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Resum

L’objectiu d’aquest projecte és mostrar el procés de desenvolupament d’una
aplicaci6 Web que unifique les competicions d’esport electronic amb la comuni-
tat, permetent que jugadors no professionals puguen viure I'experiencia de com-
petir en tornejos d’esport electronic.

La plataforma permetra que els jugadors puguen participar en tornejos o fins
i tot crear-los ells mateixos aixi com formar els seus propis equips o unir-se a
equips existents.Els jugadors tindran la possibilitat de participar de diferents for-
mes de manera individual, amb amics o trobar nous jugadors gracies a les funci-
onalitats de xarxa social que també incloura la plataforma.

L'aplicacié6 web es desenvolupara amb el framework RubyOnRails basat en
el llenguatge de programacié Ruby en el costat del servidor i amb el framework
Vuejs basat en el llenguatge de programacio Javascript en el costat del client. L'ar-
quitectura de 'aplicaci6 sera muntada sota un entorn Docker el que automatitza-
ra el procés de desplegament i permitira que el programari siga escalable.

Paraules clau: xarxa social, esport electronics, competicions, RubyOnRails, Vu-
eJs, Docker

Resumen

El objetivo de este proyecto es mostrar el proceso de desarrollo de una aplica-
cién Web que unifique las competiciones de deporte electrénico con la comuni-
dad, permitiendo que jugadores no profesionales puedan vivir la experiencia de
competir en torneos de deporte electrénico.

La plataforma permite que los jugadores puedan participar en torneos o inclu-
so crearlos ellos mismos asi como formar sus propios equipos o unirse a equipos
existentes. Los jugadores tendran la posibilidad de participar de distintas formas
de manera individual, con amigos o encontrar nuevos jugadores gracias a las
funcionalidades de red social que también incluira la plataforma.

La aplicaciéon web sera desarrollada con el framework RubyOnRails basado
en el lenguaje de programaciéon Ruby en el lado del servidor y con el framework
Vuejs basado en el lenguaje de programacion Javascript en el lado del cliente.
La arquitectura de la aplicacién serd montada bajo un entorno Docker lo que
automatizara el proceso de despliegue y permitird que el software sea escalable.

Palabras clave: red social, deporte electrénico, competiciones, RubyOnRails, VueJs,
Docker

Abstract

The objective of this project is to show the process of developing a web appli-
cation that unifies the e-Sport competitions with the community, allowing non-
professional players to live the experience of competing in e-Sport tournaments.

The platform will allow players to participate in tournaments or even create
them themselves, as well as form their own teams or join existing teams. players
will have the possibility to participate in different ways individually, with friends

II1



IV

or find new players thanks to the social network functionalities that the platform
will also include.

The web application will be developed with the RubyOnRails framework
based on the Ruby programming language on the server side and the Vuejs frame-
work based on the Javascript programming language on the client side. The ap-
plication architecture will be mounted under a Docker environment which will
automate the deployment process and allow the software to be scalable.

Key words: social media, eSports, competitions, RubyOnRails, Vue]s, Docker
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CAPITULO 1

Introduccién

1.1 Motivacién

Actualmente usamos todo tipo de dispositivos electrénicos distintos por lo
que un requisito fundamental es que las aplicaciones puedan funcionar en todos
los dispositivos, las tecnologias de desarrollo de aplicaciones web nos permiten
que nuestras aplicaciones funcionen y se adapten al dispositivo desde el que se
esta accediendo a la plataforma.

La motivacién por la que me decante por este proyecto fue por el uso de tec-
nologias web como Ruby on Rails o Vue]JS. Ya que considero que aprender a usar
estas tecnologias puede abrirme un gran abanico de posibilidades en el mercado
laboral.

Por otro lado la temética de la aplicacion esta relacionada con la industria de
los videojuegos un sector en pleno auge que afio tras afio se esta consolidando
como uno de los sectores mas fuertes en el &mbito del ocio junto a la musica y al
cine.

Los antiguos juegos enfocados en manejar un personaje y narrar una histo-
ria cada vez tienen menos mercado [4], los jugadores ya no se conforman con
el entretenimiento y lo que buscan es competir en un ranking con el resto para
superarse dia a dia.

El problema a solucionar con esta aplicacion consiste en que jugadores de un
nivel semejante puedan interactuar en la plataforma para formar un equipo y
competir juntos.

1.2 Objetivos

El objetivo principal de este proyecto es desarrollar una aplicacion web que
unifique las competiciones de deporte electrénico con las funcionalidades de una
red social. El proceso de desarrollo de la plataforma consistird en el aprendizaje
de las tecnologias para en un futuro poder aplicarlas en el mundo laboral.

Los objetivos planteados son los siguientes:
= Aprender a hacer uso de Git como control de versiones.
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2 Introduccién

= Disefiar una aplicaciéon web desde cero analizando las necesidades del soft-
ware.

= Disefiar las interfaces de la aplicacion.

= Aprender a automatizar el despliegue de aplicaciones con la herramienta
docker.

= Aprender un framework de desarrollo web como lo es RubyOnRails y desa-
rrollar un API REST.

= Afiadir seguridad a la API mediante el uso de tokens.

= Aprender un framework de desarrollo frontend basado en javascript en este
caso VueJs y desarrollar el lado frontend de una aplicacién web.

1.3 Metodologia

El proceso de desarrollo en cascada o secuencial ha sido el elegido para desa-
rrollar el proyecto. Este proceso consiste en ordenar las etapas de desarrollo don-
de una etapa es iniciada una vez que la anterior ha sido finalizada.

Las etapas por las que ha pasado el proyecto son las siguientes:

= Analisis Se analizara los requisitos tanto funcionales como no funcionales
y las restricciones que la aplicacién debe cumplir.

= Disefio. En esta etapa se disefiara la base de datos, la estructura de la apli-
cacion y los prototipos de la interfaz.

= Implementacién. La etapa de codificacién se implementara el c6digo tanto
de la API REST como del frontend y ademas se dockerizard el entorno.

= Implantacién. En esta etapa se desplegara la plataforma bajo el sistema ope-
rativo Linux Mint.

» Pruebas. En esta etapa se realizaran pruebas a la aplicacién para comprobar
su correcto funcionamiento.

El diagrama de la metodologia en cascada se puede ver con mas detalle en la
Figura 1.1
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‘ Andlisis }—1
Disefio ﬁ
Implementacion ﬁ

‘ Implantacion }—1

Pruebas

Figura 1.1: Metodologia cascada

1.4 Estructura de la memoaria

Esta seccion detalla la estructura que se ha seguido a lo largo del documento.
La memoria se ha dividido en los siguientes capitulos:

Capitulo I: Introduccién

En el capitulo I se ha dado una visién global del proyecto planteando la moti-
vacion, objetivos y la metodologia a seguir en el proceso del proyecto.
Capitulo II: Herramientas de desarrollo y tecnologias

El capitulo II presenta las distintas herramientas de desarrollo, tecnologias y
lenguajes de programacion utilizados en el proceso de desarrollo del proyecto.
Capitulo III: Andlisis del problema

El capitulo III contiene el Anélisis del problema en el cual se ha analizado la
aplicacion a desarrollar, el andlisis esta compuesto por una descripcién general
del producto y por la especificacion de requisitos y restricciones necesarias en la
aplicacion.
Capitulo I'V: Disefio de la solucién

El capitulo IV detalla el disefio propuesto para la solucién conteniendo la ar-

quitectura del sistema, los prototipos de las interfaces gréficas y el esquema rela-
cional de la base de datos.



4 Introduccién

Capitulo V: Desarrollo de la solucién propuesta
El capitulo V muestra el proceso de desarrollo del proyecto el cual cuenta con

tres grandes partes diferenciadas, la dockerizacién del entorno , la implementa-
cién de la API y la implementacion del frontend.

Capitulo VI: Implantacién

El capitulo VI describe el proceso a seguir para desplegar la aplicacion.

Capitulo VII: Pruebas

El capitulo VII se detallaran las pruebas realizadas tras la implantaciéon de la
aplicacion.
Capitulo VIII: Conclusiones

El capitulo VIII contiene las conclusiones del proyecto desarrollado en las cua-

les se detallan posibles trabajos futuros para ampliar la aplicacion y la relacién del
trabajo con los estudios cursados en el grado.



CAPITULO 2

Herramientas de desarrollo y
tecnologias

2.1 Lenguajes de Programacion

2.1.1. Ruby

Lanzado en 1995 por el programador japonés Yukihiro Matsumoto el lenguaje
de programaciéon Ruby [19] es un lenguaje interpretado, reflexivo y orientado a
objetos. Su sintaxis esta inspirada en los lenguajes de programacion Phyton [18]
y Perl [17]. [27]

Una de las peculiaridades de ruby es que todos los tipos de datos son trata-
dos como objetos, incluidos los tipos de datos primitivos como lo pueden ser un
entero, una cadena o un decimal. También soporta herencia con enlace dindmico
singleton y mixins pero no soporta herencia multiple.

2.1.2. Javascript

Javascript [15] fue lanzado en 1995 con el nombre de Mocha fue creado por
Brendan Eich de Netscape, es un lenguaje interpretado, orientado a objetos, im-
perativo, débilmente tipado y dindmico.

