia Prieto i Jesis Manuel Garcia Prieto
Subsistema "Gestion de :
Retransmisién”

Figura 42. Diagrama de Gantt y Planificacion temporal (1)
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Semestre 1, 2022 Semestre 2, 2022
Nombre de tarea v Duracion » Comienzo « Fin + ~ Nombres de los recursos E F M A M J J A S
4 Disefio 8 dias jue 07/04/22 lun 18/04/22 ?
Disefio tentativo del 2 dias jue 07/04/22 vie 08/04/22 13 Jests Manuel Garcia Prieto Jestis Manuel Garcia Prieto
Subsistema "Gestién de
Usuarios"
Disefio tentativo del 1 dia lun 11/04/22 lun 11/04/22 15 Jests Manuel Garcia Prieto i Jests Manuel Garcia Prieto
Subsistema "Gestién de
Catélogo"
Disefio tentativo del 2 dias mar 12/04/22 mié 13/04/22 16 Jests Manuel Garcia Prieto i Jesis Manuel Garcia Prieto

Subsistema "Gestion de

Actividades Sociales"

Disefio tentativo del 2 dias jue 14/04/22 vie 15/04/22 17 Jests Manuel Garcia Prieto Jesus Manuel Garcia Prieto
Subsistema "Gestion de

Retransmision”

Disefio de la arquitectura 1 dia lun 18/04/22 lun 18/04/22 18 Jesus Manuel Garcia Prieto Jestis Manuel Garcia Prieto
inicial

4 Implementacién 9 dias mar 19/04/22 vie 29/04/22
Preparacién del entorno de 1 dia mar 19/04/22 mar 19/04/22 19 Jesus Manuel Garcia Prieto i Jesis Manuel Garcia Prieto
desarrollo l
Despliegue del sistema de 4 dias mié 20/04/22 lun 25/04/22 21 Jests Manuel Garcia Prieto Jesus Manuel Garcia Prieto
envio y recepcion de video -l
Implementacién de 4 dias mar 26/04/22 vie 29/04/22 22 Jesus Manuel Garcia Prieto ¥, Jesis Manuel Garcia Prieto

interfaz inicial para el envio
y recepcion de video

4 Pruebas 1dia lun 02/05/22 lun 02/05/22

Pruebas iniciales sobre el 1 dia lun 02/05/22 lun 02/05/22 23 Jests Manuel Garcia Prieto [ Jesis Manuel Garcia Prieto
sistema de envio y
recepcion de video

Hito 1 0 dias lun 02/05/22 lun 02/05/22 25 Jests Manuel Garcia Prieto 02/05

Figura 43. Diagrama de Gantt y Planificacién temporal (ll)



Nombre de tarea
20 dias
5 dias

4 Iteracion 2
4+ Modelo del negocio

Investigar sobre técnicas de 3 dias

Investigar sobre técnicas 2 dias
de captura y aplicacién de
4 Requisitos 1dia

Refinamiento de requisitos 0,5 dias
del Subsistema "Gestion de
Actividades Sociales"

Refinamiento de requisitos 0,5 dias
del Subsistema "Gestién de
Retransmision”

2 dias

Realizacion de matrices de 0,5 dias
rastreabilidad

4 Analisis

Refinamiento de anélisis
del Subsistema "Gestion de
Actividades Sociales"

0,5 dias

Refinamiento de andlisis 1 dia
del Subsistema "Gestion de

Retransmision”

4 Disefio 2 dias
Refinamiento de disefio del 1 dia
Subsistema "Gestion de

Actividades Sociales"
Refinamiento de disefio del 1 dia
Subsistema "Gestién de
Retransmision"

+ Duracién » Comienzo

» Fin v
mar 03/05/22 lun 30/05/22
mar 03/05/22 lun 09/05/22
mar 03/05/22 jue 05/05/22
vie 06/05/22 lun 09/05/22

mar 10/05/22 mar 10/05/22
mar 10/05/22 mar 10/05/22
mar 10/05/22 mar 10/05/22
mié 11/05/22 jue 12/05/22
mié 11/05/22 mié 11/05/22

mié 11/05/22 mié 11/05/22

jue 12/05/22 jue 12/05/22

vie 13/05/22 lun 16/05/22
vie 13/05/22 vie 13/05/22

lun 16/05/22 lun 16/05/22

i B B e e o S

v

25
29

30

32

33

35

36

37

39

Nombres de los recursos

Jests Manuel Garcia Prieto

Jests Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

Jesus Manuel Garcia Prieto

Jesus Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

Jests Manuel Garcia Prieto

Jesus Manuel Garcia Prieto

Semestre 1, 2022

E

Plataforma streaming multidispositivo de videojuegos

Semestre 2, 2022
F M A M J J A S (6] P

2|
* Jestis Manuel Garcia Prieto

A[Jesﬁs Manuel Garcia Prieto
|

Jestis Manuel Garcia Prieto

L

esus Manuel Garcia Prieto

"Jestis Manuel Garcia Prieto

-

"Jestis Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

!

Jestis Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

Figura 44. Diagrama de Gantt y Planificacion temporal (llI)
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Nombre de tarea

4 Implementacion 8 dias
Implementacion del 3 dias
Subsistema "Gestion de
Actividades Sociales"
Implementacién del 4 dias

Subsistema "Gestion de
Retransmision”

Integracion y Despliegue de 1 dia
los subsistemas

implementados

4 Pruebas 2 dias

Pruebas del Subsistema 0,5 dias
"Gestion de Actividades
Sociales"
Pruebas del Subsistema 0,5 dias
"Gestion de Retransmision”
Pruebas de Integracion 1dia

Hito 2 0 dias

4 Iteracion 3 24 dias
4+ Modelo del negocio 7 dias
Investigacion sobre 5 dias
integracion de servidores
web
Investigacion sobre la 2 dias

gestion e implementacion
de catalogos en
plataformas de

v Duracion v Comienzo

» Fin -

mar 17/05/22 jue 26/05/22
mar 17/05/22 jue 19/05/22

vie 20/05/22

jue 26/05/22

vie 27/05/22

vie 27/05/22

vie 27/05/22

lun 30/05/22
lun 30/05/22

mié 25/05/22

jue 26/05/22

lun 30/05/22

vie 27/05/22

vie 27/05/22

lun 30/05/22
lun 30/05/22

mar 31/05/22 vie 01/07/22
mar 31/05/22 mié 08/06/22
mar 31/05/22 lun 06/06/22

mar 07/06/22 mié 08/06/22

40

42

43

46

47
48

46

52

Nombres de los recursos

Jesus Manuel Garcia Prieto

Jesuts Manuel Garcia Prieto

Jesiis Manuel Garcia Prieto

Jests Manuel Garcia Prieto

Jesus Manuel Garcia Prieto

Jesus Manuel Garcia Prieto

Jesus Manuel Garcia Prieto

Jesus Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

Semestre 1, 2022 Semestre 2, 2022
E F M A M J J A ) (0]

T Jests Manuel Garcia Prieto
%, Jesus Manuel Gal';:ia Prieto

7Jestis Manuel Garcia Prieto

i

~Jests Manuel Garcia Prieto

<

TJests Manuel Garcia Prieto

R

I Jesis Manuel Garcia Prieto
& 30/05 '

A

=

%. Jestis Manuel Garcia Prieto

Test’ls Manuel Garcia Prieto

Figura 45. Diagrama de Gantt y Planificaciéon temporal (V)
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Nombre de tarea
0,5 dias
Refinamiento de requisitos 0,25 dias

del Subsistema "Gestion de
Usuarios"

4 Requisitos

Refinamiento de requisitos 0,25 dias
del Subsistema "Gestion de
Catalogo"

1dia

0,5 dias

4 Analisis
Refinamiento de analisis
del Subsistema "Gestion de
Usuarios"
Refinamiento de analisis
del Subsistema "Gestion de
Catéalogo"

0,5 dias

4 Disefio 2 dias
Refinamiento de disefio del 1 dia
Subsistema "Gestién de

Usuarios"

Refinamiento de disefio del 1 dia
Subsistema "Gestion de

Catalogo"

4 Implementacién 11,5 dias
Implementacion del 6 dias
Subsistema "Gestién de
Usuarios"

Implementacion del 3 dias

Subsistema "Gestion de
Catalogo"

v Duracion v Comienzo

v Fin -
jue 09/06/22 jue 09/06/22
jue 09/06/22 jue 09/06/22

jue 09/06/22

jue 09/06/22

jue 09/06/22 vie 10/06/22
jue 09/06/22 jue 09/06/22

vie 10/06/22

vie 10/06/22

vie 10/06/22
vie 10/06/22

mar 14/06/22
lun 13/06/22

lun 13/06/22

mar 14/06/22

mar 14/06/22 mié 29/06/22
mar 14/06/22 mié 22/06/22

mié 22/06/22 lun 27/06/22

v

53

55

56

58

59

61

62

64

Nombres de los recursos

Jestis Manuel Garcia Prieto

Jests Manuel Garcia Prieto

Jests Manuel Garcia Prieto

Jests Manuel Garcia Prieto

Jesus Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

Jesus Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

Semestre 1,

E

F

2

0

Plataforma streaming multidispositivo de videojuegos

2

2

M

Figura 46. Diagrama de Gantt y Planificacion temporal (V)

Semestre 2, 2022
M J J A S (6] N D

!

"Jests Manuel Garcia Prieto

"Jestis Manuel Garcia Prieto

|
Jesus Manuel Garcia Prieto

-

Jests Manuel Garcia Prieto

:

Jestis Manuel Garcia Prieto

" Jesis Manuel Garcia Prieto

1.,5&5 Manuel Garcia Prieto
.Tesﬁs Manuel Garcia Prieto
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Nombre de tarea

Integracion y Despliegue de 2,5 dias
los subsistemas
implementados

4 Pruebas 2 dias
Pruebas del Subsistema 0,5 dias
"Gestion de Usuarios"

Pruebas del Subsistema 0,5 dias
"Gestion de Catéalogo”
Pruebas de Integracion 1dia

Hito 3 0 dias

4 Iteracion 4 41 dias

4 Modelo del negocio 7 dias

Revisién de posibles 3 dias

riesgos existentes en el

Revision final de sistemas 4 dias

similares
4 Requisitos 3 dias
Refinamiento final de 3 dias

requisitos en funcién de los
riesgos existentes

4 Analisis 4 dias
Revision final del modelo 4 dias
de analisis

4 Disefio 7 dias
Revision final del modelo 7 dias
de disefio

Semestre 1, 2022

v Duracién v Comienzo « Fin v ~ Nombres de los recursos E F M A

lun 27/06/22 mié 29/06/22 65 Jests Manuel Garcia Prieto
jue 30/06/22 vie 01/07/22

jue 30/06/22 jue 30/06/22 66 Jests Manuel Garcia Prieto;
jue 30/06/22 jue 30/06/22 68 Jests Manuel Garcia Prieto

vie 01/07/22 vie 01/07/22 69 Jesis Manuel Garcia Prieto
vie 01/07/22 vie 01/07/22 70 Jests Manuel Garcia Prieto
lun 04/07/22 lun 29/08/22

lun 04/07/22 mar 12/07/22

lun 04/07/22 mié 06/07/22 70 Jests Manuel Garcia Prieto

jue 07/07/22 mar 12/07/22 74 Jests Manuel Garcia Prieto
mié 13/07/22 vie 15/07/22
mié 13/07/22 vie 15/07/22 75 Jesus Manuel Garcia Prieto
lun 18/07/22 jue 21/07/22

lun 18/07/22 jue 21/07/22 77 lJesus Manuel Garcia Prieto

vie 22/07/22 lun 01/08/22
vie 22/07/22 lun 01/08/22 79 lJesus Manuel Garcia Prieto

Figura 47. Diagrama de Gantt y Planificacion temporal (VI)

Semestre 2, 2022 Semestre 1, 2(
J A S (o] N D E F

¥ Jestis Manuel Garcia Prieto

"Jestis Manuel Garcia Prieto;;

|

"Jestis Manuel Garcia Prieto
& 01/07

I——

=1

v

1Jest’ls Manuel Garcia Prieto;

esus Manuel Garcia Prieto

Jestis Manuel Garcia Prieto

;

%, Jesis Manuel Garcia Prieto

estis Manuel Garcia Prieto;

%= Jesiis Manuel Garcia Prieto

29



Nombre de tarea + Duracion v Comienzo « Fin v

Revision final del modelo 7 dias
de disefio
4 Implementacién 16 dias

Integracion y despliegue de 16 dias
los cambios realizados al
sistema final

4 Pruebas 4 dias
Pruebas de los cambios 4 dias
realizados al sistema final

Hito 4 0 dias

vie 22/07/22 lun 01/08/22
mar 02/08/22 mar 23/08/22
mar 02/08/22 mar 23/08/22
mié 24/08/22 lun 29/08/22
mié 24/08/22 lun 29/08/22

lun 29/08/22 lun 29/08/22

Figura 48. Diagrama de Gantt y Planificacion temporal (VII)

~ Nombres de los recursos

79 Jesus Manuel Garcia Prieto

81 Jesus Manuel Garcia Prieto

83 Jesus Manuel Garcia Prieto

85 Jesus Manuel Garcia Prieto

Plataforma streaming multidispositivo de videojuegos

Semestre 2, 2022 Semestre 1

A s 0 N D E F
Jestis Manuel Garcia Prieto

Yesss Jesus Manuel Garcia Prieto

i, Jestis Manuel Garcia Prieto

& 29/08
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4. CONCLUSIONES

Una vez realizadas tanto la estimacidén como la planificacién temporal del proyecto se concluyeque este puede ser
realizado en el marco de trabajo estimado, comenzando el proyecto en marzo se garantiza el tener incluso unos dias
antes de la fecha final de entrega (7 de septiembre)en caso de que se decidiera incluir alguna funcionalidad extra o
corregir algun error de ultima hora.

A modo de repaso se recuerda que el proyecto se estimé en 130 dias, si bien se afirmd que se trabajarian 8h diarias,
al tratarse de verano el desarrollador tuvo mads tiempo algunos dias, por lo que, de nuevo, se reafirma la idea de
que el proyecto se pudo realizar en el marco temporal establecido.
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Tabla 28. UC-0008 Cambiar idiOmMa.......ccevueeriiieniieiiieeiieeeite et et e st e sveessateesbeesveeesareesnee s 27
Tabla 29. UC-0009 ARAdir AMIZO ..ccccvveeeiiiieeeieiteee et ee ettt e e e sctre e e s sbte e e e sbeeeessseaeessbtaeessseeeesanns 29
Tabla 30. UC-0010 ElimMinar AMIZ0......ccciccieeeeeciiieeeeitieeeeeciteeeeectteeeeeetreeeeesrtseseessaeaesssseeesassneasanns 30
Tabla 31. UC-0011 BlOQUEAr USUAIIO ..eeeicureeeieiieeeieiieeeeeiieeeescieeeeesvteeeessveeeessseeeessssaeesssssneesanns 31
Tabla 32. UC-0012 Eliminar DIOQUEO.........uuiieiiiiee ettt ettt e e et e e e aae e e e ebaneaeeaes 32
Tabla 33. UC-0013 Listar Catalog0 ......ceeeecuieeeieiiieeeciieee ettt e e ecttee e e ette e e e ette e e e eatee e e ebeeeeesbaneaeeans 34
Tabla 34. UC-0014 Filtrar BUSQUEA.....cccccuvieeieiieee it e eeieeeeeiiee e ss e e e e evte e e s sveeeessbtaeessreaeesenns 35
Tabla 35. UC-0015 Realizar Busqueda Manualmente.........ccccecuvieeieciiiee ettt 36
Tabla 36. UC-0016 Seleccionar JUEZO/SIMUIACION .......cccveeviecreeirienreeciee et esre et st 37
Tabla 37. UC-0017 INICiar CONEXION ....ccccccuveeeieiiieeeeitieeeeeiieeeesitteeessstteeeesveeesssseaeesssssaeesssssnsessnns 39
Tabla 38. UC-0018 Realizar INPUL....ceiiii ettt e e e trree e e e e e e e snnrree e e e e e e eennnes 40
Tabla 39. UC-0019 Capturar MOUSE .....cccccuveeeeeiieeeeeiieeeeeciteeeesitteeesssteeesssteeessssaeesssssesesssssneesanns 41
Tabla 40. UC-0020 Capturar TECIAO ...ccceeeiiiiieee ettt e e e et e e e e e e e enbrae e e e e e e eeannes 42
Tabla 41. UC-0021 ENVIAr INPUES ...veeeeeiiiecciiiieeee e ettt e e e e s e eetttre e e e e e e e sbnaer e e e e e s esnnseneeeeesssnnnnnns 43
Tabla 42. UC-0022 ReCibir INPULS ......vviiiiiiieee ettt ettt e e ete e e e vre e e e svaa e e e sbraeeeenes 44
Tabla 43. UC-0023 Enviar RETransmiSiOn .......ccc.ueiiieciiiiieeiiie e ettt e ettt e et e e e etree e e eearee e e enraee e 45
Tabla 44. UC-0024 Recibir RetransmiSiOn ......cccveiiiiciiieeiciieee ettt eetiee e et e e e siree e s ssaraee s svrneeeeans 46

Tabla 45. NFR-0001 POrtabilidad.........ccouuuuuiiiiiiieieeee ettt e e e e e e 47




Tabla 46.
Tabla 47.
Tabla 48.
Tabla 49.
Tabla 50.
Tabla 51.
Tabla 52.
Tabla 53.
Tabla 54.
Tabla 55.
Tabla 56.

Plataforma streaming multidispositivo de videojuegos

NFR-0002 CONCUITENCIA cettvtrierririreeeteeeeeeeeteeeeereeeteeetetereeeeeeereret...—.—... 48
NFR-0004 Eficiencia (INPULS)...ccccuueeiiieeceeeeiiectee e e etee et e etee e e st esnaeeeteeenne s 48
NFR-0005 Eficiencia (RetransSmiSiON.........coouvvuureieieeeiiiiirreeeeeeeeeeiireeeeeeeeeeeanreeeeeeeeeas 49
NFR-0006 ESCalabilidad ........ccceeiiiiiiiiiiieee ettt e e e e arrrre e e e e 49
NFR-0007 ROIES.....ceviiiiiiiiiiiiieiitieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeereeeeeereeesererererrrrrrrerererrrrrrrerrerrrrrererree 50
NFR-0008 Seguridad (RetransmiSiOn ..........ccueeeeiiieeieiiiee e e scrree e e e cvre e e eeaaee e 50
NFR-0009 SEGUIIAAT (BBDD).......veeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeseseessessessesseseessessessesseseeseesseeans 51
NFR-0010 Servidor WED .......uviiiiiiiie ettt e e e stae e e ssara e e s s eanaee e e snnaeeean 51
NFR-0011 Usabilidad ......ccccciiieiiiiie ettt et e e s rr e e e saaa e e e e aaaeee s 52
NFR-0012 Accesibilidad ........coeeiiiiiiiiiiieeec ettt e e e 52

Matriz de Rastreabilidad ...........veiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeiieeeeeeeeee e eee e aeeeeeraaaae 53







Plataforma streaming multidispositivo de videojuegos

1. INTRODUCCION

En este documento se recoge todo aquello relacionado con la captura y especificacién de
requisitos del sistema a presentar.

