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Resumen

El proyecto (Indie Hat) se basa en una plataforma web, orientada a la visualizacion y

facil acceso a los proyectos (videojuegos) de estudios independientes.

Dada la creciente actividad en esta industria, se esta produciendo una marcada
proliferacion de los estudios pequefios (que dependen de su propia financiacion), lo
que supone una cantidad enorme de lanzamientos al mes, y ninguna plataforma

marcada para su visualizacion.

En la plataforma a desarrollar, se pretende dar cabida a todos estos proyectos,
facilitando su visualizacion, proporcionando un sitio centralizado donde poder acceder
y comprar el producto, dando opcion a los usuarios a dejar su opinion, y colaborar con

el proyecto a través de donaciones si asi lo desean.

Del mismo modo, existira una segunda parte de la plataforma, orientada
especificamente a los desarrolladores, dandoles la posibilidad de compartir su perfil, y

sus trabajos.

Cada desarrollador tendra un portafolio asociado a su perfil, donde podra compartir
todos los proyectos en los que ha participado que desee compartir, destacando su rol
en dicho desarrollo (programador, artista de concepto, animador, modelador 3d,
analista, etc.), de modo que los estudios interesados en perfiles como el suyo puedan
acceder dicho portafolio, observar sus trabajos, y contactar con el si asi lo desearan, a

través de un sistema de mensajeria interno.

Del mismo modo, un estudio de desarrollo ya existente puede tener un perfil de estudio
en la plataforma, donde se muestren todos los videojuegos desarrollados, y los que
estén en desarrollo, publicando ofertas para que los usuarios anteriormente
mencionados puedan acceder a ellas y ponerse en contacto, en el caso de estar

interesados.
Palabras clave

Independiente, videojuego, buscador, Indie, desarrollador, estudio.
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El proyecto de Indie Hat surge tras varios afios de desarrollos fallidos en el mundo de

los videojuegos independientes.

Por una parte, he podido observar una falta absoluta de organizacién por parte de los
estudios (y aficionados), dificultando enormemente la labor de encontrar
desarrolladores que colaboren con el proyecto que se pretende desarrollar. Esto
desemboca en que, gracias a la imposibilidad de encontrar el perfil deseado y la falta
de recursos por parte del estudio, son los propios desarrolladores ya existentes los que
tienen que realizar dichas labores, para las que no estan formados, haciendo que el
producto final sea de una peor calidad, y aumentando enormemente los plazos de cada

parte del desarrollo.

Tras una investigacion y leve contacto, he advertido que, a pesar de haber una cantidad
mayuscula de estudios independientes de desarrollo, y un nimero ain mayor de

videojuegos desarrollados cada afio, no hay ningin tipo de comunidad creada
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alrededor de estos, lo que supone una clara desventaja para los estudios Indie, ante un

mercado sobreexplotado y que favorece a los que mas recursos tienen.

Del mismo modo, al haber semejante de lanzamientos al afio, la posibilidad de éxito,
entendiendo como éxito la obtencién un beneficio que supere los gastos producidos en

el desarrollo y promocion del producto, se vuelve muy remota por diversos factores:

e La industria favorece a las grandes empresas, promocionando Unicamente
videojuegos “AAA” (Un juego AAA es una clasificacion informal utilizada
para los videojuegos producidos y distribuidos por una distribuidora
importante o editor importante), haciendo al resto de videojuegos invisibles
ante el pablico generalizado.

e El presupuesto necesario para la realizacion de un videojuego, a pesar de ser
considerado de bajo presupuesto, es muy alto para poder financiarse de forma
propia en la mayoria de los casos, obligando a los estudios a recurrir a técnicas
como el crowdfunding, muchas veces asociado erroneamente con estafas o
financiaciones fraudulentas, y suponiendo una negativa para la realizacion del

producto.

Por otra parte, muchas veces el mundo del videojuego independiente es victima de una
concepcion errénea del mismo, por parte tanto de la prensa, como de los jugadores, e
incluso a veces de los propios desarrolladores. A menudo el sector es identificado
como una industria “amateur”, lo que supone una falta de seriedad enorme por parte
de muchos interesados (desarrolladores), ya que se concibe mas como una aficion o

un hobby, que una actividad o trabajo principal.

Dicha falta de seriedad, supone una negatividad a la hora del desarrollo, ya que los
plazos marcados no se cumplen, o simplemente la gente acaba saliendo del proyecto a

mitad del desarrollo, si no antes de empezar.

A todos estos problemas se le suma la falta de una centralizacion de la industria Indie,
ya que no existe ninguna pagina grande (o seria) que se centre en este sector. Al no
haber una plataforma centralizada, se acaba recurriendo a las plataformas existentes,
centradas en los desarrollos de grandes estudios, y perjudicando enormemente a los

estudios Indie.
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Con este proyecto, se pretende aportar una solucién a estos problemas, aprovechando

la falta de una plataforma similar en el mercado. Indie Hat pretende:

e Facilitar la visibilizacion de los estudios indies, ofreciendo una plataforma
donde se puedan exponer de forma centralizada, todos los proyectos de los
estudios que deseen publicar su trabajo. Esto supondria una cantidad
relativamente elevada de visitas por parte de los usuarios aficionados a este
“subgénero” de videojuegos, lo que se traduce en un punto de un interés muy
alto para los estudios.

e Ofrecer un punto de reunion entre los usuarios, y los desarrolladores, donde los
usuarios puedan ofrecer sugerencias para los desarrolladores, y del mismo
modo, opiniones para los proximos usuarios que esten interesados en cada
videojuego.

e Crear ofertas de trabajo para los interesados en este sector, estableciendo un
lugar centralizado para las ofertas de este tipo.

e Facilitar a los estudios la busqueda de perfiles concretos para cada tipo de
desarrollo.

e Facilitar a los desarrolladores un lugar donde exponer sus trabajos, y ofrecer

una posibilidad adecuada de contactar con estudios serios.

En conclusidn, se pretende facilitar la visualizacion, contribuir con la proliferacion y
en general, dar cabida a un sector muy importante del videojuego, que a menudo es

ignorado por la industria, por la prensa, y por los propios jugadores.
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Objetivo Principal

Ofrecer una plataforma donde los desarrolladores puedan exponer su trabajo, donde se
pueda ofrecer imagenes, videos, consultar/dejar opiniones, y un acceso al propio

videojuego.

Objetivos especificos

e 0OBJ1
Ofrecer un catalogo de videojuegos al usuario, filtrando las busquedas, y con
un sistema de etiquetas de modo que la pagina pueda recomendar productos en

base a la actividad del usuario.

10
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o El catdlogo de videojuegos tendrd un buscador que permita filtrar por
nombre, estudio desarrollador, fecha de publicacion, género o pais de
procedencia.

OBJ 2

Consolidar una plataforma, donde cada desarrollador pueda publicar un
portafolio donde publicar sus trabajos, y optar a ofertas de trabajo. Del mismo
modo, los estudios que trabajen con Indie Hat podran buscar perfiles de
trabajadores, y enviar ofertas de forma directa.

o Cada usuario tendra la opcion de tener un perfil de desarrollador
asociado a si.

o Acceder a ofertas y solicitudes de trabajo, asociadas al perfil de

desarrollador de diferentes estudios/desarrolladores.

OBJ 3
Ofrecer un sistema de comunicacion entre usuarios, que funcione como un
correo electrénico interno en la pagina (sistema de mensajes privados), para
facilitar las primeras comunicaciones estudio/desarrollador.
o Lacomunicacion entre usuarios sera privada (cifrado asimétrico), y de
ningun modo podra ser leida por ningun tercero.
o Eltiempo de demora entre el envio y recepcion de cada mensaje sera

menor a 5 minutos.

11
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Durante los ultimos afios, el sector del desarrollo de videojuegos ha crecido a pasos

agigantados, sobre todo cuando nos referimos a la seccion independiente de estos.

Desde 2007 el nimero de estudios independientes ha crecido de manera exponencial.
Segun Evans Data (firma de estudio de mercado especializada en desarrollo de
Software), se estima que para 2020 habra 12 millones de desarrolladores

independientes.

En la plataforma de videojuegos Steam, plataforma dedicada al soporte y venta de
videojuegos, se puede observar un crecimiento muy importante de este sector. Cabe a
destacar que Steam no da demasiado soporte a los estudios independientes, de modo
que la gran mayoria no suelen trabajar con esta plataforma, aungue se puede observar

un crecimiento e interés por estos estudios desde 2015.

12
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Figura 3.1: Lanzamientos independientes en Steam en 2016, 2017 y 2018.
Del mismo modo se puede observar una media mensual aproximada de lanzamientos
a nivel global, indicandonos que hay un especial aumento de lanzamientos en los

meses de agosto, septiembre y octubre.
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Figura 3.2: Lanzamientos por mes.

Es conveniente entra a definir los dos tipos de clientes diferenciados que pueden existir

en la plataforma:

Usuario: Este tipo de cliente se interesa por el mundo del videojuego desde el punto
de vista de un usuario (jugador). Le interesa la visualizacion de los mismos y sus
noticias, pero siempre desde dicho punto de vista. A lo largo de los Gltimos afios, la

13
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industria del videojuego independiente (cominmente conocida como Indie) ha crecido
lo suficiente, como para suponga una especie de género en si mismo, donde hay

muchos usuarios que Unicamente se interesan por este tipo de videojuegos.