Actualmente javascript es uno de los lenguaje de programacién mas popula-
res del mundo [13], aunque inicialmente fuese popular en el lado del cliente han
ido surgiendo soluciones del lado servidor como NodeJs [16].

2.2 Frameworks

2.2.1. Ruby On Rails

Ruby on Rails [5] fue lanzado el 13 de Diciembre de 2005 es un framework
basado en el lenguaje de programacién Ruby.
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Este framework forma parte de la familia de frameworks Modelo Vista Con-
trolador (MVC), entender el funcionamiento de MVC ayudara en gran medida a
entender el funcionamiento de Ruby On Rails. [32]

La filosoffa de Ruby on Rails se basa en dos principios:

= DRY ("Dont’t Repeat Yourself"). Duplicar c6digo es una mala practica en
lugar de escribirlo una vez y utilizarlo en varias partes del cédigo.

= Convencién sobre configuracién. Lo que permite simplificar el cédigo si
seguimos las convenciones de rails en lugar de nuestras propias reglas.

Concretamente en este proyecto se ha usado Ruby On Rails como API REST,
una funcionalidad disponible en rails desde su versién 5.

2.2.2. VueJs

En 2014 Evan You decidi6 crear su propio framework de frontend con la idea
de minimizar el cédigo de javascript y ahorrar tiempo al programador. [28]

VueJs [6] es un framework de javascript para desarrollar interfaces de usuario
y aplicaciones basadas en una sola pédgina, su popularidad ha ido creciendo hasta
alcanzar el top de frameworks de javascript [25].

Esta basado en el uso de componentes los cuales permiten crear elementos
HTML personalizados para ser reutilizados en toda la aplicacién.

A continuacién podemos ver un ejemplo de como declarar un nuevo compo-
nente en VueJs:

Vue. component( 'componente”, {
// opciones del componente

|

Lo que permitird usar el componente en el resto de la aplicacién de la siguiente
manera:

<div id="container">
2|  <componente></componente>
3| </div>

2.3 Otras tecnologias empleadas

2.3.1. PostgreSQL

Postgre SQL [22] es uno de los sistemas de gestién mas populares [2] hace uso
del lenguaje SQL por lo que es relacional y orientado a objetos. Entre varias de
sus ventajas destacan:

= Sigue el estdndar SQL.

= Gratuito y libre.
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= Potente y robusto
= Gran escalabilidad.

= Es ampliable gracias a la cantidad de extensiones distribuidas que existen.

2.3.2. Dbeaver

Como software cliente de SQL para poder gestionar la base de datos se ha
optado por Dbeaver [23] un software lanzado en 2010 creado por Serge Rider.

2.3.3. RubyMine

RubyMine [12] es el IDE seleccionando para llevar a cabo la implementacién
de este proyecto, lanzado en 2015 este IDE esta enfocado al desarrollo con Ruby,
Ruby on Rails y desarrollo web.

Jetbrains [14], la compafiia a la cual pertenece este IDE, ofrece un gran aba-
nico de software para desarrolladores contando con un IDE para practicamente
cualquier lenguaje de programacion.

El acceso a este IDE ha sido gracias a una licencia de uso educativo por ser
estudiante universitario ya que el software de Jetbrains es de pago.

2.3.4. Docker

Docker [10] es un software que permite construir contenedores para automa-
tizar el despliegue de aplicaciones, nos proporciona una capa de abstraccién que
nos permite ejecutar los contenedores en distintos sistemas operativos facilitando
tanto el despliegue como el montaje del entorno de desarrollo. [30]

Al contrario que las maquinas virtuales las cuales consumen una gran canti-
dad de recursos del sistema los contenedores de Docker se ejecutan directamente
en el Kernel lo que permite optimizar mas los recursos del sistema.

Otra de las ventajas es que solo necesitaremos instalar la dependencia de Doc-
ker en el lugar que queramos desplegar la aplicaciéon para poder lanzarla, este
proyecto por ejemplo se ha desarrollado en varios equipos distintos donde cada
uno de ellos contaba con distintos sistemas operativos.

2.3.5. Control de versiones: Git y Git Hub

Las herramientas de control de versiones ayudan al equipo de desarrollo a
llevar un seguimiento de todos los cambios que el coédigo va experimentando a
lo largo de la etapa de implementacion.

La implementacién del proyecto se ha desarrollado desde tres equipos distin-
tos contar con el cédigo en un repositorio online ayuda a minimizar errores en
la aplicacién asi como a poder desarrollar distintas partes del proyecto sin tener
que preocuparse por fusionar el c6digo manualmente.
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En caso de algtn error o conflicto las herramientas de control de versiones nos
permiten regresar a un estado anterior del proyecto.

En este proyecto se ha optado por el uso de git [8] como herramienta de con-
trol de versiones, git fue lanzado en 2005 por su creador Linus Torvalds. El repo-
sitorio se ha alojado en la plataforma Git Hub [21] lanzada en 2008 la cual aloja
mas de 100 millones de repositorios contando con 31 millones de programadores
registrados y hasta 1.1 billones de contribuciones entre proyectos. [24]

2.3.6. Gestor de paquetes: NPM

El gestor de paquetes NPM (Node Package Manager) [7] fue desarrollado por
Isaac Schlueter, esta desarrollado en el lenguaje javascript siendo el gestor de pa-
quetes por defecto de Node Js.

NPM como gestor de paquetes nos permite administrar las dependencias ne-
cesarias en el proyecto descargando e instalando desde sus repositorio las libre-
rias requeridas por el proyecto.

Los paquetes instalados desde NPM se almacenaran en la carpeta del proyecto
llamada node_modules aunque también podemos instalar los paquetes de forma
global.

2.3.7. Vue CLI

El framework VueJs cuenta con una linea de interfaz de comandos propia lla-
mada Vue Cli, esta herramienta nos facilita el desarrollo de los proyectos Vue.

Vue Cli es una libreria que podemos instalar desde el gestor de paquetes NPM.

$ npm install —g @vue/cli

Haciendo uso de la herramienta Vue CLI podemos crear el proyecto de Vue,
instalar paquetes de Vue que nos ayudaran a aumentar las funcionalidades del
propio framework o incluso lanzar el servidor con un sencillo comando.

2.3.8. JSON

JSON (JavaScript Object Notation) usa la sintaxis de los objetos de Javascript
pero es aceptado por la gran mayoria de lenguajes de programacion, el formato
de texto JSON ha sido usado para el intercambio de datos entre la API en Ruby
on Rails y el frontend en VueJs.




CAPITULO 3
Analisis del problema

En la dltima década el sector de los videojuegos ha aumentado considerable-
mente, afio tras afio el numero tanto de jugadores como de competiciones como
de espectadores aumenta. El auge de los videojuegos multijugador ha echo evo-
lucionar al sector a una escena mas competitiva donde los jugadores prefieren
competir contra otros.

La plataforma web a desarrollar en este proyecto quiere acercar la sensacién
de las competiciones a jugadores no profesionales. Permitiendo que los propios
jugadores gestionen su torneo y compitan junto a sus amigos o entablen contacto
con nuevos jugadores.

A continuacioén en este capitulo se realizara la especificacién de requisitos de
este proyecto siguiendo el estdindar IEEE830 [26].

3.1 Introduccién

3.1.1. Propésito

En las secciones que componen este capitulo serdn definidos los requisitos
funcionales, requisitos no funcionales y requisitos del sistema de la plataforma
web que permitird unificar una red social con la gestién de torneos de deporte
electrénico.

3.1.2. Ambito del sistema

La plataforma web desarrollada en este proyecto bajo el nombre de Gaamix
consiste en una aplicacién web que permita unificar las funcionalidades de una
red social con la gestién de torneos bajo una misma aplicacion.

Gaamix permitird que sus usuarios puedan participar en torneos o gestionar-
los ellos mismos ademads de poder comunicarse con el resto de la comunidad a
través de mensajes.

Los usuarios podran participar en torneos de manera individual o en equipo,
en caso de no pertenecer a ningtin equipo los usuarios tendrén la posibilidad de
crearse el suyo propio.
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Como objetivo Gaamix pretende dar la posibilidad a los jugadores no profe-
sionales de organizar o participar en torneos de una manera sencilla formando
equipo con sus amigos o encontrando a nuevos jugadores en la comunidad con
los que participar.

3.1.3. Definiciones, acrénimos y abreviaturas

= JEEE: Instituto de Ingenieria y Electrénica
= Gaamix: El nombre que recibe la plataforma a desarrollar

= Application Programming Interface (API): Interfaz de programacion de apli-
caciones.

= RubyOnRails: Framework basado en el lenguaje de programacién ruby el
cual sera usado en el backend de la aplicacion.

= VueJs: Framework basado en el lenguaje de programacién javascript el cual
sera usado en el frontend de la aplicacion

3.1.4. Vision general del documento

Es necesario analizar los requisitos antes de desarrollar cualquier producto
software.

Este capitulo constard de tres partes esta misma introduccion, la seccién 3.2
constara de la descripcién de la funcionalidad. Y por tltimo en la seccién 3.3 se
especificardn los requisitos y atributos del sistema.

3.2 Descripcion General

3.2.1. Perspectiva del Producto

Gaamix es una plataforma web que permite a sus usuarios participar o gestio-
nar torneos de videojuegos. Los usuarios podran participar en estos torneos indi-
vidualmente o en equipo. El usuario podra contactar con un equipo para unirse o
podré crear su propio equipo. Ademds contara con funcionalidades de red social
para que los usuarios puedan interactuar entre ellos.