Como ya sabemos, el sistema busca, como objetivo principal, proveer una plataforma de
transmisién de video de una fuente a un cliente, para lograr esto nos valdremos de la
metodologia de Duran y Bernardez para la captura y definicidon de requisitos del sistema, por
tanto, la estructura del documento sera la siguiente:

Definicion de participantes
Definicion de objetivos del sistema
Captura y especificacidn de requisitos del sistema
o Diagrama de paquetes
o Definicion de actores
o Definicion de requisitos funcionales del sistema (Casos de Uso)
o Definicion de requisitos no funcionales del sistema

Matriz de rastreabilidad




Jesus Manuel Garcia Prieto




Plataforma streaming multidispositivo de videojuegos

2. PARTICIPANTES

Dentro de la misma organizacion (Universidad de Salamanca) se encuentran los participantes
(personas fisicas) de este proyecto:

Tabla 1. Organizacion (Universidad de Salamanca)

Organizacion Universidad de Salamanca

Direccion Plaza de los Caidos, s/n, 37008, Salamanca
Teléfono 923294450
Fax

Comentarios | Ninguno

Tabla 2. Participante (JesUs Manuel Garcia Prieto)

Participante Jesus Manuel Garcia Prieto
Organizacion Universidad de Salamanca
Rol Desarrollador

Es desarrollador Si

Es cliente No
Es usuario No
Comentarios Ninguno

Tabla 3. Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)

Participante Diego J. Valdeolmillos Villaverde
Organizacion Universidad de Salamanca
Rol Tutor

Es desarrollador No

Es cliente No
Es usuario No
Comentarios Ninguno
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Tabla 4. Participante (Alfonso Gonzalez Briones)

Participante Alfonso Gonzalez Briones
Organizacion Universidad de Salamanca
Rol Tutor

Es desarrollador No

Es cliente No
Es usuario No
Comentarios Ninguno

Tabla 5. Participante (Francisco Pinto Santos)

Participante Francisco Pinto Santos
Organizacion Universidad de Salamanca
Rol Tutor

Es desarrollador No
Es cliente No

Es usuario No

Comentarios Ninguno
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3. OBJETIVOS DEL SISTEMA

A continuacion, se procede a listar los diferentes objetivos requeridos para la correcta
satisfaccion de los requisitos del sistema siguiendo la metodologia de Durdn y

Bernardez.
Tabla 6. OBJ-0001 Gestion de streaming multimedia
0OBJ-0001 Gestion de Streaming Multimedia
Version 1.0
Autores Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)
Fuentes Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
Descripcién | El sistema debera ser capaz de emitir un flujo de imagenes desde la

Subobjetivos
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

fuente al cliente.
Ninguno

vital
Inmediatamente
Validado

Alta

Ninguno

Tabla 7. OBJ-0002 Gestiéon de usuarios

OBJ-0002
Version
Autores

Fuentes

Descripcion

Subobjetivos
Importancia
Urgencia

Estado
Estabilidad

Comentarios

Gestion de Usuarios
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
El sistema debera ser capaz de proporcionar a los usuarios un
método de registro, login, baja y modificaciéon de cuentas.

Ninguno
vital
Inmediatamente

Validado
Alta

Ninguno
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Tabla 8. OBJ-0003 Gestion de catalogo

OBJ-0003 Gestion de Catalogo

Version 1.0
Autores Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)
Fuentes Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)

Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
Descripcién | El sistema debera ser capaz de mostrar, buscar y filtrar en un
catalogo de videojuegos al usuario

Subobjetivos | Ninguno
Importancia  vital

Urgencia Inmediatamente
Estado Validado
Estabilidad Alta

Comentarios | Ninguno
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Tabla 9. OBJ-0004 Gestion de interacciéon con dispositivos fisicos

OBJ-0004
Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Subobjetivos
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Gestion de Interacciéon con Dispositivos Fisicos
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
El sistema debera ser capaz de capturar inputs de diferentes
dispositivos (teclado, mando, ratén...)

Ninguno

vital
Inmediatamente
Validado

Alta

Ninguno

Tabla 10. OBJ-0005 Gestion de actividades sociales

OBJ-0005
Version

Autores

Fuentes

Descripcién

Subobjetivos
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Gestion de Actividades Sociales
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)

El sistema debera ser capaz de proporcionar una serie de funciones
sociales al usuario (lista de amigos, chat privado...)

Ninguno

vital
Inmediatamente
Validado

Alta

Ninguno
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4. CATALOGO DE REQUISITOS DEL SISTEMA

De manera previa a la especificacidon de cada uno de los requisitos del sistema, se presenta un
catdlogo ordenado de todos ellos, comenzando por los requisitos de informacién,
posteriormente los requisitos funcionales y, por ultimo, los requisitos no funcionales.

De cada requisito se incluira su identificador propio y una breve descripcidon del mismo.

4.1. CATALOGO DE REQUISITOS DE INFORMACION

Tabla 11. Catalogo de Requisitos de Informacién

ID Nombre Descripcion

IRQ-0001 Informacién de Usuario El sistema debera almacenar la
informacion correspondiente a los
usuarios del mismo, concretamente:

IRQ-0002 Informacién de Videojuego El sistema debera almacenar la
informacion correspondiente a los
videojuegos del mismo,
concretamente:
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4.2. CATALOGO DE REQUISITOS FUNCIONALES (CASOS DE USO)

Tabla 12. Tabla de Requisitos Funcionales

ID

UC-0001

uUC-0002

UC-0003

uUC-0004

UC-0005

UC-0006

uC-0007

uC-0008

UC-0009

uC-0010

uC-0011

ucC-0012

uC-0013

Nombre

Iniciar Sesién

Registro

Recuperar Contrasefia

Consultar Perfil

Modificar Datos

Cerrar Sesion

Eliminar Cuenta

Cambiar Idioma (WIP)

Agregar Amigo

Eliminar Amigo

Bloquear Usuario

Eliminar Bloqueo

Listar Catalogo

Descripcion

El Sistema debera comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando el
Actor ACT-0001 Usuario No Registrado
solicite iniciar sesién en el sistema

El Sistema deberd comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando el
Actor ACT-0001 Usuario No Registrado
solicite registrarse en el sistema

El Sistema deberd comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando el
Actor ACT-0001 Usuario No Registrado
solicite recuperar su contrasefia

El Sistema deberd comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando el
Actor ACT-0002 Usuario solicite consultar su
perfil personal

El Sistema deberd comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando el
Actor ACT-0002 Usuario solicite modificar sus
datos personales

El Sistema deberd comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando el
Actor ACT-0002 Usuario solicite cerrar su
sesion

El Sistema deberd comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando el
Actor ACT-0002 Usuario solicite dar de baja
su cuenta

El Sistema deberd comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando el
Actor ACT-0002 Usuario solicite agregar a
otro usuario como amigo

El Sistema deberd comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando el
Actor ACT-0002 Usuario solicite eliminar a
otro usuario de su lista de amigos

El Sistema deberd comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando el
Actor ACT-0002 Usuario solicite bloquear a
otro usuario

El Sistema deberd comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando el
Actor ACT-0002 Usuario solicite ver el
catalogo

El Sistema deberd comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando el
Actor ACT-0002 Usuario solicite agregar a
otro usuario como amigo
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uUC-0014

UC-0015

UC-0016

ucC-0017

ucC-0018

uC-0019

uC-0020

ucC-0021

ucC-0022

uC-0023

UC-0024
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Filtrar Busqueda

Realizar Bausqueda

Manualmente

Seleccionar Juego/Simulacion

Iniciar Conexiéon

Realizar Input

Capturar Mouse

Capturar Teclado

Enviar Inputs

Recibir Inputs

Enviar Retransmisién

Recibir Retransmision

El Sistema deberd comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando el
Actor ACT-0002 Usuario solicite eliminar a
otro usuario de su lista de amigos

El Sistema deberd comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando el
Actor ACT-0002 Usuario solicite bloquear a
otro usuario

El Sistema deber4a comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando el
Actor ACT-0002 Usuario solicite ver el
catalogo

El Sistema deber4a comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando el
Actor ACT-0005 Sistema reciba una peticion
de inicio de conexién

El Sistema deberd comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando el
actor ACT-0002 Usuario realice un input

El Sistema deberd comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando el
Actor ACT-0005 Sistema reciba un evento de
captura de mouse

El Sistema deberd comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando el
Actor ACT-0005 Sistema reciba un evento de
captura de teclado

El Sistema deberd comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando el
Actor ACT-0005 Sistema envie un input

El Sistema deberd comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso cuando el
Actor ACT-0004 Servidor Fuente reciba un
input

El Sistema deber4d comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso de manera
periddica cuando el Actor ACT-0004 Servidor
Fuente se conecte con el actor ACT-0002
Usuario

El Sistema deberd comportarse como se
indica en el siguiente caso de uso de manera
periédica cuando el Actor ACT-0002 Usuario
se conecte con el actor ACT-0004 Servidor|
Fuente

11
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4.3. CATALOGO DE REQUISITOS NO FUNCIONALES

Tabla 13. Catalogo de Requisitos no Funcionales

ID

NFR-0001

NFR-0002

NFR-0003

NFR-0004

NFR-0005

NFR-0006

NFR-0007

NFR-0008

NFR-0009

NFR-0010

NFR-0011

Nombre

Portabilidad

Concurrencia

Eficiencia (Inputs)

Eficiencia (Retransmision)

Escalabilidad

Roles

Seguridad (Retransmision)

Seguridad (BBDD)

Servidor Web

Usabilidad

Accesibilidad

Descripcién

El sistema debe poder dar soporte a
varios sistemas operativos (Windows,
Linux, iOS...)

El sistema debe soportar el
funcionamiento con varios clientes
simultaneamente

El sistema deberda registrar e
implementar los inputs del cliente en
tiempo real, con el menor retardo
posible

El sistema debera retransmitir el video
al cliente con el menor retardo posible
y con la mayor calidad de imagen
posible

El sistema debera poder realizar
multiples retransmisiones
simultaneamente

El sistema debera poseer una jerarquia
de roles de usuario, con un
superusuario que gestione las acciones
pertinentes.

El sistema debera asegurar la sefal
transportada en la retransmision

El sistema deber4d ofrecer un
almacenamiento seguro de los datos
sensibles del usuario

El sistema poseera un servidor propio
gue gestione el backend, asi como la|
retransmision servidor fuente-cliente

El sistema poseera una interfaz de
usuario facilmente comprensible por el
cliente

El sistema poseera una interfaz de
usuario responsive
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5. DEFINICION DE REQUISITOS DEL SISTEMA

5.1. REQUISITOS DE INFORMACION

En este apartado se exponen aquellos elementos persistentes en el sistema, bien sea por su
almacenamiento en la BBDD del mismo o de forma estatica en el cédigo, de nuevo, siguiendo
la metodologia de Duran de Bernardez.

Tabla 14. IRQ-0001 Informacién de usuario

IRQ-0001 Informacién de Usuario

Version 1.0

Autores Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)
Fuentes Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)

Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
Dependencias  Ninguno

Descripcién El sistema debera almacenar la informacion correspondiente a los usuarios
del mismo, concretamente:

Datos - Nombre
especificos - Apellidos
- Email
- Contrasefa
- Token
Tiempo de Medio Maximo
vida
Ocurrencias Medio Maximo

simultaneas

Importancia importante
Urgencia inmediatamente
Estado validado
Estabilidad alta

Comentarios | Nihguno
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Tabla 15. IRQ-0002 Informacién de videojuego

IRQ-0002
Version

Autores

Fuentes

Dependencias

Descripcién

Datos
especificos

Tiempo de
vida

Ocurrencias
simultaneas
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Informacién de Videojuego

1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)

Ninguno

El sistema debera almacenar la informacién correspondiente a los
videojuegos del mismo, concretamente:

- Nombre

- lcono

- Categoria
- Ruta

Medio

Medio

importante
inmediatamente
validado

alta

Ninguno

Maximo

Maximo
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5.2. REQUISITOS FUNCIONALES

En este apartado se mostraran los requisitos funcionales, que indican el comportamiento del
sistema ante las diferentes situaciones a las que este se enfrentard, asi como los servicios que
este proporcionara.

En primer lugar, se presentara la estructura del sistema y de sus CU en forma de diagrama de
componentes, por Ultimo, se irdn listando todos los requisitos capturados, comenzando por los
funcionales (Casos de Uso) y terminando con los no funcionales y la matriz de rastreabilidad
gue muestra las relaciones entre ellos.

5.2.1. DIAGRAMA DE PAQUETES
Como se puede observar en la Figura 1, se presenta el diagrama de paquetes del sistema, que
nos muestra la divisiéon del mismo. Se pueden distinguir 4 paquetes principales: Gestién de
usuarios, Gestion de Funciones Sociales, Gestion de retransmision y Gestién de catdlogo.

1 |

GESTION DE FUNCIONES

GESTION DE USUARIOS |- ____|] SOCIALES
GESTION DE CATALOGO [~~~ 2| GESTION DE RETRANSMISION

Figura 1. Diagrama de paquetes
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5.2.2. DEFINICION DE ACTORES
Podemos identificar a los siguientes actores en nuestro proyecto, junto a su jerarquia:

Jerarguia

>0

Usuario No Registrado

A

Sistema

Usuario %

Fuente

>0 >—o—

Administrador

Figura 2. Jerarquia de Actores

A continuacidn, se presentan las tablas con las definiciones de estos actores:

Tabla 16. ACT-0001 Usuario No Registrado

ACT-0001 Usuario No Registrado

Version 1.0
Autores Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)
Fuentes Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)

Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)

requeridos para la autenticacion en el sistema

Comentarios Ninguno

Descripcién | Este actor representa al usuario que aun no ha realizado los procedimientos
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Tabla 17. ACT-0002 Usuario

ACT-0002
Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Usuario

1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
Este actor representa al usuario que ya ha realizado el registro en el sistema

Ninguno

Tabla 18. ACT-0003 Administrador

ACT-0003
Version
Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Administrador

1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)

Participante (Alfonso Gonzalez Briones)

Participante (Francisco Pinto Santos)
Este actor representa a un superusuario con permisos especiales dedicados a
la administracion del sistema, entre sus funciones se encuentra la gestion de
usuarios y del catalogo

Ninguno

Tabla 19. ACT-0004 Servidor Fuente

ACT-0004
Version

Autores

Fuentes

Descripcién

Comentarios

Fuente

1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)

Participante (Alfonso Gonzalez Briones)

Participante (Francisco Pinto Santos)
Este actor representa a un objeto hardware, concretamente, al servidor emisor
de video al usuario determinado

Ninguno
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Tabla 20. ACT-0005 Sistema

ACT-0005 Sistema

Version 1.0
Autores Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)
Fuentes Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)

Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
Descripcién Este actor representa una abstraccién del propio sistema, su funcion principal
consiste en la deteccién de eventos como la captura de inputs
Comentarios Ninguno
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5.2.3. CASOS DE USO DEL SISTEMA

Es finalmente en este apartado donde se exponen las tablas y diagramas de los diferentes Casos

de Uso que componen el sistema.

5.2.3.1. GESTION DE USUARIOS

En la Figura 3 se puede observar el diagrama correspondiente a este apartado, en él se detallan
las diferentes acciones relativas a los usuarios, entre ellas se encuentra el acceso a su perfil y las

funciones de gestion sobre el mismo.

Gestion de Usuarios

UC-0001
Iniciar Sesion
Uc-0002
Registro

uC-0003
Recuperar
contrasefia

Usuario No
Registrado

UC-0005
Modificar Datos

==gxtends=»

UC-0004
onsultar Peri]

UC-0006
Cerrar Sesion

Usuario

UC-0007
Eliminar Cuenta

UC-0008
Cambiar Idioma

Figura 3. Gestion de Usuarios
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Tabla 21. UC-0001 Iniciar Sesién

UC-0001
Version

Autores

Fuentes

Dependencias

Descripcién

Precondicién

Secuencia
normal

Postcondiciéon

Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia

Estado

Iniciar Sesién
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
« OBJ-0002 REGISTRO, LOGIN, BAJAS Y MODIFICACION DE
USUARIOS
El Sistema debera comportarse como se indica en el siguiente caso de uso
cuando el Actor ACT-0001 Usuario No Registrado solicite iniciar sesion en el
sistema

Paso Accion

1 Elactor ACT-0001 Usuario No Registrado solicita iniciar sesion en el
sistema.

2 | El sistema solicita al actor ACT-0001 Usuario No Registrado su correo
electrénico y contrasefia.

3 | El actor ACT-0001 Usuario No Registrado introduce los datos
solicitados

4  El sistema valida los datos recibidos

5 | El sistema redirige al actor ACT-0001 Usuario Sin Registrar a su
pagina personal
El actor ACT-0001 Usuario No Registrado pasa a ser el actor ACT-0002
Usuario
Paso Accion

4  Silos datos validados son incorrectos, el sistema notifica al actor ACT-
0001 Usuario No Registrado y el caso de uso queda sin efecto

Paso Tiempo maximo

Vital
inmediatamente

validado
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Tabla 22. UC-0002 Registro

UC-0002
Version
Autores

Fuentes

Dependencias

Descripcion

Precondiciéon

Secuencia
normal

Postcondiciéon

Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia

Estado

Registro
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
« OBJ-0002 REGISTRO, LOGIN, BAJAS Y MODIFICACION DE
USUARIOS
El Sistema debera comportarse como se indica en el siguiente caso de uso
cuando el Actor ACT-0001 Usuario No Registrado solicite registrarse en el
sistema

Paso Accién

1 Elactor ACT-0001 Usuario No Registrado solicita registrarse en el
sistema.

2 El sistema solicita al actor ACT-0001 Usuario No Registrado los datos
requeridos para el registro.

3 Elactor ACT-0001 Usuario No Registrado introduce los datos solicitados

4  El sistema valida los datos recibidos

5 | El sistema registra al usuario en la base de datos

6 | El sistema redirige al actor ACT-0001 Usuario Sin Registrar a su pagina
personal
El actor ACT-0001 Usuario No Registrado pasa a ser el actor ACT-0002
Usuario
Paso Accidn

4  Silos datos validados son incorrectos, el sistema notifica al actor ACT-
0001 Usuario No Registrado y el caso de uso queda sin efecto

5 | Si se da un error durante el registro en la base de datos, el sistemg
notifica al actor ACT-0001 Usuario No Registrado y el caso de uso quedg
sin efecto

Paso Tiempo maximo

Vital
inmediatamente

validado
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Tabla 23. UC-0003 Recuperar Contrasefia

UC-0003
Version

Autores

Fuentes

Dependencias

Descripcién

Precondicién

Secuencia
normal

Recuperar Contrasefia
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
« OBJ-0002 REGISTRO, LOGIN, BAJAS Y MODIFICACION DE
USUARIOS
El Sistema debera comportarse como se indica en el siguiente caso de uso
cuando el Actor ACT-0001 Usuario No Registrado solicite recuperar su
contrasefa

Paso Accion

1 Elactor ACT-0001 Usuario No Registrado solicita recuperar su
contrasefa

2 | El sistema solicita al actor ACT-0001 Usuario No Registrado su correo
electrénico

3 | El actor ACT-0001 Usuario No Registrado introduce los datos
solicitados

4  El sistema valida los datos recibidos

5 El sistema envia al actor ACT-0001 Usuario No Registrado una nueva
contrasefia temporal al correo indicado

Postcondiciéon

Excepciones

Paso Accion

4  Si el correo proporcionado por el actor ACT-0001 Usuario No Registrada
no se encuentra almacenado en el sistema, este le notifica de vuelta 'y
este caso de uso queda sin efecto

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia

Estado

Paso Tiempo maximo

Vital
inmediatamente

validado
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Tabla 24. UC-0004 Consultar Perfil

UC-0004
Version

Autores

Fuentes

Dependencias

Descripcion

Precondicién

Secuencia
normal

Consultar Perfil
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
« OBJ-0002 REGISTRO, LOGIN, BAJAS Y MODIFICACION DE
USUARIOS
» OBJ-0003 VISUALIZACION DE PERFIL DE USUARIOS
El Sistema deberd comportarse como se indica en el siguiente caso de usa|
cuando el Actor ACT-0002 Usuario solicite consultar su perfil personal