Perfil Jugador de Videojuegos

1 9,5 millones de espaﬁoles@
juegan a videojuegos

EL55% de los
. jugadores es Edad

masculino frente | Lamedia de f *
@ al 45% que son

edad de los
jugadoras

Sexo

jugadores rondalos 15 / 40 afos

Espafia en el top1 0 mundial
consumo videojuegos

Tiempo de juego Muy activos en
5 horas semanales de 0 0 ° @ @

gaming de media Redes Sociales

6 millones juegan en todas las
plataformas —PC, Consola, Tablet, Movil-

Figura 3.3: Perfil medio del jugador en Espafa

Desarrollador: Por otra parte, se encuentran los desarrolladores, los cuales pueden
cumplir perfectamente el perfil anteriormente explicado, no obstante, se interesan por
los aspectos més técnicos del desarrollo. Son clientes con un conocimiento mucho mas
profundo del medio, del desarrollo web, y del entorno de los videojuegos. Del mismo
modo, se interesa en el perfil de otros desarrolladores, ya sea llegar a un desarrollo

conjunto, o para colaboraciones publicitarias, etc. Es comin que muchos estudios se

El videojuego en Espana

8 Figura 39 Estimacion de contratackin por perfil

ooty

DESARROLLO %
DE NEGOCIO ONLINE

44%
PROGRAMADORES

10%
MARKETING

Figura 3.4: Distribucién del sector del videojuego

14
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formen con desarrolladores de diferentes partes del mundo, sin necesidad del

desplazamiento de estos.

Respecto a la competencia, es necesario diferenciar las dos partes que ofrece a la
plataforma (distribucion de videojuegos, y herramienta de contactos para facilitar el

trabajo en el entorno del desarrollo).

Las principales plataformas de competencia de distribucion de videojuegos son
grandes empresas con cientos de miles de usuarios, no obstante, ninguna de estas se
especializa en la industria Indie, haciendo que algunos estudios sean reacios a

colaborar con estas.

Steam: Es una plataforma de distribucion digital, gestion digital de derechos,
comunicaciones Yy servicios multijugador desarrollada por ValveCorporation. Steam
ademas ofrece varias maneras para la comunicacion entre los miembros de la
comunidad, la posibilidad de utilizar chat de voz en cualquier momento y

actualizaciones automaticas para todos los juegos que ofrece.

Figura 3.5: Logotipo de Steam

Steam aparecio originalmente en 2003 como una utilidad para agregar parches y

servidores a juegos4 ya existentes como Counter Strike, Day of Defeat, etc.
Para 2008 la pagina se relanzé como una tienda para comprar juegos en digital.

En enero de 2016, Steam contaba con mas de 7300 juegos disponibles,9 de los cuales
mas de 2700 son compatibles con OS X'y mas de 1700 con Linux. Ademas, contaba

con cerca de 142 millones de cuentas de usuario activas.10 El 27 de noviembre de
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2017 batio el récord de jugadores simultaneos, con 17 millones de jugadores

simultaneos.

GOG.com: Previamente conocido como Good Old Games, es un servicio de venta y
distribucion de videojuegos de la empresa polaca CD Projekt. Este servicio vende
principalmente videojuegos de PC antiguos. Para asegurar la compatibilidad con las
nuevas versiones de Microsoft Windows, algunos videojuegos son pre parcheados o

empaquetados con emuladores de cddigo abierto, como ScummVM y DOSBox.

A diferencia de otros servicios, los videojuegos no usan gestion digital de derechos

(DRM),2 por lo tanto el usuario no tiene que instalar un cliente especial para descargar

0 ejecutar los videojuegos,3 aunque el servicio ofrece un gestor de descargas.

§0g)

com

Figura 3.6: Logotipo de GOG
Junto con los videojuegos comprados, los compradores también pueden descargar
material extra relacionado con el videojuego que compran. Este material extra puede
incluir la banda sonora del videojuego, fondos de pantalla, avatares, manuales, entre

otros. GOG también ofrece soporte al cliente para todas sus ventas.

Jump: servicio de suscripcion, que te da acceso a una biblioteca de videojuegos
independientes. Es una empresa de reciente creacion y no hay demasiados datos sobre
ella. Se podria considerar competencia directa, no obstante, solo se enfoca a juegos
independientes que hayan recibido premios, o hayan sido ampliamente exitosos, por
lo que se aleja bastante del objetivo principal de la plataforma a desarrollar (dar

cobertura a los estudios con menos recursos).

JUMP

Figura 3.7:: Logotipo de Jump
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La siguiente tabla muestra un resumen comparativo entre todas las plataformas

comentadas.

- Principal plataforma

Jump

Tabla 3.1: Comparativa de plataformas

- Catalogo amplio.

del sector.

- Sistema de ofertas
exclusivo.

- Amplio catalogo de
desarrollo propio.

- Material exclusivo
(bandas sonoras, arte

conceptual, etc.)

- Catalogo dedicado
exclusivamente al

sector Indie.

- Ofrece un gran nimero

de titulos de renombre

en el sector.

- Poco soporte a
los estudios indies.
- Resulta dificil
(y caro) publicar
tu videojuego.

- El material
ofrecido que no es
de su propio
desarrollo, resulta

€SCaso.

- No da cobertura
a estudios nuevos,
solo ofrece juegos
premiados y

reconocidos.

- Cobertura
exclusiva a los
estudios indies.

- Publicacion
gratuita.

- Todo producto
en la plataforma,
ofrecera elementos
extras como banda
sonora, arte, etc.
(Ya sea de forma
gratuita, o de pago).
- Acceso libre 'y
gratuito a cualquier

estudio.

El entorno tecnoldgico en Espafia siempre ha ido un poco rezagado en comparacion

con otros paises. Sin embargo, en los ultimos tiempos se ha producido un cambio

significativo hasta el punto que las posibilidades que ofrece este sector son realmente

cuantiosas. De entre las empresas destacadas, las operadoras se encuentran en primera

fila, y son las que mas probabilidades tienen de crecer en esta materia.
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El sector tecnoldgico en el mercado espafiol cada vez suma mayores enteros. Aunque
se ha movido en un letargo de gran envergadura, su momento actual es mucho mas
esperanzador. Solo hay que ver los Gltimos datos. Y es que esta industria consiguio
una cifra de negocio global de 28.002 millones de euros el pasado ejercicio, lo que

representa un 9,1% mas que del afio anterior.

Sin embargo, lo relevante es las previsiones que existen para los afios que estan por
venir. La disrupcion y la investigacion en el entramado de la tecnologia es una de las
areas que mas réditos pueden dar a muchas compaiiias espafiolas. Segun fuentes del
mercado “las operadoras, las consultoras, todas aquellas que también estan apostando
por el tratamiento de datos tienen posibilidades inmensas para seguir una dinamica

creciente en su volumen general”.

SUBSECTORES DE LAS EMPRESAS
INFORMATICAS EN ESPANA

Portales web Software y
videojuegos

Telecomunicacion

Consultoria
tecnologica

Figura 3.8: Distribucion de empresas informaticas en Espafia
Los parques tecnoldgicos, muchos de ellos promovidos por universidades, ejercen de
polos de atraccién para empresas digitales y tecnoldgicas que basan su modelo de
negocio en la innovacion y la transferencia de conocimiento. Segun datos de la
Asociacion de Parques Cientificos y Tecnologicos de Espafia, estos centros de
investigacion albergaban en 2015 a 7.736 empresas en nuestro pais. El 22,7% de estas
empresas e instituciones se enmarcan en el &mbito de la informacion, la informatica y

las telecomunicaciones.
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El principal objetivo de la plataforma es apoyar a los estudios independientes, y con
escasos recursos, creando una comunidad, y favoreciendo la economia circular, de
modo que los usuarios compartan archivos de utilidad coman, ahorrando mucho
tiempo y costes a la hora del desarrollo. Del mismo modo se pretende dar mayor cabida

y acceso a los proyectos que puedan desarrollar dichos estudios.

Por otra parte, se pretende favorecer un mercado de oportunidades para la gente
especializada (o0 que quiera trabajar) en el sector de los videojuegos, ofreciendo la

posibilidad de exponer tu perfil laboral, o pedir uno, en un mercado especializado.

A largo plazo, contando con un relativo éxito, y extension en el publico, se apoyara a
la industria ofreciendo otro tipo de servicios, ademas de los ya citados, tales como,
cursos online especializados en ciertos aspectos del negocio, charlas de desarrolladores

experimentados, premios favoreciendo un desarrollo sostenible, etc.

19



Oscar Fontan Gonzélez

Hat Proyecto DAW: IndieHat

Numero de requisito RF1

Nombre del requisito Alojamiento y descarga de archivos

Tipo Requisito

Fuente del requisito Obijetivo especifico OBJ 1 La plataforma puede gestionar
el alojamiento y descarga de archivos de gran tamario.

Prioridad Alta
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Numero de requisito
Nombre del requisito
Tipo

Fuente del requisito

Prioridad

Numero de requisito
Nombre del requisito
Tipo

Fuente del requisito

Prioridad

Numero de requisito
Nombre del requisito
Tipo

Fuente del requisito

Prioridad

Numero de requisito
Nombre del requisito
Tipo

Fuente del requisito

Prioridad

Numero de requisito
Nombre del requisito
Tipo

Fuente del requisito

Prioridad

RF2

Gestion de compras

Requisito

Objetivo especifico OBJ 1 La plataforma debe de ser capaz
de gestionar compras de productos.

Alta

RF3

Registro

Requisito

Objetivo especifico OBJ 2 EIl usuario tendra la opcion de
registrarse

Alta

RF4

Sistema de mensajeria interno

Requisito

Obijetivo especifico OBJ 3 La plataforma debe incluir un
sistema de mensajes privados, para la comunicacion
entre usuarios. La comunicacion entre usuarios se cifrara
a través de un sistema de clave asimétrica, protegiéndola
asi de terceros.

Media

RF5

Gestion de perfiles

Requisito

Obijetivo especifico OBJ 2 La plataforma, en su parte
orientada a desarrolladores, debera incluir un sistema de
perfiles, con portafolio, y perfil laboral.

Media

RF6

Busqueda de ofertas

Requisito

Objetivo especifico OBJ 2 La plataforma incluira un
sistema de visualizaciébn para ofertas de empleo
especificas, pudiendo filtrarse las mismas para su
busqueda.

