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Actualment existeix una necessitat imminent de cuidar el medi ambient,
pero el fet de portar una vida més ecologica es normalment percebut com
una tasca imposada, avorrida y farragosa. Meeco es un projecte
multimedia realitzat per un equip multidisciplinari de quatre alumnes y
I'empresa col-laboradora Digital Legends Entertainment. Meeco pretén
guiar, animar y comprometre a les persones per a que portin una vida més
amigable amb el medi ambient. Utilitza, en una aplicacié mobil, la
geolocalitzacid, els serveis web y les mecaniques de joc per a crear un
servei participatiu on els usuaris puguin veure una evolucid en els seus
habits ecologics y el resultat que cada accidé ecologica té en el mdén on
vivim. Aquesta tesis es centra en aspectes tecnics del projecte relacionats
amb el back-end que gestiona y controla meeco.

Termes - Ecologia, Gamificacié, Aplicaci6 mobil, Xarxa social,
Geolocalitzacio.

Actualmente existe una necesidad inminente de cuidar del medio
ambiente, pero el llevar un modo de vida mas ecolégico a veces es
percibido como una tarea impuesta, aburrida o una carga. Meeco es un
proyecto multimedia realizado por un equipo multidisciplinar de cuatro
alumnos y la empresa colaboradora Digital Legends Entertainment.
Meeco pretende guiar, animar y comprometer a las personas para que
lleven una vida mds amigable con el medio ambiente. Utiliza, en una
aplicacion movil, la geolocalizacion, los servicios web y las mecénicas de
juego para crear un servicio participativo donde los usuarios puedan ver
una evolucion en sus habitos ecolégicos y el resultado que cada accién
ecoldgica que realizan tiene en el mundo. Esta tesis se centra en los
aspectos técnicos del proyecto relacionados con el back-end que gestiona
y controla meeco.

Términos - Ecologia, Gamificacion, Aplicacion mdvil, Red social,
Geolocalizacion.



Nowadays there is an imminent need to take care of the environment, but
sometimes living an eco-friendly life can be perceived as a boring,
imposed chore or as a burden. Meeco is multimedia project created by a
multidisciplinary team of four students and the business partner Digital
Legends Entertainment. Meeco intends to guide, encourage and commit
people to live more eco-friendly lives. It uses, in a mobile app, location
base services (LSBS), web services and game mechanic to create an
engaging service where users can see an evolution in their eco-conscious
habits and the result each of every green action they do in the world. This
thesis is centered in the project’s technical aspects related to the back-
end that manages and controls meeco.

Terms - Ecology, Gamification, Mobile application, Social network, LBS.



Este proyecto, llamado meeco, ha sido desarrollado como tesis para el
Master en Creacion, Disefio e Ingenieria Multimedia de La Salle Barcelona.
El objetivo principal es desarrollar, junto con la empresa colaboradora
Digital Legends Entertainment [4], un proyecto multimedia que consiste
en un sistema para la gamificacién (aplicacidon de las mecanicas de juego a
entornos no ludicos) de la ecologia. El sistema esta formado por una
aplicaciéon para iPhone que utiliza servicios de geolocalizacion, una
plataforma creada por bases de datos y servicios web y un juego
desarrollado para formar parte del sistema.

El proyecto meeco fue desarrollado por un equipo multidisciplinar
formado por un ingeniero técnico de sistemas encargado de la parte de la
plataforma web, un ingeniero multimedia encargado de la programacion
de la aplicacidon para iPhone, una disefiadora grafica encargada de los
aspectos artisticos y comunicaciéon, y una disefiadora de producto
encargada del diseio de juego y la gestion del proyecto.

Esta tesis documenta el desarrollo de la parte de back-end del sistema
meeco. Este back-end alojado en un servidor es el encargado de gestionar
y controlar toda la plataforma meeco a través de bases de datos y
servicios web.

En primer lugar se repasa el grupo de fundamentos tedricos que envuelve
esta tesis. Seguidamente se realiza un profundo analisis sobre las
necesidades de la plataforma centrado en la definicidn de requisitos,
casos de uso y disefio de la base de datos.

Tras el analisis se define la fase de implementacién donde se valida cada
uno de los requisitos establecidos y se detalla cdmo se ha estructurado e
implementado toda la plataforma meeco.

Por ultimo se detallan los resultados del desarrollo, las conclusiones y
ciertas lineas de futuro interesantes a desarrollar.
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Introduccion

Este proyecto, llamado meeco ha sido desarrollado como proyecto final
del Master en Creacidn, Disefio e Ingenieria Multimedia (MCDEM) [1]. El
MCDEM es un curso multidisciplinar donde los estudiantes, con
trasfondos de diferentes campos de estudios se involucran en la
multimedia, definida formalmente como:

“Cualquier objeto o sistema que utiliza multiples medios de expresion,
fisicos o digitales, para presentar o comunicar informacion.” [2]

De esta manera, tanto estudiantes como empresas trabajan juntas en un
grupo integrado para desarrollar un proyecto usando la metodologia
SCRUM, una herramienta de gestion agil [3]. En este caso, los estudiantes
del MCDEM, los profesores y Digital Legends Entertainment (DLE) [4]
(Fig.1) han trabajado como grupo para crear este proyecto.

DLE es un estudio de primer nivel especializado en el disefio y desarrollo
de videojuegos. Con sede en Barcelona, DLE crea videojuegos con una
gran calidad de graficos y disponibles para varias plataformas, gracias a su
propio motor grafico nombrado Karisma.

Meeco ha sido desarrollado por el siguiente equipo:

. , Disefadora de Producto: (Fig.2) Game desinger
y Producer, responsable de las estrategias/mecénicas de juego y la
gestion del proyecto.

° , Ingeniero en Multimedia: (Fig.3) Técnico,
responsable del desarrollo de la aplicacién.

. , Ingeniero en Informdtica de Gestion: (Fig.4)
Técnico, responsable de los servicios web y base de datos.

. , Disefladora grdfica: (Fig.5) Artista,
responsable de la estética de la aplicacion y la usabilidad.

e Simdén Lee Hsing, Director de Disefio de DLE: Propietario del
producto, responsable de garantizar la viabilidad del proyecto.

Por la propia naturaleza de la empresa, en este proyecto se ha
desarrollado una aplicacidon para mdvil. Actualmente el mercado de las
aplicaciones para moévil es un mercado creciente [5] [6]. Las posibilidades
gue ofrecen los maoviles de tipo Smartphone (facil manejo, conexion 3GS y
potencia), han abierto un montdn de puertas a nuevas formas de vida y
de juego. Este hecho ha originado un nuevo mercado muy potente.

Hay que destacar que a dia de hoy, las aplicaciones mds descargadas a
nivel mundial son aquellas relacionadas con las redes sociales,
mapas/localizacién y juegos [7]. El proyecto actual utiliza la ecologia como
trasfondo educativo para generar un producto, aplicacion para
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Introduccion

Smartphone, donde redes sociales, juegos y geolocalizacién se convierten
en uno solo.

La ecologia es una ideologia que siempre ha estado presente en la
sociedad. Esta sociedad esta siendo concienciada poco a poco a través de
organizaciones, campanas publicitarias, ayuntamientos..., todo para
obtener un mundo mds sostenible. Podemos diferenciar diferentes tipos
de practicas, acciones rutinarias que encontramos dia a dia y gente,
empresas y grupos que se agrupan y se adentran en prdcticas para un
mundo mas verde. Hoy en dia estas prdcticas van en aumento debido a la
preocupacion por la ecologia, en base a la degradacién que esta sufriendo
progresivamente el planeta tierra. Y en gran parte a causa de la mano del
hombre.

Sergi Gracia



Introduccion

A continuacion se va a analizar el estado del arte de todo lo que tiene
relacién con los pilares de este proyecto. En primer lugar veremos cémo
se ha fomentado la ecologia a lo largo de la historia llegando hasta la
actualidad con el uso de las ultimas tecnologias. Mas tarde analizaremos
las aplicaciones de movil mas exitosas del mercado para poder ver cual es
el estado actual del sector.

L.2.l Evolucién del fomento de |a ecologia en I3
sociedad

El concepto de ecologia tiene ya una larga vida, concretamente surgié en
el afio 1869 de la mano de Ernst Haeckel [8] a través de su trabajo
Morfologia general del Organismo. A lo largo de los afios se ha intentado
fomentar los valores de lo ecologia en la sociedad debido a su importancia
para el futuro de nuestro planeta. El fomento de este concepto con el
tiempo ha ido evolucionando utilizandose diferentes medios o métodos
para transmitirse llegando a hacer uso de las ultimas tecnologias en la
actualidad.

Actualmente existe una gran variedad de juegos de ordenador o de tipo
web con los que se intenta fomentar la ecologia de una forma mas
divertida e interactiva. A continuacién se detallan algunos de los mejores
juegos de tipo PC o Web que pretenden fomentar la ecologia.

Oceanopolis (Fig.6) [9]

Este es un juego integrado en la red social Facebook en el que nos
ponemos en la piel de un personaje que vive en una isla en solitario. En
esta isla aparece basura constantemente y nosotros debemos ir
recogiéndola para llevarla después hasta un punto de recogida selectiva
llamada Ecopoint donde al reciclar los elementos recogidos conseguimos
dinero virtual y puntos. Con el dinero conseguido podemos comprar
diferentes items para nuestra isla. Oceanopolis también ofrece juego
cooperativo gracias al cual podemos visitar e interactuar con las islas de
nuestros amigos.

Fig 6. Oceanopolis

Sergi Gracia
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EcoWarriors (Fig.7) [10]

Es un juego que da la posibilidad de jugar en version online a través del
navegador o en versién offline descargable. En este juego de accién nos
sitian en una historia en la que la tierra ha sido invadida por un ejército
de robots asesinos que no paran de contaminarla y nosotros metidos en la
piel de un personaje debemos salvar la humanidad. Con unos
espectaculares graficos debemos ir destruyendo todo robot que intente
matarnos al mismo tiempo que vamos recogiendo objetos y reciclandolos
en diferentes contenedores selectivos consiguiendo asi puntos e items

para el personaje.
Fig 7. EcoWarriors
Otro tipo de formato muy extendido en los ultimos afos para el fomento

de la ecologia son las plataformas web entre las cuales hay redes sociales.
En éstas se comparten y se debaten ideas, reflexiones o propuestas todas
con un fondo ecoldgico. A continuacidn se detallan algunas de las redes
sociales o plataformas web ecoldgicas mas destacables de la actualidad.

Loving The Planeft (Fig.8)[11]

Es una empresa con formato de comunidad online cuyo objetivo es reunir
a todo aquel que pretende hacer un bien ecolégico al planeta. En su
comunidad cualquiera puede proponer o vender productos o servicios
pero siempre con un fondo moral y ecolégico. Ademds de disponer de una

gran tienda de productos y servicios en la comunidad Loving The Planet

podemos encontrar mucha informacion y consejos sobre temas <l

EEaE &

ecolégicos dentro casi cualquier ambito, desde alimentacion a sales o

velas. Fig 8. Loving the Planet

CoodGuide (Fig.9) [12]

Es una guia online en la que hay almacenados y catalogados mas de
80.000 productos que son valorados con puntuaciones en relacién a 3

parametros principales: salud, medio ambiente y sociedad. = m e reet .
A

Funciona de la siguiente manera: Con nuestro teléfono moévil y la “)’ Erviromment

aplicacion de GooGuide instalada podemos escanear los cédigos de barras == society

de cualquier producto. Al escanearlo GoodGuide nos proporciona toda la ) )
Fig 9. GoodGuide

informacién relacionada con el producto para asi nosotros decidir sobre
su compra.
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OCAS - Green Any Site (Fig.10) [13]

Es una plataforma que permite a las tiendas online poner un botén
ecolégico. Con este botdn los clientes que compran en estas tiendas
online pueden elegir donar una porcién de su pago a causas ecoldgicas.

Fig 10. GAS - Green Any Site

Proctically Green (Fig.11) [14]

Es una original red ecolégica donde los podemos registrarnos y compartir
con el resto de usuarios diferentes ideas de acciones ecoldgicas. Estas
acciones pueden proponerse como retos a los demas usuarios de la red.
Practically Green también nos ofrece un cuestionario con el que podemos
conocer como de ecoldgicos somos.

En los ultimos afios los teléfonos méviles son otra de las plataformas que
han evolucionado enormemente y practicamente todos ya cuentan con su
propio sistema de aplicaciones. Estas aplicaciones son uno de los métodos
mas nuevos para fomentar la ecologia. En las tiendas de aplicaciones para
smartphones mads importantes de la actualidad podemos encontrar las
siguientes aplicaciones sobre fomento ecolégico.

Doodle Trash (Fig.12) [15]

Juego en el que nuestro objetivo es seleccionar basura lanzandola a su
contenedor correspondiente de reciclaje. Mientras va apareciendo esa
basura diferentes monstruos intentaran evitar que consigamos nuestro
objetivo.