3.2.2. Funciones del Producto

Las siguientes funcionalidades seran implementadas en la plataforma web:

= Gestion de usuarios: registro de usuarios, edicién del usuario y borrado de
usuario.

= Inicio de sesién: un usuario podra iniciar sesién con sus datos
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= Publicacién de mensajes: los usuarios podrén crear publicaciones.

» Visualizacion de publicaciones: las publicaciones se podran leer desde un
tablon.

= Gestion de torneos: crear un torneo, editar su informacién y reporte de par-
tidos.

= Unirse a torneo: los usuarios podran registrarse en los torneos de forma
individual.

= Gestién de equipos: creacion de equipos, edicién de equipo y borrado de
equipos.

» Invitaciones de equipos: los equipos podran enviar invitaciones a los juga-
dores para que los jugadores formen parte del equipo.

= Invitaciones a usuarios: los usuarios podrdn aceptar o rechazar las invita-
ciones que los equipos les envien.

= Equipos en torneos: el administrador del equipo podré registrar al equipo
en los torneos que tengan como modalidad equipos.

= Reporte de partidos: los usuarios podran reportar el resultado del partido
jugado.

3.2.3. Caracteristicas de los Usuarios

El publico objetivo de Gaamix son los jugadores de videojuegos no profesio-
nales los cuales podran participar en torneos de manera individual, unirse en
algtn equipo existente o crear su propio equipo para participar en torneos. Por
otro lado ademads de poder participar en torneos los usuarios también podran de
disfrutar de una red social orientada a la comunidad de videojuegos ddndoles la
posibilidad de conocer a nuevos jugadores.

3.2.4. Restricciones

Durante el desarrollo del proyecto se deben de tener en cuenta ciertas restric-
ciones:

= Para mayor seguridad algunas peticiones a la API deberan estar autentica-
das enviando un token en la cabecera de la peticién. Este token sera devuel-
to por la API al inicio de sesi6én del usuario.

= Sera necesario que el disefio de la plataforma se adapte a distintas resolu-
ciones permitiendo su correcto funcionamiento en cualquier dispositivo.

= Loslenguajes de programacion utilizados serdn RubyOnRails en el lado ser-
vidor y VueJs en el lado cliente.
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3.2.5. Suposiciones y Dependencias

Serd necesario que el dispositivo con el cual se acceda a Gaamix cuente con
conexion a internet.

3.3 Requisitos especificos

3.3.1. Funciones

Las tablas que se muestran a continuacién especifican uno a uno los requi-
sitos funcionales que requiere la aplicacién, son un total de veintitin requisitos
funcionales.

I ifi
dentificador RF-01

Nombre Registro de usuario
Descripcién | Un usuario debe de registrarse para poder acceder a
la mayoria de funcionalidades del sistema.

Precondicién | -
Postcondicién | -
Tabla 3.1: Requisito funcional RF-01
Identificad
entificador RE-02
Nombre Edicidon de usuario

Descripcién | Un usuario deberd tener la posibilidad de actualizar la
informacion de su perfil.
Precondicién | El usuario debe de iniciar sesion.

Postcondicién | -
Tabla 3.2: Requisito funcional RF-02
Identificad
entificador RE-03
Nombre Borrado de usuario

Descripcién | Un usuario tendrd la posibilidad de borrar su perfil y
todos sus datos.

Precondicién | El usuario debe de iniciar sesion.

Postcondicién | -

Tabla 3.3: Requisito funcional RF-03
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Identificad
entificador | o o,
Nombre Inicio de sesi6én
Descripcién | Un usuario podra acceder a la plataforma con sus da-
tos.
Precondicién | El usuario debe de estar registrado.
Postcondicién | -
Tabla 3.4: Requisito funcional RF-04
Identificador
RF-05
Nombre Publicar mensaje
Descripciéon | Un usuario registrado podra publicar un mensaje en
el tablon de la plataforma.
Precondicién | El usuario debe de iniciar sesion.
Postcondicién | -
Tabla 3.5: Requisito funcional RF-05
Identificador
RF-06
Nombre Visualizar publicaciones
Descripcién | Un usuario podrd visualizar el tabléon con las publica-
ciones del resto de usuarios.
Precondicién | -
Postcondicion | -
Tabla 3.6: Requisito funcional RF-06
Identificad
entificador | o
Nombre Crear Torneo
Descripcion Un usuario podra crear un torneo.
Precondicién | El usuario debe de iniciar sesion.
Postcondicién | -
Tabla 3.7: Requisito funcional RF-07
Identificador
RF-08
Nombre Editar Torneo
Descripcién | Un usuario podré actualizar los datos de un torneo.
Precondicién | El usuario debe de iniciar sesion.
Postcondicion | -

Tabla 3.8: Requisito funcional RF-08
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Identificador
RF-09
Nombre Reportar partidos como Administrador
Descripcion Un usuario que administre un torneo podra reportar
los partidos.
Precondicién | El usuario debe de iniciar sesion y ser el administrador
del torneo.
Postcondicién | -
Tabla 3.9: Requisito funcional RF-09
Identificador
' RF-10
Nombre Participar en un torneo
Descripcion Un usuario podra participar en un torneo.
Precondicién | El usuario debe de iniciar sesion.
Postcondicién | -
Tabla 3.10: Requisito funcional RF-10
Identificador
RF-11
Nombre Crear un equipo
Descripcion Un usuario podra crear su propio equipo.
Precondicién | El usuario debe de iniciar sesién y no pertenecer a nin-
gun otro equipo.
Postcondicién | -

Tabla 3.11: Requisito funcional RF-11

Identificador RE-12

Nombre Editar informacién de equipo

Descripcién | Un usuario que administre un equipo podra modificar
su informacioén.

Precondicién | El usuario debe de iniciar sesion y ser el administrador
del equipo.

Postcondicion | -

Tabla 3.12: Requisito funcional RF-12
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Identificador RE-13
Nombre Eliminar equipo
Descripcién | Un usuario que administre un equipo podré eliminar-
lo.
Precondicién | El usuario debe de iniciar sesion y ser el administrador
del equipo.
Postcondicién | -
Tabla 3.13: Requisito funcional RF-13
Identificador RE-14
Nombre Invitaciones de equipos
Descripcion Un usuario que administre un equipo podréa enviar in-
vitaciones a otros usuarios en nombre del equipo.
Precondicién | Elusuario debe de iniciar sesién y ser el administrador
del equipo.
Postcondicion | -
Tabla 3.14: Requisito funcional RF-14
Identificador RE-15
Nombre Invitaciones a usuarios
Descripcion Los usuarios podran aceptar o rechazar las invitacio-
nes que los equipos les envien.
Precondicién | El usuario debe de iniciar sesion.
Postcondicién | -
Tabla 3.15: Requisito funcional RF-15
Identificador RE-16
Nombre Participacién de equipos en torneos
Descripcion Los usuarios que administren un equipo podrén re-
gistrar a su equipo en un torneo con modalidad de
equipos.
Precondicién | El usuario debe de iniciar sesién y administrar un
equipo.
Postcondicion | -

Tabla 3.16: Requisito funcional RF-16
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Identificad
entificador | oo
Nombre Reporte de partidos de equipo
Descripcion Los usuarios que administren un equipo y ese equipo
participe en un torneo podran reportar los resultados
de los partidos jugados por el equipo.
Precondicién | El usuario debe de iniciar sesién y que el equipo ad-
ministrado participe en el torneo.
Postcondicién | -
Tabla 3.17: Requisito funcional RF-17
Identificad
entificador | o o
Nombre Visualizar listado de usuarios
Descripcién | Un usuario podrd visualizar el listado de usuarios.
Precondicién | -
Postcondicién | -
Tabla 3.18: Requisito funcional RF18
Identificador
RF-19
Nombre Buscar en el listado de usuarios
Descripciéon | Un usuario podra buscar en el listado de usuarios.
Precondicién | -
Postcondicion | -
Tabla 3.19: Requisito funcional RF-19
Identificad
entificador | o o
Nombre Visualizar el listado de equipos
Descripcién | Un usuario podrd visualizar el listado de equipos.
Precondicién | -
Postcondicion | -
Tabla 3.20: Requisito funcional RF-20
Identificador
RF-21
Nombre Buscar en el listado de equipos
Descripcién | Un usuario podra buscar en el listado de equipos.
Precondicién | -
Postcondicion | -

Tabla 3.21: Requisito funcional RF-21
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3.3.2. Requisitos de Rendimiento

La plataforma web esta enfocada a que la usen un gran numero de usuarios
concurrentemente por lo que se espera que el servidor sea capaz de procesar las
peticiones en menos de 2s.

3.3.3. Restricciones de Diseiio

El acceso a la plataforma web serd desde distintos dispositivos como lo pue-
den ser ordenador de mesa, portatiles, méviles o tabletas por lo que el disefio
debera adaptarse a las distintas resoluciones de pantalla por lo que se aplicara el
uso de disefio responsive.

3.3.4. Atributos del Sistema

El software debe de cumplir ciertos requisitos no funcionales los cuales se
detallan en las tablas que se muestran a continuacion.

Identificador RNF-01

Nombre Usabilidad
Descripcién | La plataforma deberd de tener un tiempo de aprendi-
zaje menor a 15 minutos.