Media

21



Hat

Oscar Fontan Gonzalez
Proyecto DAW: IndieHat

Numero de requisito
Nombre del requisito
Tipo

Fuente del requisito

Prioridad

Numero de requisito
Nombre del requisito
Tipo

Fuente del requisito

Prioridad

Numero de requisito
Nombre del requisito
Tipo

Fuente del requisito

Prioridad

Numero de requisito
Nombre del requisito
Tipo

Fuente del requisito

Prioridad

RF7

Buscador de videojuegos

Requisito

Objetivo especifico OBJ 1 La plataforma ofrecera un
servicio de busqueda de videojuegos, con filtros por
género, procedencia, nombre, etc.

Media

RF8

Recomendaciones.

Requisito

Objetivo especifico OBJ 1 La plataforma ofrecera una
serie de recomendaciones de videojuegos, en base a la
actividad (compras y visualizacion) del usuario.

Baja

RF9

Valoraciones y opiniones.

Requisito

Obijetivo especifico OBJ 1 Cada videojuego podra ser
valorado de 1 a 5 estrellas, mostrandose en la
visualizacion general una media de las puntuaciones
obtenidas. Del mismo modo, a la hora de publicar una
opinion de cada videojuego, estas podran ser valoradas
de 1 a 5 estrellas, con un funcionamiento igual al
anteriormente descrito.

Media

RNF1

Compatibilidad de navegador

Restriccion

La plataforma debe funcionar en los principales
navegadores (Google Chrome, Mozilla Firefox vy
Microsoft Edge).

Alta
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Numero de requisito
Nombre del requisito
Tipo

Fuente del requisito

Prioridad

Numero de requisito
Nombre del requisito
Tipo

Fuente del requisito

Prioridad
Numero de requisito
Nombre del requisito

Tipo
Fuente del requisito

Prioridad

RNF2

Respuesta en transacciones

Restriccion

Toda funcionalidad y transaccion de pago debe
responder al usuario en menos de 6 segundos.

Media

RNF3

Capacidad de usuarios

Restriccion

El sistema debe ser capaz de operar adecuadamente hasta
con 1.000 usuarios a la vez.

Media

RF4

Login

Restriccion

El usuario debe de ser capaz de poder acceder al sistema a
través de un sistema de login/registro, quedando el acceso
a la pagina completamente restringido de no estarlo.

Alta
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El proyecto esta formado por:

Una base de datos MySQL que se encargard de almacenar todos los datos
referentes a la plata forma, desde todo lo referente a los usuarios y sus
configuraciones, como a la administracién de los videojuegos o la propia
administracion interna de la pagina.

Un servidor Ubuntu Server 18.04 LTS (con apache). Dicho servidor contendra
toda la programacién (clases y paginas PHP), y todas las paginas Web
(HTML), a las que el cliente accedera.

Ademas, en dicho servidor, habra una serie de clases que se comunicaran con
APIs externas al servidor, tales como YouTube, IGDB (API que ofrece una
base de datos internacional de videojuegos, fechas de lanzamiento etc.), que
serviran para la visualizacién de ciertos elementos de la ficha de cada
videojuego, como videos informativos, trailer, etc.

Una pasarela de pago externa a la pagina (proporcionada por una entidad

bancaria), para gestionar los pagos que se vayan a realizar en la plataforma.
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Figura 5.1: Diagrama E/R

La base de datos esta formada por 11 tablas que contienen toda la informacién relativa
al proyecto, desde la informacion de los usuarios y los videojuegos, a las opiniones
generadas por los usuarios, o los mensajes enviados entre los mismos.

Las principales tablas son usuario, perfil_desarrollo y juego, debido a la informacién
que contienen y las relaciones que dependen de estas.
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1 & indichat valoraciones
2 idValoracion : int(11)
/4% idUsu - ini(11)
[ | # destino - int(11)

ndicha i
do dichat usuario # puntuacion - int(11)

g idUsu - int(11) — soon - e
& nombrelsu : varchar(20) | § descripcion : mediumtext
i@ password : varchar(150) 1 © indichat compras
& ultimoAcceso : timestamp # idCompra : int{11)
& nombre : varchar(30) g idUsu - int(11)
i apellidos : varchar(50) # idJuego - int(11)
i@ email : varchar(50) | [ fecha - date
1 © indichat donaciones T = v ndiehat juego
# idDonacion : int(11) ‘ v O -:heh.:_ pe|:f||_desarrollo @ idJuego - int(11)
€y idUsu - int(11) L2 idPerfi - int(11) & titulo - varchar(30)
2 destino - int(11) # idUsuario - inf(11) # idEstudio - int(11)

& nombre : varchar(50)

) 4 # genero : int(11)
i apellidos : varchar(50)

# precio : float

# cantidad : float
i descripcion : text

& nifCif - varchar(3) @ descripcion - mediumtext

# esEmpresa : tinyint(1) 4 indichat Paises @ direccion : varchar(120)

# pais - int(11) _ P & idPais - int(11) @ fechalanzamiento - date

# annoCreacion : int{11) & nombre : varchar(50) | | | imagenPortada - varchar(50)

¥ & indicha: ofertas 2 imagenMuestra : varchar(50)
1 © indichat mensajes 2 idOferta : int(11) @ videoMuestra - varchar(100)
# idMensaje : int(11) # idEstudio : int{11)
# idPerfil - int(11) @ fechalni : date
# destino : int(11) i) descripcion : text
2 mensaje : text
# leido  tinyint(4) £+ indiehat solicitudes -
ﬂ@ idSolicitud - int(11) K higiodiclsalyaenero

@ idGenero - int(11)
iz nombre : varchar(20})
i descripcion : text

# idEstudio - int(11)
@ fechalni : date
&) descripcion : text

Figura 5.2: Descripcion de la base de datos

usuario: Esta tabla hace referencia a los datos del usuario (como usuario
consumidor de videojuegos, no como desarrollador).

o IdUsu: Identificador numérico autoincremental. Clave Unica para cada
usuario.

o nombreUsu: Nombre asignado a cada usuario para identificarse en la
pagina.

o password: Contrasefia con la que accede. Esta ira cifrada en md5.

o ultimoAcceso: Campo que registra la fecha y hora del dltimo acceso de
cada usuario.

o nombre: Nombre del propietario de la cuenta.
o apellidos: Apellidos del propietario de la cuenta.
o email: Correo electronico del propietario de la cuenta.

mensajes: Esta tabla guarda los mensajes enviados entre los usuarios por el sistema
de mensajeria interno de la pagina.

o idMensaje: Identificador numérico autoincremental. Clave Unica para cada
registro.

o idUsu: Hace referencia al usuario que envia el mensaje.
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(@]

o

o

destino: Hace referencia al usuario al que va destinado el mensaje.
mensaje: Texto enviado.

leido: Variable de tipo booleano, que indica si el mensaje ha sido leido o
no.

donaciones: Esta tabla esta esta contemplada para que los usuarios puedan realizar
donaciones a los estudios que deseen. (Esta tabla y su funcionalidad han quedado
excluidas en la implementacion de la primera version).

o

idDonacion: ldentificador numérico autoincremental. Clave Unica para
cada registro.

idUsu: Identificador del usuario que realiza la donacion.
destino: Identificador del estudio al que va dicha donacion.
cantidad: Cantidad registrada a donar.

descripcion: Campo de tipo texto, en el caso de que el usuario desee afadir
un texto con su donacion.

valoraciones: Contiene todos los datos referentes a las valoraciones realizadas por
los usuarios en cada videojuego.

©)

idValoracion: Identificador numérico autoincremental. Clave Unica para
cada registro.

idUsu: Identificador del usuario que realiza la valoracion.
destino: Identificador del videojuego sobre el que se realiza la valoracion.

puntuacion: Numero entero de 1 a 5 (namero de estrellas) con el que el
usuario valora el videojuego en cuestion.

descripcion: Campo de tipo texto, donde el usuario realizara una breve
descripcion de su valoracion.

compras: En esta tabla se registraran todas las compras realizadas por cada usuario.

o

o

o

o

idCompra: Identificador numérico autoincremental. Clave Unica para cada
registro.

idUsu: Identificador del usuario que realiza la compra.
idJuego: Identificador del videojuego a comprar.

fecha: Fecha en la que se realiza la transaccion.

perfil_desarrollo: Esta tabla contiene todos los datos de los usuarios, que ademas

de consumidores de videojuegos, se identifican como desarrolladores.
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idPerfil: Identificador numérico autoincremental. Clave Unica para cada
registro.

idUsuario: Identificador del usuario registrado como desarrollador.

nombre: Nombre de persona al cargo como desarrollador, 0 nombre del
estudio (no siempre es el mismo que el usuario que registra la cuenta, dado
que a veces las cuentas pueden ser de estudios enteros).

apellidos: Apellidos de la persona al cargo.

nifCif: Identificador fiscal de la empresa o persona.

esEmpresa: Campo de tipo boolean que nos dice si es una empresa 0 un
desarrollador autbnomo.

pais: ldentificador del pais de procedencia.

annoCreacion: Registra la fecha en la que empieza su actividad el estudio
0 desarrollador.

o ofertas: Registra todas las ofertas de trabajo que un usuario tiene asociadas a si.