¢  practically

Sergi Gracia

Fig 11. Logo Practically Green

Fig 12. Doodle Trash
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Recycling Heroes (Fig.13) [16]

Juego de tipo laberinto en el que somos un héroe y debemos arrastrar
Level: 9

. . O, == a B O SF B J
diferentes elementos de basura a sus correspondientes contenedores de Sl v v e e e
recogida selectiva.

Go! Recycle (Fig.14) [17]

Juego de tipo puzzle donde nuestro objetivo es ir agrupando basura del
mismo tipo representada como bloques sobre una cuadricula.

RecycleWar (Fig.15) [18]

Juego en el que los objetos que van cayendo y debemos ir desplazandolos
horizontalmente para que termine cayendo en el contenedor
correspondiente de recogida selectiva.

Fig 15. RecycleWar
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.2.2 Smartphone

Como ya se ha visto la evolucién de los teléfonos moéviles ha marcado
mucho la ultima década tecnolégicamente hablando. Los markets de
aplicaciones para smartphone, que ya cuentan con millones de clientes y
descargas [5] [6], se han convertido en una gran oportunidad de negocio.

Algunas de las aplicaciones mas exitosas de estos markets son:

Twitter (Fig.16) [19]

La aplicacién nativa de la famosa red social twitter es una de las mas
descargadas en todo el mundo. Esta aplicacién permite a los usuarios de
su red la posibilidad de realizar y gestionar todos sus mensajes (tweets)
asi como recibir notificaciones de esta gran red de microblogging.

AnNgry Birds (Fig.17) [20]

Este original y adictivo juego es el mas descargado en los markets de
aplicaciones para smartphone. Angry birds fue creado en 2009 por la
empresa Rovio y es un juego en el que con una bandada de pajaros
furiosos debemos luchar contra un grupo de cerdos furiosos para
conseguir recuperar los huevos de su nido.

Sergi Gracia
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Foursquare (Fig.18) [21]

Una nueva red social que también ha tenido mucho éxito es la red
Foursquare que ya cuenta con casi 10 millones de usuarios [22]. Esta red
funciona a través de su aplicacidén nativa en smartphones y esta basada en
la geolocalizacion. Como usuarios registrados y a través de nuestra
aplicacion podemos indicar nuestra posicidn realizando un “check-in” en
cualquier lugar y ganar asi puntos en la red de Foursquare. Podemos
competir con cualquier persona con estos puntos, podemos ganar
medallas e incluso podemos conseguir el titulo de alcalde de un lugar al
gue asistamos con mucha frecuencia.

Sergi Gracia
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El mundo entero es cada vez mas consciente de la importancia de la
ecologia. Iniciativas publicas como el Bicing [23], el sistema de alquiler de
bicicletas establecido en Barcelona, o productos como el Olipot [24], un
contenedor de aceite distribuido de forma gratis en la ciudad de
Barcelona para que sus residentes puedan reciclar de manera adecuada el
aceite consumido en casa, son algunos de los ejemplos de cémo las
administraciones locales a nivel mundial estdn tomando papeles en el
asunto, para convertirse en ciudades mads verdes, mas respetuosas con el
medio ambiente.

También se estan desarrollando iniciativas a un nivel mds privado. Un
ejemplo de ello seria el comportamiento de cualquier empresa de hoy en
dia, pues cada vez son mds conscientes de la importancia sobre mostrar
como ser mas respetuosas con el medio ambiente. Actualmente, la
comunicacion a través de sus marcas demuestra esta nueva tendencia. Asi
pues, existen pequenos cambios que estdn teniendo lugar. Por ejemplo,
los cambios aplicados en los supermercados Carrefour con la campafia
“Carrefour en Positivo” [25], donde la comunicacién muestra los valores
de sostenibilidad de la marca. Estos cambios ofrecen servicios como la
entrega de productos a clientes mediante vehiculos eléctricos adaptados
por los supermercados Caprabo [26]. Otro ejemplo de estos cambios seria
la creacion de nuevas lineas de productos como las desarrolladas por
H&M Conscious [27], la compafiia usa materiales organicos, reciclados y
sostenibles para fabricar determinadas prendas.

A pesar de que cada vez existen mas opciones que fomentan una vida mas
respetuosa con el medio ambiente, en general la gente no actla de esta
manera, pues no se efectdan las acciones pertinentes en el dia a dia. Es
verdad que nos encontramos en una época de “eco revolucion”, pero no
existe mucha gente que lo esté siguiendo, o al menos, no tanta como
deberia ser.

La gente es mas o menos consciente de los beneficios que aportarian, a
gran escala, unos habitos de vida mds ecolégica: preservar el mundo y sus
especies, parar el calentamiento global, beneficiar a generaciones
venideras, etc. Pero en realidad no se adaptan estos habitos mas
respetuosos con el medio ambiente, y esto es porque la gente no puede
ver los beneficios que le pueden llegar a aportar como individuo. Asi pues,
se puede decir que existe una necesidad para solucionar este problema:
una manera de incentivar a cada persona a que adapte una vida mas
respetuosa con el medio ambiente, beneficiando a gran escala, mientras
gue como individuo se obtiene un pequefio beneficio perceptible.
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Nuestro cliente DLE [4] nos planted el problema desarrollado en lineas

anteriores y nos pidié las especificaciones detalladas a continuacién para

poder llegar a mejorar esta situacion.

Concepto

Fusidn de acciones virtuales y reales mediante la recompensa de puntos

de una unidad conocida y poder ser compartido en una red social.

Propuesta de juego

Tirar cada item al contenedor adecuado.
Ver como tu pequeiio planeta evoluciona.

Ganar puntos haciendo check-in en contenedores reales de tu
vecindario.

Especificaciones del juego

Mini-juego: un pequefio juego o una serie de ellos donde los
jugadores aprenderan de forma divertida sobre acciones
ecoldgicas y sostenibilidad. Los juegos tienen que ser simples y
gratificantes.

Mi planeta: es la representacion de los puntos del jugador.

Gran planeta: es el resultado de juntar los esfuerzos de todos los
jugadores y sera representado por un planeta virtual. El estatus
del planeta deberia ser visible a través de cuantas mas
plataformas mejor.

Eco-puntos: la plataforma deberia entregar y asignar los puntos
dependiendo de la adicién de futuros juegos y/o servicios. En este
ultimo caso deberia comportarse como una tarjeta de fidelidad
pero vinculada con empresas o iniciativas ecoldgicas.

Integracion en redes sociales: el progreso de cada jugador sera
publicado en una red social, con la intencion de promover la
competitividad. El progreso del planeta sera también visible, por
eso se debera desarrollar un visor web.
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Servicio ecoldgico: la plataforma debera permitir afiadir servicios
externos y poder ser recompensado con eco-puntos.

Entregables

Documentacion del proyecto: definiciones, especificaciones vy
mecdanicas que cubren la mayor parte del proyecto: mecanicas de
los eco-puntos, disefio de juego, visualizacion del planeta y visores
web.

Implementacion de la visualizacion del planeta con su
correspondiente evolucidon, dependiendo de las diferentes
entradas (los juegos, actividad ecoldgica, check-ins).

Implementacién del juego.

Moddulo de geolocalizacion que permitird hacer check-in en
determinados lugares (contenedores).

Plataforma que debera gestionar los eco-puntos y permitir futuras
adiciones de juegos o servicios.

Inversor que debera ser afiadido como servicio ecolégico.
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Para la solucidn del problema planteado se ha ideado una red social
nombrada meeco. Meeco es una plataforma en la cual la gente puede
compartir sus acciones ecoldgicas diarias y comentarios. La plataforma
permite valorar y explorar el mundo mediante una visién un poco mas
verde, apoyando a los amigos en sus elecciones ecoldgicas y competir con
ellos mediante la obtencién de la posicion mas alta en un ranking. Ademas,
meeco pretende ensefar a sus usuarios a través de mini-juegos, retando
a los propios usuarios a construir un estatus mas verde, coleccionando
objetos y conectando aquellas marcas que compartan los mismos valores
ecoldgicos.

La plataforma meeco es desarrollada para ser accedida mediante una
aplicacion de iPhone. La geolocalizacion, los servicios web y las estrategias
de juego son utilizados para crear un servicio atrayente que ayude a los
usuarios a adquirir unos habitos ecoldgicos sin hacer un gran esfuerzo.

La aplicacidn se encuentra formada por cinco pestafias:

e Acciones: pestafia donde se buscan y validan acciones.
e Social: interaccion social mediante las acciones con amigos.
e Meeco: representacion visual del historial de acciones.

e Promoted: pestaifia dedicada a la vinculacion de mini-juegos vy
acciones especiales con socios.

e Configuracion: configuracion de la cuenta del usuario.

Los usuarios de meeco son gente de entre 23 y 45 afios, gente que vive en
un ambiente urbano, pues es donde se encuentran concentrados un
mayor numero de personas que contaminan y al mismo tiempo, son las
personas a las que se les proporcionan un numero mayor de opciones
ecoldgicas. La plataforma esta disefiada con la idea de que los primeros
usuarios sean aquellos que actualmente ya tienen unos habitos ecoldgicos
arraigados, pero que estan interesados en compartir su conocimiento con
otros. De esta manera, acercandonos a un primer grupo de gente, mas
tarde un mayor grupo seguird a este primero, aquellos que quieran
mejorar su nivel de ecologia.
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Como ya se ha comentado anteriormente, meeco es un desarrollo llevado
a cabo por un equipo multidisciplinar como trabajo final del master
MCDEM. Los contenidos de todo el proyecto han quedado repartidos de
la siguiente manera en las 4 tesis entregadas por los 4 estudiantes que
forman parte del equipo.

e Tesis de Danae Vara [28]: Game design y management del
proyecto.

e Tesis de Alba Torrents [29]: Disefio y usabilidad.
e Tesis de Enric Macias [30]: Area técnica de la aplicacion.

e Tesis de Sergi Gracia: Area técnica del back-end de la aplicacién y
de la plataforma meeco.

Para poder comprender todos los temas que en esta tesis son tratados es
necesaria primero una explicacién sobre algunos conceptos importantes
del proyecto meeco.

Meeco es una plataforma de juego en la que los usuarios participan a
través de la aplicacion nativa de meeco para smartphone. A través de ésta
los usuarios previamente registrados realizan acciones ecoldgicas con las
gue ganan puntos y coleccionan objetos. Dentro de todas las posibilidades
que tienen los usuarios para conseguir puntos, una de ellas es los
minigames. A través de la pestafia promoted existe un apartado en el que
se listan una serie de aplicaciones de minigames disponibles para
descargar en el smartphone del usuario. Cuando el usuario se descarga
alguno de estos minigames al utilizarlo se le da la opcién de hacer login a
la plataforma meeco. Si desde cualquiera de los minigames el usuario se
conecta a la plataforma meeco con su email y contrasefia éste puede
ganar puntos y objetos para su coleccion.

Como ya se ha comentado la aplicacidn nativa de meeco para smartphone
es la herramienta principal para participar en el juego. Esta aplicacion esta
estructurada en diferentes pestafias a través de un menu horizontal en la
parte inferior de la pantalla que lleva el nombre de TabBar.

Sergi Gracia



Introduccion Sergi Gracia

A continuacién se detalla la portada de la aplicacion y del contenido
detallado de cada una de estas pestafas con la finalidad de poder tener
una mejor perspectiva de los contenidos de la misma.

.5.2.1 Portado

La portada es la vista que se visualiza por la pantalla del dispositivo cada
vez que arranca la aplicacién de meeco. Mientras se visualiza la portada,
en la que aparece el logo, la aplicacion estad cargando toda la informacion
gue necesita. Durante esta carga realiza una comprobacion para averiguar
si ya existe un usuario registrado y vinculado a la aplicacién. Si no existe
un usuario vinculado a la aplicacién aparece una pantalla en la que se
muestran dos opciones:

e Login: Si se accede al login el sistema solicita un email y
contrasefia que correspondan a un usuario registrado
previamente. Una vez introducidos los datos el sistema
comprueba que pertenecen a un usuario registrado y son
correctos. Si el login resulta correcto se accede automaticamente
a los contenidos de la aplicacion.

e Registro: Si se accede al registro el sistema solicita a través de un
formulario los siguientes datos: Nombre, Apellido, email y
contrasefia. El formulario también da la opcién de aceptar las
condiciones legales del registro. Una vez insertados todos los
datos y aceptadas las condiciones legales el sistema valida todos
los datos introducidos. Si alguno de los datos no es correcto
aparece un aviso indicando los detalles. Si todos los datos son
validos el sistema registra al nuevo usuario, le envia un email de
bienvenida y accede automdticamente a los contenidos de la
aplicacion.

1.5.2.2 Pestana Acciones

La pestafia de acciones es la encargada de la realizacién de las acciones
ecoldgicas. La pestafia estd compuesta por tres apartados: acciones
(busqueda de las acciones ecoldgicas mas cercanas), compartir (validacion
de la realizacion de la accidén) y puntuacidn (asignacion de puntos al
usuario por cada accion realizada). Estas son las tres pantallas por las
cuales todo usuario habra de pasar para llegar a compartir una accion.
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Existen cuatro grandes grupos de acciones realizables:

Movilidad

El usuario puede escoger como se desplaza. Las opciones disponibles son:
andar, ir en bici, en transporte privado o transporte publico.