Paso Accién
1 Elactor ACT-0002 Usuario solicita consultar su perfil personal
2 El sistema redirige al ACT-0002 Usuario a su perfil

3 Siel actor ACT-0002 solicita modificar sus datos se inicia el caso de
uso UC-0005 Modificar Datos

Postcondiciéon

Excepciones

Paso Accion

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia

Estado

Paso Tiempo maximo

Vital
inmediatamente

validado
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Tabla 25. UC-0005 Modificar Datos

UC-0005
Version

Autores

Fuentes

Dependencias

Descripcion

Precondicién

Secuencia
normal

Modificar Datos
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
« OBJ-0002 REGISTRO, LOGIN, BAJAS Y MODIFICACION DE
USUARIOS
» OBJ-0003 VISUALIZACION DE PERFIL DE USUARIOS
El Sistema deberd comportarse como se indica en el siguiente caso de usa|
cuando el Actor ACT-0002 Usuario solicite modificar sus datos personales

Paso Accion

1 | El sistema proporciona al actor ACT-0002 Usuario un formulario de
modificacion de datos

El actor ACT-0002 Usuario modifica los datos deseados
El sistema valida los datos recibidos

4  El sistema modifica los datos del actor ACT-0002 Usuario en la base de
datos

5 | El sistema notifica al actor ACT-0002 sobre la modificacién de sus datos

Postcondiciéon

Excepciones

Paso Accién

3 Silos datos validados son incorrectos, el sistema notifica al actor ACT-
0001 Usuario No Registrado y el caso de uso queda sin efecto

4 | Sise da un error durante el registro en la base de datos, el sistema
notifica al actor ACT-0002 Usuario y el caso de uso queda sin efecto

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia

Estado

Paso Tiempo maximo

Vital
inmediatamente

validado
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Tabla 26. UC-0006 Cerrar Sesiéon

UC-0006
Version

Autores

Fuentes

Dependencias

Descripcion

Precondicién El actor ACT-0002 debe tener una sesién iniciada

Secuencia
normal

Cerrar Sesion
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
« OBJ-0002 REGISTRO, LOGIN, BAJAS Y MODIFICACION DE
USUARIOS
« OBJ-0003 VISUALIZACION DE PERFIL DE USUARIOS
El Sistema deberd comportarse como se indica en el siguiente caso de usa|
cuando el Actor ACT-0002 Usuario solicite cerrar su sesion

Paso Accion

1 El actor ACT-0002 Usuario solicita cerrar su sesion

2 El sistema cierra la sesién del actor ACT-0002 Usuario y le redirige a la
pantalla de registro/login

Postcondiciéon

Excepciones

Paso Accién

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia

Estado

Paso Tiempo maximo

Vital
inmediatamente

validado
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Tabla 27. UC-0007 Eliminar Cuenta

UC-0007
Version

Autores

Fuentes

Dependencias

Descripcion

Secuencia
normal

Precondicién El actor ACT-0002 debe tener una sesién iniciada

Eliminar Cuenta
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
« OBJ-0002 REGISTRO, LOGIN, BAJAS Y MODIFICACION DE
USUARIOS
« OBJ-0003 VISUALIZACION DE PERFIL DE USUARIOS
El Sistema deberd comportarse como se indica en el siguiente caso de usq
cuando el Actor ACT-0002 Usuario solicite dar de baja su cuenta

Paso Accion

1 Elactor ACT-0002 Usuario solicita dar de baja su cuenta

2 El sistema elimina los datos del actor ACT-0002 Usuario en la base de
datos y le redirige a la pantalla de registro/login

Postcondiciéon

Excepciones

Paso Accién

2 Sise daun error durante la eliminacién en la base de datos, el sistema
notifica al actor ACT-0002 Usuario y el caso de uso queda sin efecto

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia

Estado

Paso Tiempo maximo

Vital
inmediatamente

validado
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Tabla 28. UC-0008 Cambiar idioma

UC-0008 Cambiar Idioma

Version 1.0

Autores Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)
Fuentes Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)

Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
Dependencias « OBJ-0002 REGISTRO, LOGIN, BAJAS Y MODIFICACION DE
USUARIOS
» OBJ-0003 VISUALIZACION DE PERFIL DE USUARIOS

Descripcién  El Sistema deberd comportarse como se indica en el siguiente caso de usa|
cuando el Actor ACT-0002 Usuario solicite cambiar el idioma de la aplicacion

Precondicién El actor ACT-0002 debe tener una sesién iniciada

Secuencia Paso Accién
normal

1 El actor ACT-0002 Usuario solicita cambiar el idioma de su cuenta

2 El sistema actualiza el idioma de la aplicacion y muestra al Actor ACT-
0002 la versién escogida por este

Paso Accion

Postcondicion Si el actor ACT-0002 Usuario decide denegar su decision, el sistema es
notificado y el caso de uso queda sin efecto

Excepciones

Paso Tiempo maximo

Rendimiento

Vital

Frecuencia inmediatamente
esperada

Importancia |validado

Urgencia

Estado
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Jesus Manuel Garcia Prieto

5.2.3.2. GESTION DE FUNCIONES SOCIALES

En la Figura 4 se puede observar el diagrama correspondiente a este apartado, en él se detallan
las diferentes acciones sociales que un usuario puede realizar en el sistema, entre estas destacan

la lista de amigos o la opcidn de chatear con estos.

Gesfion de Actividades Sociales

UC-0008
Agregar Amigo,
UC-0010
Eliminar Amigo
Uc-001
Bloguear Usuario
UC-0012
Eliminar Eloqueo,

Usuario

Figura 4. Gestion de Actividades Sociales
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Tabla 29. UC-0009 Afadir Amigo

UC-0009
Version

Autores

Fuentes

Dependencias

Descripcion

Precondiciéon

Secuencia
normal

Agregar Amigo
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
« OBJ-0003 VISUALIZACION DE PERFIL DE USUARIOS
o OBJ-0006 FUNCIONES SOCIALES

El Sistema deberd comportarse como se indica en el siguiente caso de usa|
cuando el Actor ACT-0002 Usuario solicite agregar a otro usuario como amigo

Paso Accién

1 Elactor ACT-0002 Usuario solicita agregar a otro usuario como amigo

2 El sistema introduce de manera reciproca a ambos actores ACT-0002
Usuario en sus respectivas listas de amigos

Postcondiciéon

Excepciones

Paso Accién

2 Sise daun error durante la insercién en la base de datos, el sistema
notifica a ambos actores ACT-0002 Usuario y el caso de uso queda sin
efecto

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia

Estado

Paso Tiempo maximo

Vital
inmediatamente

validado
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Tabla 30. UC-0010 Eliminar Amigo

UC-0010 Eliminar Amigo

Version 1.0

Autores Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)
Fuentes Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)

Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
Dependencias « OBJ-0002 REGISTRO, LOGIN, BAJAS Y MODIFICACION DE
USUARIOS
e OBJ-0006 FUNCIONES SOCIALES

amigos

Precondicion El actor ACT-0002 Usuario debe tener al menos un amigo en su lista de
amigos

Secuencia Paso Accion

normal

amigos

Descripcién  El Sistema deberd comportarse como se indica en el siguiente caso de usa|
cuando el Actor ACT-0002 Usuario solicite eliminar a otro usuario de su lista de

1 El actor ACT-0002 Usuario solicita eliminar a otro usuario de su lista de

amigos

2 El sistema elimina al actor ACT-0002 Usuario seleccionado de la lista de||

Postcondiciéon

Excepciones | Paso Accidn

2 Sise daun error durante la eliminaciéon en la base de datos, el sistema
notifica al actor ACT-0002 Usuario y el caso de uso queda sin efecto

Rendimiento | Paso Tiempo maximo

Frecuencia
esperada

Importancia | Vital
Urgencia inmediatamente

Estado validado
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Tabla 31. UC-0011 Bloquear Usuario

UC-0011
Version

Autores

Fuentes

Dependencias

Descripcion

Precondiciéon

Secuencia
normal

Bloquear Usuario

1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
« OBJ-0003 VISUALIZACION DE PERFIL DE USUARIOS
o OBJ-0006 FUNCIONES SOCIALES

El Sistema deberd comportarse como se indica en el siguiente caso de usa|
cuando el Actor ACT-0002 Usuario solicite bloquear a otro usuario

Paso Accién

1 Elactor ACT-0002 Usuario solicita bloquear a otro usuario

2 | El sistema introduce al actor ACT-0002 Usuario bloqueado en la lista de
usuarios vetados

Postcondiciéon
Excepciones

Paso Accion

2 Sise daun error durante la insercién en la base de datos, el sistema
notifica al actor ACT-0002 Usuario y el caso de uso queda sin efecto

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia

Estado

Paso Tiempo maximo

Vital
inmediatamente

validado
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Tabla 32. UC-0012 Eliminar bloqueo

UC-0012 Eliminar Bloqueo

Version 1.0

Autores Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)
Fuentes Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)

Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
Dependencias « OBJ-0002 REGISTRO, LOGIN, BAJAS Y MODIFICACION DE
USUARIOS
e OBJ-0006 FUNCIONES SOCIALES

blogueados

Precondicion El actor ACT-0002 Usuario debe tener al menos un usuario en su lista de
bloqueados

Secuencia Paso Accién

normal

bloqueados

bloqueados

Descripcién  El Sistema deberd comportarse como se indica en el siguiente caso de usa|
cuando el Actor ACT-0002 Usuario solicite eliminar a otro usuario de su lista de

1 El actor ACT-0002 Usuario solicita eliminar a otro usuario de su lista de

2 El sistema elimina al actor ACT-0002 Usuario seleccionado de la lista de

Postcondiciéon

Excepciones | Paso Accidn

1 Sise da un error durante la eliminacién en la base de datos, el sistema
notifica al actor ACT-0002 Usuario y el caso de uso queda sin efecto

Rendimiento | Paso Tiempo maximo

Frecuencia
esperada

Importancia | Vital
Urgencia inmediatamente

Estado validado
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5.2.3.3. GESTION DE

Plataforma streaming multidispositivo de videojuegos

CATALOGO

En la Figura 5 se puede observar el diagrama correspondiente a este apartado, en él se detallan
las diferentes acciones relacionadas con el catdlogo de videojuegos, entre ellas se encuentran
los diferentes filtros que existen en él y el propio listado en si.

Gestion de Catalogo

Usuario

UC-0013
Listar Catalogo
UC-0014
Filtrar Busqueda

C-0015
Realizar Blsqueda
Manualmente

UC-0016
Seleccionar Juego /
Simulacion

Figura 5. Gestion de Catalogo
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Jesus Manuel Garcia Prieto

Tabla 33. UC-0013 Listar Catalogo

UC-0013
Version

Autores

Fuentes

Dependencias

Descripcién

Precondicién

Secuencia
normal

Listar Catalogo
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)

« OBJ-0004 VISUALIZACION, BUSQUEDA Y FILTRADO DE
VIDEOJUEGOS

El Sistema debera comportarse como se indica en el siguiente caso de uso||
cuando el Actor ACT-0002 Usuario solicite ver el catalogo

Paso Accién

1 El actor ACT-0002 Usuario solicita ver el catalogo
2 El sistema obtiene la lista de videojuegos de la base de datos

3 El sistema lista los videojuegos al actor ACT-0002 Usuario

Postcondiciéon

Excepciones

Paso Accién

2 Sise da un error durante el acceso a la base de datos, el sistema
notifica al actor ACT-0002 Usuario y el caso de uso queda sin efecto

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia

Urgencia

Estado

Paso Tiempo maximo

Vital

inmediatamente

validado
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Tabla 34. UC-0014 Filtrar Busqueda

UC-0014
Version

Autores

Fuentes

Dependencias

Descripcién

Precondicién

Secuencia
normal

Filtrar Busqueda
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)

o OBJ-0004 VISUALIZACION, BUSQUEDA Y FILTRADO DE
VIDEOJUEGOS

El Sistema debera comportarse como se indica en el siguiente caso de uso
cuando el Actor ACT-0002 Usuario solicite filtrar el catalogo

Paso Accién

1 Elactor ACT-0002 Usuario solicita filtrar el catalogo

2 El sistema reordena la lista de videojuegos en funcion del filtro
seleccionado por el actor ACT-0002 Usuario

3 El sistema lista los videojuegos filtrados al actor ACT-0002 Usuario

Postcondiciéon

Excepciones

Paso Accién

2 Siningun videojuego cumple el filtro el sistema muestra un catalogo
vacio y notifica al actor ACT-0002 Usuario

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia

Estado

Paso Tiempo maximo

Vital
inmediatamente

validado
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Tabla 35. UC-0015 Realizar Busqueda Manualmente

UC-0015
Version

Autores

Fuentes

Dependencias

Descripcién

Precondicién

Secuencia
normal

Realizar Busqueda Manualmente
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)

o OBJ-0004 VISUALIZACION, BUSQUEDA Y FILTRADO DE
VIDEOJUEGOS

El Sistema debera comportarse como se indica en el siguiente caso de uso||
cuando el Actor ACT-0002 Usuario realice una bisqueda manual

Paso Accién

1 Elactor ACT-0002 Usuario realiza una busqueda manual

2 El sistema compara la busqueda introducida por el actor ACT-0002
Usuario con la lista de videojuegos

3 El sistema lista los videojuegos coincidentes con la busqueda manual al
actor ACT-0002 Usuario

Postcondiciéon

Excepciones

Paso Accion

2 | Siningun videojuego coincide con la busqueda manual el sistema
muestra un catalogo vacio y notifica al actor ACT-0002 Usuario

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia

Estado

Paso Tiempo maximo

Vital
inmediatamente

validado
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Tabla 36. UC-0016 Seleccionar Juego/Simulacién

UC-0016
Version

Autores

Fuentes

Dependencias

Descripcion

Precondicién

Secuencia
normal

Seleccionar Juego/Simulacion
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)

« OBJ-0001 EMISION Y RECEPCION DE VIDEO

« OBJ-0004 VISUALIZACION, BUSQUEDA Y FILTRADO DE
VIDEOJUEGOS

El Sistema deberd comportarse como se indica en el siguiente caso de usq
cuando el Actor ACT-0002 Usuario seleccione un videojuego del catdlogo

Paso Accion

1 Elactor ACT-0002 Usuario selecciona un videojuego del catalogo

2 Seinicia el caso de uso UC-0017 Iniciar Conexiéon

Postcondiciéon

Excepciones

Paso Accion

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia

Estado

Paso Tiempo maximo

Vital
inmediatamente

validado
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5.2.3.4. GESTION DE RETRANSMISION

En la Figura 6 se puede observar el diagrama correspondiente a este apartado, en él se detallan
las diferentes acciones relacionadas con la retransmisién de video, asi como la captura de inputs.

Gestion de Retransmision ‘

UCc-0024

o}

Recibir Retransmision

Uc-0023
nviar retransmisiop
i

i
==zincludes==
|

Uc-0022
Recibir Inputs

Senjidor

Fugnte UC-0021

Enviar Inputs

i

- N

=<includes>> <=includes=>

. .

UC-0020
Capturar Teclado

UcC-0017
Iniciar Conexion /\

Sistema

N

Usy

jario

Uc-o018
Realizar Input

Figura 6. Gestion de retransmision
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Tabla 37. UC-0017 Iniciar Conexién

uC-0017 Iniciar Conexién

Version 1.0

Autores Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)
Fuentes Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)

Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
Dependencias « OBJ-0001 EMISION Y RECEPCION DE VIDEO

Descripcién | El Sistema debera comportarse como se indica en el siguiente caso de usaf
cuando el Actor ACT-0005 Sistema reciba una peticion de inicio de conexion

Precondicion El actor ACT-0002 Usuario ha seleccionado un videojuego del catalogo

Secuencia Paso Accién
normal

1 Elactor ACT-0005 Sistema recibe una peticion de inicio de conexion

2 El actor ACT-0005 Sistema afiade al actor ACT-0002 Usuario en una
habitacion propia con el actor ACT-0004 Servidor Fuente

3 | El sistema notifica al actor ACT-0002 Usuario

Postcondiciéon

Excepciones Paso Accién

2 Sise da un error durante la conexion entre el actor ACT-0002 Usuario y
el actor ACT-0004 Servidor Fuente el sistema le notifica y el caso de
uso queda sin efecto

Rendimiento | Paso Tiempo maximo

Frecuencia
esperada

Importancia | Vital
Urgencia inmediatamente

Estado validado
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Tabla 38. UC-0018 Realizar Input

UC-0018
Version

Autores

Fuentes

Dependencias

Descripcion

Secuencia
normal

Precondicién El Sistema debe encontrarse en medio de una transmision

Realizar Input
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
« OBJ-0001 EMISION Y RECEPCION DE VIDEO
o OBJ-0005 CAPTURA DE INPUTS

El Sistema deberd comportarse como se indica en el siguiente caso de usa|
cuando el actor ACT-0002 Usuario realice un input

Paso Accién

1 Elactor ACT-0002 Usuario realiza un input

2 | El sistema recibe la sefial del Input y llama al evento correspondiente de
captura de inputs

Postcondiciéon

Excepciones

Paso Accion

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia

Estado

Paso Tiempo maximo

Vital
inmediatamente

validado
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Tabla 39. UC-0019 Capturar Mouse

UC-0019
Version

Autores

Fuentes

Dependencias

Descripcion

Capturar Mouse
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
« OBJ-0001 EMISION Y RECEPCION DE VIDEO
o OBJ-0005 CAPTURA DE INPUTS

El Sistema deberd comportarse como se indica en el siguiente caso de usQ
cuando el Actor ACT-0005 Sistema reciba un evento de captura de mouse

Precondicion El sistema se encuentra en medio de una transmision

Secuencia
normal

Paso Accién

1 Elactor ACT-0005 Sistema recibe un evento de captura de mouse

2 | El actor ACT-0005 Sistema determina el input recibido (click,
movimiento, ruleta...)