©)

idOferta: Identificador numérico autoincremental. Clave Unica para cada
registro.

idEstudio: Identificador del estudio que publica la oferta.
fechalni: Campo de tipo fecha, que registra la fecha de publicacion.

fechaFin: Campo de tipo fecha, que registra la fecha limite de la oferta (en
caso de haberla).

descripcion: Descripcion de la oferta.

e juego: Esta tabla registra toda la informacion relativa a cada videojuego.

o

idJuego: ldentificador numérico autoincremental. Clave Unica para cada
registro.

idEstudio: Identificador del estudio que publica el videojuego.
genero: Identificador que indica el género del videojuego.
precio: Precio con el que se publica dicho videojuego.

descripcion: Breve descripcion que el desarrollador ofrece como
introduccién al videojuego.

direccion: Direccién web que apunta al sitio oficial del juego, en caso de
existir.

fechal.anzamiento: Fecha de lanzamiento del videojuego.
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imagenPortada: Almacena una cadena de caracteres que indica el nombre
que tiene la imagen subida del videojuego que se mostrard como portada.

imagenPerfil: Almacena una cadena de caracteres que indica el nombre que
tiene la imagen subida del videojuego que se mostrard como foto principal
en su ficha.

videoMuestra: Almacena una cadena de caracteres que indica el nombre
que tiene la direccién del video que se mostrard a modo de trailer.

e paises: Registra todos los paises soportados por la pagina.

o

o

idPais: ldentificador numérico autoincremental. Clave Unica para cada
registro.

nombre: Nombre del pais.

e solicitudes: Registra todas las solicitudes de trabajo que un usuario realiza.

o

idSolicitud: Identificador numérico autoincremental. Clave Unica para cada
registro.

idEstudio: Identificador del estudio al que va enviada la solicitud.
fechalni: Campo de tipo fecha, que registra la fecha de solicitud.

descripcion: Descripcion de la solicitud.

e genero: Esta tabla registra los géneros de videojuegos registrados en la pagina.

©)

o

o

idGenero: Identificador numérico autoincremental. Clave Unica para cada
registro.

nombre: Nombre que recibe el género en cuestion.

descripcion: Debido a que muchas veces los nombres no son descriptivos
para el género, se ofrece un campo con una breve descripcion del mismo.
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Las clases incluidas en el proyecto son las siguientes

mensajerialao

+ conecta(): PDO

+ gethMensajesLeidos(id:
+ gethlenzsjesMoleidos]
+ leerMensaje(id:int): boolean

+ enviarMensaje(idDestino:int, idPerfil:int,menaje:String): array(String)

carray(Mensaje)
nijarray(Mensaje)

juegosDac

+ conecta(): PDO

+ geiGeneros(): array(Genaro)

+ getEstudio(id:int): Desamollador

+ juegosGenero(id:int): array(Juego)
+ juegesEstudio(id:int): array(Juego)
+ getJuegolid-int): Juego

+ getGenerofid:int): Genero

+ get\aloracion

int): Valoracion

+ addValoracion{id:int. idDestinoint, puntuacion:int. descripcion:String): array()

+ borra\aloracion(id:int}: boolean
+ buscadoribusqueda: String): array(Juego)

a8 Genero

+ id: int

+ nombre: String

+ descripcion: String

= Valoracion

+id: int

+ usuario: Usuaire
+ puntuacion: int

+ descripcion: String

__construct()
—getf)
__set()
¢
= Juego
+id: int

+ nombre: String

+ estudio: Desarrollador
+ genero: Genero

+ precio: int

+ descripcion: String

1| + direccion: String

__construct()
—getl)
__=zat()

® | + fachal anzamiento: DateTime
+ valoraciones: array(Valoracion)
+ imagenPortada: String
+ imagenMuestra: String
+ videoMuestra: String

__construct()
__get()

__==if)
notaMedia(): float

= Usuario

+id: int
“+usuario: int
+ nombre: String

userDao

+ conecta(): PDO

+ login{user:String, password:String): boolean

+ compruebalUsu(userString): boolean

+ registrojuser:String, password:String, nombre:String,

apellidos:String, email:String J: array(String)

+ getUsuaro(id:inty: Usuario

+ esDesarrollador(int): boolean

+ getPaises(): array(Pais)

+ addDesarrolador(nombre:Siring, apellidos: String,
esEmpresa:boolean, nif:String, idPais:int,
fachaiint, idUsuarioint): boolean

+ buscador{busqueda:String): array(Estudio)

+ getEstudioFromUser{id:int): Desarrollador

+ cambiaPassword{password:String, passwordMew:Siring, id:int): array[String)

= Mensaje

+ idMensaje: int

+ usuario: Usuario

+ usuarioDestino: Usuario
4 + mensaje: String

+ apellidos: String Heido: bool
+ email: String.
__construct{)
__construct() __getif)
—aetl) __==tl)
__z=t])
parant
child
= Desarrollador
+ idPerfil: int =l Pais
+ nombreEstudio: String
+ ApellidoEstudio: String 1| +id: int
+ nifGif: String + nombre: String
+ empresa: bool S |
+ pais: Pais __construet()
+ fechaCreacion: int __get()
__s=if)
___construct(}
-
__==t()

Figura 5.3: Diagrama UML

userDao: Esta clase sirve como clase de acceso a los datos, y contiene todos los
métodos necesarios para acceder a la base de datos, en relacion a los usuarios de

la base de datos.

o conecta(): Devuelve un objeto tipo PDO. Necesario para realizar todas las
querys necesarias, en el resto de métodos.

o login(): Introduce la combinacién de usuario y contrasefia, y compara
contra la base de datos, devolviendo verdadero en el caso de ser correcto.
Del mismo modo guarda en sesién el nombre y la id del usuario, para
controlar su sesion en la pagina.
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compruebaUsu(): Comprueba si ya existe, 0 no, otro usuario con el mismo
nombre en la pagina.

registro(): Guarda los datos del usuario para su posible acceso en la pagina.

getUsuario(): Devuelve un objeto de tipo usuario, dada su id en la base de
datos.

esDesarrollador(): Dado un id de usuario, devuelve verdadero o falso, en
caso de que tenga asociado un perfil de desarrollador, o no.

getPaises(): Devuelve un array con todos los objetos de tipo Pais guardados
en la base de datos.

addDesarrollador(): Crea un perfil de desarrollador en la base de datos,
asociado al usuario que lo crea.

buscador(): En base a una palabra, o conjunto de ellas, busca en la base de
datos los desarrolladores correspondientes a ella, comprobando si coincide
con su nombre, o su pais. Devuelve todas las coinciencias en forma de array
de objetos tipo Desarrollador.

getEstudioFromUser(): Devuelve un objeto tipo Desarrollador dada una id
de Usuario.

cambiaPassword(): Comprueba que la contrasefia antigua coincida, y
cambia la contrasefia del usuario por la deseada.

e JuegosDao: Esta clase sirve como clase de acceso a los datos, y contiene todos los
métodos necesarios para acceder a la base de datos, en relacion a los videojuegos
registrados en la base de datos.

©)

O

o

o

conecta(): Devuelve un objeto tipo PDO. Necesario para realizar todas las
querys necesarias, en el resto de métodos.

getGeneros(): Devuelve un array con todos los objetos de tipo Genero
guardados en la Base de datos.

getEstudio(): Devuelve un objeto de tipo Desarrollador, dada una id de
desarrollador.

juegosGenero(): Devuelve un array de objetos tipo Juego, dada la id de un
género.

juegosEstudio(): Devuelve un array de objetos tipo Juego pertenecientes a
un estudio, dada su id de Desarrollador.

getJuego(): Devuelve un objeto tipo Juego dada su id.
getGenero(): Devuelve un objeto tipo Genero, dada su id.
getValoracion(): Devuelve un objeto tipo Valoracion, dada su id.
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addValoracion(): Afade en la base de datos una valoracion establecida por
el usuario, asociada a un juego.

borraValoracion(): Borra de la base de datos una valoracidn establecida por
un usuario.

buscador(): En base a una palabra, o conjunto de ellas, busca en la base de
datos los juegos correspondientes a ella, comprobando si coincide con su
nombre, su género, o el nombre del estudio desarrollador. Devuelve todas
las coincidencias en forma de array de objetos tipo Juego.

e mensajeriaDao:

o

©)

conecta(): Devuelve un objeto tipo PDO. Necesario para realizar todas las
querys necesarias, en el resto de métodos.

getMensajesL eidos(): Devuelve un array de objetos tipo Mensaje, dados
todos los mensajes de un usuario con el campo “leido” en verdadero.

getMensajesNolL eidos():Devuelve un array de objetos tipo Mensaje, dados
todos los mensajes de un usuario con el campo “leido” en falso.

leerMensaje(): Establece el campo “leido” de un determinado mensaje, en
verdadero.

enviarMensaje(): Guarda en la base de datos un nuevo mensaje, asociado a
un usuario.

e Usuario: Esta clase contiene todos los datos del usuario que esta logueado en cada
momento.

©)

©)

o

o

o

id: Identificativo principal del usuario
usuario: Nombre con el que se registra
nombre: Nombre del usuario
apellidos: Apellidos del usuario

email: Correo electronico asociado al usuario.

e Desarrollador: Clase que hereda de la clase Usuario. Esta clase es para los usuarios
que también tengan asociado un perfil de desarrollador con ellos.

o

idPerfil: Clave numérica y Unica, identificativo de este objeto como
Desarrollador.

nombreEstudio: Nombre de la persona al cargo o del estudio (No tiene por
qué coincidir con el nombre en el campo Usuario, como ya se explico en el
diagrama E/R).

apellidosEstudio: Coincidiendo con el campo anterior, apellidos del
desarrollador en caso de que no se trate de una empresa.
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o

nifCif: Identificacion fiscal del desarrollador.

pais: Objeto de tipo Pais, correspondiendo al pais de actividad del
estudio/desarrollador.

fechaCreacion: Afo de creacion del estudio.

e Mensaje: Clase que recoge un mensaje emitido.

o

o

idMensaje: identificador numérico del mensaje.

usuario: Objeto de tipo Usuario que recoge el usuario que ha emitido el
mensaje

destino: Objeto de tipo Usuario que recoge destino del mensaje.
mensaje: Campo de texto que recoge el mensaje en cuestion.

leido: Campo de tipo booleano que indica si el mensaje ha sido leido o no.

e Juego: Clase principal de la plataforma junto a Desarrollador. Recoge todos los
datos de cada videojuego a exponer.