Tabla 3.22: Requisito no funcional RNF-01

I ifi
dentificador RNF-02

Nombre Usabilidad

Descripcién | La plataforma se deberd de visualizar correctamente
tanto en ordenadores personales, dispositivos méviles
y tabletas.

Tabla 3.23: Requisito no funcional RNF-02

I ifi
dentificador RNE-03

Nombre Eficiencia
Descripcién | La plataforma deberd de responder las peticiones al
servidor en menos de 2s.

Tabla 3.24: Requisito no funcional RNF-03
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I ifi

dentificador RNF-04

Nombre Disponibilidad

Descripcién | Se espera que cuando un usuario acceda a la platafor-
ma este disponible el 99.99 % de los accesos.
Tabla 3.25: Requisito no funcional RNF-04

I ifi

dentificador RNE-05
Nombre Mantenibilidad
Descripcién | Debido a necesidades perfectivas, evolutivas y correc-

tivas el codigo fuente del software debe de ser mante-
nible.

Tabla 3.26: Requisito no funcional RNF-05



CAPITULO 4
Diseno de |la solucién

4.1 Introduccién

En este capitulo se procederd a detallar la arquitectura del sistema y el trabajo
de disefio realizado antes de comenzar a desarrollar el proyecto. En el apartado
del disefio se detallaran los prototipos de las interfaces de la aplicacion y el disefio
de la base de datos.

4.2 Arquitectura del Sistema

La plataforma desarrollada en este proyecto es una aplicacién web por lo que
la arquitectura del sistema por lo que se ha optado ha sido Cliente/Servidor.

Por un lado tenemos al cliente el cual podrd hacer uso de distintos dispositivos
como lo puede ser un ordenador de mesa, un portétil, una tableta o un teléfono
movil para poder acceder a la plataforma.

El cliente enviara peticiones al servidor el cual gestionara los datos y consul-
tara o escribira toda la informacién necesaria en la base de datos. Una vez que
el servidor ha manejado la peticién le devolverd al cliente una respuesta con la
informacién requerida.

En la siguiente Figura 4.1 se muestra el diagrama de la arquitectura del siste-
ma.

Cliente Servidor Easze de Datos

il : b‘—’%

Figura 4.1: Arquitectura del sistema
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4.3 Diseno Detallado

4.3.1. Disefo de la interfaz grafica

Antes de realizar cualquier desarrollo de un producto software es necesario
realizar un trabajo previo disefiando las interfaces que lo compondrdn obtenien-
do una primera version la cual nos ayudara a tener una visiéon mas clara del
producto final.

En caso de incoherencias en el primer planteamiento tener una base clara so-
bre la que desarrollar minimizara los riesgos de los posibles cambios que pudie-
sen surgir.

Haciendo uso de la herramienta draw.io [3] se han realizado prototipos de
interfaces de cada una de las vistas involucradas los cuales se detallaran a conti-
nuacion.

Barra de navegacion

En la parte superior de todas las vistas se encontrara el ment de navegacion el
cual nos permitird tanto navegar por las distintas secciones de la plataforma como
también nos mostrara los botones de cerrar sesion, registro e inicio de sesion.

Dashboard Tournaments Teams FPlayers Usuario  Logout

Figura 4.2: Prototipo de la barra de navegacion

Vista principal

La vista principal sera lo primero que los usuarios se encontraran al entrar en
la plataforma web, esta vista debe de mostrar el feed de posts de todo el resto
de usuarios asi como permitir escribir un nuevo post si el usuario esta logueado
en la aplicacién. Esta vista permitird que la comunidad de jugadores interactué
entre si.
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Dashboard Tournaments Teams Players Usuario  Logout

Share a post. ..

SEND POST

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nam eu rutrum erat, vel
cursus leo. Vestibulum sed finibus lectus. Duis lobortis ex ipsum, id fermenium
erat varius vel.

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nam eu rutrum erat, vel
cursus leo. Vestibulum sed finibus lectus. Duis lobortis ex ipsum, id fermentum
erat varius vel.

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nam eu rutrum erat, vel
cursus leo. Vestibulum sed finibus lectus. Duis lobortis ex ipsum, id fermentum
erat varius vel.

Figura 4.3: Prototipo de la vista principal

Vista Registro de usuario

Los usuarios deben de poder registrarse por lo que es necesario un formulario
de registro, este formulario sera un dialogo que se mostrara al pulsar sobre el
botén de registro de la barra de navegacion.

En el formulario de registro el usuario introduciria sus datos y subira a la
plataforma su foto de perfil.
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Mame

Mickname

Email

Password

Profile Image

Figura 4.4: Prototipo de la vista de registro de usuario

Vista de Inicio de sesion de usuario

Los usuarios registrados necesitan un formulario de inicio de sesién, este for-
mulario sera un dialogo que se mostrara al pulsar en el botén de login de la barra

de navegacion.

En el formulario de inicio de sesién el usuario introducird su email y su con-
trasefia para poder acceder a la plataforma.
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Email

Passwaord

Figura 4.5: Prototipo de la vista de inicio de sesién de usuario

Vista del perfil de Usuario

Los usuarios que estén registrados contaran con una pagina del perfil la cual
mostrard su foto de perfil junto a su informacién, el equipo al que pertenezcan si

es que pertenecen alguno y los posts que hayan enviado bajo su nombre.

En el caso de recibir invitaciones para formar parte de un equipo el usuario
podrd aceptarlas o rechazarlas desde su perfil ya que le apareceran las invitacio-
nes que haya recibido. Estas invitaciones solo estaran accesibles al propio usuario
si ha iniciado sesién en la plataforma.

Dashboard Tournaments Teams Players

Usuario Log Out

Lorem ipsum.
Lorem ipsum.

Lorem ipsum dolor sit amet.

Lorem ipsum.

IMaecenas ac hendrerit felis. Duis pharetra nisl eros
et faucibus lacus interdum in. Donec at metus eget
dui posuere malesuada non sed nisi

Lorem ipsum.

Lorem ipsum dolor
sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet

IMaecenas ac hendrerit felis. Duis pharetra nisl eros.,
et faucibus lacus interdum in. Donec at metus eget
dui posuere malesuada non sed nisi.

Lorem ipsum.

Lorem ipsum dolor
sit amet.

Lorem ipsum dolor sit amet

IMaecenas ac hendrerit felis. Duis pharetra nisl eros.
et faucibus lacus interdum in. Donec at metus eget
dui posuere malesuada non sed nisi

Figura 4.6: Prototipo de la vista del perfil de usuario
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Vista de configuracién

Toda aplicacién web que gestione usuarios debe de contar con una pagina
de configuracion en concreto desde esta vista se necesita que el usuario pueda
modificar sus datos y su foto de perfil.

Dashboard Tournaments Teams  Players Usuario Log Out

g Tear Setings|

| Mame | | Twitch |

| Nickname | | Youtube |

| Profile Image |

Figura 4.7: Prototipo de la vista de configuracién de usuario

Por otro lado si el usuario es el duefio de un equipo desde esta vista sera
capaz de modificar la informacién del equipo, en caso de no ser el duefio ni de
pertenecer a ningtin equipo desde esta vista el usuario podra crear el suyo propio.

Dashboard Tournamenis Teams FPlayers Usuario Log Out

User Setings Q=R 1010

| Name | | Mail |

| Youtube | | Twitch |

| Team Logo |

About the team...

Figura 4.8: Prototipo de la vista de configuracién del equipo

Vista del listado de torneos

En esta vista se listaran todos los torneos y se mostrara su informacién mas
béasica, ademads del listado de los torneos sera necesario contar con un buscador y
con un botén que nos lleve hasta la vista del formulario de crear torneo.
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Dashboard Tournaments Teams Players Usuario Log Out

| Search Tournament |

Lorem ipsum dolor sit amet Europe West - 0/8
Lorem ipsum dolor sit amet Lorem ipsum dolor sit amet

Team @

Lorem ipsum dolor sit amet Burope West - 4/8
Lorem ipsum dolor sit amet Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet Europe West - 0/8

Lorem ipsum dolor sit amet Lorem ipsum dolor sit amet

Figura 4.9: Prototipo de la vista del listado de torneos

Vista de la creacion del torneo

En el formulario de creaciéon de torneo se introducira el nombre del torneo, la
descripcion, el juego del torneo, el tipo del torneo, la regién y la fecha del torneo.

Dashboard Tournaments Teams Players Usuario Log Qut

Create Tournament

Tournament Name

Tournament Description

|Game |

| Tournament type |

Region |

| Tournament Date |

Create Tournament

Figura 4.10: Prototipo de la creaciéon del torneo

Vista de los torneos

Cada torneo debe de contar con su propia pagina la cual mostrara la tarjeta
con la informacién bésica, la descripcién de torneo, un listado de los participantes
y los partidos que se deben de jugar y el resultado.
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Dashboard Tournaments Teams Players Usuario Log Out

Solo

Lorem ipsum dolor sit amet Europe West - 078

Lorem ipsum dolor sit amet Lorem ipsum dolor sit amet

Tournament Information

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. In suscipit ex magna, accumsan mollis nulla porta ac. Phasellus
ullamcorper sit amet massa in lacreet

Tournament Matches

Match 1 Match 2
VS Vs
Team 1 Team 2 Team 1 Team 2
WIN LOSE LOSE WIN
Tournament Participants
User Team Registered

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet

Figura 4.11: Prototipo de la vista de los torneos

Vista del listado de equipos

En esta vista se listaran todos los equipos, cada equipo sera una tarjeta la cual
contendra la imagen del equipo, el nombre y la descripciéon. Ademas del listado
de los torneos contara también con un buscador.
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Dashboard Tournaments Teams Players Usuario Log Out

Search Team...