Reciclaje

El usuario puede seleccionar el lugar especifico donde realiza un esfuerzo
en pos al reciclaje. Los lugares incluyen los lugares normales de basura
selectiva, los de gestion de residuos, y cualquier otro lugar de la ciudad
donde se establezca un punto de reciclaje.

Compras

Con este tipo de acciones, el usuario puede compartir la accion de
comprar determinados productos en un sitio concreto de la ciudad. Los
lugares estdn clasificados de mdas a menos ecolégicos.

Ocio

Esta accidn representa el pasar el tiempo en un lugar concreto. Unos
pocos ejemplos serian: cines, restaurantes, gimnasios, etc. Los lugares
estan clasificados de mdas a menos ecoldgicos.

1.5.2.3 Pestana Social

La pestafia de social se encarga de cubrir todas las necesidades de una red
social. Se puede visualizar toda la actividad sobre acciones ecoldgicas de
los amigos, asi como la valoracién de estas por parte del usuario (sub-
pestafa Timeline), se puede visualizar un ranking de posiciones segun los
puntos (sub-pestafia Ranking) y finalmente también se pueden ver y
gestionar los amigos (sub-pestafia Amigos).

Sub-pestaina Timeline

Cuando el usuario ha registrado una accién, un mensaje informativo sera
compartido en la red meeco (sub-pestaia Timeline) junto con todos los
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otros mensajes de los amigos. El mensaje especificard que la persona ha
realizado una determinada accidén, en un lugar y tiempo concretos. Por
ejemplo: “Joe se mueve en transporte publico y comenta... iNuevos pases
electrénicos, se acabaron los tickets de papel!”. Joe es el usuario, se
mueve es la accidn elegida seleccionado el botén de movilidad, en
transporte publico es |la categoria que él ha escogido de la lista de lugares
cercanos y jNuevos pases electrdnicos, se acabaron los tickets de papel! es
el comentario dejado en el lugar por la accion realizada.

A parte de la publicacidon de acciones esta pestafia permite valorar esas
acciones, por lo tanto el usuario puede valorar (si le gusta o no) la accién
qgue ha realizado su amigo. Por ejemplo, si un usuario comparte el
siguiente mensaje: “Sandra disfruta en Cinesa y comenta... iHan
instaurado cubos de basura selectival”, otro usuario puede sentirse
satisfecho con la idea y apoyar la idea compartida por el primer usuario. O
si un usuario sobrevalora la realizacién de una determinada accién, con
una puntuacion mayor que la media cualitativa, otro usuario puede
compartir su descontento (no apoyo).

Sub-pestaiia Ranking

Apartado donde el usuario se puede comparar con sus amigos, mediante
la puntuacién de las acciones realizadas con la suma de los ultimos siete
dias.

Sub-pestaiia Amigos

Lista de todos los amigos vinculados a la cuenta del usuario, ordenada
alfabéticamente.

1.5.2.4 Pestanae meeco

En la pantalla de meeco, el usuario sera capaz de ver el historial de sus
acciones representado de manera grafica. Todas aquellas acciones que el
usuario realice en el mundo real tendran una repercusién en su coleccion
meeco. Segln las acciones realizadas sus objetos de la coleccion
mejoraran a nivel de vida. Esta coleccion sera tematica y el usuario podra
decidir qué coleccionar, qué salvar. Por ejemplo, el usuario escoge salvar a
un koala, este animal al principio presentara una percepcion moribunda,
mediante la realizacion de determinadas acciones mejorara. Para mas
informacion sobre la coleccion meeco consultar [28].

Ademas, la pestafia permite visualizar toda la informaciéon personal
introducida con anterioridad en la cuenta del usuario.
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1.5.2.5 Pestana Promoted

La pestaifia Promoted estd dedicada a todo el contenido que tiene una
actualizaciéon constante, puesto que esta relacionado con terceras
entidades (socios).

Mediante esta pestafa los socios pueden ofrecer a la plataforma tanto
mini-juegos como acciones especiales que pueden ser validadas mediante
un nimero concreto y Unico conseguido por el usuario.

Los mini-juegos que se encuentran disponibles en la App Store [3/] son
juegos educativos con un contexto ecolégico. Estos incluyen una peticién
de usuario y contrasena para que los usuarios de meeco puedan recibir
puntos jugando a esos juegos, y aprendiendo sobre el contenido ecolégico
en ellos.

Los socios que estén vinculados a acciones pueden participar creando
campanas especiales de sus productos, permitiendo que los usuarios de
meeco puedan participar, mejorando su estatus en la plataforma/red, y
ganar contenidos especiales en sus colecciones, todo realizando las
nombradas acciones especiales.

1.5.2.6 Pestanao Settings

Este apartado se contempla en la barra de navegacion de pestafias, es un
apartado en donde cada usuario se configura a su manera sus datos de la
aplicacion de meeco y los datos con los vinculos hacia otras redes sociales,
como es Facebook y Twitter.

En este apartado se pueden rellenar y modificar todos los datos
personales, como son el correo con el que se haya registrado, su nombre
y apellidos, También podra colocar la fotografia para el reconocimiento
entre los amigos y usuarios de meeco.

La primera vez que uno vincule su cuenta con otra red social, debera
poner su login y password correspondiente de esa red, los cuales
guedaran guardados, y las proximas veces que entre tan sdlo debera
activar y desactivar si quiere utilizarlo o no.

Esta opcion de activar y desactivar el uso de las redes sociales, se ve
activada en cuanto uno comparta la accioén, para que desde la pestafia de
acciones, no tenga que escribir su login y pasword.
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En la introduccién se ha detallado el marco de referencia y cual es el
estado del arte del contexto del proyecto. También se ha destacado cual
es la descripcion del problema y la solucidn propuesta para el mismo.

Tras la introduccidn los apartados restantes de esta tesis engloban todos
los contenidos principales del desarrollo de este proyecto. Estos
apartados han quedado organizados de la siguiente manera:

Fundaomentos tedricos

En esta fase van a repasarse ciertos conceptos tedricos que son tratados
durante el desarrollo de la tesis. Algunos de estos ejemplos son incluso
ejemplificados con el objetivo de proporcionar una mayor comprensién
de la tesis.

AnNndlisis

En esta fase se realiza un profundo anilisis del todo el desarrollo que se
desea implementar. En el andlisis primeramente se definen los requisitos
que deben cumplirse y que seran utilizados mas tarde para la validacién
del desarrollo. También se analizan dos de los casos de uso mas
importantes del desarrollo. Por ultimo se analiza la base de datos
definiendo sus requisitos correspondientes y posteriormente se realiza su
disefio.

Implementacion

En este apartado se explica toda la fase de implementacion. Inicialmente

se detalla cémo se ha implementado la Plataforma y aspectos del Servidor.

A continuacion se explica la implementaciéon de los 3 elementos mds
importantes: los web tolos, web services y base de datos. Por ultimo se
realiza un repaso sobre la validacién de requisitos.

Resultados

En esta fase se repasan los resultados obtenidos tras finalizar la fase de
implementacion.
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Conclusiones
En este apartado son comentadas las diferentes conclusiones obtenidas

tanto a nivel del proyecto general meeco como a nivel de la fase técnica
correspondiente a esta tesis.

Lineas de futuro
Aqui se detallan las diferentes lineas de futuro propuestas. Primero se
realizan propuestas generales del proyecto meeco y a continuacion

diferentes propuestas enfocadas a la parte técnica correspondiente a esta
tesis.

Bibliografia

En este apartado se lista toda la bibliografia del documento: libros,
documentos, articulos y enlaces.

indice de Figuras

En este apartado se lista en un indice todas las figuras como imagenes,
tablas, esquemas o diagramas que aparecen a lo largo del documento.

Closario
En este apartado se definen diferentes términos técnicos que son

utilizados a lo largo de este documento. Este apartado tiene como
finalidad mejorar la comprension de los contenidos de esta tesis.

Apéndice

En el apéndice se agregan diferentes contenidos con la finalidad de
extender con mds detalle ciertos temas detallados a lo largo de la tesis.
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2.1 Servidor Web

Un servidor web, también conocido como servidor HTTP, es un software
instalado sobre un hardware que esta conectado constantemente a una
red. Este servidor realiza conexiones bidireccionales y/o unidireccionales
que pueden ser tanto sincronas como asincronas. (Ver Fig. 19)

A través de estas conexiones cualquier maquina cliente puede realizar una
peticién al servidor para que éste procese una aplicacion de tipo server-
side scripting y posteriormente devuelva una respuesta al cliente.

Las peticiones que un cliente puede solicitar a un servidor pueden ser de
dos tipos:

e GET: Método de peticion en el que el recurso se solicita al servidor
a través de la url.

e POST: Método de peticién en el que el recurso se solicita al
servidor a través de, generalmente, formularios web. En estos
formularios los datos pueden ser cifrados para poder enviarlos asi
de forma mds segura.

Para mds informacidn sobre el concepto Servidor Web consular [32].

FTP (File Transfer Protocol) es, en informatica, un protocolo de red para
transferencia de archivos. Este protocolo permite a cualquier equipo
cliente establecer una conexiéon FTP con un servidor y enviarle o recibir
archivos. La metodologia que sigue este protocolo consiste en enviar los
archivos al cliente repartidos en pequefos paquetes individuales de datos.
Es un protocolo estandar y es independiente del sistema operativo que
utilice cada uno de los equipos.

El HyperText Processor, conocido cominmente como Php [34], es un
lenguaje de cddigo abierto enfocado al desarrollo web que fue disefiado y
lanzado por PHP Group en 1995 (Ver Fig. 20). Es un lenguaje de tipo
server-side scripting, es decir, que se ejecuta en el servidor y no en el
cliente. El Php estd muy extendido actualmente en el mundo web ya que
es libre, gratuito y permite conexiones con multitud de plataformas de
base de datos como MYSQL [35], SQL Server [36] u Oracle [37].
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Los servicios web son procedimientos en forma de servicios que a través
de protocolos y estandares pueden ser utilizados para intercambiar datos
entre aplicaciones. Tal y como cita el W3C [38] en la definicion de un
servicio web:

“Los proveedores ofrecen sus servicios como procedimientos remotos y los
usuarios solicitan un servicio llamando a estos procedimientos a través de

la web.”

El objetivo principal de los servicios web es establecer un sistema de
comunicacion estandarizado entre aplicaciones de diferentes tipos. En la
Figura 21 podemos ver un detallado ejemplo de comunicacion.

WsDL ...
WSDL K
g &
¥
Agente de -

Aplicacion viajes I

de cliente _
Servicio Web
*\
WSDL -

Fig 21. Ejemplo de esquema de comunicaciones con servicios web

En toda comunicacidon a través de servicios web existe un elemento
llamado WSDL (lenguaje de descripcidn de servicios web). Este elemento
permite que un cliente y un servicio establezcan un acuerdo respecto al
tipo de transporte de mensajes y su contenido. Dentro del WSDL se
especifican la sintaxis y los mecanismos de intercambio de mensajes.

Servicio Web
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Toda la informacién que se transmite a través de los servicios web se
codifica para poder transmitir grandes volimenes de informacidn de una
manera estructurada y organizada. Las dos codificaciones mds comunes
son XML [41] y JSON [39].

JSON [39] (JavaScript Object Notation) es uno de los formatos de
intercambio de datos mas utilizados en el campo de los servicios web. Con
el tiempo JSON ha ido superando en uso a XML por su simplicidad en su
estructuracion y organizacién de la informacion.

JSON se ha generalizado tanto que multitud de lenguajes de programacion
ya disponen de librerias o frameworks implementados y preparados para
comunicarse mediante JSON con cualquier servicio web.

La forma que tiene de estructurar JSON la informacién es matricial.
Podemos entender la estructura de informaciéon como un vector donde
cada posicion del vector puede contener un nuevo vector formando asi
una gran matriz. Cada uno de los elementos de esta matriz estd
construido de la siguiente manera:

{ “clave” : "valor” }

Donde “clave” es el nombre asignado a un bloque de informacién y “valor”
es la informacidn que contiene el bloque.

"menu": {
"id": "file",
"value": "File",
"popup": {
"menuitem”: [
{"value": "New", "onclick": "CreateNewDoc{)"},
{"value": "Open", "onclick": "OpenDoc{)"},
{"value": "Close", "onclick": "CloseDoc{)"}
]
b
b}

Fig 22. Ejemplo de codificacién JSON

En el ejemplo de la Figura 22 podemos ver un paquete de informacion
que ha sido organizado y estructurado mediante JSON para poder ser
enviado por un servicio web.
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Desglosando la informacion del ejemplo se obtendria un esquema de
datos organizado de la siguiente manera.

e Menu:
o id:file.
e value: File.
e popup:

o menuitem:
= [item1]:
e value: New.
e onclick: CreateNewDoc().
= [item 2]:
e value: Open.
e onclick: OpenDoc().
= [item 3]:
e value: Close.

e onclick: CloseDoc().