©)

©)

id: identificador numérico de cada videojuego.
nombre: Campo de tipo String, que indica el titulo del juego.

idEstudio: Objeto de tipo estudio que hace referencia al estudio
desarrollador del videojuego.

genero: Objeto de tipo Genero, correspondiente al género del juego.
precio: Precio del videojuego.

descripcion: Cadena de texto que el desarrollador ofrece como descripcion
de su producto.

direccion: Cadena de texto que hace referencia (en caso de haberlo) a la
direccion de donde se encuentra el archivo a descargar (funcionalidad no
incluida en la primera version).

fechaLanzamiento: Objeto tipo DateTime que indica en qué fecha se
publicé el videojuego.

valoraciones: Array de objetos tipo Review, que recoge todas las
valoraciones hechas al videojuego.

imagenPortada: Cadena de texto correspondiente a la imagen a mostrar en
la portada del juego.

imagenMuestra: Cadena de texto correspondiente a la imagen a mostrar en
el perfil del juego.
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videoMuestra: Cadena de texto correspondiente a la direccién del video a
mostrar en el perfil del juego.

notaMedia(): Devuelve la nota media del videojuego (de 1 a 5) obtenida
por todas las valoraciones emitidas a este.

e Valoracion: Esta clase representa cada valoracion emitida sobre el videojuego.

o

o

id: identificador numérico de la valoracion.

usuario: Objeto de tipo Usuario, que recoge el usuario que emite dicha
valoracion.

descripcion: Cadena de texto que describe la opinion emitida por el usuario.

puntuacion: Numero entero de 1 a 5, que recoge la nota de la valoracion
emitida.

e Genero: Esta clase representa el género al que pertenece el videojuego, y por el
que es catalogado en la pagina.

©)

©)

©)

id: ldentificador numérico del genero.
nombre: Nombre con el que es referido el género en cuestion.

descripcion: Campo de tipo texto que describe en lo que se basa el género.

e Pais: Esta clase representa los diferentes paises a los que puede pertenecer un
estudio registrado en la pagina.

©)

©)

id: ldentificador numérico del pais.

nombre: Nombre del pais en cuestion.

Los colores mostrados son los colores utilizados en la implementacion final de la

pagina. Como se puede observar, se ha optado por una combinacién de colores

completamente diferente a la propuesta en el disefio inicial, dado a que, entre otros

motivos, el amarillo se relaciona mas facilmente con el mundo de la tecnologia, e

indirectamente con el mundo de los videojuegos. Del mismo modo, se puede observar
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que la nueva combinacién de colores le da a la pagina un aspecto mas actualizado, mas

adecuada al afo actual, ya que la combinacion de gris y rojo hacia que pareciera mucho
mas antigua de lo que realmente es.

#FBB710 #FFB320 #131313 #1F2225

Tono Principal ~ Tono Secundario  Fondo principal ~Fondo secundario

A continuacion, se muestran 3 capturas referentes a las secciones principales de la
plataforma, en contraposicion al disefio final de la pagina, donde se pueden ver los
cambios que ha sufrido la misma.

Login

Figura 5.4: Disefio de Login
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Indi=

Figura 5.5: Login Final

Esta pagina ofrece una cartelera de videojuegos, donde cada uno es mostrado con una
imagen y una breve seccién de la informacién del mismo. Cada imagen es un enlace a

la ficha principal de cada videojuego donde se ofrece la informacién de cada uno.

Site Title

Juegos  Desarrollador Buscar [N

Figura 5.6: Disefio de seccion de juegos

Del mismo modo, se ofrece un mena con secciones de configuracion, enlace a las otras

secciones de la pagina, y un buscador general para la pagina, donde se pueden realizar
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basquedas filtradas tanto de videojuegos, como de busquedas referentes a la seccion

de desarrolladores.

Indie Hat

(=
EADSCELL

The Binding of Isaac

Plataformas

. .@m& ?3?%_.. bl

Figura 5.7: Disefio de seccion de juegos final

Esta pagina ofrece un panel de desarrollador donde cada usuario con un perfil de
desarrollador asociado puede acceder, y ver sus mensajes recibidos, sus solicitudes
enviadas (y en qué estado se encuentran), y sus ofertas seguidas (y en qué estado se

encuentran).

Del mismo modo, a la derecha se puede acceder a los desarrollos en los que pueda

estar ya involucrado el usuario, con una ficha de informacién de cada uno.

Finalmente se puede acceder a una seccidn de ofertas, donde se pueden ver las ofertas
de trabajo, ordenadas de mayor a menor relevancia, funcionando de un modo similar

a la cartelera de videojuegos.
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Site Title

Juegos  Desarrollador Buscar [N Configuracién {c} Salir [2

Ver mas Ver mas Ver mas

Ver mas Ver mas Ver mas

Figura 5.8: Disefio de seccion del desarrollador

Jiegos  Desamolador Configuracién

Ofertas y Estudios

Busca un estudio
e =

Panel de Desarrollador Mis Proyectos

Mensajes (0)

Aun no formas parte de ningun proyecto.

‘ Ofertas (0)

Solicitudes (0)

Figura 5.9: Seccion del desarrollador final
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En este diagrama de Gantt queda reflejada la planificacion semanal, desde el
08/04/2019 hasta el 16/06/2019. En la seccién descripcidn se puede ver una

informacion mas detallada de cada tarea, y cuanto se estima que se tardara.
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En la siguiente tabla se presentan todos los recursos de software, hardware y

mantenimiento necesarios para completar el desarrollo.

Dado que es un desarrollo relativamente pequefio, y el presupuesto al que se accede se
asume limitado, se ha buscado que la mayoria de elementos sean gratuitos. EI mayor

costo del proyecto recae sobre la propia contratacion de personal (1 empleado).

Tabla 6.1: Logistica

Software

VisualStudio Code Gratuito
SO Windows 10 PRO 48,99€
XAMPP Gratuito
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Sublime Text Gratuito

GIMP Gratuito

Hardware

Pantalla AOC 22B1H 21.5" LCD 79,99€

Periféricos 35,00€

Pc Sobremesa - PcCom StartUp Intel 598,59€
Core i5-8400/8GB/240SSD

Mantenimiento

Suministro eléctrico 50,00€/mes (150€)
Hosting Web (1&1 IONOS) 12,00€ (primer afio)
Empleados

Un empleado 900€/mes (2.700,00€)
TOTAL 3.624,57 €
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La aplicacion de Indie Hat ha sido desarrollada siguiendo una arquitectura Modelo
Vista Controlador (MVC), correspondiéndose con tres clases de acceso a la Base de
Datos desde el lado del Modelo, dos controladores correspondientes a las dos
secciones principales de la plataforma, y once vistas correspondientes a las diferentes

secciones de la pagina.

42



Oscar Fontan Gonzalez
Hart Proyecto DAW: IndieHat

H=at

ol
A

(&
Vista 5[?

Modelo
Controlador I[?

Figura 7.1: Esquema MVC

Todas las clases de la aplicacion siguen la misma estructura

d $id;
=d $nombre;

nction _ construct($id, $nombre}
1is-»id = $id;
-»nombre = $nombre;
nction _ get($propiedad)
f (property_exists($this, $propiedad))

return $this->$propiedad;

nction _ set($propiedad, $valor)

f (property_exists(%this, $propiedad))

$this-»$propiedad = $valor;

Figura 7.2: Ejemplo de clase
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El constructor es definido al principio de la clase, y todos los métodos get y set son
definidos a través de los llamados métodos méagicos, permitiendo llamar directamente

al pardmetro en cuestion, en vez de al método, facilitando la codificacion el algln caso.

La clase Desarrollador es una clase que hereda de la clase Usuario, ya que se trata de

una adicion de la misma, pero que no todos los usuarios tienen.

__construct($id, $usuario, $nombre, $apellidos, $email, $idPerfil, $nombreEstudio,
$apellidosEstudio, $nifCif, $empresa, $pais, $fechaCreacio

::_ construct($id, $usuario, $nombre, $apellidos, $email);
dperfil;
$nombreEstudio;
= $apellidosEstudio;

$empresa;
= §pais;
ion = $fechaCreacion;

Figura 7.3: Clase con herencia

Del mismo modo, se puede observar que hay varias clases cuyos elementos son otros
objetos, 0 arrays compuestos por estos. Esto esta disefiado de esta manera para facilitar
el acceso a los datos, por ejemplo: Acceder a la descripcidn de una valoracion asociada

a un objeto.

Un metodo a destacar en una de las clases definidas en la aplicacién es el de
notaMedia() de la clase juego, que obtiene la nota media de si mismo en base a todas

las valoraciones emitidas, recogidas en el array de Valoraciones de la propia clase.
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notaMedia()

-»valoraciones as $wvalAux)

-»valoraciones);

Figura 7.4: Método Nota-Media

Para poder acceder a la base de datos de forma sencilla, se han establecido 3 clases,
correspondiendo a diferentes niveles de la aplicacion, que acceden a la base de datos,
y son llamadas a través del controlador para poder crear los objetos y la logica de la

plataforma correctamente.

Estas clases y todos sus métodos son estaticos, ya que careceria de sentido crear una

nueva instanciacion para cada vez que deseemos llamar a una de estas clases.