Team name Team name Team name
Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. consectetur adipiscing elit. consectetur adipiscing elit

Team name Team name Team name
Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. consectetur adipiscing elit. consectetur adipiscing elit

Figura 4.12: Prototipo de la vista del listado de equipos

Vista de los equipos

Cada equipo contara con un perfil el cual mostrara su informacién, los juga-
dores que forman parte del equipo y los torneos que ha ganado.

Dashboard Tournaments Teams Players Usuario Log Qut

Team name

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. In suscipit €x magna, accumsan mollis nulla porta ac.

Nickname Nickname Nickname
Name Name Name
Email Email Email

Figura 4.13: Prototipo de la vista de los equipos

Vista del listado de usuarios

En esta vista se listardan todos los usuarios, se mostrara el nombre, el nickname
y el correo. Ademads del listado de los usuarios contard también con un buscador.
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Dashboard Tournaments Teams Players Usuario Log Out

Search User.

Nickname Nickname Nickname
Name Name Name
Email Email Email
| view J L view J L view J
MNickname Nickname MNickname
Name Name Name
Email Email Email
| view J L view J L view J

Figura 4.14: Prototipo de la vista de los equipos

4.3.2. Diseiio de la Base de Datos

Analizar el esquema relacional de la base de datos es una etapa muy impor-
tante dentro del proceso del desarrollo del software ya que junto al prototipado
de las interfaces nos permite asentar las bases del producto a desarrollar.

La aplicaciéon web Gaamix requiere que el esquema relacional contenga 8 ta-
blas las cuales se detallaran a continuacion.

= Users: La tabla usuarios sera el eje central de la aplicaciéon guardando la in-
formacién de los usuarios, su contrasefia y los tokens necesarios para poder
hacer consultas a la API REST. También contara con una clave ajena a la
tabla equipos ya que los jugadores pueden pertenecer a un equipo.

= Posts: Esta sera la tabla en la que los mensajes que posteen los usuarios se
almacenan por lo que es necesario que contenga una clave ajena a la tabla
usuarios.

= Teams: La tabla equipos almacenara toda su informacién como puede ser el
nombre la descripcion o su imagen del equipo.

= Invitations: Los equipos tendrén la posibilidad de enviar invitaciones a ju-
gadores que no formen parte de ningtin equipo, en esta tabla se almacena-
ran dichas invitaciones. Sera necesario que cuente con dos claves ajenas la
primera hacia la tabla equipos y la segunda hacia la tabla usuarios.

= Tags: Esta tabla sera la encargada de almacenar la variedad de juegos sobre
los que se puede crear un torneo, el que exista esta tabla en lugar de un
enum en base de datos permitird que un futuro se puedan afiadir nuevos
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juegos o incluso la posibilidad de sacar estadisticas del numero de torneos
por juego.

» Tournaments: La tabla de los torneos sera también fundamental en el soft-
ware ya que almacenara todos los datos de los torneos como pueden ser el
nombre del torneo, la fecha, region o el tipo de torneo. Seran necesarias dos
claves ajenas una hacia la tabla Tags la cual indicara el juego del torneo y
otra hacia la tabla Users indicando el propietario del torneo.

= Participants: Debido a que un usuario puede participar en muchos torneos
y un torneo tiene muchos usuarios es necesario contar con una tabla que
indique que usuario participa en que torneo, esta tabla contara con 3 cla-
ves ajenas. La primera hacia la tabla Tournaments indicando a que torneo
pertenece ese participante, la segunda si el participante es un equipo hacia
la tabla equipos y la tltima si el participante es un usuario hacia la tabla
usuarios.

= Matches: La tabla Matches guardara la informacién de los partidos que se
jugaran en los torneos. Se almacenaran tanto los participantes como el resul-
tado del partido. Esta tabla contara con tres claves ajenas la primera hacia
el torneo que pertenece el partido, la segunda hacia participantes indicando
el ganador y la tercera hacia participantes indicando el perdedor.

En la siguiente Figura 4.15 se detalla el diagrama Entidad /Relacion del esque-
ma relacional de la base de datos.
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Figura 4.15: Diagrama Entidad /Relacion de la base de datos






CAPITULO 5
Desarrollo de la solucién propuesta

5.1 Introduccién

En este capitulo se detallara el desarrollo de la solucién, en concreto la fase de
implementacién del producto.

Esta fase se ha dividido en tres partes claramente diferenciadas la dockeriza-
cién del entorno, implementacién de la API REST en ruby on rails y la implemen-
tacion del lado cliente con Vue]s.

5.2 Implementacién

5.2.1. Dockerizacion del entorno

En el desarrollo de cualquier producto software es necesario contar con un
entorno de programacion sobre el que comenzar a desarrollar el producto. Sera
necesario instalar ciertas dependencias dependiendo de las tecnologias que se
usen en el proyecto.

Esto puede causar problemas si el desarrollo del software se realiza desde
varios equipos distintos o si existen varios desarrolladores involucrados en un
mismo proyecto. Ya que si existen demasiadas dependencias puede que sea muy
costoso dejar listo un equipo para comenzar a trabajar por conflictos con otros
entornos de desarrollo de otros proyectos.

Por otro lado tener que instalar todas las dependencias del proyecto a mano
también puede provocar que tanto la fase de despliegue a produccién del pro-
ducto o futuras migraciones a otros servidores aumenten los costos y los riesgos.

Debido a lo comentado anteriormente se ha optado por la virtualizacién del
entorno de desarrollo permitiendo aislar las dependencias de cada tecnologia
dentro de su propio contenedor, disminuyendo casi al minimo el tiempo de ins-
talacion del entorno o del despliegue a produccion.

Para lograr la virtualizacion se ha usado Docker un software que nos permite
crear contenedores los cuales alojaran las dependencias necesarias, una de las
ventajas de docker es que optimiza al méximo los recursos del sistema ya que

31
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aunque sean contenedores virtualizados se ejecutan sobre el mismo kernel del
equipo que lo ejecuta sin tener que soportar un sistema operativo completo por
cada contenedor.

En este proyecto se han desplegado tres contenedores distintos cada uno de
ellos soporta un area principal de la aplicacién.

= Base de Datos: Este contenedor alojara la base de datos PostgreSQL.

= Lado cliente: El contenedor del lado cliente es el que aloja el proyecto de
frontend en VueJS.

= Lado servidor: Este contenedor aloja la API REST en Ruby on Rails y las
dependencias necesarias. [29]

La estructura del proyecto se ha dividido en un directorio para cada contene-
dor en la siguiente Figura 5.5 se muestra la estructura del proyecto.

gaamix £\ GitHub\gaamix
api
db
front

= gitignore

oz docker-composeyml
initscript.sh

woy README.md

Figura 5.1: Estructura de directorios del proyecto

En el archivo docker-compose.yml Figura 5.2 se configura docker, se crean
los contenedores que va a albergar el proyecto y se afiaden los volimenes que
compartirdn el equipo anfitrién y los contenedores.
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version: "3.3"
¥ services:
» db:
image: postgres
restart: on-failure
volumes:
- ./db:/var/lib/postaresql
environment:
POSTGRES_USER: gaamix
POSTGRES_PASSWORD: 123456
ports:
- "6543:5432"
> web:
build: ./api
contalner_name: ruby_contalner
ports:
- "3000:3000"
volumes:
- ./api/:/home/app
» front:
build: ./front
ports:
- "8091:8080"
volumes:
- ./front:/front
- /front/node_modules

Figura 5.2: docker-compose.yml

Cada contenedor cuenta con un archivo llamado Dockerfile en el cual se de-
clara que tipo de contenedor es y los comandos que se ejecutaran cada vez que
se inicien. En este archivo los comandos que se ejecutan son la instalacién de las
dependencias que se necesiten y el comando que inicia el servicio del contenedor.

A continuacion se pueden ver los archivos Dockerfile del contenedor de Api
Figura 5.3 y del contenedor del front Figura 5.4.

»> FROM ruby
WORKDIR /home/app
ENV PORT 30088
EXPOSE $PORT
RUN curl -s5 https://dl.yarnpkg.com/debian/pubkey.gpg | apt-key add -
RUN echo "deb https://dl.yarnpkg.com/debian/ stable main" | tee fetc/apt/sources.list.d/yarn.list
RUN gem install rails bundler
RUN gem install rails
RUN apt-get uvpdate -ggq && apt-get install -y nodejs
RUN apt-get install yarn
RUN echo "alias 11='ls -alF'" =>> =~/.bashrc
RUN echo "ali -A'" =» ~f_ bashrc
RUN echo "ali CF'" »» ~/.bashrc
RUN echo "alias tailf='tail -f'" => ~/.bashrc
cHD ["./initscript.sh"

Figura 5.3: Dockerfile del contenedor API

» FROM node:12.2.0-alpine
WORKDIR /front
ENV PATH ffront/node_modules/.bin:$PATH
COPY package.json /front/package.json
RUN npm install
RUN npm install @vuefcli -g
CMD ["npm", "run", "serve"]

Figura 5.4: Dockerfile del contenedor Front
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La dockerizacién permite que solo sea necesario instalar docker en el equipo
para poder comenzar a desarrollar sobre la aplicacién, tan solo se tendrdn que
levantar los contenedores con el comando:

$  docker—compose up

En la siguiente Figura 5.5 se muestra la arquitectura dockerizada.

docker Entorno Dockerizado

Contenador Contenador Contenedor

Cliente Frontend AP Base de Datos

1 )
bW — fhas— %

PostgraSCL

Figura 5.5: Arquitectura del sistema Dockerizada

5.2.2. Implementacion de la Api Rest

En el lado del backend se ha optado por el desarrollo de una API (Application
Programming Interface) en el framework Ruby on Rails el cual esta basado en el
lenguaje de programacién Ruby.