‘Menu’ es el nombre del bloque de informacidn principal el cual contiene
tres elementos: ‘id’, ‘value’ y ‘popup’. De estos tres los dos primeros
elementos contienen como informacién la palabra ‘file’. El tercer
elemento, ‘popup’ contiene un nuevo bloque de informacién llamado
‘menuitem’. Este ultimo bloque es un vector indexado que contiene 3
elementos construidos iguales con informacién diferente. Si se quisiera
acceder al valor de ‘onclick’ del item 3 del bloque ‘menuitem’ se podria

acceder de la siguiente manera (en pseudocédigo):

Menu =2 popup = menuitem(3) = onclick = “CloseDoc()”
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Una Base de datos [42] también conocida como Banco de Datos es un
conjunto de datos de un mismo contexto agrupados y clasificados para su
posterior uso.

Existen muchos tipos de bases de datos diferentes cada una enfocada
para usos distintos. Los principales tipos de bases de datos existentes son:

e Bases de datos jerarquicas

e Bases de datos de red

e Bases de datos transaccionales

e Bases de datos relacionales

e Bases de datos multidimensionales
e Bases de datos orientadas a objetos
e Bases de datos documentales

e Bases de datos deductivas

Las mas extendidas son las bases de datos relacionales [43] basadas en el
modelo entidad-relacién y muy explotadas en servidores web.

En 1970 este modelo fue definido por Edgar Frank Codd en los
laboratorios de IBM en San José (California) [44]. Rapidamente este
modelo fue consolidado como un nuevo paradigma en los modelos de
bases de datos.

En este tipo de base de datos toda la informacidon es agrupada y
almacenada en tablas donde las columnas indican los nombres de los
campos y las filas son registros de informacidn. Este modelo esta basado
en relaciones las cuales nos permiten relacionar informaciéon de
diferentes tablas con el objetivo de que el tratamiento y el acceso a esta
informacién sea mas natural y éptimo.

TREM a.n .8 WA (N

Fig 23. Ejemplo modelo relacional
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En la Figura 23 podemos ver un ejemplo del modelo relacional aplicado a
una base de datos que almacena trenes. En este ejemplo, a priori
podemos observar dos bloques de informacién: "trenes" y "vagones" los
cuales guardan una relacidn: "contiene". Esta relacién implica que cada
tren puede contener de 1 a 8 vagones. De esta forma podriamos tener
almacenados una cantidad ilimitada de trenes y vagones y gracias a la
relacién podriamos saber de qué vagones estan formado cada tren.

2.3.2 MySQL

MySQL [35] (Fig.24) es el software open source para gestidon de base de Vv

datos mds popular del mundo, con mas de 100 millones de copias .
descargadas o distribuidas a través de su empresa propietaria Oracle My
(Fig.25).

Fig 24. Logo MySQL

MySQL posee una API que da soporte a multitud de lenguajes entre ellos
se encuentra el Php. A través de esta APl y el lenguaje Php podemos
realizar cualquier tipo de tratamiento sobre la base de datos mediante ORACLE

diversas instrucciones.
Fig 25. Logo Oracle

2.3.3 PhpMyAdmin

PhpMyAdmin [45] (Fig.26) es una herramienta de software implementada
en Php que nos permite administrar cualquier base de datos de tipo
MySQL. Es un entorno grafico que se ejecuta sobre un navegador web y
permite realizar cualquier tratamiento a la base de datos sin necesidad de php
usar cédigo. Esta disponible en mas de 62 lenguas, tiene un soporte

Fig 26. Logo de phpMyAdmin
multiplataforma y se distribuye sobre licencia GNU.

mjwwfﬂjﬂ 3 Servidor: localhost » & Base de datos: dleuser » [Z Tabla: Friends
~ oo fEExaminar [FEstructura JSQL “Buscar Iclnsertar [EExportar [ZImportar $FOperaciones [ffVaciar
= e
¥ Eliminar

: Base de datos Campo Tipo Cotejamiento Afributos Nulo Predeterminado Extra Accion

Sevser 0 dusert imr) No  Ninguna B/ X EE @
dleuser (7) L) id user2 int(11) No  Ninguna fE » X B K B

= Feed + Marcar todos/as / Desmarcar todos Para los elementos que estan marcados: .4 ] ol i

ee

g FriendFeedback

B Friends :

B MiniGame -

B Place ' Vista de impresion &2 Vista de relaciones 3 Planteamiento de |a estructura de tabla )

g x:ﬁams Fc Afiadir | 1 campo(s) @ Al final de la tabla () Al comienzo de la tabla () Después de | id_userl ?]:’ Continuar )

+ Detalles...

Fig 27. Entorno grafico de la herramienta phpMyAdmin
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En la Figura 27 podemos ver una captura de pantalla de la herramienta
donde esta visible la estructura de una tabla llamada 'Friends'. Podemos
ver que la tabla posee dos campos 'id_user1'y 'id_user2', los dos de tipo
entero (numérico). La herramienta nos permite hacer cualquier
tratamiento sobre estos dos campos asi como anadir nuevos o navegar
por las diferentes pestafias para poder realizar diferentes acciones sobre
la tabla en cuestion.
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Tras ver los fundamentos tedricos y tener una idea general de todos los
conceptos y objetivos a tratar en este proyecto es momento de realizar el
analisis de lo que se debe disefiar o implementar. Este analisis determina
una parte clave de este trabajo puesto que es en esta fase donde se
determinan cada uno de los requisitos que se deben cumplir para
posteriormente validar la calidad del desarrollo.

Tras la definicién de requisitos se analizaran diferentes casos de uso clave
para el funcionamiento general de la aplicacidn. Por ultimo se realizara el
analisis y el disefo de la base de datos a implementar.

En esta primera fase de anadlisis evaluaremos que requisitos debe cumplir
el desarrollo que aqui se lleva a cabo. En primer lugar se repasara el
concepto de requisitos y sus dos tipos: funcionales y no funcionales. Tras
una definicién introductoria a los requisitos se pasaran a analizar y definir
los requisitos tanto funcionales como no funcionales de este desarrollo.

Al definir los requisitos estamos marcando cuales son las premisas que
deben cumplir tanto el disefio como la implementacidn, fases posteriores.
El cumplimiento de todos estos requisitos en las fases posteriores es una
métrica de calidad muy importante para evaluar el proyecto.

En la ingenieria de software la ingenieria de requisitos [46] comprende
todas las tareas relacionadas con la determinacion de las necesidades o
de las condiciones a satisfacer por un software nuevo o modificado.
Entonces podemos definir un requisito como una condicién o premisa que
debe estar presente en un sistema o componentes de un sistema para
resolver un problema o cumplir un objetivo.

Definir estos requisitos tiene como objetivo generar unas especificaciones
Optimas que definan el comportamiento del sistema para conseguir asi
minimizar todo tipo de errores y problemas relacionados con el desarrollo
de sistemas.
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Para el caso que nos ocupa utilizaremos 2 tipos de requisitos:

e Requisitos funcionales: Estos definen las diversas funciones que
debe realizar el sistema.

e Requisitos no funcionales: Estos especifican los criterios que se
pueden utilizar para juzgar la operacion de un sistema. Se llaman
a menudo calidades de un sistema y se pueden encontrar en todo
tipo de atributos, como por ejemplo rendimiento, seguridad o
fiabilidad.

Analizando todas las funcionalidades que debe tener el sistema meeco se
definen a continuacién los requisitos funcionales. Estos se listan en la
tabla de la Figura 28 y son identificados a través de su ID asignada. Cada
uno de ellos posee un nombre y una descripcién en la que se detalla el
contenido del requisito.

En el apartado 1.5.2 Aplicacion se ha podido ver la distribucion de las
pestafias dentro de la aplicacién de meeco. Con el fin de poder identificar
y situar las funcionalidades en la aplicacién de meeco todos los requisitos
estan clasificados por nimero de pestafia. La numeracion estd asignada
con el siguiente orden:

e [0]Portada.

e [1] Pestafia Social.

e [ 2] Pestafia Meeco.

e [ 3] Pestafia Actions.

e [4] Pestafia Promoted.
e [5] Pestaiia Settings.

e [ #] Externo a la aplicacidn: funcionalidades que son ajenas a la
aplicacion de meeco.



Analisis Sergi Gracia

RF.1 0 Login Realiza el login de un usuario.

RF.2 0 SignUp Registra un nuevo usuario.

RF.3 1 Carga Feed Carga el feed mas actual de los amigos del usuario.

RF.4 1 Carga detalles Feed | Carga la informacion de detalles del Feed.

RF.5 1 Enviar valoracién Enviar la valoracidn realizada por el amigo sobre el feed (en
feed detalles del Feed).

RF.6 1 Carga Ranking Carga el ranking enfocado en mi posicidn respecto a mis

amigos.

RF.7 1 Filtra Ranking Filtrar ranking por categorias.

RF.8 1 Carga Amigos Carga la lista de los amigos de los usuarios.

RF.9 1 Busca Usuarios Carga una lista de usuarios filtrados por nombre.

RF.10 1 Enviar Solicitud Enviar Solicitud de amistad a la persona seleccionada de la lista.
Amistad

RF.11 2 Cargar datos Cargar los datos del usuario que se visualizaran en meeco.
usuario

RF.12 2 Cargar detalles Cargar los detalles de los datos del usuario.
datos usuario

RF.13 Cargar acciones Carga acciones mas cercanas sin filtrado.

RF.14 Carga acciones Carga acciones mas cercanas filtradas por tipo.
filtradas

RF.15 3 Carga detalles Carga todos los detalles sobre una accion.
acciones

RF.16 3 Realiza accion Realiza accion de share
(Share)

RF.17 3 Calcula puntos de Calcula puntos correspondientes a una accién de share.
accion (Share).

RF.18 3 Actualiza media de | Actualiza la media de puntos de una accidn tras realizarla algun
puntos usuario.

RF.19 3 Anadir Accién Anadir nueva accion a la base de datos de acciones.

RF.20 4 Carga MiniGames Carga lista de minigames

RF.21 4 Carga Specials Carga lista de acciones especiales

RF.22 5 Carga Informacién | Carga la informacién de la configuracion de settings
Settings

RF.23 5 Carga informacién | Carga informacion del usuario
usuario

RF.24 5 Guarda Guarda la configuracién definida en settings
configuracion
settings

RF.25 5 Guarda Modificar Informacion personal del usuario
informacién
usuario

RF.26 # Login Realiza el login de un usuario y aporta légicas de juego

correspondientes.

Fig 28. Tabla de requisitos funcionales
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3.I.2 Requisitos no funcionales

En la Figura 29 se definen los requisitos no funcionales, aquellos que
corresponden a comportamientos o propiedades del sistema meeco.

RNF.1 | Apple Store Se deben cumplir con los Guide Lines de Apple.

RNF.2 | Base de datos escalable | La base de datos debe estar optimizada y ser escalable.

Fig 29. Tabla de requisitos no funcionales
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Una vez analizados los requisitos que deben ser cumplidos ahora es
momento de analizar los posibles casos de uso mas importantes de la
aplicacion. En primer lugar se explicara que son, como funcionan y para
gue nos pueden ser utiles. El objetivo de esta fase del andlisis es capturar
las interacciones y requisitos que suceden en la comunicacion entre el
sistema (herramienta) y el usuario.

Los casos de uso fueron definidos sobre el afio 1986 por un ingeniero
sueco llamado lvar Jacobson [47]. Introdujo el concepto de casos de uso
como parte de su método de ingenieria del software orientada a objetos.
A lo largo de los afios la metodologia de los casos de uso ha ido
evolucionando y mejorando hasta el punto de considerarse de gran
importancia en muchos procesos de desarrollo de software.

Un caso de uso es una secuencia de interacciones entre un sistema y un
usuario o maquina que usa alguno de los servicios del sistema. Ese usuario
o maquina es el actor. Cada caso de uso proporciona uno o mas
escenarios que definen como deberia interactuar el sistema con otro
usuario o maquina para llevar a cabo con éxito un objetivo concreto.

Los casos de uso pueden representarse en forma de diagramas tipo UML
(Unified Modeling Language) [48]. Estos diagramas se utilizan para
describir de forma grafica los comportamientos de los casos de uso.

En el siguiente apartado vamos a analizar los casos de uso mas relevantes
de nuestra aplicacién y los describiremos mediante una tabla en la que
detallaremos el escenario (Ejemplo en Fig. 30) y la correspondiente
representacién grafica del caso.
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Caso de uso x:
Nombre del caso de uso.

Contexto:
Contexto donde se realiza la accién.

Actores primarios:
Quién realiza la accién.

Actores de soporte:
Quién recibe acciones u obtiene respuestas de acciones.

Precondiciones:

Condiciones que se deben dar para poder realizar el caso de uso.