3 Seinicia el caso de uso UC-0021 Enviar Inputs

Postcondiciéon

Excepciones

Paso Accion

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia

Estado

Paso Tiempo maximo

Vital
inmediatamente

validado
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Tabla 40. UC-0020 Capturar Teclado

UC-0020
Version

Autores

Fuentes

Dependencias

Descripcion

Secuencia
normal

Capturar Teclado
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
« OBJ-0001 EMISION Y RECEPCION DE VIDEO
o OBJ-0005 CAPTURA DE INPUTS

El Sistema deberd comportarse como se indica en el siguiente caso de usa|
cuando el Actor ACT-0005 Sistema reciba un evento de captura de teclado

Precondicion El sistema se encuentra en medio de una transmision

Paso Accién

1 Elactor ACT-0005 Sistema recibe un evento de captura de teclado

2 | El actor ACT-0005 Sistema determina el input recibido (tipo de tecla

presionada)
3 Seinicia el caso de uso UC-0021 Enviar Inputs

Postcondiciéon

Excepciones

Paso Accion

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia

Estado

Paso Tiempo maximo

Vital
inmediatamente

validado
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Tabla 41. UC-0021 Enviar Inputs

UC-0021 Enviar Inputs

Version 1.0

Autores Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)
Fuentes Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)

Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
Dependencias « OBJ-0001 EMISION Y RECEPCION DE VIDEO
e OBJ-0005 CAPTURA DE INPUTS

Descripcién  El Sistema deberd comportarse como se indica en el siguiente caso de usa|
cuando el Actor ACT-0005 Sistema envie un input

Precondicion El sistema se encuentra en medio de una transmision

Secuencia Paso Accién
normal

1 El actor ACT-0005 Sistema envia el input al actor ACT-0004 Servidor
Fuente

Postcondiciéon

Excepciones Paso Accién

Rendimiento | Paso Tiempo maximo

Frecuencia
esperada

Importancia | Vital
Urgencia inmediatamente

Estado validado
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Tabla 42. UC-0022 Recibir Inputs

UC-0022
Version

Autores

Fuentes

Dependencias

Descripcion

Secuencia
normal

Precondicion El sistema se encuentra en medio de una transmision

Recibir Inputs
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
« OBJ-0001 EMISION Y RECEPCION DE VIDEO
o OBJ-0005 CAPTURA DE INPUTS

El Sistema deberd comportarse como se indica en el siguiente caso de usa|
cuando el Actor ACT-0004 Servidor Fuente reciba un input

Paso Accién

1 Elactor ACT-0004 Servidor Fuente recibe el input
2 | El sistema aplica este input en el actor ACT-0004 Servidor Fuente

3 Seinicia el caso de uso UC-0023 Enviar Retransmision

Postcondiciéon

Excepciones

Paso Accién

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia

Estado

Paso Tiempo maximo

Vital
inmediatamente

validado
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Tabla 43. UC-0023 Enviar Retransmisién

UC-0023 Enviar Retransmision

Version 1.0

Autores Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)
Fuentes Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)

Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
Dependencias « OBJ-0001 EMISION Y RECEPCION DE VIDEO

Descripcién | El Sistema debera comportarse como se indica en el siguiente caso de uso de
manera periddica cuando el Actor ACT-0004 Servidor Fuente se conecte con el]
actor ACT-0002 Usuario

Precondicion El sistema se encuentra en medio de una transmision

Secuencia Paso Accién
normal

1 Elactor ACT-0004 Servidor Fuente captura su pantalla

2 | El sistema empaqueta y transporta la imagen

Postcondiciéon

Excepciones | Paso Accidn

Rendimiento | Paso Tiempo maximo

Frecuencia
esperada

Importancia | Vital
Urgencia inmediatamente

Estado validado
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Tabla 44. UC-0024 Recibir Retransmision

UC-0024
Version

Autores

Fuentes

Dependencias

Descripcién

Secuencia
normal

Recibir Retransmisién
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)

« OBJ-0001 EMISION Y RECEPCION DE VIDEO

El Sistema deberd comportarse como se indica en el siguiente caso de uso de
manera periddica cuando el Actor ACT-0002 Usuario se conecte con el actor
ACT-0004 Servidor Fuente

Precondicién El sistema se encuentra en medio de una transmisiéon

Paso Accion

1 | Elsistema entrega la imagen del actor ACT-0004 Servidor Fuente al
actor ACT-0002 Usuario

2 | El sistema muestra la imagen recibida al actor ACT-0002 Usuario

Postcondiciéon

Excepciones

Paso Accion

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia

Estado

Paso Tiempo maximo

Vital
inmediatamente

validado
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5.2. REQUISITOS NO FUNCIONALES

Es en este apartado donde nos centraremos en aquellas restricciones del sistema y en sus
estandares de calidad, asi como aquellos factores externos que puedan afectar al mismo. Ya que
este proyecto se basa en varias tecnologias web y de sistemas distribuidos, existe una amplia
variedad de requisitos no funcionales, como podemos observar a continuacidn:

Tabla 45. NFR-0001 Portabilidad

NFR-0001 Portabilidad

Version 1.0

Autores Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)
Fuentes Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)

Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
Dependencias e OBJ-0001 EMISION Y RECEPCION DE VIDEO
e OBJ-0005 CAPTURA DE INPUTS
Descripcion El sistema debe poder dar soporte a varios sistemas operativos (Windows,

Linux, iOS...)
Importancia importante
Urgencia inmediatamente
Estado validado

Estabilidad alta

Comentarios | Ninguno
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Tabla 46. NFR-0002 Concurrencia

Fuentes

Dependencias | e

NFR-0002 Concurrencia
Version 1.0
Autores Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)

Participante (Alfonso Gonzalez Briones)

Participante (Francisco Pinto Santos)
OBJ-0001 EMISION Y RECEPCION DE VIDEO

OBJ-0002 REGISTRO, LOGIN, BAJAS Y MODIFICACION DE
USUARIOS

OBJ-0003 VISUALIZACION DE PERFIL DE USUARIOS
OBJ-0005 CAPTURA DE INPUTS
OBJ-0006 FUNCIONES SOCIALES

Descripcién El sistema debe soportar el funcionamiento con varios clientes
simultdneamente

Importancia importante
Urgencia inmediatamente
Estado validado
Estabilidad alta

Comentarios | Ninguno

Tabla 47. NFR-0004 Eficiencia (Inputs)

Fuentes

Dependencias | e

NFR-0003 Eficiencia (Inputs)
Versién 1.0
Autores Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)

Participante (Alfonso Gonzalez Briones)

Participante (Francisco Pinto Santos)
OBJ-0001 EMISION Y RECEPCION DE VIDEO
OBJ-0005 CAPTURA DE INPUTS

Descripcion El sistema debera registrar e implementar los inputs del cliente en tiempo
real, con el menor retardo posible

Importancia importante
Urgencia inmediatamente
Estado validado
Estabilidad alta

Comentarios | Ninguno
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Tabla 48. NFR-0005 Eficiencia (Retransmisién

NFR-0004
Version

Autores

Fuentes

Dependencias

Eficiencia (Retransmision)
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)

e OBJ-0001 EMISION Y RECEPCION DE VIDEO

Descripcién El sistema debera retransmitir el video al cliente con el menor retardo posible
y con la mayor calidad de imagen posible
Importancia importante
Urgencia inmediatamente
Estado validado
Estabilidad alta
Comentarios | Ninguno
Tabla 49. NFR-0006 Escalabilidad
NFR-0005 Escalabilidad
Versién 1.0
Autores Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)
Fuentes Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)

Dependencias
Descripcion
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)
e OBJ-0001 EMISION Y RECEPCION DE VIDEO

El sistema debera poder realizar multiples retransmisiones simultdneamente
importante

inmediatamente

validado

alta

Ninguno
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Tabla 50. NFR-0007 Roles

NFR-0006
Version

Autores

Fuentes

Dependencias

Descripcion
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Roles
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)

e OBJ-0002 REGISTRO, LOGIN, BAJAS Y MODIFICACION DE
USUARIOS

e OBJ-0003 VISUALIZACION DE PERFIL DE USUARIOS

El sistema debera poseer una jerarquia de roles de usuario, con un
superusuario que gestione las acciones pertinentes.

importante
inmediatamente
validado

alta

Ninguno

Tabla 51. NFR-0008 Seguridad (Retransmision

NFR-0007
Version

Autores

Fuentes

Dependencias
Descripcion
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Seguridad (Retransmision)
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)

e OBJ-0001 EMISION Y RECEPCION DE VIDEO

El sistema debera asegurar la sefial transportada en la retransmision
importante

inmediatamente

validado

alta

Ninguno
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Tabla 52. NFR-0009 Seguridad (BBDD)

NFR-0008
Version
Autores

Fuentes

Dependencias
Descripcion
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Seguridad (BBDD)
1.0

Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)

Ninguno

El sistema debera ofrecer un almacenamiento seguro de los datos sensibles
del usuario

importante
inmediatamente
validado

alta

Ninguno

Tabla 53. NFR-0010 Servidor Web

NFR-0009
Version
Autores

Fuentes

Dependencias

Descripcién
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Servidor Web
1.0
Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)

Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)
Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)

e OBJ-0001 EMISION Y RECEPCION DE VIDEO

e OBJ-0002 REGISTRO, LOGIN, BAJAS Y MODIFICACION DE
USUARIOS

e OBJ-0003 VISUALIZACION DE PERFIL DE USUARIOS

e OBJ-0004 VISUALIZACION, BUSQUEDA Y FILTRADO DE
VIDEOJUEGOS

e OBJ-0005 CAPTURA DE INPUTS
e OBJ-0006 FUNCIONES SOCIALES
El sistema poseera un servidor propio que gestione el backend, asi como la

retransmisién servidor fuente-cliente
importante

inmediatamente

validado

alta

Ninguno
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Tabla 54. NFR-0011 Usabilidad

NFR-0010 Usabilidad

Version 1.0

Autores Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)
Fuentes Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)

Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)

Dependencias ¢ OBJ-0002 REGISTRO, LOGIN, BAJAS Y MODIFICACION DE
USUARIOS

e OBJ-0003 VISUALIZACION DE PERFIL DE USUARIOS
e OBJ-0004 VISUALIZACION, BUSQUEDA Y FILTRADO DE
VIDEOJUEGOS
e OBJ-0006 FUNCIONES SOCIALES
Descripcion El sistema poseera una interfaz de usuario facilmente comprensible por el

cliente
Importancia importante
Urgencia inmediatamente
Estado validado

Estabilidad alta

Comentarios | Ninguno

Tabla 55. NFR-0012 Accesibilidad

NFR-0011 Accesibilidad

Version 1.0

Autores Participante (Jesus Manuel Garcia Prieto)
Fuentes Participante (Diego J. Valdeolmillos Villaverde)

Participante (Alfonso Gonzalez Briones)
Participante (Francisco Pinto Santos)

Dependencias e OBJ-0002 REGISTRO, LOGIN, BAJAS Y MODIFICACION DE
USUARIOS

e OBJ-0003 VISUALIZACION DE PERFIL DE USUARIOS

e OBJ-0004 VISUALIZACION, BUSQUEDA Y FILTRADO DE
VIDEOJUEGOS

e OBJ-0006 FUNCIONES SOCIALES
Descripcién El sistema poseera una interfaz de usuario responsive

Importancia importante
Urgencia inmediatamente
Estado validado

Estabilidad alta
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6. MATRIZ DE RASTREABILIDAD

Tabla 56. Matriz de Rastreabilidad

0BJ-0001

0BJ-0002

0BJ-0003

0BJ-0004

0BJ-0005

0BJ-0006

UC-0001

X

UC-0002

UC-0003

UC-0004

UC-0005

UC-0006

UC-0007

UC-0008

XX X XX XX X X X

UC-0009

XXX X X X >

UC-0010

UC-0011

UC-0012

UC-0013

XX X X X

UC-0014

UC-0015

UC-0016

XX X< >

UC-0017

UC-0018

UC-0019

UC-0020

UC-0021

UC-0022

UC-0023

XX X XX X< X X

UC-0024

NFR-0001

NFR-0002

NFR-0003

NFR-0004

NFR-0005

XU XX XX XX XX XX XX XX XX X< X X | X || X

NFR-0006

NFR-0007

NFR-0008

NFR-0009

NFR-0010

NFR-0011
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7. CONCLUSIONES

Como pequefia conclusién sobre este anexo, se ha recogido el nimero total de requisitos del
sistema, los resultados de esta recoleccién son los siguientes:

e 2 requisitos de informacién (IRQ)
e 5 actores (ACT)

e 24 requisitos funcionales (UC)

e 11 requisitos no funcionales (NFR)

Las conclusiones que se pueden sacar de esto son las siguientes:

- La baja cantidad de requisitos de informacién denota un sistema con baja cantidad de
datos persistentes, el disefio de la base de datos sera una etapa relativamente sencilla
en cuanto a complejidad de la misma, y, considerando que no todos los datos se
almacenaran en ella, esto se reduce ain mas.

- Existe un alto numero de actores, esto se debe al sistema de roles implementado en el
sistema

- A pesar de existir una cantidad ligera de Casos de Uso (20-25) la mayoria de estos son
complejos, esto se debe a que el gran grueso del proyecto se encuentra en el envio de
video e inputs, ambas funcionalidades son altamente complejas de programar, pero
apenas proporcionan requisitos para el proyecto.
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1. INTRODUCCION

Tras la realizacion del Anexo Il: Especificacion de requisitos software, en el cual se recogian y
especificaban los objetivos y requisitos del sistema, se pasa a la etapa de andlisis, para lograr
realizar correctamente esta etapa se seguira el siguiente modelo:

e Modelo de dominio: Primer acercamiento a la definicién de elementos del sistema
mediante el diagrama de clases del mismo.

e Realizacidén de casos de uso-analisis: Pretenden facilitar el entendimiento del envio de
mensajes en el sistema en cada Caso de Uso en la etapa de analisis.

e Clases de analisis: Nos permiten identificar los diferentes elementos comunicativos del
sistema de una manera mads concreta mediante el uso de paquetes y clases de andlisis.

e Modelo arquitecténico del analisis: Acercamiento menos abstracto de la etapa de
analisis, sirve como primer paso para la etapa de disefio y como acercamiento al
dominio de la solucién.
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2. MODELO DE DOMINIO

El objetivo principal de este modelo es lograr ser un primer acercamiento a la definicion de los
elementos del sistema, los cuales servirdn mas adelante a la hora de desarrollar el disefio del
mismo, esto se logra, en primer lugar, al definir las clases conceptuales que aparecen en él.

Para disefiarlo se recogeran las diferentes clases relacionadas con los requisitos recogidos
previamente, especialmente, los de informacién, y se asociaran entre si. Esto se traduce en el
siguiente diagrama de clases:

==gnumeration== =<gnumeration==
tipoUsuario tipoVideojuego
usuario shooter
administrador multiplayer
fuente metroidvania
horror
adventure
esAmigo MOBA
action
Usuario beat "em up
- id: String
- rol: tipoUsuario
- nombre: String 0.~
- apellidos: String filtra Catalogo
- email: String - id: Sfring
- contrasefia: String posee - fechaActualizacion: Date
- token: String —‘ 1.7
selecciona
i Videojuego

- id: String
Retransmision

- nombre: String
- room|D: String

- icono: String

- categoria: tipoVideojuego

- path: String

Figura 1. Modelo de Dominio

Se procede a realizar una breve explicacion de las diferentes clases conceptuales que aparecen
en la Figura 1:

- Usuario: clase principal del sistema, con sus diferentes roles este puede ser
vetado o no de ciertas acciones, entre ellas destacan las relaciones que posee
con otros usuarios (chat), o con el catdlogo (seleccionar vy filtrar videojuegos)

- Catdlogo: clase que alberga un conjunto de videojuegos y se los muestra al usuario,

puede ser filtrado por el mismo

- Videojuego: del mismo modo que un chat esta conformado por mensajes, un catdlogo

esta conformado de videojuegos, con la diferencia de que esta asociacion se trata de
una agregacion y no de una composicion, puesto que un videojuego puede aparecer en
varios catalogos diferentes.
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- Retransmisidn: clase asociacidon dada por la seleccidon de un videojuego por parte del
usuario, su dato caracteristico es el nimero identificador de la room en la que se lleva a
cabo la retransmisién entre el usuario y el videojuego seleccionado.
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3. REALIZACION DE CASOS DE USO-ANALISIS

Se llega ya a la etapa de definicidn de la vista de interaccion, debido al tipo de sistema que se va
a desarrollar, se ha decidido proseguir en este apartado con los diagramas de secuencia, de
entre todas las opciones disponibles, debido a que estos se centran en el intercambio de
mensajes entre objetos.

Con el fin de facilitar la comprensidon del analisis del sistema a alto nivel, se presentan a
continuacién estos diagramas ya mencionados.

Se mantendra el orden y division establecidos en el “Anexo Il: Especificacién de requisitos
software” a la hora de realizar estos diagramas de secuencia.

3.1. DIAGRAMAS DE SECUENCIA (GESTION DE USUARIOS)

sd Iniciar
Sesign  / Usuario Sin Interfaz Confrol )
=eson Usuario

Registrar Inicio Usuario

i O O

1. Peticion Lagin . !
2. Peticidn credenciales ' .
SRt : !
L .
3. Credencizles Login 1
g 3.1 Transferir datos .
3.1.1.Transferir datos
alt 3.1.2. Login OK
[credencizles < 22 LoginQ¥ | [RTETTESTEEmmmmeees
correctas] 4 Login OK
S
"'-'-::I---'---a- """"""""""""" TroTTTTETTT s EEmmmm e B TTTTTT
[eracenciale 3.1.2. Datos incorrectos
ncormectas] M e
3.2. Datos incorrecios T
fE--mm-mmmmm oo '
4. Datos incorrecios '
- ‘ :

Figura 2. Diagrama de Secuencia — Iniciar Sesién
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=4 Registro Usual_'in Sin Imgrf_az Control
Reqgistrar Inicio Usuario

i
'
'

—

1. Peticion Regisiro

h 4

Usuario

l._______________

3.1 Transferir datas

h 4

alt !

3.1.1.Crear Usuaric
[datos comectos]

iepgistrado OK
4. Registrado OK R P

[
]
]

[datos incorrecios]
3.2. Datos incomectos

L

e -

]

e '
' '
' '
i i
i i
' '
i i
i i
' '

Figura 3. Diagrama de Secuencia — Registro

=d Recuperar Interf Control
Contrasefia,/ Usuario Sin n E! _EZ on I’-'..} Usuario
Registrar Inicio Usuario
- N E :
1. Peticidn recuperacidn H !
| i
Ll ' '
2. Peticidn cormeo electrdnico E .
[ -mm=mmmmmm oo o . ,
3. Comeo Electronice o .
- 1
3.1. Transferir datos ]
- » 3.1.1 Transferir datos
alt
:-:'edel m:.:iale;
pormectas] 3.1.3. Solicitar contrasefia
3.1.4. Devolver contrasena
31.2. Devolver contrasefia SCREEEEEEEEEEEEEEEE
4. Devolver contrasena [Ty
{.------------------- - o
3.1.2. Comeo Inexistents
3.2, Comeo inedstente R L LT TR,
LCRRERENNER sememmeeee] |

Figura 4. Diagrama de Secuencia — Recuperar Contrasefia
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=4 Conzultsr Perfi
w Interfaz Control

Hsuaro Peri Peri Usuario

PO ®

1. Consultar perfil

1.1. Solicitar datos

1.1.1. Solicitar datos

1.1.2 Devolver datos perfil

1.2 Devolver datos perfil

2. Mostrar datos perfil

Figura 5. Diagrama de Secuencia — Consultar Perfil
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Inicio Usuario

A

'
'
]
-

I.____

1. Peticion modificacidn

¥

'_...............

sd Modificar
Datos ) Interfaz Control U )
oz Usuario suario

3. Datos a modificar ol
| | 3.1. Transferir datos
> 3.1.1.Transferir datos
alt /
3.1.1.1. Modificar datos
[datos validas)
3.1.2. Modificacidn OK
3.2. Modificacién OK SSRREEEEECCEELEEEEEE
. Madificacion K R
4. Error madificacion

{ ______________________

Figura 6. Diagrama de Secuencia — Modificar Datos
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=d Cerrar
i ) ' Interfaz Confrol
Sesion Usuario
Perfil Logout
- i E
1. Peticion Logout N H
3.1 Transferir confirmaeion
alt
[confirmacicn
sceptada]
< 3.2 Logout OK
4. LlogoutOH | pE----smmsommmmmmmm s
{ ......................
[ eonfirmacién | [ 7T B 1
rechazadal e 3.2 Logout cancelado
4. Logout cancelado L
- mom o ;
- :
L i :
Figura 7. Diagrama de Secuencia — Cerrar Sesion
sd Eliminar
Cuenta Usuario Interfaz _Control Usuario
Perfil Baja de Usuario Q
1. Peticién dars= de baja
> ™ ;
1.1.2.Transferir confirmacin |
alt !
[confirmacidn 1.1.2.1. Borrar datos
Fceptads]
1.1.3. Baja OK
1.1.4. Baja OK R EEEEEEEEEE
e I B N HE
rechazads] 1.1.3. Baja cancelada '
1.1.4. baja cancelada L H
L : .
L ' . ;

Figura 8. Diagrama de Secuencia — Eliminar Cuenta
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sd Cambiar |dioma ) Interfaz Control
/ Usuario Perfil Usuario

T 3 5 ¢

1. Camibiar idioma

1.1. Solicitar dates

1.1.1. Solicitar datos

Y

1.1.2 Devolver datos idioma

1.2 Devolver datos idioma

2. Mostrar interfaz traducida

.
---]

Figura 9. Diagrama de Secuencia - Cambiar Idioma
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3.2. DIAGRAMAS DE SECUENCIA (GESTION DE FUNCIONES SOCIALES)

=d Agregar
| Amiga / Usuario

1. Peticidn afadir amigo

Interfaz Control
Periil Periil

O
O

|______

Lista de Amigos

Q

i

i

1 i

1 '

1 i

' i

: |

- 1 i

> H '

1 i

. i

1 i

i i

' "

1 i

B |

3.1.Transferir confirmacicn "

> '

:

=k 3.1.1. Ahadir amigo
[blc-quellc- ...................
ito
sitose] 3.2, Sloques 0K
4. Blogueo 0K R nld |

_______________________ T

1

i

1

RN R S, o] N S ERELES
bb

[olequea 3.2 Sloques falida |

falide] | =00 | KE=e=mmsmmmsmmmmmmaa== '

4. Bloqueo fallido L '

CGEEEELTEEEEEEEEEREEEEEE ] !