Las apis permiten proporcionar los datos de nuestra sistema siguiendo un
conjunto de restricciones y protocolos, en este proyecto se ha desarrollado una
API de tipo REST (Representational State Transfer).

Las API Rest hacen uso del protocolo HTTP para la comunicacién entre las
distintas partes intercambiando mensajes en formato XML o JSON. [31]

Algunas de las caracteristicas de una API Rest son:

= Cuentan con una direccién URI tinica por cada recurso que sirva.

= Al no existir estado las consultas al servidor son tinicas e independientes
entre si.

= Al generar una arquitectura débilmente acoplada el cliente no tiene el por
que lanzar la peticiéon directamente al servidor permitiendo contar con in-
termediarios o balanceadores de carga que aumenten la escalabilidad del
software.

= Permiten que el cliente y servidor estén débilmente acoplados ya que no
sera necesario que compartan el mismo tipo de estructura.

= Hace uso de los métodos HTTP para lanzar las consultas en la tabla 5.1 a
continuacion se pueden ver los distintos métodos disponibles.

La primera tarea realizada en la fase de implementacién del backend ha sido

crear la estructura de base de datos para ello se ha usado el sistema de migracio-
nes de RubyOnRails.
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Método HTTP | Accién que realiza
GET Operacién de lectura del recurso
PUT Operacion de actualizacién del recurso
DELETE Operacion de borrado del recurso
POST Operacién de creacion del recurso
y operaciones que no encajen en leer, actualizar y borrar.

Tabla 5.1: Métodos HTTP

El sistema de migraciones nos permite gestionar la creacién y modificacion de
la estructura de la base de datos en caso de querer modificar alguna migracién
realizada se podria realizar rollback a un estado anterior.

Una vez que la estructura de la base de datos esta preparada se crean los
controladores que serdn los encargados de manejar las peticiones a la APIL. Los
controladores serdn creados bajo un directorio llamado V1 lo que nos dara la
posibilidad de en un futuro afiadir cambios a la API generando una nueva versién
V2, de esta manera podra desarrollarse los nuevos cambios sin afectar el uso de
la primera version.

En la siguiente Figura 5.6 se detalla uno de los controladores.

class V1::UsersController < ApplicationController
before_action :set_user, only: %i[show update destroy]

def index
search = params[:search]
if search == "'
@users = User.all
else

@users = User.where("name ilike ?", "%#{search}%").or(User.where("nickname ilike ?", "%#{search}%"))
@users = @users.order(name: :asc)
end
end

def show

user_id = params[:id]

@invitations = Inpvitation.where(user_id: user_id)
end

def update
if [@user.update(user_params)
render json: Q@user
else
render json: @user.errors, status: :unprocessable_entity
end
end

private
def set_user
@user = User.find(params[:id])

end

def vser_params

params.permit(:name, :nickname, :password, :password_confirmation, :twitch, :youtube, :bio, :team_id, :image,

end
end

Figura 5.6: Controlador de la clase User

:search)
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También sera necesario que en los modelos de las entidades se afiadan las
relaciones con el resto de entidades.

A continuacién en la Figura 5.7 se detalla el modelo de la clase User en la cual
se declara el uso de la gema Devise, para la gestion del registro e inicio de sesién
de los usuarios, y dos relaciones donde se indica que un usuario tiene muchos
posts y que puede pertenecer a un equipo.

class User < ActiveRecord::Base
has_many :posts
belongs_to :team, optional: true
extend Devise::Models
devise :database_authenticatable, :registerable,
:recoverable, :rememberable, :trackable, :validatable
include DeviseTokenAuth::Concerns::User
end

Figura 5.7: Modelo de la clase User

Las API Rest se basan en peticiones en formato URI para ello debemos decla-
rar en el archivo routes.rb que controlador y que método serd el encargado de
manejar la peticion.

En el archivo routes.rb el cual podemos ver en la siguiente Figura 5.8 ademads
de las URIS también se declarara el espacio de trabajo de los controladores que ira
ligado a la versién de la API. En un futuro en caso de que la API necesite grandes
cambios se deberia de crear un nuevo espacio de trabajo V2 para que no afecte
las peticiones ya desarrolladas.

Roils.application.rouvtes.draw do

namespace :vl, defaults: { format: 'json' } do
resouUrces Iposts
resourc SErs
resourc eams

res tournaments
res invitations

res participants

res 5 matches

get 'teams/:id/users', action: :team_users, controller: 'teams’

get 'tournaments/:id/exists/:uvser_id', action: :exists_user, controller: 'tournaments’

get 'tournaments/:id/existsteam/:team_id', action: :exists_team, controller: 'tournaments’

post 'tournaments/:id/generate’, action: :generate_tournament, controller: 'tournaments'
delete 'invitations/user/:id', action: :delete_invitations, controller: 'invitations’
mount_devise_token_auth_for 'User', at: 'auth’
end
end

Figura 5.8: Archivo routes.rb

Una vez terminada la implementacion de la API Rest se obtiene una baterfa de
URIS con las que se podra gestionar la base de datos enviando peticiones desde
el lado frontend.

Cada uno de los modelos de la aplicacién cuenta como minimo con las 5 peti-
ciones bdsicas. Las cuales serdn la actualizacion, insercién y borrado de un regis-
tro y la lectura de todos los registros o la lectura de un registro en concreto.

Los usuarios cuentan con dos tipos de URI la primera sera del tipo
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“/v1/users/” la cual servird para devolver los usuarios o actualizarlos y la se-
gunda seguird el patréon “/v1/auth” que sera utilizada en el proceso de registro,
inicio y cierre de sesion.

En la siguiente tabla 5.2 a modo de ejemplo se detallaran algunas de las URIS
involucradas en la gestioén de los usuarios.

Método HTTP | URI Accién que realiza
GET /v1/users Devuelve el listado completo de usuarios
GET /v1/users/:id Devuelve el usuario con el identificador de la URI
PUT /vl /users,/id Actualiza e% usuario d(?l %dentificador de la URI
con los pardmetros recibidos.
DELETE /v1/users/:id Elimina el usuario con el identificador de la URI
POST /v1/auth/sign_up | Registra un usuario con los pardmetros recibidos
POST /v1/auth/sign_in Inicia sesic:)n con el email y password recibidos
en los parametros
Cierra sesion del usuario con email
POST /v1/auth/sign_out | y password recibidos

en los pardmetros

Tabla 5.2: Ejemplos de URIS de la API Rest

A continuacién en la Figura 5.9 se muestra la estructura del directorio del lado
servidor del proyecto.
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api
Jddea
app
controllers
CONCEMS
vl
Auth
invitations_controller.rb
matches_controller.rb
participants_contreller.rb
posts_controllerorb
tags_controller.rb
teamns_controller.rb
tournaments_controller.rb
users_controller.rb
application_controller.rb
jobs
models
Views
kin
config
db
lik
log
public
storage
trnp
wvendor
config.ru
& Dockerfile

Gemfile

Gemfilelock
initscript.ch
Rakefile

wo README.md

Figura 5.9: Estructura del directorio del lado servidor

5.2.3. Implementacion del frontend

En los dltimos afios han surgido nuevos frameworks dentro del desarrollo
web enfocado al lado cliente algunos de estos frameworks pueden ser Angular,



5.2 Implementacion 39

React o Vue]s. Estos tres frameworks estan en la cima de los frameworks de fron-
tend mas usados en 2019 [20].

Los tres frameworks tienen en comin que estdn basados en el lenguaje de
programacion javascript y que se basan en el uso de componentes. [1]

El desarrollo basado en componentes consiste en dividir las interfaces web
en varios elementos, cada uno de estos elementos contendra el HTML, CSS y
JavaScript necesario en un mismo fichero separado del resto. Gracias al encapsu-
lamiento de cada uno de los componentes permite que el codigo sea altamente
reutilizable.

En la implementacién del frontend de este proyecto se ha usado el Framework
Vue js junto a algunas librerias que se detallaran a lo largo de este capitulo.

Vue Axios

Ha sido necesario poder enviar peticiones a la API Rest, para afiadir esta fun-
cionalidad al proyecto se ha echo uso del plugin Vue Axios el cual permite lanzar
solicitudes HTTP.