Postcondiciones de éxito:
Condiciones que implican que el resultado es exitoso.

Postcondiciones de fracaso:
Condiciones que implican que el resultado no es exitoso.

Escenario exitoso principal:

Descripcion del flujo de acciones a realizar para llegar a un resultado exitoso.

Extensiones:
Flujo de acciones alternativas.

Fig 30. Plantilla para analizar casos de uso
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A continuacidn se analizaran diferentes casos de uso sobre la aplicacién.
Dentro de todas las acciones posibles a realizar dentro de la aplicacién se
han seleccionado las dos acciones consideradas mds importantes. La
primera de ellas es: “Realizar una accidén (Share)”. (Fig. 31)

Caso de uso 1: Realizar una accion (Share).

Contexto:

El usuario va a realizar una accidén ecoldgica y quiere constatarla dentro del juego meeco.

Actores primarios:

Usuario de meeco.

Actores de soporte:

Plataforma meeco.

Precondiciones:

e El usuario tiene acceso a internet en su smartphone.

e Elusuario esta registrado en meeco.

e Elusuario tiene acceso a meeco.

e Elusuario va a realizar, esta realizando o ha realizado una accidn ecoldgica.

Postcondiciones de éxito:

e El usuario consigue realizar el “Share” de la accién en la plataforma meeco para que quede
registrada en la plataforma.

Postcondiciones de fracaso:

e Laaplicacién falla.

e Elservidor no responde o esta caido.

e El smartphone del usuario pierde la conexién a internet.
e El smartpthone del usuario falla o se queda sin bateria.

Escenario exitoso principal:

1. Acceder a la aplicacién meeco y estar registrado previamente para que se realice el log-in
automatico.

Acceder a la pestafia “Actions”.

Buscar la accidn a realizar segun la categoria y la proximidad.

Seleccionar la accion para acceder a la vista de detalles.

Valorar la accién segun opinion del usuario.

Apretar botdn “Share” para finalizar.

ouhkwnN

Extensiones:

e En el paso 3: se puede cambiar de subpestafa para filtrar acciones por categorias.

e En el paso 5: se puede afiadir un comentario a la accién ademas de seleccionar con que redes
sociales se quiere compartir la accion.

Fig 31. Tabla del Caso de Uso 1
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Descripcion detallada del caso de uso 1.

En este caso de uso una persona accede con su smartphone a la aplicaciéon
meeco (Fig. 32). Si el usuario esta registrado previamente al acceder la
aplicacion realiza un log-in automatico, en ese momento la persona
adquiere el rol de usuario. Una vez accedemos a la aplicacidon se debe
navegar hasta la pestafia “Actions” y buscar la accién que se quiere

USUARIO
realizar.

Una vez encontrada se selecciona la accién para acceder a la vista de \I/
detalles. Ahora se debe valorar cuanto ecoldgica se cree que es la accion.
También se puede escribir un comentario en el campo “Tip” y también es Realizar
posible seleccionar en que redes sociales (Facebook — Twitter) se desea accion

compartir la accion a realizar. (share)

El ultimo paso a realizar es presionar el botén de “Share” para confirmar

la realizacion de la accidn. Al presionar el botén el sistema registra la ) .
) ) ] . Fig 32. Representacion en

accién la afade al feed, suma puntos al usuario y actualiza la puntuacién UML del caso de uso 1

media de la accion valorada.
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El segundo caso de uso (Fig. 33) que se va a analizar es el de valorar la
accion ecoldgica realizada por un amigo de la red meeco. Las acciones
realizadas por los amigos del usuario pueden verse a través del Feed en la
pestafia Social.

Sergi Gracia

Caso de uso 2: Valorar acciéon de amigo.

Contexto:

El usuario va a valorar la accidn realizada por un amigo de la red meeco.

Actores primarios:

Usuario de meeco.

Actores de soporte:

Plataforma meeco.

Precondiciones:

e El usuario tiene acceso a internet en su smartphone.
e Elusuario esta registrado en meeco.
e Elusuario tiene acceso a meeco.

e Elusuario va a valorar una accién ecolégica realizada por un amigo en la red meeco.

Postcondiciones de éxito:

e El usuario consigue valorar la accién realizada por un amigo en meeco.

Postcondiciones de fracaso:

e Laaplicacién falla.

e Elservidor no responde o esta caido.

e El smartphone del usuario pierde la conexidn a internet.
e El smartpthone del usuario falla o se queda sin bateria.

Escenario exitoso principal:

1. Acceder a la aplicacién meeco y estar registrado previamente para que se realice el log-in

automatico.

Acceder a la pestafia “Social”.

Acceder a la subpestafia “Feed”.

Buscar la accidon de un amigo que se desee valorar.
Seleccionar la accion para acceder a la vista de detalles.

ok wnN

las 2 caras.

Valorar la accién realizada por un amigo positivamente o negativamente presionando una de

Extensiones:

e En el paso 3: en el paso 4 es posible un desplazamiento vertical para recorrer la lista de feed.

Fig 33. Tabla del Caso de Uso 2
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Descripcion detallada del caso de uso 2.

En este caso de uso una persona accede con su smartphone a la aplicacién
meeco (Fig. 34). Si el usuario esta registrado previamente al acceder la
aplicacion realiza un log-in automatico, en ese momento la persona
adquiere el rol de usuario. Una vez accedemos a la aplicacidon se debe
navegar hasta la pestafia “Social”. Dentro de esta pestaina se debe
navegar hasta la subpestafia “Feed”. Una vez alli se muestra una lista de
acciones realizadas por los amigos del usuario en la red meeco y se
selecciona la que se desea valorar.

Una vez dentro de la vista de detalles de la accién el usuario puede
informarse de todo lo referente a la accién realizada por su amigo: la
accion realizada, la valoracion del sistema meeco, la valoracion dada por
el usuario y el comentario afnadido.

Para realizar la accién de valorar el usuario debe presionar sobre una de
las dos caras para valorar la accién positivamente o negativamente.

Sergi Gracia
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Fig 34. Representacion en
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Como ultima fase del analisis se va a analizar el sistema de almacenaje de

toda la informacion del sistema meeco. La red meeco almacena gran

cantidad de informacién de acciones, de sus usuarios y de su actividad y

por ello debe disefiarse una base de datos éptima y escalable donde

poder almacenar toda esta informacion.

En primer lugar se van a analizar todos los requisitos que debe tener la

base de datos para poder cumplir con los objetivos establecidos. Teniendo

en cuenta toda la informacién que el sistema meeco debe almacenar se

han definido los siguientes requisitos que la base de datos debe cumplir.
(Ver Fig. 35)

ID
RDB.1
RDB.2
RDB.3
RDB.4
RDB.5
RDB.6
RDB.7
RDB.8

RDB.9

Nombre
Usuario
Amigos
Acciones
Categorias Acciones
SubCategorias Acciones
MiniGames
Realizar acciones

Jugar a minigames

Crear Acciones

Descripcion
Almacenar todos los usuarios y su informacién de registro
Almacenar las amistades de los usuarios
Almacenar todos las acciones posibles a realizar
Almacenar los tipos de categorias que pueden tener las acciones
Almacenar las subcategorias que pueden tener las acciones
Almacenar los minigames de los partners
Almacenar las acciones realizadas por los usuarios

Almacenar los usuarios que han realizado login desde algun
minigame.

Almacenar nuevas acciones creadas por los usuarios.

Fig 35. Tabla de requisitos de la base de datos

Estos requisitos deben ser evaluados para valorar si deben ser propuestos

como bloques de informacién o como relaciones. Ademas de cumplir con

estos requisitos también debe cumplir con el requisito RNF.2 (Base de

datos escalable) establecido en el apartado 3.1.2 Requisitos no funcionales.
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Una vez definidos los requisitos debe disefiarse una base de datos que
cumpla con todos ellos. La base de datos se disefia siguiendo el modelo
entidad — relacidn ya que es el modelo mas adecuado para esta base de
datos por su organizacién y modelo relacional de datos.

En el apartado 11.1 Diagrama de la base de datos del Apéndice se puede
ver el diagrama del diseo final de la base de datos siguiendo el modelo
relacional. En dicho diagrama estan detallados todos los bloques de
informacién asi como sus campos vy los tipos de datos almacenados. En el
diagrama también se pueden observar las diferentes relaciones de
informacidn asi como la cardinalidad de las mismas.

Los bloques de informacion han quedado definidos de la siguiente
manera:

e User: Tabla que almacena todos los datos de los usuarios
registrados en la plataforma.

e MiniGame: Tabla que almacena todos los MiniGames disponibles
para descargar desde los cuales se puede hacer login a meeco y
ganar puntos extras.

e Place (accidn): Tabla que almacena todos los lugares desde los
que se puede realizar acciones. Estas acciones son considerados, a
nivel de base de datos, como ‘Lugares' ya que todos estdn
geolocalizados. De cada uno de ellos se almacena la latitud y
longitud exactas para, mas tarde, poder geolocalizarlas respecto a
una posicion.

e Category: Tabla que almacena todos los tipos de categorias a las
que pueden pertenecer las acciones.

e SubCategory: Tabla que almacena todas las subcategorias que
puede tener cada categoria y que a la vez pueden pertenecer las
acciones.

Las relaciones entre los bloques han quedado definidas de la siguiente
manera:

e Play: Es la relacién que determina cuando los usuarios hacen un
login a la plataforma meeco desde un minigame de un partner.

e Share: Es la relacién que determina cuando los usuarios realizan
una accion. Esta relacion queda registrada en el feed general
como "accidn x realizada por el usuario x".
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e Friend: Es la relacidon que determina las amistades que hay entre
usuarios. Cada uno de los amigos que tiene cada usuario estdn
reflejados en esta relacién.

e Create: Es la relaciéon que determina la posibilidad que tienen los
usuarios de crear acciones. Cada usuarios puede crear ilimitadas
acciones.

e Belong (Category): Es la relacién que determina a que categoria
pertenece cada accion.

e Belong (SubCategory): Es la relacion que determina que
subcategorias contiene cada categoria.

En la aplicacidn nativa de meeco existe una pestafia que lleva el nombre
de meeco la cual alberga la coleccién de objetos conseguidos por el
usuario. Esta pestafia a nivel de la aplicacién de smartphone Unicamente
carga una ventana de navegador en la que se carga una web que muestra
dicha coleccion.

La coleccidn se desarrolla sobre plataforma web ya que permite mejores
opciones de interactividad y tratamiento de objetos graficos. Esta web
debe desarrollarse adaptandose a la resolucion de las pantallas que
puedan tener los diferentes dispositivos con sistema iOS.

A dia de hoy la colecciéon estd siendo desarrollada por lo que todos los
detalles referentes al desarrollo de ésta seran afladidos en un anexo en las
proximas semanas.
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En la anterior fase se ha realizado un completo andlisis de cdbmo deberia
ser el sistema meeco el cual define las bases de la siguiente fase, la
implementacion. En primer lugar se explicard donde se asienta toda la
implementacion, en lo que se ha nombrado como Plataforma.

Tras la definicién de la plataforma se analizara el lugar donde ésta se aloja,
el servidor. Se repasara su configuracién asi como su estructura interna de
ficheros.

A continuacién se definiran como se han implementado cada uno de los 3
elementos principales de la plataforma: los Web Services, los Web Tools y
la Data base.

El objetivo principal de la fase de implementacion es conseguir cumplir y
validar todos los requisitos definidos en la fase de analisis anterior.

La plataforma es lo que simbdlicamente se podria definir como el cerebro
de meeco. Esta es la que se encarga de gestionar y controlar todo lo que
ocurre en meeco. A nivel técnico es un conjunto de ficheros alojado en un
servidor que a través de internet se comunica con aplicaciones existentes
en la red.

Esta plataforma esta formada por 3 elementos principales:

e Servicios Web (Web Services): son los elementos que se encargan
de la comunicacidn entre la plataforma meeco y el exterior.

e Herramientas Web (Web Tools): son herramientas genéricas de
gestién de la plataforma y donde se gestionan las Idgicas de juego.

e Base de datos (Data Base): es la herramienta donde se almacena
toda la informacién que nutre el sistema meeco.

La aplicacién nativa de meeco para iPhone estd conectada a la plataforma
constantemente para intercambiar informacién. Pero la plataforma no
solo estd conectada con esta aplicaciéon sino que también mantiene
conexiones con las aplicaciones de terceros como los minigames y con
redes sociales como Facebook o Twitter.

En la Figura 36 se define en un esquema general del sistema meeco donde
se detallan los diferentes elementos y las comunicaciones existentes.

Sergi Gracia
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Fig 36. Esquema general de comunicaciones de la plataforma meeco

En el esquema podemos observar la plataforma representada por una
nube vy los 3 elementos principales contenidos en ella. Todas las
comunicaciones detalladas en el esquema son bidireccionales.