: |

] 1

T

1 i

. i

L L ) '

j j . '

, i , !

' ] Ll i

1 1 Ll 1

. i . '

: ] : !

Figura 10. Diagrama de Secuencia — Agregar Amigo

sd Eliminar
|—Amiga Usuario  Inierfaz _Centrol Lista de Amigos
Lista de Amigos Lista de Amigos g
: ' : : j
' ' '
i i i
' ' '
' ' '
' ' '
' L '
' '
o '
H
'
1. Peticién eliminacidn de amigo 1
> H
o
3.1.Transferir confirmacion
>
alt
[eliminacidn 3.1.1. Eliminar Amigo
exitozz]
3.2. Eliminacion OK
4 Elminacidn 0K = L
-fe_li_m_il:léc;i‘_ﬁl:l e e e
fallida] 3.2 Eliminacién fallida i
4. Eliminzcidn fallida ||
_______________________ T
'
= '
H '
i i
' '
' '
: :
T T
' '
' '
i i
T ! !

Figura 11. Diagrama de Secuencia — Eliminar Amigo
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sd Bloquear
Usuario / - Interfaz Control )
Usuario Perfi Parfil Lisia de Blogueados
_i_ 1. Peticion bloqueo de usuarnic E E E
H |
3.1.Transferir confirmacidn .
alt 3.1.1. Bloquear usuarno
[bloquelo ------------------
=itos] 3.2 Slogquss OK
4 Blogueo OK. | EE-----ssssmssmmmsmmooy
[bloquelo . E
#zllide’ ___%E'_E!ﬁu_ef_fi”_ld_u_ ..... !
4. Bloques fallide Ll H
[ e : !
Figura 12. Diagrama de Secuencia — Bloquear Usuario
=d Eliminar
: /I ) Interfaz Conirol .
Elogueo
Ysuario Lista de Amigos Lista de Amigos o0 %° :B'm”eam
1. Petizién siminacién de bloguse ;
> :
3.1.Transferir confirmacion E
alt :
[eliminacién 3.1.1. Eliminar Bloguso
emitosa]l | | 200000 | kfeccccccccccccnananas
3 3.2, Eliminacion OK
4. Eliminacicn OK
e I — I 2 T
fallida] 3.2 Eliminacién fallida E
4_Eliminacion fallida a E

Figura 13. Eliminar Bloqueo
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3.3. DIAGRAMAS DE SECUENCIA (GESTION DE CATALOGO)

=0 ear Caieee Usuario Interfaz Control )
Catdlogo Catdlogo Catalogo

' | j '

] | ' ]

e | ' ]

H ' ]

i ' ]

H ' ]

H ' ]

1. Listar cataloge _: E

- 1.1. Solicitar dates :

- 1.1.1. Solicitar dates
1.1.2 Devolver datos
1.2 Devolver dstos

S Lt :

2 Mostrar datos H '

(S : |

N T s e

: i : :

Figura 14. Diagrama de Secuencia — Listar Catalogo
&d Filtrar
: J : Interfaz Control

Bisqueda Usuario , . :
i Catalogo Catalogo {3:%50

' \ i j

! | ' 1

- | ' ,

i L) i

1 . '

i : :

1. Seleccionar Filtros H !

2. Confirmar seleccién ] E

o 2.1 Enviar filtra <

»>
2.1.1 Enviar filtro
2.1.1.1 Aplicar Filiro
2.1.2 Devolver catdlego fitrado
{ _____________________

2.2 Devolver catdlogo filtrado L]

oo oo noeeceoeee ] :

3. Devalver eatiloge fitrado L] E

Gomrnesm s : :

T . .

= | ' 1

Figura 15. Diagrama de Secuencia - Filtrar Busqueda
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=d Reslzar
. Interfaz Control
Bisqueda Usuario ) . .
i Catalogo Catalogo Catdlogo
Manualmente i Q

' | O .

. H ' !

- H . !

| ' !

| ' !

i : :

1. Enwiar bdsqueda H ]

2.1 Enviar bisqueda 1 '

= 1
2.1.1 Enviar bisqueda —

2.1.1.1 Aplicar bisqueda
2.1.2 Devolver catdlogo fitrado
e
2.2 Devolver catdlogo filtrade
el e
3. Devolver catilege filtrado

S i

L :

L] : !

L j ' !

' ' H '

Figura 16. Diagrama de Secuencia — Realizar Busqueda Manualmente
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3.4. DIAGRAMAS DE SECUENCIA (GESTION DE RETRANSMISION)

=d Iniciar
Conexion

Servidor Fuente Usuarios

X O

Conirol
Retransmision

1. Obtencidn de token

e
8
=

O
O

Imput

Usuario Interfaz

Conirol

Retransmision Retransmision

A

==

O

loop /

[Retransmisidn
Abisrs]

1. Realizar Input

2. Enviar evento de captura de input __I:l

2. Token :
3. Diatos retransmision H :
alt ‘
[Datos 4. Creacién OK : 3.1. Creacidn Room

wdlidos] | e i .. f|TTTTTTTTTTTTTTTR
4. Creacion fallida
[Datos ittt
incormectos) H || :

Figura 17. Diagrama de Secuencia — Iniciar Conexién
=d Realizar

Figura 18. Diagrama de Secuencia — Realizar Input
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=d Capturar
Mouse Confrol Conirol

Retransmision Inputs

1. Enwio de Input

1.1. Determinar tipe de input

1.2. Normalizar y obtener dates del mouse

-

2. Devolver Input

SRR

Figura 19. Diagrama de Secuencia — Capturar Mouse

=d Capturar
Teclado Confrol Control

Retransmision Inputs
i 1
i 1
—— ——
1. Enwio de Ingut
I
1.1. Determinar tipo de input
1.2. Normmalizar y obtener datos del teclado
2. Devolver Input
..-;{ ______________________

L -
i ]
i 1
I ]
I ]

Figura 20. Diagrama de Secuencia — Capturar Teclado
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Inputs Control Servidor Fuente

Retransmision

1. Enwvio de Input

1.1 Aplicar input

2. Input splicado [
e e

Figura 21. Diagrama de Secuencia — Recibir Inputs
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sd Enviar
Retransmision

Servidor Euente Interfaz Control
Retransmision Retransmision
loop / 1. Iniciar envio
. »
[Refransmision 1.1. Capturar Pantzlla

abierta]

1.2. Enviar Refransmisicn

»

Figura 22. Diagrama de Secuencia — Enviar Retransmision

sd Recibir
Retransmision Control Interfaz

Retransmision Retransmision Usuario

& O

loop / .
1. Paguete recibido

[Retransmision
abierta)

2.. Enviar Refransmision

L

2.1. Mostrar Retransmision

Figura 23. Diagrama de Secuencia — Recibir Retransmision
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Mediante una divisidn por paquetes, se exponen a continuacion los diagramas de comunicacion
de las diferentes clases de andlisis del sistema que han aparecido en los diagramas de secuencia

del apartado anterior.

Las relaciones que se dan entre estos diagramas vienen dadas por la aparicién de las mismas

clases de analisis entre ellos.

GESTION DE USUARIOS

Interfaz
Inicio

Control
Inicio

Interfaz
Perfil

Figura 24. Clases de Analisis — Gestion de Usuarios

GESTION DE FUNCIONES SOCIALES

Interfaz
Lista de
Amigos

Control
Lista de
Amigos

Interfaz
Perfil

Lista de

Amigos

Lista de

Blogueados

Figura 25. Clases de Analisis — Gestion de Funciones Sociales
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GESTION DE CATALOGO

Interfaz
Catalogo

Confrol
Catalogo

| Catalogo

Figura 26. Clases de Analisis — Gestion de Catalogo

GESTION DE RETRANSMISION

Interfaz

. Conirol
Retransmision

Retransmision

Room

Figura 27. Clases de Analisis — Gestion de Retransmision
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5. MODELO DE ANALISIS — VISTA ARQUITECTONICA

Con el fin de facilitar la realizacion del Anexo IV, se presenta a continuacidn la vista
arquitecténica del sistema, en la cual se categorizan las diferentes clases de andlisis en las
diferentes capas del Modelo Vista Controlador.

VISTA ARQUITECTONICA

VISTA

Interfaz
Lista de
Amigos

Interfaz

I Qem\

Interfaz Interfaz Interfaz

Inicio Retransmision Catalogo

CONTROLADOR

Control
Baja de
Usuario

Control Control

Gathogo {‘ Por Q c
Amigos

Control
Inicio

Control

Retransmision

MODELO

Lista de Lista de

Room Catélogo

Blogueados Amigos

Usuario

Figura 28. Vista Arquitectdnica
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6.CONCLUSIONES

Tras el desarrollo de la etapa de analisis se tiene ahora una vision mucho mds clara del sistema,
esto se traducird en una mayor facilidad a la hora de comenzar la etapa de disefo en el siguiente
anexo.

Las conclusiones obtenidas de este anexo son varias, principalmente: observando el modelo de
dominio se puede comprobar lo que ya se afirmaba en el pasado anexo: se trata de un sistema
con pocos elementos persistentes en él, estos se limitan a los propios usuarios y a los datos de
los videojuegos del catdlogo, ni siquiera la retransmisidon se puede considerar persistente pues
se trata de una clase de andlisis generada especialmente para cada dupla cliente-servidor.
Ademas, los diagramas de secuencia proporcionan una primera visiéon del intercambio de
mensajes del sistema, es aqui donde se empieza a ver la complejidad de algunos de estos
Requisitos y el motivo por el que el sistema realmente no tiene tantos Casos de Uso. Esto se
acentuard aun mas en la etapa del dominio de la solucion, cuando veamos con exactitud estos
mismos diagramas de secuencia adaptados al disefio.
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1. INTRODUCCION

A diferencia de anexos anteriores, los cuales pertenecian a la fase de analisis en el dominio del
problema, el “Anexo IV: Disefio del sistema software” se encuentra en la fase de disefio, la cual
se centra en el dominio de la solucidn. Es por esto que este anexo se encuentra en un punto
mucho mas cercano a laimplementacién final del proyecto, debido a esto, los ficheros, métodos,
atributos y demas componentes que aparezcan seran los mismos que en el propio sistema o
aproximaciones muy cercanas.

La estructura que se seguird a lo largo de este anexo es la siguiente:

- Modelo de Diseio: El cual se divide en las siguientes secciones

O

Patrones y estilos arquitectdnicos: Se describirdn aquellos patrones y estilos
utilizados en el desarrollo del proyecto.

Subsistemas de disefio: Se organizard el sistema en paquetes mostrando las
conexiones entre estos.

Clases de disefio: Se describirda el contenido de cada clase, asi como sus
relaciones con otras.

Vista arquitectonica: Vista por capas del modelo MVVM definido en los
apartados anteriores.

Realizacion de Casos de Uso — Diseiio: Se describira, en el dominio del disefio,
los diferentes Casos de Uso mediante el uso de diagramas de secuencia una vez
mas.

- Diseiio de la Base de Datos: Se describird el contenido de la Base de Datos en forma de
diagrama, asi como las relaciones entre sus elementos.

- Modelo de Despliegue: Se mostraran en forma de componentes las diferentes capas
fisicas del sistema.
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2. MODELO DE DISENO

En esta etapa del sistema se hablara sobre los diferentes patrones arquitecténicos utilizados en
el mismo, destacando entre ellos, el modelo cliente-servidor que serd el que caracterice al
sistema mayoritariamente.

2.1. PATRONES Y ESTILOS ARQUITECTONICOS

2.2.1. ARQUITECTURA CLIENTE-SERVIDOR
Se trata del estilo arquitectdnico que definird al sistema, se trata de uno de los estilos mas
conocidos y utilizados, su principal caracteristica es su clara divisién del sistema en un cliente y
un servidor o proveedor. El cliente serd el encargado de solicitar servicios y recursos al
proveedor y, posteriormente, consumirlos (ReactiveProgramming, 2022).

La conexion entre ambos, en este caso, viene dada por el protocolo SSH, encargado de
proporcionar un canal de comunicacion fiable.

Otra de sus caracteristicas fundamentales viene dada por la definicién de sistema distribuido,
va que el cliente y el servidor se encuentran distribuidos en diferentes equipos comunicados por
mediante una red.

Gracias a este estilo arquitectdnico se facilita enormemente la divisién del sistema, evitando asi
la centralizacion del mismo y pudiendo separar los datos (o el modelo del sistema) de la vista
del mismo.

Este esquema (adaptado a Vue) se muestra en la Figura 1: (FairCom, 2022)

Client Application

Vue3  JavaScript

A

Request Write

Reply Read

AWS Server

Figura 1. Arquitectura cliente-servidor
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2.2.1. PATRON MVVM (MODELO-VISTA-VISTA-MODELO)
Debido a la utilizacidn de Vue3 en el sistema, este se encuentra comprometido con la utilizacién
del patrén MVVM, ya que Vue se especializa en implementar este patrén con facilidad.

Antes de explicar cdmo Vue logra implementarlo, se procede a explicar en qué consiste este
patrén tan extendido:

Para entender cdmo funciona el patrén MVVM vamos a compararlo con su contraparte mas
popular: el patrén MVC, ambos patrones buscan el lograr dividir la aplicacién o el sistema en
diferentes capas, para facilitar asi su mantenimiento, desarrollo o implementacion.

La principal diferencia entre ellos es que el MVVM elimina toda légica de la Vista, y la Vista-
Modelo separa totalmente la Vista del Modelo, a diferencia del patrén MVC en el cual las 3 capas
se encuentran interconectadas, como se puede observar en la Figura 2: (Zuev, 2020)

-

UPDATES MANIPULATES
l | —
View e ViewModel
VIEW CONTROLLER .
\\I\ / Presentation and Presentation Logic BusinessLogicandData
% &
< O
N\ /
USER

Figura 2. Estructura de los modelos MVC y MVVM

Sabiendo esto, se vera a continuacién cémo Vue implementa este patrén (akin-ogundeniji,
2015):

- El Modelo en Vue se trata simplemente de los datos en crudo que existan en el sistema
o los que se obtengan del servidor. El Modelo no posee ningun tipo de légica ni
comportamiento definidos, mas alla de la validacidn de datos. Ademads de esto, no posee
ningun tipo de forma de acceso al backend o a alguna API para obtener estos datos,
simplemente funciona como un contenedor de datos que seran utilizados por el VM.

- La Vista se encarga de renderizar el contenido del Modelo de cara al usuario, sin
embargo, la Vista no sabe nada acerca del Modelo y viceversa, la comunicacién entre
ambas se produce a través de la VM, de la cual, si tiene constancia la Vista,
convirtiéndola asi en una “Vista activa”. Su Unico fin mas alld de mostrar datos al usuario
es el de interceptar inputs del usuario y enviarlos al VM.

- La Vista Modelo se trata del enlace entre la Vista y el Modelo, toda la légica requerida
para manipular la informacién contenida en el Modelo se encuentra en la VM y toda la
I6gica usada por la Vista para tratar o formatear los datos de usuario viene definida por
la VM. A diferencia de otros patrones, toda la l6gica de negocio del sistema se encuentra
acoplada en la VM, en lugar de encontrarse en el Modelo.

En la Figura 3 (ProgrammerClick, 2020-2022) podemos observar la implementacién de este
patrdn de disefio en Vue.
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ViewModel

DOM Listeners

> Data Bindings

View

v
DOM v Plain JavaScript
Objects

Vue

Figura 3. Patron MVVM en Vue
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2.2. SUBSISTEMAS DE DISENO
Es en este punto en el que se presentara la division del sistema en una serie de subpaquetes
mas especificos, concretamente:

- En el subpaquete AplicacionCliente tenemos todo lo relativo al usuario, esto, por
supuesto, incluye sus interfaces recogidas en VistaCliente, asi como los datos usados en
las mismas, recogidos en el ModeloCliente. Como en todo patrén MVVM solo queda
por hablar de la VistaModeloCliente, que interconecta estos dos paquetes. A su vez,
encontramos el paquete MéduloRetransmision, que controla toda la ldgica relacionada
con recibir el video y enviar los inputs al servidor.

- El subpaquete AplicacionFuente posee la misma division que el paquete
AplicacidnCliente, con sutiles diferencias a bajo nivel, entre ellas se destaca el hecho de
qgue la Fuente se encarga de enviar imagen de video y de recibir inputs, lo opuesto al
cliente. Ademas, posee pequenos cambios en su Vista.

- Por ultimo, el subpaquete AplicaciéonServidor recoge toda la légica implicada en el
servidor, como por ejemplo la BBDD PostgreSQL o los handlers de la retransmision y
recepcion y envio de inputs.
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ModeloServidor

VistaModeloRetransmision | VistaModeloRetransmision

1
1
AplicacionCliente AplicacionFuente
AplicacionServidor —
VistaCliente VistaFuente
"""""""" 1 e ]
! 1
; VistaModeloServidor :
v poees —L¥
VistaModeloCliente : : VistaModeloFuente
L et R TN SR R
— | b
ModeloCliente b i o N ModeloFuente
(S S ' P Ty
i | i
! MéduloRetransmisionCliente H MéduloRetransmisionFuente !
i : i
| — | — |
i i i

Figura 4. Modelo de dominio
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2.3. CLASES DE DISENO

En este apartado se especificard el contenido de los diferentes subpaquetes descritos en el
apartado anterior en funcién del patrén MVVM, registrando asi las clases y métodos de estos.

Como ya se sabe, el framework de Vue integra JavaScript junto a HTML y CSS, principalmente,
es por esto que muchos de los archivos en Vue albergan a estos 3 lenguajes simultdaneamente,
es por este motivo que en muchos de las clases de disefio veremos al mismo archivo siendo
mencionado, sin embargo, seran diferentes secciones del mismo las que serdn referenciadas.
Por suerte, Vue se encarga ya por su cuenta de dividir estos archivos de manera clara, teniendo
la parte de JavaScript dentro de la etiqueta <Script>, entre otras facilidades que nos otorga.

Para lograr distinguir estas secciones dentro de un mismo archivo “. vue” este sera referido de

“« ”

la siguiente manera: “nombreArchivo” + “Capa modelo MVVM” + “. vue”.