Algunos métodos interesantes para la obtencion de datos son los siguientes:

conecta()

HOST
USER
PASS =
DATABASE

conecta()

0::USER, Jue

Figura 7.5: Método conecta
El método conecta establece una conexion con la base de datos, devolviendo un objeto
tipo PDO, que serd llamado por el resto de métodos para hacer las consultas

correspondientes.
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juegosGenero()

$filaJuego

1)

"idusu’], $filaRevis u'], $filaReview[" '], $filaReview

}
return $arruegos;

1

}

Figura 7.6: Método juegos Genero

Este método hace una busqueda de todos los juegos de un determinado género,
devolviendo un array de objetos tipo Juego para su posterior manipulacion desde la
vista. Esta estructura de método se repite a lo largo de toda la aplicacién en métodos

similares como juegosEstudio, o getMensajesLeidos.

buscador()
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buscador($busqueda)

Juego($fila[”

}
if(1$flag)
[

$arrMaestro[] = Ju

eturn $arrMaestro;

Figura 7.7: Buscador de Juegos

Este método es uno de los mas interesantes de toda la plataforma. Realiza una consulta
de todos los juegos cuyo titulo coincide con la basqueda y los afiade al array de
respuesta. Acto seguido hace lo mismo con los juegos cuyo género coincide, y controla
que no hayan sido anteriormente introducidos para evitar repetidos, ya que podria
darse el caso que la palabra buscada este incluida tanto en el nombre del estudio como
del género (entre otros). Finalmente hace el mismo procedimiento afiadiendo las
busquedas que coincidan con el nombre del estudio desarrollador, para posteriormente

devolver el array.
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getEstudioFromUser ()

getEstudioFromUser ($id)

prepare($consulta);|
$id);

Usu'],$Fila['idDes'],$Fila[ ‘nombreDes"],$fila

Figura 7.8: Método getEstudioFromUser
Otro metodo clave, dada su importancia, es el meétodo getEstudioFromUser, que nos
permite obtener un perfil de Desarrollador, dada su id de usuario. Esto es
especialmente util dado que la id del usuario es guardada en la sesion, y con este
método podemos obtener acceso a sus datos de desarrollador, tales como mensajes,

etc.

cambiaPassword()

cambiaPassword($passVieja, $passNueva, $user)
onexion = ::conecta();

idUsu usuario

fconsulta = "

$query = $conexi

$quer
$query->bindParam(2, $user);

if($query->execute())

return ["e

return ["e

Figura 7.9: Método cambiaPassword
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Este método comprueba que la contrasefia antigua introducida sea correcta, y solo en
ese caso procede a actualizar la contrasefia por la deseada. La forma de devolver los
datos se repite a lo largo de toda la aplicacion, devolviéndose en forma de un array
asociativo con un cédigo de error y una descripcidn, lo que es particularmente til para

su tratado posterior desde un método AJAX.

getJuego()

idusu'], $filaReview['nombreusu'], $filaReview['nombre'], $filaReview

return $juegoRes;

Figura 7.10: Método getJuego
Otro metodo clave, y cuya estructura es repetida en diferentes métodos a lo largo de
toda la plataforma es el método getJuego, el cual nos devuelve un objeto (en este caso
Juego), dada una id almacenada en base de datos. Este caso es particularmente
interesante porque ademas requiere la adicién de mas objetos dentro de si dadas las

caracteristicas del objeto Juego, tales como Valoracion, Usuario o Estudio.
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addValoracion()

addvaloracion($idUsu, $destino, $puntuacion, $descripcion)

require once('.

"y
$filalastId = $queryId->fetch();

::getValoracion($filalastId["id"]);

-»puntuacion;

return $arrRes;

Figura 7.11: Método addValoracion
El método addValoracion, incluye la inclusion previa de las clases a tratar, dado que
desde el AJAX que se llama no las esta recibiendo, por la propia estructura de la
pagina. Es clave la obtencion del id obtenido de la insercion realizada, para poder

obtener la valoracién y devolver los datos en forma de array.

borraValoracion()

borraValoracion($id)
$conexion = ::conecta();
$consulta =

$query = $conexion->»prep:
$query->bindParam(1, $id);

if($query-rexecute())

I
L

return

return

Figura 7.12: Método borraValoracion
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La aplicacion no tiene mé&s métodos de borrado dado que no hay necesidad de
borrar més registros que las valoraciones. EI método procede al borrado del registro
en la Base de Datos, y devuelve un booleano para su posterior manejo desde el método
AJAX que lo llama.

Dado que todas las llamadas a los objetos DAO seran o bien desde el controlador, o
bien desde el entorno cliente, de forma dinamica (via AJAX), se estudian previamente
los casos en los que se necesitard y se preparan los métodos que deben estar “a la

escucha” para dichas llamadas via AJAX.

Estos métodos se establecen a la escucha forzando una comprobacion cada vez que se
Ilame al archivo del objeto, y en caso de existir un POST tipo funcion, que sera el que
acompariara a todas las llamadas de AJAX (ademas de los parametros pertinentes), se

establecera que funcién debe ser llamada.

if(isset($_POST[ funcion']))
¢

"1.$ _POST[ "nombre’], $ POST['apellidos’],$ POST[ email’']);

rrollador($_POST[ 'nomDes'],$_POST['apeDes'],$ POST[ s'1,$_POST[ 'nifDes’],$ POST['p. »$_POST[ " annoDes " ],$_POST[ 'usuario'])

aPassword ($_POST[ ’ a'],$_POST[ 'passhueva’],$_POST[ 'user']};

Figura 7.13: Filtro de funciones en los objetos DAO

La plataforma consta de dos paginas que hacen la funcién de controlador. Dichas
paginas establecen un filtro al principio, que controlan si hay sesién creada del usuario
0 no (si esta logueado). En caso positivo podran continuar, en caso negativo seran

redireccionados al login.
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A continuacion, hay otro control, en este caso del POST “pagina”, que controla a que

pagina estan accediendo en cada momento, incluyendo la vista correspondiente.

session
header(

if(isset($_POST[ 'pag

ch($_POST[

efault:
include(

include(’

include( "

Figura 7.14: Index.php
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isset($_POST['p

switch($ POST["

include(

ak;
sarrollador($ SESSION[ "id']))

‘ollador.php’);

if(UserDao: :esDesarrollador($ SESSION["id"]})
{
include( "vi

include( vist

include( v

Figura 7.15: Desarrollo.php
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Toda la programacion necesaria llevada desde el lado del cliente ha sido hecha a través

de JavaScript, 0 jJQuery en su defecto.

Para el desarrollo de esta aplicacion ha sido clave la inclusion de la libreria
jQuery.redirect, para poder redireccionar desde el cliente, enviando POST a las
paginas, y asi permitiéndonos controlar a que funcién del controlador queremos

acceder en cada momento.

$.redirect("index.php", {'pagina’: '

Figura 7.16: jQuery Redirect

Funcion de login

Form™) . submit(

dataTyp
data:

(data)

Figura 7.17: Login en jQuery
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Al hacer submit en el formulario del login, se abre un AJAX que llamaré a la funcién
de login anteriormente explicada. En caso negativo, mostrara los mensajes de error
correspondientes.

En caso positivo, seremos redirigidos a la pagina index, con el post que nos llevara a

la funcién principal.

Funciones de redireccion con POST

).atte("id")});

").click(

$.redirect('index.php”,

Figura 7.18: Redirecciones con POST

Afadir valoracion

Esta es probablemente la funcion de jQuery méas compleja de la aplicacion, ya que
posterior a su llamada, tiene que afiadir la valoracion establecida, y borrar el campo de
insercion anteriormente usado. Todo esto se hace a través de elementos de JavaScript

para manipular el DOM de la pagina.
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descrip
puntuacion

:descripcion,
puntuacion

(data)

re.classList.add("
e.barde :

.setAttribute(’ : +data.id+
re.setAttribute(’

.setAttribute(
ssList.add(
enlaceBorrar.setAttribute(”

rarTxt document eateTextNode("Elimi
orrar.append(borrarTxt);

Figura 7.19: Afadir Valoracion |
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enlaceBorrar.addEventListener('cli

I
L

J

id = $¢( )-attr("id");

=0
C o
(]

if(data)

#padre”+id).remove();

titUsuario = document.createElement(

usuTxt = document.createTextNode("Us "+data.usuario);
titUsuario.append(usuTxt);

titPuntuacion = document.createElement(”
puntTxt = document.createTextNode("Puntuac ¢ "+data.puntuacion);
titPuntuacion.append(puntTxt);

desc = document.createElement("p");
descTxt = document.createTextNode(data.descripcion);
desc.append(descTx

divPadre.append(enlaceBorrar);
divPadre.append(titUsuario);
divPadre.append(titPuntuacion);
divPadre.append(desc);

) .append({divPadre);

Figura 7.20: Afadir Valoracion 11
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Funcion para leer un mensaje

$(".leerMensaje”).click( (e)
{
idMensaje = $( y.attr("id"};

$.ajax({
type:

if(data)
r

1

miMensaje = $(“#padre”+idMensaje);
e"+idMensaje).remove();

).prepend(”
).prepend{miMensaje};

$("#"+idMensaje).remove();

alert{"Ha ocurrido un er

Figura 7.21: Marcar como leido
Esta funcién funciona de una forma similar a la anterior. Cuando se establece la
conexidn con el servidor, y la funcidn se ejecuta correctamente, se guarda el elemento

<div> pulsado, para luego borrarle, y afadirle en la otra lista (Mensajes leidos).

A continuacion, se describen algunas de las vistas mas interesantes, ofrecidas por la

pagina.
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Figura 7.22: Inclusion en vistas

Todas las vistas cuentan con los scripts de inclusion de jQuery, los archivos JS que
llevan la programacion del lado del cliente (llamadas AJAX, etc.), y la libreria
jQuery.redirect. Esta Ultima es sumamente importante que sea la incluida después del
script de jQuery, para evitar errores.

Vista Login:

action="1ind
type
\

t

ty e " required
ty " ) i eholc "C fe ired

t . holder=

iz placehold i " required

cuenta?<a href="#">Acceder

placeholder=
placehol

cuenta? href="#">Registrate

Figura 7.23: Vista Login

Esta vista muestra dos formularios diferenciados de Login y Registro, los cuales son

alternados a través de un evento jQuery.
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Vista Juegos:

La seccién principal de la pagina, que ofrece una cartelera de juegos ordenada por cada
género. Se recorren todos los géneros con juegos registrados devueltos por la clase de
JuegosDao. Una vez obtenido dicho array, se recorre otra vez, devolviendo 4 juegos

de cada género, con el método JuegosGenero de la clase JuegosDao.

tGeneros() as $genfux)
d" data-setbg="img/pattern.png”

echo $genfux->id; = echo $genAux->nombre;

): : juegosGenero($genfux->id) as $juego)

echo $juego->imagenPortada;

alle">Ver juego

Figura 7.24: Vista Juegos

Vista detalle:
Esta vista se divide en dos secciones.