Tanto los Web Tools como los Web Services estdan implementados en Php
y tal y como vemos en el esquema los dos se comunican con la base de
datos para insertar, modificar u obtener datos. Las base de datos que estd
implementada en MySQL contiene todos los datos almacenados del
sistema meeco. Los Web Tools son utilizados principalmente por los Web
Services a modo de herramientas genéricas o logicas de juego.
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A nivel externo la plataforma se comunica con el exterior a través de los
Web Services. Con la aplicacion nativa y con los minigames la plataforma
se comunica mediante codificacion JSON. Las diferentes aplicaciones
realizan llamadas a servicios web de la plataforma y ésta les responde
enviandoles datos codificados con JSON para que las aplicaciones sean
capaces de interpretar los datos de forma éptima.

La plataforma también establece comunicaciones con las redes sociales
para enviar datos como el feed de los usuarios que asi lo tengan
configurado. Esta comunicacién se realiza gracias a las APIs abiertas de las
grandes redes sociales como Facebook o Twitter.

El disefio de esta plataforma estd perfectamente adaptado para la
conexién con la aplicacién nativa de meeco para iPhone. El sistema de
comunicaciones entra ambas partes es totalmente estandar y no genera
ningun conflicto con las Guide Lines establecidas por Apple para el
desarrollo de aplicaciones para su App Store. (Fig. 37)

Sergi Gracia
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El servidor, al que se apoda como plataforma, es el cerebro de meeco, es
el elemento que gestiona, controla y almacena toda la informacién que
fluye en él. A nivel fisico la plataforma estd alojada en un servidor,
concretamente en el servidor del MCDEM. La ruta de acceso publico de
este servidor es:

Este servidor estad formado por dos elementos principales:

e Un espacio fisico donde almacenar carpetas y ficheros a los que
se puede acceder a través de internet.

e Una base de datos de tipo MYSQL gestionada con el software
phpMyAdmin.

Para acceder al espacio fisico de ficheros se necesita un software que
permita realizar conexiones FTP y un usuario predefinido. Dentro de este
espacio podemos crear, modificar o eliminar cualquier carpeta o fichero.

Este espacio se ha creado dentro del servidor del MCDEM en un espacio
llamado 'dle’' (siglas de Digital Legends Entertainment). La ruta de acceso a
este espacio de ficheros es:

Para acceder a la base de datos es necesario un usuario predefinido vy el
software phpMyAdmin a través del cual se puede gestionar toda la base
de datos. Para utilizar este software se debe acceder a través de un
navegador a la siguiente ruta:


http://mediadome.housing.salle.url.edu/
http://mediadome.housing.salle.url.edu/dle/
http://mediadome.housing.salle.url.edu/phpmyadmin/

Implementacion

El espacio fisico de ficheros del servidor es donde esta alojado el paquete
de ficheros que forman el cerebro de meeco. Ademas de este paquete
también se alojan las webs corporativa y de producto. Tal y como se ve en
la Figura 38 la estructura de ficheros de la plataforma meeco se define de
la siguiente manera:

e DomeServer : es la carpeta raiz del servidor a la que se accede via
internet a través de la ruta definida para el acceso al espacio de
ficheros.

o PW : es la carpeta que contiene toda la parte de control y
gestiéon de meeco.

= |MG : carpeta que contiene toda la biblioteca de
imagenes utilizadas en la aplicacidon de meeco.

= WS : carpeta que contiene todos los servicios web
que requiere el sistema meeco.

= WT : carpeta que contiene diversas herramientas
genéricas de gestion y control del sistema meeco.

o WebApp : es la carpeta que contiene toda la web del
producto meeco.

o WebCorp : es la carpeta que contiene toda la web corporativa
de Sheep Code.

Sergi Gracia
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Como ya se ha comentado los Web Tools (herramientas web) son
herramientas genéricas que pueden ser utilizadas desde cualquier otro
Web Tool o Web Service. El listado de Web Tools implementadas hasta el
momento es:

ID Nombre Fichero

WT.1 ConnectDB ws_connectDB.php
WS.2 CalculateShare ws_calculateShare.php
WSs.3 UpdateMedian ws_updateMedian.php

Fig 39. Tabla de web tools de la plataforma meeco

A continuacién se detallan todos y cada uno de estos Web Tools con la
finalidad de poder comprender su funcionamiento.

WT.l - ConnectDB

Esta herramienta es utilizada para realizar una conexién a la base de datos
y dar acceso a ella. En todo fichero donde se referencie (inserte) este Web
Tool se tendrd acceso inmediato a la base de datos y utilizarlo es requisito
indispensable para poder acceder a ella.

WT.2 - CalculateShare

La herramienta CalculateShare es la encargada de calcular las légicas de
juego que afectan al hecho de realizar una accién desde meeco. En esta
herramienta estan definidas gran parte de las mismas y a través de ellas
se realizan los cdlculos para determinar que puntuacién o premios
consigue el usuario al realizar una accion.

WT.3 - UpdateMedian

Esta herramienta es la encargada de actualizar la puntuacion media de
una accion. Cuando un usuario realiza una accién y la puntla esta
puntuacion se utiliza para recalcular la mediana de la puntuacidn estandar
de la accioén.
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Para cumplir con todos los requisitos establecidos en la fase de andlisis es

necesaria la implementacién de una serie de servicios web. Tras analizar

detenidamente los requisitos marcados se han creado 15 servicios web
diferentes. (Ver Tabla Fig. 40)

WS.1
WS.2
WS.3
Ws.4
WS.5
WS.6
WS.7
WS.8
WS.9
WS.10
Ws.11
WS.12
WSsS.13
Ws.14
WS.15

Nombre

Loglin

SignUp
GetFeed
SendRate
GetRanking
GetUsersList
SendFriendRequest
GetUserData
GetActionsList
SendShare
SendNewAction
GetMiniGames
GetSettings
SaveSettings

SaveUserData

Fichero

ws_login.php
ws_signup.php
ws_getFeed.php
ws_sendRate.php
ws_getRanking.php
ws_getUsersList.php
ws_sendFriendRequest.php
ws_getUserData.php
ws_getActionsList.php
ws_sendShare.php
ws_sendNewAction.php
ws_getMiniGames.php
ws_getSettings.php
ws_saveSettings.php

ws_saveUserData.php

Fig 40. Lista de servicios web de plataforma meeco

A continuacién se detallan todos y cada uno de estos servicios web con la

finalidad de poder comprender su funcionamiento. Con cada uno de estos

servicios también se detallan los requisitos que son cumplidos por el

mismo.

Sergi Gracia
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WS.l - Loqgin (Fig. 41)

El servicio web de Login es utilizado para realizar el login de usuarios a la
plataforma meeco. Para realizar el login es necesario introducir un id
(email) y una contraseia que se valida en la base de datos y se da acceso
en funcién del resultado de la validacion. Este login puede realizarse tanto
desde la aplicacidn nativa de meeco como desde los minigames. (Fig. 41)

WS.2 - SignUp (Fig. 42)

El servicio web de SigUp permite registrar nuevos usuarios desde la
aplicacion nativa de meeco para iPhone. Tras rellenar un formulario de
datos en la aplicacién los datos se envian al servicio web y éste, si son
correctos, los introduce en la base de datos. Tras registrar al nuevo
usuario si todo esta OK el mismo servicio web realiza el login con el nuevo
usuario automaticamente y da acceso a los contenidos.

WS.3 - GetFeed (Fig. 43)

El servicio web GetFeed es utilizado para cargar el feed que se muestra en
la pestafia Social en la seccién Feed. El servicio web busca la ultima
actividad (Feed) de los amigos del usuario ordenados cronolégicamente
para visualizar la actividad mas reciente al principio de la lista.

WS.H - SendRate (Fig. 44)

Desde la pantalla de Feed se puede acceder a los detalles de cualquier
actividad que aparezca en el feed. Dentro de la vista de detalles se puede
valorar la accidn de un usuario. El servicio web SendRate es utilizado para
enviar esta valoracion y almacenarla en la base de datos.
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WS.5 - GetRanking (Fig. 45)

El servicio GetRanking es utilizado para cargar la seccion de Ranking
alojada en la pestafia Social. Este servicio web carga una lista de los
amigos del usuario en la que muestra el ranking de cada uno de ellos. La
lista se carga de tal forma que el usuario queda en la parte central de la
lista para poder ver asi su situacion respecto a los amigos que le superany
lo que no. Este mismo servicio web también es capaz de filtrar el ranking
por categorias si se le envia la categoria a filtrar.

WS.6 - GetUserslist (Fig. 46)

El servicio web GetUsersList es utilizado para cargar listas de usuarios. Por
un lado el servicio web nos permite cargar la lista de usuarios que
pertenezcan al grupo de amigos de un usuario concreto. Por otro lado el
servicio también nos permite cargar listas de usuarios segln su nombre
con la finalidad de poder buscar usuarios ‘no amigos’.

WS.7 - SendfFriendRequest (Fig. 47)

Desde la seccion Friends de la pestafia Social se tiene acceso a la zona de
agregar amigos. Una vez se carga una lista de usuarios y se elige uno para
enviarle una solicitud de amistad este servicio web se encarga de registrar
en la base de datos esta solicitud. Una vez insertado en la BD la solicitud
estd en estado “pendiente de aceptar” y cuando el usuario receptor de la
solicitud lo apruebe estos dos usuarios pasaran a ser amigos.

Wa.8 - GetUserData (Fig. 48)

Este servicio web es utilizado para cargar datos del perfil de un usuario.
Solo es necesario enviar al servicio web un identificador del usuario como
el ID para poder obtener todos los datos personales del perfil del usuario.

Sergi Gracia

Requisitos Cumplidos

RF.6 4
RF.7 4

Fig 45. Requisitos
cumplidos por WS.5

Requisitos Cumplidos

RF.8 v
RF.9 4

Fig 46. Requisitos
cumplidos por WS.6

Requisitos Cumplidos

RF.10 4

Fig 47. Requisitos
cumplidos por WS.7

Requisitos Cumplidos

RF.11 4
RF.12 4
RF.23 v

Fig 48. Requisitos
cumplidos por WS.8



Implementacion

WS.9 - GetActionsList (Fig. 49)

El servicio GetActionslList es utilizado para cargar un listado de acciones
concreto. Este servicio web es muy polivalente ya que segun los datos que
se le envian puede utilizarse para los siguientes usos:

e Uso 1: Si se llama al servicio web envidndole la latitud y longitud
actuales del dispositivo donde estd funcionando meeco, el servicio
devuelve una lista de posibles acciones a realizar. Esta lista esta
geolocalizada y por lo tanto las acciones que aparecen estan

ordenadas por proximidad respecto a la posicién actual del dispositivo.

e Uso 2:Si se llama al servicio web enviandole una categoria ademas de
la latitud y longitud el servicio devuelve una lista de acciones filtradas
por la categoria indicada y ordenadas por proximidad.

e Uso 3: Si se llama al servicio indicandole Unicamente una categoria
éste devuelve una lista de acciones filtradas por esa categoria sin
ningun orden concreto.

WS.I0 - SendShare (Fig. 50)

El servicio SendShare es el que se utiliza cuando todo usuario presiona el
botdn share de la aplicacion de meeco al realizar una accién. Cuando
SendShare es utilizado éste se encarga de registrar la accidn realizada en
la base de datos. Seguidamente se utiliza el WT.2 para calcular mediante
las ldgicas de juego los puntos o premios conseguidos por la accion
realizada. Por ultimo el sistema debe actualizar la puntuacidon media de la
accion realizada y lo hace mediante el WT.3.

WS.II- SendNewAction (Fig. 51)

Este servicio web es utilizado cuando los usuarios desean insertar una
nueva accién en el sistema meeco. Cuando el usuario asigna a una nueva
accion un nombre, categoria y subcategoria y presiona el botén para
confirmar, el sistema registra también las coordenadas del dispositivo
para asignarselas a la nueva accion.
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WsS.I2 - etMiniGaoames (Fig. 52)

El servicio GetMiniGames es utilizado para cargar en el dispositivo una
lista de los MiniGames disponibles en la base de datos. Este servicio se
utiliza desde la seccidn MiniGames de la pestaiia Promoted.

WS.I3 - GetSettings (Fig. 53)

Este servicio es utilizado desde la aplicacidn cuando se accede a la pestafia
de configuraciéon Settings. Este servicio se encarga de consultar la
configuracion del usuario almacenada en la base de datos y envidrsela a la
aplicacion para que lo muestre por pantalla.

WS.IH - SaveSsettings (Fig. 54)

SaveSettings es el servicio encargado de guardar la configuracion
establecida por el usuario en la pestafia Settings de la aplicacién. Cuando
el usuario modifica alguna de las configuraciones sobre las conexiones con
las redes sociales el servicio web es llamado y éste registra y guarda las
modificaciones realizadas.

WS.IS - SaveUserData (Fig. 55)

Este servicio web es el encargado de almacenar o modificar datos del
perfil de un usuario. Si el usuario modifica algunos de sus datos desde la
pestafia de Settings el servicio almacenard los nuevos datos para que
gueden registrados en la BD.
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Inicialmente se realizd un detallado analisis sobre la base de datos en la
que se definieron los diferentes requisitos que debia cumplir la nueva
base de datos de la plataforma meeco. Tras el analisis se definié mediante
un diagrama, siguiendo el modelo relacional, como debia ser el disefio de
esta base de datos.