2.3.1. APLICACION CLIENTE

2.3.1.1. VISTA CLIENTE
Como se aclaré previamente, se hara referencia a aquellos archivos (relacionados con el cliente)
gue posean una parte de Vista dentro del patrén MVVM, a pesar de que dentro de este mismo
archivo puedan existir otras partes del patrén MVVM. Esto se puede observar en la Figura 5:

[ ]

VistaCliente

[ ]

Login/Regisiro

LoginVista.vue

[ ]
Mend Principal
MainMenuVista.vue IngameMenu\ista.vue
[ ]
Perfil MavbarVista.vue SidebarVista.vue
ProfileVista.vue

Figura 5. AplicaciénCliente - VistaCliente
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2.3.1.2. MODELO CLIENTE
En el diagrama de la Figura 6 veremos aquellos objetos de JavaScript que existan en el marco
del usuario.

Como ya sabemos, los elementos del Modelo en el patron MVVM no tienen funcionalidad
alguna, por lo que seran representados Unicamente por su nombre y sus datos.

]
ModeloCliente
1
MainMenuModelo.vue ]
NavbarModelo.vue

games
-id: int options
- name: String - text: String
- category: String - value: int
- path: String - icon: String

1

ment ProfileModelo.vue

- header: String
en json 25 json

- hiddenOnCollapse: bool
- disabled: bool

Figura 6. AplicaciénCliente - ModeloCliente

2.3.1.3. VISTA-MODELO CLIENTE
Debido a que muchos de los métodos utilizados en el sistema provienen de eventos emitidos en
otros archivos, en lugar de catalogar la VistaModelo en funcién de en qué archivo se ejecuta la
funcidn, se catalogara en cuanto a su funcionalidad. Por ejemplo, cdmo podemos observar en la
Figura 7 el método showFriends() es ejecutado en App.vue, sin embargo, este tiene que ver con
la barra de navegacidn superior, por tanto se catalogara en una seccién relativa a esta.

1
VistaModeloCliente
- ProfileVistaModelo vue
LoginVistaModelo vue
. - mounted()
- loging)
) . - logout()
- loginSuccess()
) - addFriend()
- register()
. , - addBlock()
- forgot()
. - updateProfile()
- update()
- franslate()
NavbarVistaModelo.vue Sidebar
- showFriends() - onToggleCollapse()
- updateTab() - onResize()

MainMenuVistaModelo.vue

Figura 7. AplicaciénCliente - VistaModeloCliente
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2.3.1.4. MODULO RETRANSMISION CLIENTE

Tal y como funciona el sistema, este médulo de retransmision se trata exactamente del mismo
maddulo que el que se encuentra en la fuente emisora, sin embargo, realiza unas funciones
concretas para el cliente y otras para la fuente, es por esto que en el diagrama de la Figura 8 se
incluirdn aquellas funcionalidades relacionadas con el cliente y no se incluiran aquellas

respectivas a la fuente.

[ 1]

[ ]

ModuloRetransmision

VistaModeloRetransmision

Demo.vue

vue-webricvue

- onLeavel)

- onJoinClient()

- mounted)

- mouseDown()

- mouselp()

- mouseEnter()

- mouseleave()

- mousehove()

- mouseRightClick()
- joinClient()

- joinedRoom()

- joinedClientRoom()
- onHostPeer()

- leave()

Figura 8. AplicacionCliente - ModuloRetransmisionCliente

10
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2.3.2. APLICACION FUENTE
Finalmente llegamos a la aplicacién fuente, esta se basa en su totalidad en la aplicacidn cliente,
su funcionalidad varia gracias al uso de clausulas condicionales y otros diversos métodos, es por
esto que sus clases de disefio son las mismas solo que eliminando algunas que se consideran
innecesarias, por ejemplo, el perfil, lista de amigos o captura de inputs.

2.3.2.1. VISTA FUENTE
Como se puede observar en la Figura 9, este diagrama se compone Unicamente de las
subclases relativas al Login y al Menu Principal.

]
VistaFuente
] ]
Login/Registro Menu Principal
LoginVista.vue MainMenu'ista.vue IngameMenuVista.vue

Figura 9. AplicaciénFuente - VistaFuente

2.3.2.2. MODELO FUENTE

De nuevo, la Fuente posee un diagrama reducido comparado con el cliente, esto se puede
observar en la_Figura 10:

]
ModeloFuente
]
MainMenuModelo.vue
menu
games - header: 5iring
-id: int - hiddenOnCollapse: bool
- name: String - disabled: bool

- category: String
- path: String

Figura 10. VistaFuente - ModeloFuente
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2.3.2.3. VISTA-MODELO FUENTE

Esta subclase se describe en su totalidad a continuacidn en el diagrama de la Figura 11

[ ]

VistaModeloFuente

Login

- login{)

- loginSuccess()
- register()

- forgot()

- update()

Figura 11. AplicacionFuente - VistaModeloFuente

2.3.2.3. MODULO RETRANSMISION FUENTE

Como ya se menciond anteriormente, sera en este médulo donde se vea la principal diferencia
entre la fuente y el cliente. Esta diferencia proviene de la funcionalidad principal de la fuente:
emitir, la cual el cliente no realiza, asi como la fuente no captura inputs, si no que los recibe y
aplica, tal y como muestra el diagrama de la Figura 12

[ 1]
MaduloRetransmisionFuente
[ 1]
VistaModeloRetransmision
Demo.vue vue-webrtc.vue
- onJoinServer() - mounted()
- onCapture() - join{)
- onLeavel) - joinedRoom()
- onClient()
main.js .
- onPeer()
- capture()
- getCanvas()
- leave()

Figura 12. AplicacionFuente - ModuloRetransmisionFuente
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El servidor se compone principalmente de una BBDD en PostgreSQL y de un archivo index.js en
el cual se encuentran todos los endpoints y handlers, es por esto que en si no existen apenas
métodos, ya que casi la totalidad de estos se trata de cldusulas get y on, es por ello que en el
diagrama de clases de disefio si especificaremos el contenido de estos métodos en pos de
facilitar la realizacion de casos de uso mads adelante y de evitar la ambigliedad. Todo esto se
puede observar en la Figura 13:

- on('disconnect’)

- on{request)

- get(’reqister’)

- getllogin’)

- getluser’)

- get(’add-friend’)

- get(remove-friend’)
- get{‘friends’)

- get('add-block?)

- get(remove-block’)
- get(blocked’)

- getforgot’)

- getreset’)

1
AplicacionServidor
1 1
VistaModeloServidor ModeloServidor
index js
PostgreSQL
VistaModeloServidor
- on('discover’)

Figura 13. AplicacionServidor
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2.4. VISTA ARQUITECTONICA

Se procede a presentar la vista arquitecténica del sistema, respetando el patrén MVVM. Gracias
a este diagrama se pueden observar con mayor claridad la comunicaciéon y paso de datos
existente en el sistema,

Como se puede observar en la Figura 14, el sistema ha sido dividido en 3 secciones bien
distinguidas entre ellas, cada una de estas representa a cada uno de los estratos del modelo
MVVM, siendo, de arriba hacia abajo, Vista, Vista Modelo y Modelo, respectivamente.

14




1

VISTA

AplicacionCliente

1
VistaCliente

— VistaModeloCliente | ___________]
—] :

VISTA-MODELO

MéduloRetrarismisionCliente
1 W
VistaModeloR.etransmision

MODELO

1
ModeloCliente

1

AplicacionServidor

1

VistaModeloServidor

ModeloServidor

Figura 14. Vista arquitecténica
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AplicacionFuente

1

VistaFuente

W

VistaModeloFuente

I

— i

MaoduloRetransmis i$n Fuente
1 W
VistaModeloR.etransmision

1

ModeloFuente
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2.5. REALIZACION DE CASOS DE USO - DISENO

Llegados a esta etapa de disefio, se procede a realizar una segunda reinterpretacion de nuestros
casos de uso, ahora centrada en los objetivos de esta seccidn, para ello nos valdremos de nuevo
de los diagramas de secuencia que recogeran el paso de mensajes dado en las diferentes

acciones del sistema.

2.5.1. DIAGRAMAS DE SECUENCIA (GESTION DE USUARIOS)

sd Iniciar
|_Sesien / ysyario Sin
Registrar LoginVista vue LoginVistaModelo.vue  VistaModeloServidor ModeloServidor
M i i . |
1.login ™ H H H
> - o :
1.1.Transferir datos !
- ]
g
1.1.1. get{lcgin’, dates) H
1.1.1.1. Bolicitar datos(datos)
>
1.1.1.2. Devolver dates|result)
1.1.1.3. Validar{result) ;
; ] I
i
alt 1.1.2. return{ermor) '
[eredenciales 1.2 retumiermor) | [Eemmsssssssssssseay !
: i S A '
nearrectas 2. Mostrar{ermor) .
[Ermmmmmmm e e '
____________ bt e e e ld]

|credenciales 1.1.1.4. Buscar token{user) H
cormectas] H
|
af :
1.1.2. return{token) '
[usuario con LOREEEEEEELELEEEEEEE '
token] 1
: |: 1.1.3. Almacenar(ioksn) !
'D I
1.2. return{token) E
2. Mostrar(Login Cormrecio’) I H

[usuario sin 1.1.1.5. Crear tokenftoken)

token] -
1.12. return{token) T
|
1.1.2. Almacenar{ioken) E
b ; |
1.2. return{toksn) H '
2. Mostrar{Login Correcto’) D H H
...................... ' I
L] : ;
: ' I
: | | H |
I ! ' ' I
I I I T I
I ! ' ' I

Figura 15. Diagrama de secuencia - Iniciar sesién
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=d Registro J
Usuario Sin

Reqistrar

X

LoginVista. vue LoginVistaModelo.vue  VistaModeloServidor ModeloServidor

QO O O

|.....

}_______
l_______

1. register
>
1.1 Transferir datos
»
Ll . - . Ly
1.1.1. get{login’, datos) N
P
jb.‘s.‘u'a darfdatos)
alt 1.1.2. return{error)
[ izles 1.2 returnferror) 0 | [EEmmmmmmssmsssssss=ey
= ed»aﬁc:lalr:I P < rEmmemn ]
neomecias 2 Muostrar(error)
[credencizles '
cormectas
] 1.1.1.4. Crear Usuario|datos)
>
1.1.1.5. Crear token{tokan) |
1.122. retumnitoken)
__________________ :
:| 1.1.3. Almacenar(ioksn) :
1.2, reburnd{token) ] :
2. Mastrar{Rgistro Crmmmememeeeeees 1 i
' H
, '
e ' B
] 1 '
1 ] '

Figura 16. Diagrama de secuencia — Registro
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=d Recuperar
Contrasefia/ | Jsyario Sin

Registrar LoginVista.vue LoginVistaModelo.vue  VistaModeloServidor ModeloServidor

]

i i i ] i

| ' i ' |

= ' ' P !

i i ] i

1. recuperar contrasefalemail) [ | H |

> i L |

1.1.Transfedinemail) :

> i

1.1.1. get{forgot’. email) H

| 1111 Soliciar datos{zmail)
alt / 1.1.2 return{error)
[ loredencizles [(o=m - mm e

ncofmectas,

1.1.1.4. Obtener usuarioquery)

[credencizles
correctas]

alt 1.1.2- return{eror)

[usuario nof

| 5 I "
encontrade 2. Mostrarerrar)

[uswario =11-1.1.5. Crear token de recuperaci

encontrade]

1.1.1.8. Crear y enviar cormeo

1.1.2. Envio OK

2. Enwio 0K

B LT

3. cambiar{token, newPassword)
»

1.3.Transferirtoken,

n=wPassword)

h 4

1.1.3 getresat, token,
newPassword)

Y

1.1.1.7. Vahidan{token)

B T B e T T e

alt
[token no , 114 mumlemog
valido)
4. Mostrar{error)
{ ______________________
1.1.1.8. Actuslzar contrasefia

[token

valide

1.1.4. Actualizacian Ok

ma
'
i
'
P
'
P
'
'
T
'
'
P
'

Figura 17. Diagrama de secuencia - Recuperar contrasefia
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sd Consultar Pedil /

Usuario NavbarVista.vue MNavbarVistaModelo.vue  ProfileVista.vue ProfileVistaModelo VistaModeloServidor ModeloServidor
. ' ' ' . i
. I ' ' ' !
- I ' ' ' !
I ' ' H I
I ' ' H I
I ' ' H I
o - 1 - .
'
'
'
|
|
'
1. Consultar perfi H
|
I
1.1. updateTab{) W
»
111
* 1.1.1.1. Solicitar datos
1.1.1.1. getfuser’, token)
> -
1.1.1.1.1.1. Solicitar datos{token)
>
1.1.1.1.1.2. Devolver datos{user)
alt
—/ - 1.1.1.1.2. return(eror)
en=n 1.1.1.2. return{ermor)
invalide] 1.1.2. returnigror)
2. Mostrar(error)
[Token 1.1.1.1.1.2. Selicitsr dates(used |
walido] »
1.1.1.1.1.4. Devolver dates(guery)
alt 1.1.1.1.2. retumzmar)
[Usuario
No encontrada] 1.1.2. retumigrror)
2. Mostrar{error)
[Usuario 1.1.1.1.2. return{user)
encontrado] — . 1.1.1.2. retumniuser)
142 returnjerror) | le oo il
2. Mostrar perfi -

weel
-

Figura 18. Diagrama de secuencia - Consultar perfil
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sd Modificar
Datos

Usuario ProfileVista ProfileVistaModelo VistaModeloServidor ModeloServidor
1. Modificar _ = _._ _._
2. Solicitar datos modifieacidn

3. Modificar {datos})

h 4

1. Transferr dztos (datos)

h

3.1.1. get[edit-profile’, dat—:-;]h
i

3.1.1.1. obtener datos (token)|

3.1.1.2. retumiuser)

|:| 3.1.1.3. Validar datos{user)

|
I
'
I
1
1
1
|
alt |
3.1.2. return(error) |
[usuario nof LORREEEEELELEELEELELE |
I
encontrado] !
sneantEge 4_Mostrar{ermor) !
1
1
I
I
'
I
[ S O S R a--
[3.1.1.4. modificar datos(datos)
»!
>
[usuwario . .
. 3.1.1.5. Modificacion OK
emcontrade] 0 Nl _____]
3.1.2. Medificacion OK T
____________________ !
e |
4. Modificacidn OK . ,
e GEOEET T LT : :
L : |
0 ' H
I ' H
T T +
= = . . :
' ' ' ' |
' ' ' ' H
' ' ' ' !

Figura 19. Diagrama de secuencia - Modificar datos

sd Cermar
Sesidn Usuario ProfileVista ProfileVistaModelo

F----

I______

1. logout

L J

1.1. Enviar peticién

¥

1.1. Eliminar datos y token

Figura 20. Diagrama de secuencia - Cerrar sesion
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sd Cambiar i _ .
dioma JUsuaric ProfileVista ProfileVistaModelo ProfileModelo

—— 1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1. Cambiar idioms . M o E
1
1
‘
2. Mastrar opciones (idiomas) :
e — :
1
1
:
1
3. Seleccitn(idiomal) '
g ,
1
3.1. Transferir datos(idioma) . o
3.1.1. raducir{interfaz)
3.1.2. return{iraduccion))
, e
3.2 returnitraduccicn)
4. Mostrar interfaz traducida S T
R PR e 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
! !

Figura 21. Diagrama de Secuencia - Cambiar Idioma
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2.5.2. DIAGRAMAS DE SECUENCIA (GESTION DE FUNCIONES SOCIALES)

ProfileVista.vue FrofileVistaModelo VistaModeloServidor ModeloServidor
1. Agregar amigo {mail) ] i
1.1. Transferir datos (mail) H
1.1.1. get{'add-friend’, token, mail) H
» :
1.1.1.1. Solicitar datos(token)
L
1.1.1.2. Devolver datos(user)
alt !
1.1.2. returnerror) '
[Token - . P [ T S P p— '
- 1.2. retumierror)
invalida] L it |
2 Mostrar{error) '
S :
_______________ e
[Token
valido
alt 1.1.2. return{error) i
[Usuario 12 retumnjerror) | [RTTTTTTTTITTEEEEEEEEEETTY |
[ A H S —
Mo encontrado] '
2. Mostrar{error) i
Geeeemeens - |
. R e Jeee 2
[Ususrio 1.1.1.5 ARadir 2mige -
encontrado] »
1.1.2. retum{user)
1.2 return{user) [Gmmmmmmmmmmm e mmm ] i
ROGDITERERREEEERY L :
2. Agregado OK T H E

Figura 22. Diagrama de secuencia - Agregar amigo
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sd Eliminar
L Amee S Ysuarie

ProfileVista.vue ProfileVistaModelo VistaModeloServidor ModeloServidor

1. Eliminar amige (mail)

1.1. Transferir datos (mail)
>

A.1. get'remaove-friend’, token, ma

1.1.1.1. Solicitar datos(token)

¥

1
alt .
1.1.2. returnjerror) i
[Token i
invalide] |
2. Mostrar{error) i
R ;
I
_______________ [ S S
I
[Token
valido
It !
a 1.1.2. retumnierror) E
[Usuario 12 rmumnferor) | [ETmmmmmmmmmmmmmmmamaaad :
Ne encontrado] [mmmmmmmm e 1
I
2. Mostrar{error) i
S ;
'
__________ e e
. . '
[Usuario 1.1.1.5. gliminar amigo
. >l
encontrado] ™
.1.2. Eliminzdo OK
12 Eiminado OK | [€=================naaaaad
O LIt L
2. Eliminado OK
ME=ceemcmmcaccmaoacaan

Figura 23. Diagrama de secuencia - Eliminar amigo
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ProfileVista.vue ProfileVistaModelo VistaModeloServidor ModeloServidor

.

()

2. bloquear usuario (mail)
!

>

1.1. Transferir datos (i)

-

1.1.1. get(add-block’, token, mail)
>

alt !
1.1.2_ returnjeror) H
[Token o N '
X 1.2. retumierror) I
invalido] R L E LT T | H
_______________ ) S N U S SO 1 SO SR
Token 1.1.1.3. Solicitar datos(mal]
wvalida] -
1.1.1.4. Devolver datos{guery)
alt 1.1.2. returnierror)
[Usuaric I T T T R N b
1 { _____________________

Mo encontrada]

2. Mostrar{ermor)

[Usuario .1.1.5. Ahadir bloqueado
encontrado] '-=i:|

1.1.2. retumn{user)

MEmmmm e ————

2. Blogueado OK

Figura 24. Diagrama de secuencia - Bloquear usuario
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sd Eliminar
Bloguea .
Usuario

ProfileVista.vue ProfileVistaModelo VistaModeloServidor ModeloServidor

2. desbloquear usuarnia (mail)

il

1.1. Transferir datos {mail)
>

1.1.1. get{'remove-block’, token. mail)
.

r

1.1.1.1. Bolicitar datos(poken)

alt |
1.1.2. returnierror) i
[Token '
invalido] i
'
I
2. Mostrar{error) i
S !
'
I
_______________ N A ) S B L
I
[Taken
walido
alt 1.1.2. return{error)

jJs.Ja'icl- 1.2. retumnierror)
Moencontrade] 0 | [FTTTTTTTTTTTTTTTTTTT
2. Mostrarierror)

kZ==m==m==

[Usuario| 1.1.1.5. Eliminar bloqueado D
»

encontrado] -

2. Desbloqueads Ok
-

Figura 25. Diagrama de secuencia - Eliminar bloqueo
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2.5.3. DIAGRAMAS DE SECUENCIA (GESTION DE CATALOGO)

=d Filtrar
@Usuarie MainMenuVista MainMenuVistaModelo

MainMenuModelo

I........
|

I

I

;

1. Filirar catdlogofeategary) H

1.1. sortByCategony{categony :

» '

1.1.1. Filtrar datos
1.1.2. Devolver datos
b e e
frmmmmamaan

'

2. Mostrar ca E

I

I

I

Figura 26. Diagrama de secuencia - Filtrar bisqueda
sd Listar Catilogo /
Usuario NavbarVista.vue MavbarVistaModelo.vue MainMenuVistavue  MainMenuVistaModelo MainMenuModelo
1. Listar catalogo E E
1.1. updateTabi) r E
” 1.1.1. updateTab{} E
> 1.1.1.1. Solicitar datos i
1.1.1.1.1. Solicitar datos
*

1.1.1.2. returnidatos) E
1.1.2. return{datos) R oRREEEEEEEELEIIEELEEE '
2. Mastrar cats e mme ! -2.:3[:.'.:55.25.: ______________________ E
[E=mmmmmmmma i

Figura 27. Diagrama de secuencia - Listar catalogo
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=d Reslzar
Buisqueda
Manualments

Usuario MainMenu\Vista

1. Realizar Busqueda({input)

|........