Para ello se debe de configurar la URL de la API Rest a consultar y los hea-
ders personalizados que la Api requiera, en la siguiente Figura 5.10 se detalla el
archivo de configuracion de Vue Axios.

import axies from 'axios';

const API_URL = "http://localhost:3000/vl/"
export default axios.create(q

baseURL: API_URL,

headers: {

'Content-Type': 'application/json’,

‘access-token': localStorage.getItem( key: 'token'),
'client’: localStorage.getItem( key: 'client'),
'uid': localStorage.getItem( key: "uvid")

H

Figura 5.10: Configuracién del plugin Vue Axios

En la siguiente Figura 5.11 se puede apreciar un ejemplo de consulta a la API
Rest haciendo uso del plugin Vue Axios.
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this.$http.post(
"teams/",
{
name:  this.name ,
tagname:this.tagname,
image: this.image,
mail:  this.mail,
youtube:this.youtube,
twitch: this.twitch,
description: this.description,
owner_1id: this.user_id
}
).then(resp => {
this.editUser(resp.data.id);
13
.catch(err => {
console.log(err)

H

Figura 5.11: Ejemplo de peticién a la Api con Vue Axios

Vue Router

Las aplicaciones de tipo SPA (Single Page Application) necesitan hacer uso de
un sistema de rutas el cual indique las rutas que se usaran en la aplicacién, en
cada una de estas rutas se configurara un componente vista.

Cuando los usuarios naveguen e interacttien con la aplicacién variaran de ruta
y de vistas pero el navegador no recargara la pagina en ningtin momento. Cada
una de las rutas tiene un componente de tipo vista asociado el cual se cargara
cuando esa ruta sea solicitada por el navegador.

En la siguiente Figura 5.13 se muestran algunas de las rutas creadas en la
aplicacion desarrollada en este proyecto.
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import VYue from 'vue'

import VYuveRouter from 'wvuwe-rowter'’

import Home from '../views/Home.wue’

import Profile from '../views/Profile.vue'

import ProfileSettings from '../views/ProfileSettings.vue’
import Players from "../views/Players"”

Vue.use(VueRouter)
const routes = [

{
path: '/,
name: 'Home',
component: Home,
meta: {
title: 'Home'
+
ke
{
path: '/players’,
name: 'Players',
component: Players,
meta: {
title: 'Players’
+
ke
{
path: 'fprofilef:id’,
name: 'Profile’,
component: Profile,
meta: {
title: 'Profile’
+
ke
{
path: 'fprofile/:id/settings’,
name: 'ProfileSettings’,
component: ProfileSettings,
meta: {
title: 'ProfileSettings’
+
ke

]

const router = new VueRouter({

mode: '"history',
base: process.env.BASE_URL,
routes

1))

export default rovter

Figura 5.12: Declaracién de rutas de la aplicaciéon

Vuetify

Vuetify es un framework para Vue Js que se usa como herramienta para ma-
quetar interfaces siguiendo el patrén de disefio Material Design se consiguen in-
terfaces con un disefio atractivo y muy visual. La herramienta cuenta con una
gran cantidad de componentes basicos para ser usados en los componentes per-
sonalizados que han sido desarrollados para la aplicacion.

Una de las restricciones de la aplicacion era que el disefio de la plataforma
se adapte a distintas resoluciones de pantalla permitiendo su uso en distintos
dispositivos, para ello se ha usado el sistema de rejilla de Vuetity.

El sistema de rejilla permite que el desarrollador adapte un mismo disefio en
distintos dispositivos. Haciendo uso de la directiva “<v-row>"para crear una fila
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y la directiva “<v-col>"para crear una columna se va dando forma a la estructura
de la vista. En la directiva “<v-col>"se especifica el numero de columnas que
ocupara segun la resolucion detectada por el navegador.

Como ejemplo del sistema de rejilla se usara el componente de la vista del
listado de usuarios en la cual se especifica que en caso de ser una resolucién de
escritorio larga cada tarjeta de usuario ocupara 4 columnas, en caso de ser una
resoluciéon de escritorio media o una tableta cada tarjeta de usuario ocupara 6
columnas y en el caso de ser un dispositivo moévil cada tarjeta de usuario ocupara
las 12 columnas totales.

=template>
<y-container class="wraper">
<y-row class="d-flex justify-center"=
<v-col cols="12" sm="&">
<searchBar
ffupdateSearch="getlsers"
>
</searchBar>
</v-col=
</v-rou=
<W-row
class="d-flex justify-center"
v-if="users.length > @"
=v-col
cols="12" sm="6&" md="4" 1lg="3"
v-for="user in uwsers"
rkey="user.1id"

zprofile-card
ruser="user"
showView="true"
=</profile-cards=
</v-col=
</v-rou=
<v-row v-elsez
<v-col cols="12">
=diwv
class="text-h4"
>
No players found...
</div>
</v-col=
</v-rou=
</v-container>
</template=

Figura 5.13: Maquetado del componente listado de usuarios

En la siguiente Figura 5.14 se muestra la vista listado de usuarios mostrando
cuatro tarjetas de usuario por cada fila debido a que la resolucién del navegador
es la de un escritorio largo.
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BEDASHBOARD WPTOURNAMENTS  SATEAMS & PLAYERS 2 JORGESS30 v/ BlLocout
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Figura 5.14: Vista listado de usuarios en escritorio largo

En la siguiente Figura 5.15 se muestra la vista listado de usuarios desde una
tableta la cual muestra dos tarjetas de usuario por cada fila.

= 2 JORGESS30 v SlLocout

Search Team

@ Pulpillo @ HilmVistor
& Antonio Guillen B victor Bott
B4 pulpillo@test.com victor@test.com

@ Sir Kora @ MarioPenguin
[} cristian Peris B wmario

Figura 5.15: Vista listado de usuarios en tableta

En la Figura 5.16 se muestra la vista listado de usuarios desde un dispositivo
movil la cual muestra una tarjeta de usuario por cada fila.
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2 MARIOPENGUIN v SlLocour

Search Team.....

@ Pulpillo

R Antenio Guillen
pulpillo@test.com
@ Jorgess30
R arna

Figura 5.16: Vista listado de usuarios en dispositivo mévil

En total se han implementado diecisiete componentes que han sido usados en
nueve vistas distintas. En la siguiente Figura 5.17 se muestra el directorio del lado
cliente mostrando los componentes y vistas implementados.
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Figura 5.17: Estructura del directorio del lado cliente






CAPITULO 6

Implantacién

En este capitulo se explica el proceso necesario para implantar la aplicacion
bajo un sistema con el sistema operativo Linux Mint.

El primer paso necesario para desplegar el proyecto es tener en la maquina
en la cual se desplegara el cddigo. En este proyecto se ha echo uso de Git como
control de versiones y de la plataforma Git Hub para alojar el repositorio del
proyecto.

Para instalar Git en el sistema ejecutaremos el siguiente comando:

$ sudo apt—get install git

Debido a que el repositorio que se ha usado para alojar el proyecto es Privado
es necesario afiadir la llave ssh del sistema en la cuenta de Git Hub.

Generaremos la llave ssh del sistema con el siguiente comando:

$  ssh—keygen —t rsa

Nos generara la llave publica en el archivo ‘/home/User/.ssh/id_rsa.pub’ la
cual afiadiremos en la cuenta de Git hub. Una vez afiadida la llave ssh en la confi-
guracion de la cuenta en Git Hub podemos descargar el repositorio del proyecto
con el siguiente comando:

$ git clone git@github.com:rozalen/gaamix. git

Teniendo el repositorio del proyecto en el sistema lo siguiente que se necesita
es tener Docker instalado para ello seguiremos los pasos detallados a continua-
cion:

Instalaremos los paquetes necesarios con el siguiente comando:

$ sudo apt—get —y install apt—transport—https ca—certificates curl
software—properties —common

Para poder descargar Docker deberemos de afiadir el repositorio necesario a
linux mint y actualizar para ello ejecutaremos los siguientes comandos:

$ sudo apt—add-repository ’‘deb https://apt.dockerproject.org/repo
ubuntu—xenial main’
$ sudo apt—get update
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Teniendo la lista de repositorios actualizada con el repositorio de Docker de-
ben de instalarse varios paquetes para descargarlos se debe de ejecutar el siguien-
te comando:

$ sudo apt—get install —y docker docker.io docker—compose

Una vez instalado Docker comprobaremos que el proceso esta levantado con
el comando:

$ service docker status

En la siguiente Figura 6.1 veremos el resultado del comando anterior mostrando
que el servicio de Docker esta activo.

Figura 6.1: Estado del servicio Docker

El siguiente paso sera arrancar los contenedores para ello desde el directorio
del proyecto se ejecutara el siguiente comando para arrancarlos:

$ sudo docker—compose up

Teniendo los contenedores arrancados nos conectaremos al contenedor de la
API para crear la base de datos desde el framework RubyOnRails para ello es
necesario listar los contenedores en ejecucion localizar el contenedor de la API'y
conectarnos para ejecutar algunos comandos de rails.

En la siguiente Figura 6.2 se muestra el comando necesario para listar los con-
tenedores en ejecucion.