Una vez disefiada se ha implementado esta base de datos utilizando el
software phpMyAdmin, disponible en el servidor meeco. A través de este
software se han creado todas las tablas que se detallan a continuacion.

Tablo User (Fig. 56)

La tabla user es la encargada de almacenar todos los usuarios registrados
en la plataforma. Cada registro de esta tabla define un usuario diferente y
almacena para cada uno los siguientes datos:

idUser : identificador Unico de cada usuario.

email : email del usuario.

password : password del usuario.

idPhone : id del smartphone desde donde el usuario usa la app.
name : nombre del usuario.

surname : apellido del usuario.

points : puntos actuales totales del usuario.

bornDate : fecha de nacimiento del usuario.

photo : foto de perfil elegida por el usuario.

datelastLogin : fecha del ultimo login del usuario.

o 0O 0 O O O 0o O o0 o o

dateSignUp : fecha de registro del usuario.

Tablo Friend (Fig. 57)

La tabla Friend es la encargada de almacenar las amistades establecidas
entre los usuarios. Es un sencilla tabla que contiene los siguientes campos:

o idUserl : usuario que tiene amistad con “idUser2”.
o idUser2 : usuario que tiene amistad con “idUser1”.
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Tabla Place (Fig. 58)

La tabla Place es la tabla encargada de almacenar todas las acciones
disponibles en la red meeco. Estas acciones pueden ser creadas por el

sistema o por los propios usuarios. Esta tabla contiene almacena, de cada

accion, los siguientes datos:

idPlace : identificador Unico de la accién.

name : nombre descriptivo de la accién.

adress : en caso de tenerla, nombre de la calle del lugar donde se
puede realizar la accién.

adressNumber : en caso de tenerla, nimero de calle del lugar
donde se puede realizar la accién.

latitude : coordenada latitud de la posicidon del lugar donde se
puede realizar la accién.

longitude : coordenada longitud de la posicién del lugar donde se
puede realizar la accién.

idCategory : identificador Unico de la categoria a la que pertenece
la accién.

idSubCategory : identificador Unico de la subcategoria a la que
pertenece la accién.

Points : puntos asignados, segun la media, a la accién.
idUserCreator : identificador Unico del usuario que ha creado la
accion.

Tabla Feed (Fig. 59)

La tabla Feed es la tabla que nace fruto de la relacién “Share” que existe
entre la tabla User y la tabla Place. Esta tabla almacena el historial de

todas las acciones realizadas por los usuarios en la plataforma meeco.

Esta tabla almacena los siguientes datos de cada una de las acciones

realizadas:
o idFeed : identificador Unico del feed.
o idUser : identificador Unico del usuario que ha realizado la accion.
o idPlace : identificador Unico de la accidn realizada por el usuario.
o pointsPlace : puntos asignados al usuario pertenecientes a la

puntuacion media de la accidn en el momento de realizarla.
pointsUser : puntos asignados al usuario por la realizacién de la
accion segun las légicas de juego.

tip : pequefio texto asignado por el usuario a la accién realizada.
facebook : valor binario donde se indica si el usuario ha decidido
publicar la accién en facebook.
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o twitter : valor binario donde se indica si el usuario ha decidido
publicar la accién en twitter.
o dateTime : fechay hora en la que se realizé la accion.

Tablo MiniGame (Fig. 60)

La tabla MiniGame es la que almacena todos los minigames disponibles a Requisitos Cumplidos
través del sistema meeco. De cada MiniGame se almacenan los siguientes RDB.6 \/
datos:

Fig 60. Requisitos cumplidos

idMiniGame : identificador Unico del minigame. por Tabla MiniGame

name : nombre del minigame.

description : breve descripcién del minigame.

link : link hacia la App Store.

icon : icono/imagen descriptiva del minigame.

partner : nombre del partner propietario del minigame.

O O O O O O O

dateinserted : fecha en la que se insertd el minigame en la base
de datos.

Tablo UserGoames (Fig. 61)

Esta tabla es la encargada de almacenar los diferentes logins que realizan

los usuarios desde los minigames a la plataforma meeco. De cada uno de Requisitos Cumplidos
estos logins se almacena la siguiente informacién: RDB.8 v
idLogin : identificador Unico del login realizado. Fig 61. Requisitos cumplidos

. . . Lo . . . por Tabla UserGames
idUser : identificador Unico del usuario que ha realizado el login.

idMiniGame : identificador Unico del minigame desde donde se
ha realizado el login.
o dateTime : fecha y hora exactas del login realizado.

Tablo Cateqgory (Fig. 62)

La tabla Category almacena todas las categorias de acciones existentes. Requisitos Cumplidos

De cada categoria se almacena la siguiente informacion:
g & RDB.4 4

o idCategory : identificador Unico de la categoria. Fig 62. Requisitos cumplidos

o name : nombre de la categoria. por Tabla Category
o description : breve descripciéon sobre la categoria.
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Tablao SubCateqgory (Fig. 63)

La tabla SubCategory almacena todas las subcategorias pertenecientes a
las categorias que estan disponibles. De cada subcategoria se almacena la
siguiente informacién:

o idSubCategory : identificador Unico de la subcategoria.
o idCategory : identificador Unico de la categoria a la que pertenece
la subcategoria.
name : nombre de la subcategoria.
description : breve descripcién de la subcategoria.
image : nombre del icono/imagen descriptivo de la subcategoria.

Tal y como se ha disefiado e implementado la base de datos es totalmente
escalable. Es una base de datos preparada para crecer no solo en cantidad
de datos si no en modularidad de los mismos. Entre otros, pueden crearse
nuevas acciones, asi como nuevas categorias o subcategorias sin
necesidad de cambiar ningln aspecto de la base de datos. (Fig. 64)
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.6 Validacion

A falta de terminar el prototipo y realizar pruebas de funcionamiento y
validacién de requisitos se realiza a continuacién una primera validaciéon
de requisitos con la implementacion realizada.

Tras el analisis donde se han definido todos los requisitos a cumplir se ha
realizado una implementacién que, aunque incompleta por ahora, se ha
demostrado que terminandola garantizaria el cumplimiento de todos los
requisitos establecidos.

100%

RF
100%

RNF
100%

RDB

Fig 65. Grafico de resultados de validacion de requisitos

Tal y como podemos ver en la Fig.65 el 100% de los requisitos
establecidos han sido cumplidos. Los requisitos funcionales, los requisitos
no funcionales y los requisitos de la base de datos han sido todos
cumplidos gracias al disefio e implementacion de la plataforma meeco.

Sergi Gracia
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En la fecha para la cual se deposita esta memoria, ain no se ha podido
acabar la aplicacién prototipo. A continuacidn se mostrara la aplicacién tal
y como estd en la fecha de entrega. En el dia de la presentacion se
entregard un anexo con las capturas de la aplicacidn prototipo final.

Pestaono Acciones

Pestafia donde el usuario puede encontrar de forma Carrier = 9:10 PM =t

geolocalizada el lugar donde estd realizando Ia

Actions

accion ecoldgica.

Se pueden visualizar las sub-pestafias de movilidad,
reciclaje, compras y ocio. Todas se cargan con

informacién de la base de datos y estan
geolocalizadas (de menos a mas lejos) en el lugar
donde se encontraba el dispositivo en ese momento
(La Salle — Media Dome).

Estacio Bus 22, 75, 58
Sant Gervasi, 7

0 mefers

Bicing

o . s - Reus, 3
Para esta pestafia el prototipo ya utiliza el servicio

web WS.9 — GetActionsLists. El cual cdmo podemos

Bicing
ver en la imagen funciona perfectamente cargando @ Castanyer, 14

0 mefers

datos insertados previamente en la BD. 0 meters

FGC Av. Tividabo

0 mefers

FGC El Putxet

0 mefers

Actions

Fig 66. Foto 1 pestaiia actions
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Carrier = 9:10 PM =

Sub-pestaina de reciclaje. Los contenedores
aparecidos, asi como todos los otros lugares, son
geolocalizables dentro de la ciudad, en los sitios
indicados.

Basura selectiva
Llucanes, 1

0 maters

Basura selectiva
@ Flaca Bonanova

0 maters

Basura selectiva
@ Passeig de la Bonanova, 35

0 meters

Basura selectiva
Muntaner, 540

0 meters

Recogida de bombillas
Collserola, 2

0 meters

Fig 67. Foto 2 pestaiia actions
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Sub-pestana de compras. :
Actions

Mespresso
@ Fasseig de |a Bonanova, 19

0 maters

Mercadona
@ Sant Gervasi de Cassoles, 104

0 maters

CineBank
@ Muntaner

0 maters

El Fornet
@ Passeig de la Bonanova

0 maters

Servei Estacio
@ Arago, 2

0 maters

g

Actions

Fig 68. Foto 3 pestaiia actions
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Sub-pestaia de ocio.

La pantalla compartir estd preparada a nivel de
implementacion, pero falta adjuntarle el disefio
grafico y la posicion concreta de cada elemento,
pues son factores que el test de usabilidad ha hecho
modificar.

Sergi Gracia

Carrier = 9:10 PM =

Pizzexs
o Passeig de la Bonanova, 5

0 mefers

Crep Nova
e Fasseig Bonanova, 12

0 mefers

Restaurante Eden
o Muntaner

0 mefers

Pim Pam BI.II"QLIEI'
o Bigai, 1

0 meters

e Cinesa Diagonal

0 meters

000 A

i

Actions Promote

Fig 69. Foto 4 pestaiia actions

‘Carrier = 9:10 PM =

Actions

Bicing

@ Castanyer, 14
Toma Castanazo
VALORAAAAAN

):Ju ):J'J ):J'J ):J'J ):J'_r

Share

Fig 70. Foto 5 pestafia actions
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Pestana Social

La pestana Social es donde se pueden consultar

todas las acciones hechas por el usuario y sus amigos.

Ademas de poder votar esas acciones, también se
puede consultar la posicién que se ocupa en el
ranking y la lista de amigos.

Esta pestafia solo estd implementada a nivel
funcional. Se cambia el contenido de la lista en cada
pestaiia, pero las celdas interiores de cada sub-
pestafia no estan configuradas, puesto que el disefio
de estas aun no esta disponible.

Pestaono meeco

La pestaia meeco es donde puede consultarse e
historial de acciones que se lleva hecho hasta el
momento. En la captura se puede ver como se carga
una pagina web (futuro contenido HTML5 [48] con la
coleccion [43]).

La parte mas ancha es la parte vinculada a la pagina
web que se creard y la parte mds pequefa, la
superior, el botdn que lleva a la pantalla de perfil. La
informacién de dentro del botén aun no esta
implementada.

Sergi Gracia

Carrier = 9:08 PM (==Y

Alba ha comprado en Veritas

Alba ha comprado en Veritas

Alba ha comprado en Veritas

Alba ha comprado en Veritas

Alba ha comprado en Veritas

@),
xor

Social

Fig 71. Foto 1 pestafia social

Carrier = 9:10 PM =
2
il

Web |magenes Places MNoticias mas v

GO« )8[@

Instant (beta) desactivado: Activar

Fig 72. Foto 2 pestaiia social
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Pestaono Promoted

La pestafia Promoted es la que tiene los contenidos
vinculados con socios externos, esto son acciones
especiales que el usuario puede realizar en relacién
a un producto y mini-juegos relacionados con los
socios y con trasfondo ecolégico.

La sub-pestafa de especiales presenta toda la
informacidn introducida en la base de datos hasta el
momento de las acciones (ficticias) que el usuario
puede realizar vinculadas con socios externos. Falta
la implementacion de la pantalla compartir que
apareceria al seleccionar un item en la lista.

Esta sub-pestaiia specials utiliza el servicio WS.9 —
GetActionsList igual que la pestafia Actions, ya
funcional en el prototipo.

La sub-pestafia mini-games presenta la informacion
sobre mini-juegos que se encuentra dentro de la base

de datos (mini-juegos ficticios).

Esta subpestaina games utiliza el servicio web WS.12 —
GetMiniGames y como podemos ver en la imagen ya es
funcional en el prototipo y carga los datos de la base de

datos.

Carrier

Carrier

D)
e -
&)
&)

= 9:11 PM

Promoted

Prius
Specia

Fig 73. Foto 1 pestafia promoted

= 9:11 PM

Promoted

MySheeps
Make your :-hULL.‘:- ha ooy

WorldFoot

orld

1 'rw-- WC

GreenSocial

Make your green social network

Plantiks

Build your green world

Fig 74. Foto 2 pestaiia promoted
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Pestana configuracion Carrier = 9:11 PM [

La pestaiia permite la modificacion de la informacion

del usuario y la configuraciéon de la cuenta. En el
prototipo, por problemas de tiempo, seran dos
pantallas con dos imagenes de fondo, la primera con
un botdn para poder llegar a la segunda.