2. Mostrar catalogo

e L EEE PP EEPEE

1.1. onllpdateSearchBan{input)
L

MainMenuVistaModelo

.

-

1.2 return{datos)

L

1.1.1. Filtrar datos

1.1.2. Devolver datos
fommmm o ———

MainMenuModelo

®

Figura 28. Diagrama de secuencia - Realizar busqueda manualmente
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2.5.4. DIAGRAMAS DE SECUENCIA (GESTION DE RETRANSMISION)

Servidor Fuenie

X

MainMenuVista.vue

O

1.1. Nofificar(Jusgo)

MainMenuVistaModelo.vue

O

1.1.1. Ejecutar{Juego)

1.1.2. Notificar

IngameMenuVistaModelo.vue

®

1421, startof)

@ @

A4

:| 1.4.2.1.1.1. joinedRoem()

VistaModeloServidor

O

:|1 1.2.1.1.2.1. Crzar room individual

57

[onexién
Realizads)

1.1.3. Conexidn OK

1.1.2.2. Conexidn 0K

[Fallo de
Conexién]

1.1.3. retum(zrrar)

1.1.2.2. returnfemor)

1.2, returnieror)

S

R

Figura 29. Diagrama de secuencia - Iniciar conexién
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sd Realizar
nput )
Usuario vue-webrtc vue
loop /
1. Realizar Input
L
[Refransmisidn 1.1. Capturar Input con &l handler adecuado
Abisria]

Figura 30. Diagrama de secuencia - Realizar input

sd Capturar
Mouze

vue-webric.vue main.js
- H

1. Enwio de Input

1.1. Llamar al handler on() adecuado

1:2. Normmalizar input

-eeq

Figura 31. Diagrama de secuencia - Capturar mouse
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sd Capturar
Teclado L
main.js

vue-webric.vue

-
1. Enwio de Input
1.1. Llamar al handler on() adecuado
122. Normmalizar input
2. input 0K
{ ......................

SR

Figura 32. Diagrama de secuencia - Capturar teclado

=d Aplicar
Inpuis -
main.|s

1. robot.js{aplicar)

Figura 33. Diagrama de secuencia - Aplicar inputs
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sd Enviar
Refransmision

Servidor Fuente vue-webric.vue  IngameMenuVistaModelo.vue

loop /

[Conexion

imiciada]

1. Iniciar envic

1.1. Configurar transmisién

1.2. Envisr Refransmisidn

A J

-

Figura 34. Diagrama de secuencia - Enviar retransmision

sd Recibir
refransmision

IngameMenuVistaModelo.vue  IngameMenuVista.vue Usuario

1. Enwiar retransmision

1.1. Mostrar retransmisidn

¥

-]

Figura 35. Diagrama de secuencia - Recibir retransmisién
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3. DISENO DE LA BASE DE DATOS

Como ya se ha mencionado a lo largo de esta documentacién, la base de datos del sistema viene
dada por PostgreSQL, alojada de manera remota en un servidor de Amazon Web Services.

En la Figura 36 se puede observar la disposicion de la misma.

2| - name: varchar .

LISers

- id: imt (PK)

- email: varchar
- password: varchar

- created_at timestamp

0..* 0..*
friends blocked
- id: int (PK) - id: int (PK)
- user_one: int (FK) - user_one: int (FK)
- user_two: int (FK) - user_two: int (FK)

Figura 36. Disefio de la BBDD
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4. MODELO DE DESPLIEGUE

En el diagrama de la Figura 37 se puede observar el modelo de despliegue del sistema, en este,
a su vez, podemos encontrar los siguientes nodos que lo conforman:

e Computadora Cliente: Representa al equipo fisico del usuario, como se puede observar
en el diagrama, este se ejecuta en una maquina con Sistema Operativo Windows.

Este nodo representa las instancias de acceso de todos los tipos de usuario: Usuarios No
Registrados, Usuarios y Administradores. Y, como se puede observar, pueden existir
varias instancias simultaneas de estos nodos ya que el sistema es concurrente.

e Computadora Fuente: De nuevo, se trata de equipo fisico, en este caso relativo a la
fuente. Este nodo se ejecuta en Windows al igual que el equipo de los usuarios y, al igual
gue estos permite la existencia de multiples equipos.

e Servidor: Servidor en el que se encuentran almacenados los datos del cliente. Ofrecera
una serie de servicios al cliente y a la fuente por medio de la API. Cabe destacar que
solamente existe un Unico servidor sirviendo a todo el sistema.
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<=Device>>
Computadora Cliente 1

<=execulionEnvironment==
Windows

<<artifact>> D

Aplicacion.exe

Device=>
Computadora Fuente 1

<<gyecutionEnvironments>
Windows

<=arfifact>> D

Aplicacion.exe

==Device>>
Servidor AWS

<<arifact> D

VistaModeloServer

<=gxecutionEnvironments=
PostgreSQL

<=arfifact=> D

Database

<=Device=>
Computadora Cliente N

<=gxecutionEnvironment==
Windows

<<artifact>>
Aplicacidn.exe

Figura 37. Modelo de despliegue

Device>>
Computadora Fuente N

<=gxecutionEnvironment==
Windows

==grfifact>> D

Aplicacion.exe
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5. DISENO DE LA INTERFAZ

En este apartado se mostraran y definiran las diferentes interfaces presentes en el sistemay sus
componentes. En primer lugar, se presentardn las interfaces y protocolos mediante las cuales
son ofrecidas y, posteriormente, mostrar su funcionalidad en detalle.

5.1. INTERFACES OFRECIDAS POR EL SISTEMA

La totalidad de las interfaces presentes en el sistema vienen dadas por el protocolo web HTTPS,
concretamente, su variante GET, la division modular de este es bien simple, pues consiste en la
instancia de la aplicacidén ejecutada por Electron y en los accesos que esta realiza a la APl Express
localizada en un servidor externo.

Para facilitar el entendimiento de esta descripcion, se incluye en la Figura 38 un diagrama de
componentes de las interfaces del sistema.

==Ccomponent==
Express Backend {I
?
<=HT_TPZ>Z> ::HT_TP:»:: ==HT_TPZ>Z=- <<HT.TP:>:> =C=HT_TPZ>Z> :«HT_TP:»:: <=HT_TP1>3=- <<HT_TP1=-1> ==HT_TP1>1=- <=HT_TP1>1> ==HT_TP1>1=- <=HT_TP1>1>
[register Mlogin fuser /delete-user firiends fadd-friend Iremove-friend Mlocked fadd-block [remove-block fiorgot freset

<=Component=>
Electron App

%]

Figura 38. Diagrama de componentes - Interfaces del sistema
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5.2. DEFINICION DE INTERFACES
Se procede a describir las diferentes interfaces presentes en el sistema ofrecidas mediante el

protocolo HTTPS.

Tabla 1. Endpoint /register

Endpoint
Médulo
Descripcién

Operacion

Parametros

Retorno

Ubicacién de los parametros
Formato de marshalling

Iregister
Express Backend

Realiza una validacion de los parametros de registro
introducidos por el usuario y los afiade a la BBDD

GET

Nombre
email

password

name

Nombre
token

Tipo
String

String

String

Tipo
const

Descripcién

Email
proporcionado por
el usuario en el
form de registro

Contrasefia
proporcionada por
el usuario en el
form de registro

Nombre
proporcionado por
el usuario en el
form de registro
Descripcion

Token Unico que
identifica a la
sesion del usuario
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Tabla 2. Endpoint /login

Endpoint
Modulo
Descripcién

/login
Express Backend

Realiza una validacion de los parametros de login
introducidos por el usuario y le asigna un token

Operacién GET
Ubicacion de los parametros
Formato de marshalling
Parametros Nombre Tipo Descripcién
email String Email
proporcionado por
el usuario en el
form de registro
password String Contrasefia
proporcionada por
el usuario en el
form de registro
Retorno Nombre Tipo Descripcién
token const Token Unico que
identifica a la
sesion del usuario
Tabla 3. Endpoint /user
Endpoint luser
Médulo Express Backend
Descripcién Realiza una peticién a la BBDD en busca de los datos del
usuario solicitante y se los retorna
Operacién GET
Ubicacién de los parametros
Formato de marshalling
Parametros Nombre Tipo Descripcién
token String Token Unico del
usuario, usado
para identificarle
rapidamente en el
servidor
Retorno Nombre Tipo Descripcién
user JavaScript Object [|Datos del usuario

(nombre, mail, ...)
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Tabla 4. Endpoint /delete-user

Endpoint /delete-user
Modulo Express Backend
Descripcioén Realiza una peticion a la BDD para eliminar los datos del
usuario
Operacién GET
Ubicacién de los parametros
Formato de marshalling
Parametros Nombre Tipo Descripcién
token String Token Unico del
usuario, usado
para identificarle
rapidamente en el
servidor
Retorno Nombre Tipo Descripcién
respones String Estatus de la
operacion
Tabla 5. Endpoint /friends
Endpoint [friends
Médulo Express Backend
Descripcién Realiza una peticién a la BBDD en busca de los amigos del
usuario solicitante y se los retorna
Operacién GET

Ubicacién de los pardmetros
Formato de marshalling
Pardametros Nombre

token

Tipo
String

Descripcién

Token Unico del
usuario, usado
para identificarle
rapidamente en el
servidor

Retorno Nombre

friends

Tipo
JavaScript Object

Descripcién

Lista de amigos del
solicitante
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Tabla 6. Endpoint /add-friend

Endpoint /add-friend

Médulo Express Backend

Descripcién El usuario solicita agregar a otro usuario en su lista de
amigos

Operacién GET

Ubicacion de los parametros
Formato de marshalling

Parametros Nombre Tipo Descripcién
token String Token Unico del
usuario, usado
para identificarle
rapidamente en el
servidor
emailToAdd String Email del usuario
que se agregara a
la lista de amigos
del solicitante
Retorno Nombre Tipo Descripcién
response String Estatus de la
operacion
Tabla 7. Endpoint /remove-friend
Endpoint /remove-friend
Mdédulo Express Backend
Descripcién El usuario solicita eliminar a otro usuario de su lista de
amigos
Operacién GET

Ubicacién de los parametros
Formato de marshalling
Parametros Nombre Tipo

token String

emailToRemove String

Descripcién

Token Unico del
usuario, usado
para identificarle
rapidamente en el
servidor

Email del usuario
que se eliminara de
la lista de amigos
del solicitante

Retorno Nombre Tipo
response String

Descripcién

Estatus de la
operacion
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Tabla 8. Endpoint /blocked

Endpoint /blocked
Modulo Express Backend
Descripcién Realiza una peticion a la BBDD en busca de los usuarios
bloqueados del usuario solicitante y se los retorna
Operacién GET
Ubicacion de los parametros
Formato de marshalling
Parametros Nombre Tipo Descripcién
token String Token Unico del
usuario, usado
para identificarle
rapidamente en el
servidor
Retorno Nombre Tipo Descripcién
blocked JavaScript Object [|Lista de usuarios
blogueados del
solicitante
Tabla 9. Endpoint /add-block
Endpoint /add-block
Mdédulo Express Backend
Descripcién El usuario solicita bloquear a otro usuario
Operacién GET
Ubicacién de los parametros
Formato de marshalling
Parametros Nombre Tipo Descripcién
token String Token Unico del
usuario, usado
para identificarle
rapidamente en el
servidor
emailToAdd String Email del usuario
que se agregara a
la lista de
bloqueados del
solicitante
Retorno Nombre Tipo Descripcion
response String Estatus de la

operacion
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Tabla 10. Endpoint /remove-block

Endpoint /remove-block

Mdédulo Express Backend

Descripcién El usuario solicita eliminar a otro usuario de su lista de
blogueados

Operacién GET

Ubicacion de los parametros
Formato de marshalling

Parametros Nombre Tipo Descripcién
token String Token Unico del
usuario, usado
para identificarle
rapidamente en el
servidor
emailToRemove String Email del usuario
que se eliminara de
la lista de
blogueados del
solicitante
Retorno Nombre Tipo Descripcién
response String Estatus de la
operacion
Tabla 11. Endpoint /forgot
Endpoint [forgot
Médulo Express Backend
Descripcién El usuario solicita recuperar su contrasefa y el sistema le

envia un token de recuperacién al correo indicado por el
usuario (si este se encuentra en el sistema)

Operacién GET

Ubicacién de los parametros
Formato de marshalling
Parametros Nombre Tipo Descripcién

email String Email provisto por
el usuario para
recibir el token de
recuperacion

Retorno Nombre Tipo Descripcion
response String Estatus de la
operacion
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Tabla 12. Endpoint /reset

Endpoint
Modulo
Descripcién

Ireset
Express Backend

El usuario envia el token recibido junto a su contrasefia al
servidor, el cual se encargara de validar la operacion y
cambiar su contrasefia

Operacién GET
Ubicacion de los parametros
Formato de marshalling
Parametros Nombre Tipo Descripcién
token String Token de
verificacion de
cambio de
contrasefia
proporcionado por
el servidor al
usuario
newPassword String Nueva contrasefia
elegida por el
usuario
Retorno Nombre Tipo Descripcién
response String Estatus de la

operacion
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5.3. ESPECIFICACION INICIAL DE INTERFAZ GRAFICA (WIREFRAME)

Serd en esta seccién donde se vea por primera vez una aproximacion inicial de la interfaz del
sistema. Para lograr esta representacién, se ha valido del uso de wireframes a lo largo de las
ilustraciones que se encuentran a continuacioén.

Las vistas que definen estas ilustraciones son las siguientes:

e Vista de login/registro: Se trata de la vista inicial en la cual el usuario podra introducir
sus credenciales para acceder a su cuenta o crear una de cero.

e Vista de catalogo: Una vez accedido al sistema, el usuario se ve ofrecido un catalogo con
los diferentes juegos provistos por el servicio.

e Vista de juego: En principio se encuentra vacia, pero una vez se inicia la retransmision
sera aqui donde se acceda a la misma.

e Vista de perfil: Se trata del perfil personal del usuario, en este se muestran diferentes
datos sobre el mismo y algunas de las acciones sociales que este puede realizar.

Comenzando a explicar estas vistas tenemos a las Figura 39 y Figura 40, las cuales se conforman
de un fondo (indicado mediante el rectdngulo tachado) sobre el cual se encuentra un formulario
de login o registro, segln corresponda, dentro del mismo se encuentran los diferentes inputs a
ser rellenados por el cliente, asi como el botdn de confirmacion y el botén para intercambiar
una vista por la otra.

Como se puede observar, las diferencias entre ambas son minimas y varian Unicamente en el
nombre de la propia vista y en el contenido del formulario.

LOGIN

Email Address

Password

Register Instead

Forgot Password

Figura 39. Wireframe - Vista de Login
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REGISTER

Name

Email Address
Password

Login Instead

Forgot Password

REGISTER

Figura 40. Wireframe - Vista de registro

La siguiente vista a presentar viene dada por la Figura 41, esta se trata de una de las dos vistas
principales del sistema, ya que ofrece al cliente todos los videojuegos que este puede
seleccionar para jugar. Sus caracteristicas principales son la propia lista de videojuegos,
ordenada por el género al que estos pertenecen, asi como un filtro de bdsqueda manual y un

filtro de busqueda por género.

Cabe destacar también la barra de navegacién y la barra lateral, haciendo de menu de

navegacion y de lista de amigos, respectivamente.

VectorStream

|O\ search... /|

CATEGORIA 1

CATEGORIA 2

Figura 41. Wireframe - Vista de catalogo
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La segunda de las dos principales vistas del sistema se trata de la vista de juego, esta posee dos
claros estados: Uno de ellos es el estado pre-retransmision, en el cual se presenta simplemente
como una vista con el botdn para unirse a la retransmisidon (ya bien sea como host o como
cliente) y el estado que se da durante la retransmision, el cual muestra la imagen recibida y un
nuevo botdn para finalizar el recibimiento de video. Es por esto que esta vista posee dos figuras:

La y la representando los dos estados que se pueden dar.

Por supuesto, mantiene la barra de navegacion y la barra lateral de la vista anterior.

VectorStream 8

JOIN AS HOST JOIN AS CLIENT

[ )

e

o

o

[ )

[ )

k<

Figura 42. Wireframe - Vista de juego (pre-retransmision)
VectorStream o

[ )

[ )

o

rd .

RETRANSMISION ®

[ ]

JOIN AS HOST
(4

Figura 43. Wireframe - Vista de juego (retransmision)
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Por ultimo, nos encontramos con la vista de perfil, en esta se presentan los diferentes datos del
usuario, asi como la posibilidad de afiadir o bloquear a otros usuarios mediante sus correos

electronicos.

VectorStream s

[ ]

[

username

o

username@mail.com [ ]

[ ]

LOGOUT ADD FRIEND BLOCK USER ADD FRIEND °

REMOVE FRIEND REMOVE BLOCK
j

Figura 44. Wireframe - Vista de perfil
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6. CONCLUSIONES TRAS EL DESARROLLO

Como el nombre de esta seccion sugiere, fue afiadida una vez se completé el desarrollo del
proyecto, el fin de la misma es aclarar algunos puntos de interés entre el sistema final
desarrollado y este anexo:

En cuanto al disefio de la vista, los wireframes fueron respetados al maximo y sirvieron como
plantilla a la hora de disefiar los diferentes grids de la vista, esto acelerd la creacion del proyecto.
Por otro lado, en cuanto al tipo de datos descrito a la hora de definir las interfaces y médulos
del sistema, también fueron utilizados como referencia y se encuentran de manera similar
implementados en el proyecto.