La primera corresponde a los datos del juego en cuestion.

class="header-secti

$juegoDetalle = 1

class="container"”

Figura 7.25: Vista Detalle |

Se crea una instanciacion del mismo, con los datos recibidos por POST, y se imprimen

en su ficha.
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echo $juegoDetalle->imagenMuestra;?>" height="

echo $juegoDetalle->videoMuestra;?>”

echo $juegoDetalle->videoMuestra;

itle">Precio: echo $juegoDetalle->precio;?>€ ty ight;" class="site-btn">Comprar

Figura 7.26: Vista detalle 11

La segunda seccidn, es la seccion de valoraciones, donde se ofrece una lista de las
valoraciones emitidas, y un cuadro para insertar una valoracion (solo en el caso de que
el usuario no lo haya hecho anteriormente). En caso de existir una valoracion ya

emitida por el usuario, se mostrara el enlace de Eliminar en la valoracion.

* value ="@" style

“>Valorar

Figura 7.27: Vista detalle 111
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Vista Mensajes:

Esta vista muestra todos los mensajes recibidos por el usuario, agrupados en dos listas:
Leidos y No Leidos. Del mismo modo que en la seccion de valoraciones, se muestra

un formulario para enviar un mensaje al usuario deseado.

$mensaje->idMens,

)->usuario."</h5>";

Nuevo mensaje
Destino:

rous:

etEstudioFromUser($_SESSION['id']}->idPerfil;?>"

Enviar

Figura 7.28: Vista Mensajes
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Para la puesta en marcha del proyecto Indie Hat, sera fundamental pasar un control de

seguridad dada la delicadeza de los datos a tratar de cada usuario.

Se comprobara todo el codigo de la plataforma buscando posibles debilidades contra

las principales amenazas.
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e Almacenamiento de contrasefas:

Se comprobaré que todas las contrasefias estén correctamente almacenadas en base de

datos, con un encriptamiento md5.
e Proteccion contra MySQL injection:

Aungue las contrasefias estén protegidas con el encriptado md5, existen diccionarios
y diversos tipos de aplicaciones, que hacen que conseguir una clave md5 sea
relativamente facil, de modo que es importante protegerse de todo tipo de inyecciones
de cddigo, ya que la plataforma esta accediendo directamente a la base de datos. Los

aspectos a comprobar son:
o Todas las conexiones a base de datos seran realizadas a través de PDO.

o Todas las consultas realizadas, seran a traves de consultas preparadas

(PDO::prepare), para asi evitar la inyeccion de codigo no deseado.

e Proteccion contra XSS (Cross-site scripting) y CSRF (Cross-site request forgery):

Otra amenaza es la insercion de codigo no deseado desde el lado del cliente, dado que

es una plataforma ejecutada en el navegador del mismo. Las medidas a tomar seran:

o Asegurarse de que la cabecera de proteccion esta activada en el servidor
(en nuestro caso Apache): header always set x-xss-protection '1;

mode=block"*

o Todos los scripts de JS que reciban informacion introducida por el cliente
(mensajes, valoraciones, etc.), seran pasados por un filtro que eliminara la
etiqueta “<script>" de forma recursiva, controlando tanto mayusculas,

como minusculas, como caracteres especiales.
e Proteccion contra Man in the Middle:

Una amenaza tipo Man in the Middle consiste en una intercepcion en la comunicacion
entre el emisor y receptor, de modo que el atacante pueda acceder a la informacion
enviada, y luego reenviarla al servidor en cuestion, de modo que no se notifique dicho

ataque.

64



Oscar Fontan Gonzalez
Hart Proyecto DAW: IndieHat

o Para protegerse contra este tipo de ataques, todos los scripts que se
comuniquen con el servidor, iran acompafiados de una funcion que genere
un token conformado por 10 digitos generados aleatoriamente y
encriptados por md5. Dicho token seré generado por el servidor, y enviado
por un campo tipo hidden al usuario, a la vez que es guardado en el mismo,
de modo que cuando el cliente envie cualquier tipo de peticion al servidor,
este comprobara si el token coincide con el guardado, asegurando asi la

autenticidad del usuario y el mensaje.

Una vez pasado el analisis de seguridad (que sera ejecutado de forma periddica en toda

la plataforma), se pasara a la fase de implementacion en un servidor real.

Se procedera a la eleccidn de un servidor de hosting donde situar nuestra plataforma.
En este caso se ha optado por 1&1 IONQOS, dado que ofrece un paquete econdémico
que se ajusta a las necesidades de la plataforma (Ubuntu server 18.04, Bases de Datos
MySQL, PHP 7.2).

Los pasos a seguir seran:
Base de datos
Se importara la base de datos previamente descrita.

Se crearan los usuarios con los permisos necesarios para la gestion de la pagina, ya

gue en ningun caso esta debera acceder con el usuario root.
Servidor Web

Se cambiaran las opciones necesarias en los archivos de configuracion de Apache
(principalmente el archivo httpd.conf). Por ejemplo: Habilitar la cabecera de

proteccién contra XSS previamente mencionada.
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Nos aseguraremos que, en el DNS, la url del dominio de Indie hat, apunte al directorio

donde desplegaremos nuestra plataforma.

Del mismo modo que con las opciones de httpd.conf, nos aseguraremos de que la
configuracion de PHP (php.ini) cumpla los requisitos de nuestra plataforma, dado que
muchas veces la configuracién por defecto de los hosting difiere de la que se tiene en

un servidor local.

Pasos previos a la subida
Cambiaremos las conexiones de la Base de Datos, a las nuevas (facilitadas por 1&1).

Obtencion de la pasarela de pago, e implementacion en la plataforma. (Esta pasarela
sera facilitada por una entidad bancaria, que sera decidida en el momento de la creacion
de la empresa, dado que las condiciones de dichas entidades varian enormemente a lo

largo del tiempo, y debe ser algo tomado en cuenta en el momento de la creacion).

Una vez implementada la plataforma, se pasara al periodo de pruebas, o fase de beta,
donde se contactara con los estudios (y usuarios) que deseen probar dicha plataforma
antes de su lanzamiento oficial, informando de posibles errores previos a la etapa de

produccion.

Tabla8.1: Caso 1

Comprobar el funcionamiento del sistema de registro (y
cifrado de contrasefia).

Ninguno.

Acceder al menu de registro de usuario, y ejecutar el registro
de cuenta.

La pagina debe controlar la existencia de usuarios con ese
nombre, y en caso de no haber, se creara la cuenta,
comprobando en la base de datos el encriptado md5.
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Se controla que no haya usuarios con dicho nombre, y en caso
de no haber, la cuenta se crea correctamente, encriptandose la
contrasefia en md5.

Tabla 8.2: Caso 2

Comprobar el funcionamiento del login, y los datos de sesion
almacenados.

Tener cuenta creada.

Entrar a la pagina a través de la pantalla de login.

La pégina debe restringir el acceso a no ser que se introduzca
correctamente la combinacion de usuario y contrasefia. Una
vez dentro, se deben almacenar en el Array de sesion, los
datos del usuario guardados en la base de datos.

El proceso de login se ejecuta de forma correcta, y los datos
de Sesion son creados correctamente, y borrados en el logout.

Tabla 8.3: Caso 3

Comprobar el proceso de creacion de un perfil de
desarrollador.

Tener cuenta de usuario normal.

Acceder al mend de desarrollador, e ingresar los datos
correspondientes.

El perfil se crea de forma correcta y se almacena en base de
datos. Se permite el acceso al panel de desarrollador que antes
estaba restringido.

El perfil de desarrollador se crea correctamente, y es
almacenado en la base de datos. Se puede acceder al contenido
de desarrollador que antes estaba restringido.

Tabla 8.4: Caso 4

Prueba de filtros del catalogo.

Tener cuenta de usuario estandar.

Acceder a la pagina, y comprobar los filtros de género
establecidos en el catalogo de videojuegos.

Los juegos deben mostrarse correctamente, agrupados por su
género. Al pulsar el titulo del género, se mostraran todos los
juegos de dicho género.
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Los juegos se muestran agrupados correctamente por su
género. Al pulsar dicho titulo, se muestran todos los juegos
almacenados en la Base de Datos.

Tabla 8.5: Caso 5

Prueba del buscador de videojuegos del catalogo.

Tener cuenta de usuario estandar.

Acceder a la pagina principal, y escribir en el buscador la
palabra (o palabras) clave deseada.

Al ingresar la palabra o palabras clave deseada, el buscador
realiza la bisqueda deseada, buscando coincidencias en el
geénero, titulo o estudio del juego.

El buscador funciona adecuadamente, en cualquiera de los
casos, Y sin repetirse ningun titulo

Tabla 8.6: Caso 6

Probar el sistema de mensajeria interno

Tener cuenta de desarrollador.

Acceder al panel de desarrollador, acceder a la seccion de
mensajes, e introducir el mensaje y el usuario al que se desea
enviar dicho mensaje.

ElI proceso de enviar mensaje deberia realizarse
correctamente, y el desarrollador destino, deberia recibir el
mensaje en su bandeja de entrada. El tiempo desde que se
envia el mensaje hasta que se recibe, deberia ser inferior a 5
minutos. Se controlard antes del envio que dicho usuario
exista.

El proceso de envio se realiza sin ningun problema. Cuando
el desarrollador destino accede a su panel de desarrollador,
puede ver el mensaje nuevo en su bandeja de entrada. Este
proceso lleva un tiempo de espera menor a 1 minuto, aunque
variara en funcién de los usuarios accediendo a la aplicacion
en ese momento. El control de la existencia del usuario se
realiza de forma correcta.
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Se utilizard una oficina ya en uso, de forma gratuita, ubicada en:

Calle Prolongacién Navas de Tolosa, 2, Bajo. 39400. Los Corrales de Buelna

Propiedad industrial

Las tasas por servicios prestados por el Registro Central de la Propiedad Intelectual,

estan reguladas por el articulo 20 de la Ley 66/1997 de 30 de diciembre.