De esta pestafia se tiene la implementacién, pero
falta afiadirle las imagenes que mostraran Ila
informacién y el disefio de la pestafia.

Settings

Fig 75. Foto 1 pestaiia settings
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Conclusiones

Con el proyecto que se ha desarrollado se puede decir que se cumplen los
requisitos planteados por la empresa colaboradora. Se ha creado una red
social que motiva una conducta ecoldgica a la gente que realiza acciones
verdes en el dia a dia. La plataforma y aplicaciéon creadas utilizan la
geolocalizacién para la validacidon de estas acciones verdes. Ademas, el
sistema de puntuacion utilizado para recompensar cada accién verde
realizada, resulta claro, entendible y estrechamente relacionado con las
acciones realizadas. Y mediante la coleccién ideada se consigue mostrar al
usuario los resultados que pueden tener las acciones que estd realizando
en el mundo real. Asi pues, se puede decir que se ha conseguido el hecho
de convertir la realizacion de acciones ecoldgicas en una tarea un poco
mds entrafiable y divertida, para asi motivar a la gente y llegar a mejorar
el ecosistema.

El prototipo de plataforma web desarrollada se adapta perfectamente a la
conexién para intercambio de datos con aplicaciones de smartphone. La
aplicacion nativa puede llegar a descargar multitud de datos al
smartphone para ser visualizados gracias a la diversidad de servicios web
y a la base de datos. Por otro lado las web tools permiten ejecutar las
l6gicas de juego asi como mantener la base de datos. Todo esto hace
posible que la comunicacién entre el iPhone y la plataforma web sea
sencilla pero eficaz. Durante el desarrollo se ha comprobado el buen
funcionamiento de las partes implementadas pero al terminar el
prototipo es necesario realizar pruebas de funcionamiento para validar
totalmente el desarrollo técnico.

Por otro lado, creemos que ha sido una gran oportunidad el realizar este
proyecto en grupo. Durante la realizacion de este, no solo hemos
aprendido los unos de los otros sobre las diferentes disciplinas que nos
caracterizaban a cada uno (disefio de producto, informatica, multimedia y
disefio grafico), sino que ademas hemos podido experimentar el trato con
una empresa colaboradora como Digital Legends Entertainment [4]. La
experiencia adquirida en este periodo de tiempo, de seguro nos ayudara
mucho en el mundo profesional que se nos avecina.

Sergi Gracia
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Personalmente estoy muy agradecido por haber tenido la posibilidad de
desarrollar este proyecto y de la manera como lo ha sido. Desde el primer
momento el grupo ha funcionado y se ha sabido sobreponer a todos los
obstaculos encontrados con gran entereza.

Durante el desarrollo del proyecto ciertos aspectos ajenos al mismo han
ralentizado la evolucién y retrasado las fases planificadas. Inicialmente la
planificaciéon contemplaba que la aplicacién seria finalizada por completo,
pero debido a los retrasos ciertas partes de la misma serdn prototipadas
como imdagenes no funcionales.

Ciertos test de usabilidad realizados durante el desarrollo del proyecto
han provocado modificaciones sobre la aplicacidon y consecuentemente en
la plataforma. Estos cambios han sido positivos para la calidad final del
prototipo pero negativos en la planificacién porque también han
contribuido a ciertos retrasos.

A pesar de los problemas de planificacién pienso que el desarrollo
realizado ha sido bueno y de calidad. Todo el equipo ha trabajado duro y
eso puede verse claramente reflejado en el prototipo.

Para finalizar, comentar que los conocimientos adquiridos son incontables,
han sido 4 meses de mucho e intenso trabajo que han valido mucho Ila
pena porque el enriquecimiento profesional y personal adquirido en este
periodo es dificil de superar.

Sergi Gracia
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Lineas de futuro

Como ya se ha comentado meeco es tan solo un prototipo, un esbozo de
un gran proyecto. Como prototipo que es, el siguiente paso es convertir a
meeco en un producto final y lanzarlo al mercado. Para convertirlo en un
producto acabado es necesario terminar todas las dreas “prototipadas”,
terminar de explotar la parte de la coleccién y afinarlo al méximo con
pruebas de usabilidad.

Otro de los pasos que podrian dar un gran empujon a este producto es
desarrollarlo para mas mercados de aplicaciones de Smartphone.
Actualmente el producto ha sido desarrollado para la plataforma iOS [49]
y por lo tanto para el mercado de Apple: App Store. Existen diferentes
mercados donde poder explotar este producto, pero el mas interesante es
el AndroidMarket [50]. Este mercado, propiedad de Google, es el principal
competidor de la App Store y entre los dos se reparten gran parte del
mercado de aplicaciones.

Una idea muy interesante seria la de hacer meeco multilingle.
Actualmente meeco se desarrolla en inglés pero traducirlo y distribuirlo
en diferentes lenguajes podria ayudar a su expansion.

Por otro lado, una opcién de futuro podria ser la de realizar un portal
online sobre meeco. En este portal, los usuarios podrian registrarse con su
cuenta de la plataforma y gestionar o informarse de su progreso en
meeco. El portal podria tener mds opciones de juego con las que
conseguir puntos o premios.

En cuanto a la parte mds técnica del desarrollo de este proyecto,
concretamente a la relacionada con lo tratado en esta tesis, la plataforma
web también existen diferentes lineas de futuro a destacar.

En primer lugar comentar que una de las lineas de futuro que mas que
sugerir se deberian exigir el es tema de la seguridad en la plataforma.
Actualmente las llamadas a los servicios web no estan controladas,
cualquiera podria comunicarse con ellos. Es necesario un refuerzo en el
area de seguridad con la incorporacion de Access Token (o similar) en las
llamadas a los servicios web. Estos Access Token son claves Unicas
identificativas requeridas para poder utilizar los servicios web.

Otra interesante linea de futuro es el desarrollo de un CMS que permita
una o6ptima gestion y control de la base de datos para un correcto
mantenimiento.

Tanto toda la plataforma web como el apartado de la coleccidn web seria
interesante convertirlo en multiplataforma. Principalmente la parte de la
coleccion, aun por prototipar, deberia ser compatible con diferentes
navegadores de smartphone para asi poder expandir la aplicacidon a los
diferentes markets de aplicaciones para mdviles.

Sergi Gracia
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En el siguiente glosario se detallan algunos términos técnicos o no
coloquiales utilizados en el contenido de esta tesis con la finalidad de
proporcionar una mayor comprension.

Software

Es un conjunto de componentes légicos necesarios para hacer posible la
realizacion de ciertas tareas. Ejemplo: programas como Microsoft Word o
el navegador Google Chrome son piezas de software.

Hoardwoare

Los componentes fisicos que hacen posible el funcionamiento de un
software es a lo que se le llama Hardware. Ejemplo: una pieza de
hardware podria ser un disco duro de PC donde se almacena informacion.

URL

Una URL es un identificador o localizador de recursos en internet. Si a un
servidor fisico se le asigna la URL: www.servidor.com ese es el
identificador que da acceso a los recursos almacenados en ese servidor.

Pseudocddigo

Es una forma comun, en el sector informatico, de describir algoritmos
informaticos de forma mdas humana y simplificada. Se podria definir como
la forma universal de describir un algoritmo ya que luego cualquier
programador puede entenderlo y escribirlo en cualquier cédigo de
programacion.
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API

Una APl (Aplication Programming Interface) es una interfaz de
programacion de aplicaciones. Es el conjunto de funciones vy
procedimientos disponibles en una biblioteca para que otro software
pueda utilizarlo o implementarlo.

Guide Lines

Las Guide Lines, en este contexto, pertenecen a una APl y son el conjunto
de normas y leyes que hay que respetar si se desea desarrollar una
aplicaciéon mediante dicha API.

Access Token

Un access token es cddigo de seguridad que es utilizado para realizar un
login. Al realizar un login con este cddigo el sistema identifica al cliente
gue solicita informacion y decide que permisos le asigna o si le permite
acceder a los recursos del sistema o no.

CMS

Un CMS (Content Management System) es un sistema de gestién de
contenidos. Normalmente es utilizado para dar soporte para la creacion y
administracién de contenidos por parte de los administradores o usuarios
con roles similares.
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Apéndice

En este apartado se afiaden diferentes contenidos que extienden la
informacidn detallada durante la tesis. En este apéndice se introducen los
siguientes contenidos:

e 11.1 Diagrama de la base de datos de meeco segun el modelo
relacional.

e 11.2 Descripcion interna del cddigo del servicio web
GetMiniGames.
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Il.l Diegroma de lo base de datos

Diagrama del disefio de la base de datos de la plataforma meeco segun el modelo relacional.

es amigo

juega

crea
n n m n
r _
Use share Place
Model: User \/ Model: Place
Reaistra cada uno ds los usuarios de la Regsiro de todos los lugares donde sa
plataforma y sus datos principales , \ realizan accionas
idUser int idPlac int
3 — - idFeed i e
email varchar _ L idUser name varchar
assword varchar - idPlace i
P L idObject location_address varchar
idPhone varchar — - points_place location_number number
- points_user
name varchar A ﬂ b = latitude decimal
surname varchar meeco longitude decimal
> . facebook
points int twitter idCategory int
bornDate date - time idSubCategory int
photo varchar points int
B
dateLastLogin datetime
dateSignin datetime
MiniGame

Model: MiniGame

Registro da todos los MiniGames de nuestros

pariners.
idMiniGame int
name varchar
description varchar
link varchar
icon varchar
partner varchar
datelnserted datetime
P —

pertenece

5

Category

Model: Category

Categorias donda se clasifican los Places

idCategory int
Name varchar
Description varchar
pertenece
SubCategory

Model: SubCategory

SubCategorias de Places

idSubCategory int
idCategory int
Name varchar
Description varchar
Image varchar

Fig 76. Diseiio de la base de datos de meeco (Modelo Relacional)



Apéndice Sergi Gracia

.2 Web Service GetMiniGaomes

En este apartado se va a detallar a modo de ejemplo con algo mas de profundidad como es uno de los
servicios web. Como ya se ha comentado getMiniGames devuelve una lista de los MiniGames almacenados
en la base de datos.

1 |f?php include("../WT/wt_connectDB.php"}; >

: | =Tphp

3 [ /*

4 WebService to get mini games list

5 Author: Sergi Gracia

B Date: 29/04;2011

7| *f

g8

o | f*¥ 5QL *fF

10 | $query = "SELECT * FRDOM MiniGame Order by dateinserted desc";
11 | $result = mysql_query(%query) or die{'Errant query: '.$guery):
12 | $i=0;

13

14 | /f51 tenemos resultados del SQL
15 | if{%row = mysqgl_fetch_array{$result)){

16 doq

17 tMiniGameID = $row(["id_minigame"];

18 tName = $row["name”];

19 $tDescription = $row["description™]:

20 tlink = $row["Llink"];

21 tIcon = $row["icon"];

22 tPartner = $row|["partner”];

23

24 tResponse[%$i] = array('MiniGameID '==>%MiniGameID,
25 '"Mame '==%Name,

26 '‘Description’'==%$Description,
27 ‘Link'==%Link,

28 'Tcon'==%Icon,

29 'Partner'==%Partner);
30 Bi4+;

31 yhile{%$row = mysql_fetch_array{$result));
12 | }elseq

33 F/STATUS KO

34 tResponse = array('Status'=="K0');

5 |}

17

17 | ffLiberamos memoria
18 | mysql_free_result{%result):

a0 | SfDevolvemos resultade con formato JSON
41 | header({'Content-type: application/json');
42 | echo json_encode{array{'MiniGames'=>%Response));

44 | ¥=

Fig 77. Codigo del servicio web getMiniGames
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En la Figura 76 podemos ver todo el contenido del fichero correspondiente al servicio web getMiniGames. A
continuacién se detallan diferentes partes del cédigo referenciadas por el nimero de linea.

Linea 1

Se referencia al web tool que permite realizar conexiones con las base de datos. Al referenciarlo tenemos
acceso a la base de datos a lo largo de todo el fichero.

Lineas 10 - 11

Se define la consulta en MYSQL que solicita la devolucidn todos los registros de la tabla MiniGames
ordenados por fecha de insercidn. En la siguiente linea se ejecuta la consulta y se define el comportamiento
ante cualquier error.

Lineas 15 - 31

Aqui se recorren todos los registros devueltos por la consulta a la base de datos. En las lineas de la 17 a la 22
se recogen todos los datos en variables para posteriormente (linea 24) agregar toda la informacién a una
matriz.

Linea 34

Si la consulta a la base de datos no devuelve informacién o ha sucedido algun error el servicio web devuelve
una variable llamada status con ‘KO’.

Linea 38
Se libera memoria ocupada por los datos devueltos de la consulta a la base de datos.
Linea 41
Se define que los resultados devueltos van a ser datos codificados con formato JSON.
Linea 42

Se codifica la matriz de resultados mediante la codificacién JSON. A todo el paquete de datos se le asigna el
nombre de ‘MiniGames’.
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