Otro de los grandes puntos a destacar es la flexibilidad otorgada por el Proceso Unificado, en las
primeras iteraciones de este anexo se presentaban algunos diagramas de secuencia — disefio
gue acabaron difiriendo de su implementacion final, gracias al proceso iterativo estos pudieron
ser corregidos tomando el proyecto desarrollado como referencia, es por esto también que se
puede considerar al proyecto y a este anexo como una relacion de retroalimentacion: el anexo
sirvid como primeras pautas de disefio y estructurales vy, el proyecto final desarrollado sirvié
como herramienta para pulir y redefinir con exactitud este anexo corrigiendo asi incoherencias.
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1. INTRODUCCION

En este anexo se adjuntara todo lo relativo al cddigo fuente y a la documentacidn técnica del
mismo, comenzando por el cédigo fuente y la estructura de ficheros en la que este se encuentra,
seguido de la documentacidn técnica, presentando los diferentes mddulos en los que se ha

decidido dividir esta.
En cuanto a las decisiones tomadas, la documentacion ha sido generada con JSDoc-Vuels, en el
formato estandar, y se ha documentado tanto la aplicacién cliente como el servidor backend

Express.
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2. CODIGO FUENTE

El cédigo fuente entregado sigue la estructura original creada por Vue, el cédigo fuente relativo
a la aplicacion cliente/fuente se encuentra dentro de la carpeta VectorStream/, concretamente:

e “src”: Esta carpeta posee el gran grueso del cddigo fuente, en concreto:
o “App.vue”
o ‘“views”: Posee las vistas principales del proyecto (excepto App.vue), estas son:
=  “IngameMenu.vue”
= “Login.vue”
= “MainMenu.vue”
= “Profile.vue”
o “components”: Posee los componentes del proyecto, estos son:
=  “Demo.vue”
=  “LocaleSwitcher.vue”
= “Navbar.vue”
= ‘“vue-webrtc.vue”
e “package.json”: Contiene las funciones customizadas para facilitar el uso de electron,
se destaca electron:serve que serd la encargada de lanzar la aplicacién en Electron.
o “dist”: Generada a partir del comando “npm run electron:build”, alberga el ejecutable
del proyecto final.
e ‘“out”: Alberga la documentacién técnica de los diferentes mddulos del sistema, se
hablara mas sobre esto en el siguiente apartado.

Ademas de esto cabe destacar el haberse documentado el cddigo del backend del servidor
Express, este cddigo pertenece al archivo index.js, este se encuentra dentro de la carpeta
ExpressBackend/.
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3. DOCUMENTACION TECNICA

La documentacién técnica se puede encontrar bajo la carpeta “out”, en la Tabla 1 se puede
observar un desglose de los diferentes mdédulos documentados y sus nombres.

Tabla 1. Médulos documentados

Modulo Descripcion

module-App.html Documentacidon generada en HTML|
con JSDoc-Vuejs para el médulo App

module-Demo Documentacion generada en HTML
con JSDoc-Vuejs para el médulo Demol|

module-IngameMenu Documentacion generada en HTML
con JSDoc-Vuejs para el modulo
IngameMenu

module-LocaleSwitcher Documentacion generada en HTML
con JSDoc-Vuejs para el moéduloff
LocaleSwitcher

module-Login Documentaciéon generada en HTML
con JSDoc-Vuejs para el médulo Login(|

module-MainMenu Documentaciéon generada en HTML
con JSDoc-Vuejs para el moéduloff
MainMenu

module-Navbar Documentaciéon generada en HTML
con JSDoc-Vuejs para el moéduloff
Navbar

module-Profile Documentaciéon generada en HTML
con JSDoc-Vuejs para el moéduloff
Profile

module-Vue-webrtc Documentaciéon generada en HTML
con JSDoc-Vuejs para el médulo Vue-
webrtc

module-ExpressBackend Documentaciéon generada en HTML
con JSDoc-Vuejs para el mddulo Vue-
ExpressBackend

Como nota final, se hablara brevemente sobre la documentacién generada, desde el médulo se
pueden acceder a todos los demas maddulos, asi como a los diferentes eventos del sistema (con
excepcion del médulo ExpressBackend, ya que este pertenece a su propia seccion por lo que se
encuentra apartado del resto). También muestra los diferentes elementos pertenecientes a
“data” o “props” y los diferentes métodos y eventos de este médulo en concreto.
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1. INTRODUCCION

El objetivo principal de este anexo es el de producir y describir un manual para que el usuario
base pueda utilizar la aplicacién con la mayor comodidad posible, de manera adicional, se
incluird una descripcién de la aplicacién del equipo fuente para que un usuario administrador
pueda utilizarla también.

Comenzando por el manual de la aplicaciéon de usuario, se irdn describiendo los diferentes
elementos de la misma vista por vista, describiendo también las funcionalidades de los mismos.

1.1. ESTRUCTURA DE LA INTERFAZ GRAFICA
La interfaz grafica de la aplicacién (tanto la versién cliente como la versidn fuente) se divide en
las siguientes vistas:

e Vista de Inicio de sesion/Registro: Se trata de la vista inicial de la aplicacion, en esta se
invita al usuario a iniciar sesién en el sistema o a realizar su primer registro, una vez se
inicia sesidn/se registra por primera vez, esta pantalla no se vuelve a presentar al
usuario a no ser que este realice un logout.

e Vista de retransmisién: Su principal uso sera el de mostrar al cliente la pantalla
retransmitida desde la fuente.

e Vista de catalogo: Sirve como catalogo de videojuegos, al seleccionar uno se comenzard
a retransmitir la imagen del mismo.

e Vista de perfil: Zona personal del usuario donde el mismo puede consultar y modificar
sus datos, asi como una serie de funciones de gestion sobre su cuenta.

A las 3 ultimas vistas se debe sumar la barra de navegacién y la lista de amigos, comun entre
todas ellas.

Se procede a presentar un detalle de cada una de estas vistas con el fin de completar la
descripcién de las mismas con una imagen visual. Estos detalles se corresponden con las Figuras
Figura 1, Figura 2, Figura 3 y Figura 4 que se pueden encontrar a continuacion:




Plataforma streaming multidispositivo de videojuegos

= £ £

Email Address

Register instead
Forgot password?

Figura 1. Detalle de la Vista de Login/Registro
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3{ Welcome back POCHIJR

I
Multiplayer
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Figura 2. Detalle de la Vista de Catélogo
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35 Welcome back POCHIJR

Screen Libr

Figura 3. Detalle de la Vista de Retransmisién

Ql Welcome back PC

PochiJr

pochi@pochi.com

X Logout v/ Add Friend v/ Block User @ Edit Profile
X Delete Account +/ Remove Friend +/ Unblock User

Figura 4. Detalle de la Vista de Perfil
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Con el fin de aclarar la navegacion entre estas vistas, se procede a incluir el diagrama de la Figura
5 mostrando las diferentes opciones de navegacion entre ellas:

IOGINY <
REGISTIRO
Hacer login/ Logout
registrarse
~ Navbar n Navbar
CATAIOGEO < »  EURANSNVISON e » FPERAL
A A
Navbar

Figura 5. Diagrama de navegacion

Como se puede observar, la mayoria de elementos navegacionales se encuentran en la barra de
navegacion o navbar, mientras que el acceso a la App se realiza en la vista de login/registro y la
salida de la misma se realiza en el perfil mediante el botdn de logout.
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1.2. APLICACION CLIENTE

Es ya en este apartado donde se explicara el uso y funcionalidad de los diferentes elementos de
la interfaz grafica de la aplicacion. El orden de explicacion serd el ya detallado anteriormente,
comenzando por la aplicacidn cliente se comenzara por la vista de login/registro, seguido de la
vista de catalogo, la vista de retransmisidn y, por ultimo, la vista de perfil. A continuacion, se
hard lo mismo con la aplicacién fuente.

1.2.1. VISTA DE LOGIN/REGISTRO
Para explicar este apartado se seguira el orden de accién natural de un usuario: registro-
>login->recuperar contrasefia.

1.2.1.1. REGISTRO

S £ -]

Register

Email Address

Login instead

Register

Figura 6. Vista de Login/Registro — Registro

Como se puede observar en la Figura 6, se han incluido una serie de recuadros en rojo
numerados que serviran para describir con mas precision la vista de registro:

1. En esta seccidn se encuentran una serie de inputs, los cuales pueden ser rellenados por
el usuario para introducir los datos con los que este sera afiadido al sistema.

2. Una vez el usuario rellena estos inputs, el botdn de registro funcionard como envio de
estos datos al sistema, el cual, tras unos segundos, dara acceso al usuario si la operacién
fuese valida.

3. Como ultimo detalle, cabe destacar la posibilidad de navegar a la vista de login si el
usuario asi lo requiriese, esto sucede al presionar el texto de la seccion 3.
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1.2.1.2. LOGIN

o £

Email Address

Password

Register instead
Forgot password?

Figura 7. Vista de Login/Registro — Login
De manera muy similar al registro, la Figura 7 se divide de nuevo en 3 secciones:

1. De nuevo, se ha incluido una seccidn de inputs en la que el usuario puede introducir sus
credenciales, sin embargo, para el login bastara con el email y la contrasefia del usuario.

2. Y, de nuevo también, se tiene un botdn para confirmar los inputs introducidos y realizar
el login, esto también dara acceso al usuario al sistema.

3. Aligual que en el registro, existe un botén para viajar a la vista opuesta, en el caso del
login, este sirve para regresar a la vista de registro.
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1.2.1.3. RECUPERAR CONTRASENA
Para acceder a esta funcionalidad, el usuario debe presionar el botdn remarcado en la Figura 8,
este era la ultima funcionalidad de la vista de login, sin embargo, pertenece al proceso de
recuperacion de contraseiia, por eso se incluye en este apartado.

5 £ . - .. .. W - .- W .. W

Email Address

Register instead
Forgot password?

Figura 8. Vista de Login/Registro - Recuperar contrasefia

Una vez realizada esta accion, se le presentara al usuario un nuevo input como el que se puede
observar en la Figura 9, sera aqui donde el usuario deba introducir su correo (el cual debe existir
en el sistema) y un token sera enviado a este.

Forgot password?

Recovery Email

Login

Send Email

Figura 9. Vista de Login/Registro - Insertar correo
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Password Recovery (Exemo) Recibidos x

deeptrendstesting@gmail.com
para jesusmgarcia

Your password reset token is: 041c2119-4605-4c7c-b47¢c-TcH51390de607

Figura 10. Vista de Login/Registro - Correo con token de recuperacion

Una vez recibido este correo, cuyo contenido aparece en la Figura 10, el usuario puede regresar
de nuevo a la aplicacién e introducirlo en el nuevo input que habra aparecido, tal y como se
puede observar en la Figura 11, una vez hecho esto el usuario puede escribir su nueva
contrasefia y proceder a la actualizacién de la misma. Si el token es correcto la operacion se
realizard con éxito y el usuario podra acceder al sistema con normalidad de nuevo.

New Password

If the email you have given belongs to an
account in the system please enter the given
token and a new password.

Token

New Password

Figura 11. Vista de Login/Registro - Actualizar contrasefia
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1.2.2. VISTA DE CATALOGO
A diferencia del apartado anterior, en este el usuario es libre de realizar una serie de acciones
en el orden que este prefiera, es por ello que el orden que se elija en este apartado serd el que
se puede observar en la Figura 12 gracias a los recuadros numerados:

HEROESSYWARCRART-

Figura 12. Vista de Catalogo - Numeracion de apartados
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1.2.2.1. REALIZAR BUSQUEDA
Dentro de la Figura 12 se puede observar, remarcada con el nimero 1, una caja de busqueda o
search box, es aqui donde el cliente puede realizar un filtro del catdlogo de manera manual,
escribiendo en esta caja el género del videojuego que les interese encontrar.

La busqueda actualiza al catdlogo de manera instantanea, pudiendo escribir Unicamente
“Shoo” para que aparezca el género “Shooter” como se puede observar en la Figura 13

Shooter

Figura 13. Diagrama de Catdlogo — Busqueda

Como nota final, cabe destacar que pulsando la tecla “barra lateral” se puede acceder
directamente a la barra de busqueda sin necesidad de hacer click sobre esta y, también cabe
destacar, la posibilidad de pulsar el icono “X” que aparece en la barra para eliminar el input
actual.

11
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1.2.2.2. FILTRAR BUSQUEDA
De nuevo, en la Figura 12, se puede ver el siguiente punto a tratar, en este caso sera el filtro del
catdlogo. A diferencia de la caja de busqueda, este filtro es estdtico, es decir, sus opciones
derivan directamente del tipo de géneros que haya presentes en el catdlogo, por tanto, es una
busqueda mucho mds rapida pero menos precisa. Su funcionamiento consiste simplemente en
hacer click sobre la misma y se mostraran las diferentes opciones al usuario, el cual podra elegir
la que prefiera.

En la Figura 14 podemos ver su funcionamiento

Metroidvania

Figura 14. Vista de Catalogo - Filtrar

1.2.2.3. SELECCIONAR VIDEOJUEGO
Se trata de la funcionalidad principal del catdlogo, como el propio nombre indica, el usuario
puede seleccionar el videojuego que este prefiera para iniciar su retransmision, sin embargo,
esto pertenece a la vista de retransmisidn, por lo que se hablara de ello alli.

12
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1.2.3. VISTA DE RETRANSMISION
Partiendo del detalle de la vista de retransmision visto en la Figura 3 se puede observar que se
trata de la vista con menos elementos de todo el sistema, esto se debe a que esta simplemente
cumple el propédsito de mostrar al cliente la retransmisidon del equipo fuente. Aln asi, existen
ciertas funcionalidades de las que se hablara a continuacién:

1.2.3.1. INICIAR/RECIBIR RETRANSMISION
A pesar de que el funcionamiento principal del proyecto sea el de permitir jugar a un videojuego
de manera remota, existe la posibilidad adicional de usarlo para compartir la pantalla de manera
remota, de manera similar a como lo realizan aplicaciones como TeamViewer, sin embargo, esto
es algo abstraido para un usuario convencional, ya que es la propia fuente la que debe dar lugar
a que esto suceda. Para poder lograrlo un equipo debe seleccionar el botén “Join as Host” y otro
el botdn “Join as Client”, estos se pueden observar remarcados en la Figura 15.

3‘ Welcome back POCHIJR

Game Screen Library

Figura 15. Vista de Retransmisién - Join as Host/Join as Client

Sin embargo, como ya se ha mencionado, este funcionamiento es completamente opcional. El
flujo natural del sistema es el ya descrito en el apartado anterior: Seleccionar Juego -> Unirse a
retransmision.

13
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1.2.3.1. FINALIZAR RETRANSMISION
Una vez iniciada una retransmisidn, el cliente puede salir de la misma en cualquier momento,
el botdn que realiza esta accion aparece debajo de la propia retransmisidon en el momento en
el que el cliente se une a esta, tal y como se observa remarcado en la Figura 16:

iCORRE HASTA LA
META!

CLASIFICADO
\  ora2

Figura 16. Vista de Retransmision - Finalizar retransmision
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1.2.4. VISTA DE PERFIL
La vista de perfil se trata de la que mas funcionalidades ofrece, sin embargo, la gran mayoria de
ellas se resuelven en pocos pasos, por lo que, a pesar de ofrecer tantas acciones al usuario, se
trata de acciones sencillas como afiadir a un amigo simplemente introduciendo su correo.

En la Figura 17 se puede observar el desglose de esta vista en cuanto a sus diferentes
funcionalidades.

3! Welcome back

A

PochiJr

pochi@pochi.com

~/ Add Friend I v/ Block User | @ Edit Profile I
v/ Remove Friend I +/ Unblock User

Figura 17. Vista de Perfil - Numeracion de apartados
Veamos, segln la division designada, los diferentes elementos de la vista de perfil:

1. En primer lugar, en rojo, tenemos el botdn de logout, presionarlo hara que el usuario
regrese a la pantalla de inicio de sesion con su sesién ahora cerrada.

2. Ensegundo lugar, en negro, tenemos el botdén de eliminar cuenta, este botén, como su
nombre indica, eliminara los datos del usuario por completo de la base de datos.

3. En tercer lugar, tenemos a la dupla afiadir amigo — bloquear usuario, si bien parecen
acciones opuestas, lo cierto es que a la hora de implementar su funcionalidad son
idénticas, ya que ambas afiaden a un usuario, dado su correo, a una lista, en el primer
caso a la lista de amigos y en el segundo caso a la lista de bloqueados. En la Figura 18 se
puede observar la caja de didlogo que aparece al pulsar uno de estos dos botones

4. De igual manera que existe la opcion de afiadir amigos o bloquear usuarios, existe la
opcién inversa, el funcionamiento, de cara al usuario, es idéntico al caso anterior.

5. Este botdn presenta al usuario la posibilidad de modificar su perfil, en la Figura 19 se
muestra el formulario que se presenta al usuario cuando este presiona este botén.

15
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6. Por ultimo, este cuadro de seleccion permite al usuario modificar el idioma de su
aplicacion, actualmente los dos idiomas soportados son el espafiol y el inglés, en la
Figura 20 se muestra el resultado de cambiar el idioma de la aplicacién al espafiol.

Add Friend X

Email
X Cancel v/ Add
| I

Figura 18. Detalle del cuadro de didlogo presente en varias acciones en la vista de perfil

Edit Profile

‘PochUr

‘ pochi@pochi.com ‘

X Cancel

Figura 19. Detalle del cuadro de didlogo de modificacién de perfil
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W Bienvenido POCHIJR

2
YA

)
PochiJr

pochi@pochi.com

X Cerrar Sesion v Anadir Amigo v/ Bloquear Usuario @ Editar Perfil
X Eliminar Cuenta v/ Eliminar Amigo v/ Desbloquear Usuario

Figura 20. Detalle de la Vista de Perfil en espafiol
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1.2.5. BARRA DE NAVEGACION
A pesar de no tratarse de una vista per sé, la barra de navegacion es un elemento comun a 3 de
las 4 vistas del sistema, ademas de que esta posee varias funcionalidades que deben ser
explicadas. En primer lugar, se presentard a modo de resumen un detalle de la barra de
navegacion segmentada por partes, para asi facilitar su posterior explicacion. Esto se puede
observar en la Figura 21.:

3! Welcome back

Figura 21. Barra de Navegacion

1. En primer lugar, se presentan los botones de navegacion, estos son los que permitiran
al usuario navegar entre las diferentes vistas del sistema, en este caso, la vista de
retransmisién y la vista de catalogo, respectivamente.

2. Este botdn conicono de grupo se trata del acceso a la lista de amigos, al presionarlo esta
sera mostrada al usuario, se describira en detalle en su respectiva seccion.

3. Por ultimo, la foto de perfil del usuario le permite navegar a su perfil propio.

18
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1.2.6. LISTA DE AMIGOS
Se procede a presentar un detalle de la lista de amigos de la misma forma en que se presentd
el catalogo. Podemos encontrarlo en la Figura 22:

QZ Welcome back POCHIJR

Game 3 Library

Figura 22. Lista de Amigos (Replegada)

Como se puede observar, la lista de amigos se encuentra presente en el momento en el que se
presiona su icono en la barra de navegacion, sin embargo, esta se encuentra replegada, se
procede a explicar la funcionalidad de la misma en este estado:

1. Estos iconos muestran el nimero de amigos de la lista, si el usuario quisiera ver sus
nombres sin necesidad de desplegar la lista de amigos podria colocar el cursor por
encima del icono deseado y este mostraria el nombre del amigo en cuestién, como se
puede ver en la Figura 23.

2. Este botdn permite desplegar la lista, mostrando asi los nombres de lo amigos que haya
en esta

Xl Welcome back POCHIJR

Library

Figura 23. Lista de Amigos - Expandir nombre
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3; Welcome back POCHIJR

15 Pentxghast S

Cabeuso 4§

Figura 24. Lista de Amigos (Desplegada)

Por ultimo, se puede observar en la Figura 24 la version desplegada de la lista de amigos, su
funcionalidad es la misma que su versién replegada, con la Unica diferencia del botén inferior,
gue ahora realiza la funcion inversa.
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1.3. APLICACION FUENTE
En este apartado se presentaran aquellos elementos de la interfaz de la versidn para equipos
fuente del sistema, debido a que la gran mayoria de elementos comparten funcionalidad y uso

con los de la interfaz del cliente, en este apartado solo se explicaran aquellos Unicos para esta
version.

Como se puede observar en la Figura 25 la uUnica diferencia fundamental con la aplicacion para
usuarios es que la aplicacion fuente no presenta una barra de navegacion:

Figura 25. Detalle de la Vista de Retransmision en la Aplicacion Fuente

21