Figura 6.2: Listado de contenedores en ejecucion

Localizamos el Id del contenedor de la API y nos conectamos a el mediante el
comando:

$ sudo docker exec —it ID del Contenedor Dbash

Dentro del contenedor deberemos de ejecutar los siguientes comandos para
inicializar la base de datos, ejecutar las migraciones y se ha afiadido también la
ejecucion de una semilla de datos para poblar la base de datos con ejemplos desde
un inicio.
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$ rails db:create
$ rails db:migrate
30 $ rails db:seed

En la Figura 6.3 se muestra el dashboard de la aplicacion tras desplegarla.
BEDASHBOARD  WPTOURNAMENTS ~ SATEAMS S PLAYERS 2 MARIOPENGUIN v BlLocout

Share a post

SEND POST

Cristian Peris @Sir Kora - Posted on 08/26/2020 at 07:09AM

Cristian Peris @Sir Kora ted on 08/26/2020 at 07:08AM

Hipeople im a new Team He

er, GOOO HERETICS!!

Figura 6.3: Dashboard de Gaamix tras desplegar la aplicacién







CAPITULO 7

Pruebas

La fase de pruebas es una fase fundamental en el desarrollo de software ya

que nos ayudan a detectar errores para ser solucionados antes de que el producto
sea lanzado a produccion.

En este capitulo se detallaran las pruebas realizadas en el proceso de desarro-
llo del proyecto.

Al terminar el desarrollo de la API REST se ha probado cada una de las peti-

ciones desarrolladas comprobando que la peticién funciona y que nos devuelve
el resultado esperado.

Estas pruebas a la Api se han realizado con la herramienta Postman [11] la
cual permite realizar peticiones a una API REST de manera sencilla teniendo la

posibilidad de formar la peticién con los pardmetros y cabeceras necesarias desde
un formulario.

En la siguiente Figura 7.1 se muestra una prueba realizada a la Api REST
haciendo uso de la plataforma Postman.

GET localhost3000/v1 /rournaments. @ (F) oo

Untitled Request

GET v | localhost:3000/v1 /users

res Marquez",

o7y

/res.cloudinary .com/gaamix/image/upload/v1598365885/ cloudinary-demo/buspénabSbdmbyfyserg. jpe”,

R

Rora M M
HRINES

Figura 7.1: Prueba de peticién a la API REST con Postman
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La aplicacién requeria que el disefio se adaptara al dispositivo desde el cual se
accedia, para ello una vez finalizada la maquetacion del frontend se han realizado
pruebas navegando por toda la web usando la herramienta Responsively [9] la
cual nos permite testear el disefio en distintos dispositivos al mismo tiempo.

En la siguiente Figura 7.2 se muestra el uso de la herramienta Responsively.

3 (http:/ioc 091/players

t O Pixel2 som

Figura 7.2: Testing del disefio haciendo uso de la herramienta Responsively

Se han testeado todas las vistas de la aplicacion desde la herramienta Respon-
sively desde la visién de cuatro dispositivos distintos.

» Iphone X para testear el disefio en dispositivos méviles donde la resolucién
es mds alargada y hacen uso del sistema operativo mévil IOS.

= Pixel 2 para testear el disefio en dispositivos méviles que usen el sistema
operativo Android.

= Ipad para testear el disefio en tabletas o en méviles con una gran resolucion.

= Escritorio genérico para testear el disefio desde navegadores de ordenado-
res portétiles y sobremesas.



CAPITULO 8

Conclusiones

El desarrollo de una aplicacién web que permita a los usuarios participar en
torneos creados por ellos mismos y ademds comunicarse con el resto de la comu-
nidad se ha cumplido satisfactoriamente.

A pesar de que la plataforma desarrollada no cuente con todas las funcio-
nalidades que estaban planificadas a priori se han alcanzado todos los objetivos
marcados.

Se ha aprendido a usar la herramienta Git como control de versiones del pro-
yecto gestionando el repositorio con varias ramas.

Se ha disefiado una aplicacién web desde cero, pasando una idea a un produc-
to software, analizando los requisitos tanto funcionales como no funcionales, las
restricciones necesarias y analizando el esquema relacional necesario para desa-
rrollar el software.

Se ha realizado un andlisis previo de las vistas necesarias de la aplicacién y se
han elaborado prototipos de las interfaces.

Se ha aprendido a usar la herramienta Docker para automatizar el despliegue
de aplicaciones usdndola para dockerizar el entorno de desarrollo y agilizar el
despliegue en produccién.

El hacer uso de herramientas de desarrollo como Docker han afiadido a la apli-
cacién una gran flexibilidad en el despliegue reduciendo los riesgos de conflictos
entre librerias ya instaladas en el servidor. Por otro lado docker ha aportado esca-
labilidad en el sistema permitiendo migrar de una manera sencilla si el proyecto
lo requiriese en el futuro.

El desarrollo de la Api REST en el lado backend, haciendo uso del framework
Ruby On Rails me ha permitido tanto aprender a desarrollar una Api REST como
aprender el lenguaje de programacién Ruby y el framework Ruby On Rails. Se
ha afiadido seguridad a la Api haciendo uso de tokens los cuales deben de ser
enviados en las cabeceras de las peticiones, sin las cabeceras necesarias la Api
REST no responderd a las peticiones.

El framework Ruby On rails ha aportado al software consistencia y robustez
ya que al basarse en el patrén de disefio Modelo, Vista y Controlador ocasiona
que el c6digo este muy bien estructurado. Asi como el uso de ORM Active Record
simplifica las consultas a base de datos.
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En la actualidad el desarrollo web esta en pleno auge y los frameworks de
desarrollo web basados en el lenguaje de programaciéon Javascript son amplia-
mente conocidos y utilizados, aunque ya conocia javascript y lo habia usado con
frameworks como JQuery jamas habia trabajado con un framework moderno de
javascript como lo es VueJs.

Vue Js ha aportado versatilidad en el lado cliente de la aplicacién ya que aun-
que es un framework liviano al ser progresivo permite afiadir librerias si el pro-
yecto las requiere.

Gracias al desarrollo de este proyecto he tenido la posibilidad de tanto asentar
mis conocimientos adquiridos en el grado como adquirir nuevos conocimientos
en el area del proceso de desarrollo de software, en el drea del desarrollo web y
el 4rea de despliegue de aplicaciones.

8.1 Relacién del trabajo desarrollado con los estu-
dios cursados

Durante todo el proceso del desarrollo de la aplicacién se han aplicado cono-
cimientos adquiridos en el grado.

Como en Proyecto de ingenieria del software en este proyecto se ha desarrollado
una aplicacién partiendo de una idea hasta llegar a un producto. Esta asignatura
me ayudo a estructurar el proceso de un desarrollo, seguir una metodologia de
trabajo y plantear fases durante el desarrollo de la aplicacién.

En la fase de andlisis del proyecto se han aplicado conocimientos adquiridos
en las asignaturas de Andlisis, validacion y depuracion de software, Andlisis y especi-
ficacion de requisitos.

Conocimientos aprendidos en las asignaturas de Ingenieria del Software y Base
de Datos han sido usados para analizar y disefiar el esquema relacional de la base
de datos de la aplicacion.

Los prototipos de las interfaces se elaboraron basindome en lo aprendido en
la asignatura Interfaces persona computador.

Tanto en el disefio de la arquitectura del sistema, como en la dockerizacién
de la arquitectura del sistema fueron necesarios competencias adquiridas en la
asignatura Redes de computadores e Integracion e Interoperabilidad.

Las asignaturas de Mantenimiento y evolucién del software, Disefio de software y
Calidad del software me aportaron técnicas que permitieron disefiar la arquitectura
software, implementar cédigo limpio y a consecuencia conseguir un software de
calidad y mantenible con la posibilidad de evolucionar en el futuro.

Las asignaturas matematicas, aun siendo de las mas odiadas por la mayoria
de alumnos, nos aportan los conocimientos matematicos necesarios para que un
Ingeniero realice su trabajo de una manera profesional, asi como las asignaturas
relacionadas con la Ingenieria del Software, las cuales todas me han aportado
nociones que aplico dia a dia en el mundo laboral.
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Todas y cada una de las asignaturas cursadas en el grado me han aportado
grandes conocimientos que sin ellos no hubiese sido capaz de desarrollar este
proyecto.

8.2 Trabajos futuros

En este capitulo se detallaran distintas funcionalidades y aspectos de la apli-
cacién que podrian desarrollarse en un futuro.

= La aplicacién se ha desarrollado en inglés, en un futuro seria interesante
afiadir internacionalizacién a la aplicacién, implementando un sistema de
traducciones en los textos para poder dar el servicio en distintos idiomas.

» Ampliar la creacién de los torneos desarrollando nuevos algoritmos que
permitan generarlos con distintos formatos.

= Desarrollar el sistema de seguidores entre usuarios permitiendo a los usua-
rios tener un dashboard de posts personalizado segtin las cuentas que sigan.

= Implementar tags en los posts enviados por los usuarios, esto permitiria
que los usuarios personalicen los mensajes del dashboard filtrando por el
contenido que quieran visualizar.

= Afadir a los posts funcionalidades tipicas de las redes sociales, como pue-
den ser sistema de reacciones en los mensajes o posibilidad de compartirlos,
las cuales no se han implementado por falta de tiempo.

= A pesar de que la aplicaciéon se ha desarrollado con un disefio responsive
el cual se adapta a distintos dispositivos, seria muy interesante desarrollar
una aplicacion movil la cual se pueda utilizar nativamente sin hacer uso de
navegadores. Solo seria necesario desarrollar la parte frontend de la apli-
cacion moévil ya que se seguiria utilizando la Api Rest desarrollada en este
proyecto.
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