Inscripcion de derechos en el Registro de la Propiedad Intelectual, coste de 13,20€.
Para tener proteccion juridica de la marca o nombre comercial, es necesario registrarla
en la Oficina Espafiola de Patentes y Marcas, la duracion de la proteccion conferida es
de diez afios a partir de la fecha del depésito de la solicitud y pueden ser renovados

indefinidamente.

Aplicaciones informaticas

Tabla 8.7: Aplicaciones informaticas

Software de Ofimatica 1 0€ 21%

Software de edicion de 1 0€ 21%

imagen

Antivirus 1 0€ 21%
0€
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8.3.3 Inmovilizado material

Instalaciones

La linea telefonica, y conexion por fibra, supone un coste total de 99.00€.
Mobiliario

Tabla 8.8: Mobiliario

CONCEPTO CARACTERISTICAS CANTIDAD PRECIO (AVZ2N

Mesa 1 300€ 21%

Escritorio

Silla 1 150,00€ 21%
Ergondmica

de oficina

TOTAL 550,00€

Equipos informaticos

Tabla 8.9: Equipos informaticos

CONCEPTO CARACTERISTICAS CANTIDAD PRECIO (AVZN

Ordenador MSI GL63 8RD- 1 957,99€ 21%
407XES Intel Core i7-

8750H/8GB/512GB

SSD/GTX1050Ti/15.6".

Teléfono Ideus 13T 1 60,00€ 21%

Inalambrico

1.017,99€

70



Oscar Fontan Gonzalez
Hat Proyecto DAW: IndieHat

Se puede observar que se ahorra una gran cantidad de dinero en las aplicaciones

informaticas, ya que todo el software que se utilizard, se distribuye de forma gratuita.

Tabla 8.10: Inversiones

% . . .
ANO 1 ANO 2 ANO 3
INVERSIONES AMORT

Inmovilizado Material

Terrenos

Instalaciones y Maquinaria 10%

Mobiliario y Utillaje 10% 550,00

Elementos de transporte 15%

Equipo proceso de informacion 25% 1.017,99

Otro inmovilizado material 10%
Total Inmovilizado Material 1.567,99 0,00 0,00
Inmovilizado Intangible

Investigacion y Desarrollo 20%

Patentes, licencias y marcas 89,81

Aplicaciones informdticas 26% 0,00

Derechos de traspaso

Canon franquicia
Total Inmovilizado Intangible 89,81 0,00 0,00
Inversiones Financieras 0,00 0,00 0,00
Amortizacion Inmovilizado Material 309,50 309,50 309,50
Amortizacién Inmovilizado Intangible 0,00 0,00 0,00
Fianzas y Depédsitos 0,00 0,00

Tabla 8.11: Resumen de inversiones

71



Hat

Oscar Fontan Gonzalez
Proyecto DAW: IndieHat

89,81€
89,81€
0,00€
1.567,99€
550,00€
1.017,99€

1.657,80€

Tabla 8.12: Ventas e ingresos

VENTAS E INGRESOS ANO 1 ANO 2 ANO 3
Ventas (Productos - Servicios)
Ventas (Productos - Servicios) 4.500,00 8.500,00 13.000,00
Publicidad 777,00 1.554,00 4.788,00
Total ventas 5.277,00 10.054,00 17.788,00

Como ya se ha explicado anteriormente, la plataforma ofrece un uso completamente

gratuito, no obstante, se ha establecido un sistema de beneficios de cara a los estudios

que tienen un nimero determinado de ganancias, que publiquen en la plataforma.

La plataforma cobrara un porcentaje de cada venta en la plataforma, en base a los

beneficios obtenidos por cada estudio (beneficios obtenidos integramente de ventas en

la plataforma).
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<1000€

1000€ - 2000€

2000€ - 5000€

>5000€

Tabla 8.13: Precios

GRATUITO

5% de cada venta.

10% de cada venta.

15% de cada venta.

El anunciante pagarad un precio fijo durante los dos primeros afos el coste sera de

12,95€ mensuales y en los afios sucesivos se incrementara.

Se estima llegar en un tercer aio a 19,95€ mensuales.

El primer afio nos pondremos en contacto con diferentes Marcas para ofrecer nuestros

servicios de publicidad.

Las estimaciones son 10 empresas el segundo afio, y duplicarlo a 20 empresas el tercer

afo.

Precio
N° Empresas

TOTAL

Tabla 8.14: Publicidad

12.95€ 12.95€ 19.95€
5 10 20
777.00€ 1554.00€ 4788.00€
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Servicios exteriores

Tabla 8.15: Servicios Exteriores

Arrendamientos

Reparacion y Conservacion

Servicios Profesionales 921,01 940,81 985,61
Transportes
Primas de Seguros
Servicios bancarios y similares
Publicidad y Promocion 1.500,00 1.500,00 1.500,00
Suministros
Gastos de Viaje 500,00 500,00 500,00
Tributos
Gastos establecimiento
Licencias y altas suministros 89,91 12,95 12,95
Otros Gastos
Total servicios exteriores 3.010,92 2.953,76 2.998,56
Gastos excepcionales
Tabla 8.16. Gastos de personal
PERSONAL ANO 1 ANO 2 ANO 3

Sueldos y Salarios 12.600,00 16.380,00 16.380,00

Seguridad Social 1.119,54 2.724,24 3.204,18

|Otros gastos de personal ‘ ‘ ‘

|Gastos de personal 13.719,54| 19.104,24| 19.584,18|
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Tabla 8.17: Gastos financiero

| FINANCIACION A0l | aAR02 | AWO3 |

FINANCIACION PROPIA
|Apor‘tac."ones dinerarias ‘ 3.005,00‘ ‘ |

Subvenciones no reintegrables

Subvenciones a la inversion

FINANCIACION AJENA
Préstamos Bancarios Largo Plazo
Cuantia del préstamo

Tipo de interés %

Plazo en afios

Préstamos Bancarios Corto Plazo
Cuantia del préstamo

Tipo de interés %

Plazo en meses

|Gastos financieros ‘ 0,00‘ 0,00‘ 0,00

1.657,80€ de inversion + 1000,00€ Constitucion de sociedad = 2.657€.

Aportacion de capital .......... 3.005€
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Tabla 8.18: Cuenta de explotacion previsional

|Imp|:rrtE cifra de negocio

[importe cifra de ventas 5.277,00] 10.054,00] 17.788,00]
|‘u’aria|: idn de existencias
|'u‘|:rrl'|:n:l'|:3n de existencios D,Dﬂl D,Dﬂl ﬂ,DDl
|hprmri5iunamientus
|Con5umo de mercaderias D,Dﬂl D,Dﬂl ﬂ,[ﬂ]l
|Dtru5 ingresos de explotacidn
Otrosingresos 0,00 0,00 0,00
Subvenciones de explotacién 0,00 0,00 0,00
|Gastns de personal
Gastos de personal -13.719,54 -15.324,24 -15.204,13
|Dtrns gastos de explotacicon
Arrendamientos 0,00 0,00 0,00
Reparacicn y conservacicn 0,00 0,00 0,00
Servicios profesionales 921,01 540,281 -985,61
Transportes 0,00 0,00 0,00
Primas de seguros 0,00 0,00 0,00
Servicios bancarios y similares 0,00 0,00 0,00
Publicidad y promocicn -1.500,00 -1.500,00 -1.50:0,00
Suministros 0,00 0,00 0,00
Gastos de wiale -500,00 -500,00 -500,00
Tributos 0,00 0,00 0,00
Gastos establecimiento 0,00 0,00 0,00
Licencias y altas suministros -29,81 -12,95 -12,95
Otros gastos 0,00 0,00 0,00
[Amartizacién del inmovilizada
|Arn grtizacicn del inmovilizado -31}9,5'D| -31]'9,5{!| -31}9,5{!|
| Imputacidn de subvenciones de inmovilizado no financiero
|5u bvenciones a la inversicn D,Dﬂl D,Dﬂl G,Dﬂl
|Dtru5 resultados
Ingresos Excepcionales 0,00 0,00 0,00
Gastos excepoionales 0,00 0,00 0,00
|HE§ULTADD DE EXPLOTACION -11.762,86 -8.533,50 -1.324,24
Ingresos financieros 0,00 0,00 0,00
Gastos financisros 0,00 0,00 0,00
RESULTADO FINANCIERD 0,00 0,00 0,00
RESULTADO ANTES DE IMPUESTOS -11.762,86 -8.533,50 -1.324,24
Impuesto sobre beneficios 0,00 0,00 0,00
BEMEFICIO O PERDIDA DESPUES DE IMPUESTOS -11.762,86 -3.533,50 -1.324,24

Podemos observar que el primer y segundo afio, tenemos pérdidas considerables, no

obstante, a partir del tercer afio, se empiezan a recibir mayores beneficios, y pese a

seguir presentando perdidas, son minimas. Se puede estimar que, a partir del tercer

afio, se empezarian a tener beneficios, creciendo estos de manera considerable.
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Mi valoracion personal respecto al proyecto se divide en varias partes:

En primer lugar, considero la elaboracion de un proyecto como este, una actividad
interesante, ya que creo que muchos alumnos (entre los que me incluyo) nunca se han
visto al mando de un proyecto de una envergadura relativamente grande, aunque sea
solo a nivel tedrico, lo que conlleva ciertas tareas de disefio y organizativas que no

siempre resultan faciles, y son de gran importancia.

Del mismo modo, aunque los profesores se presten a ayudar al alumno, resulta muy
instructivo el hecho de enfrentarse a un proyecto en solitario, forzandote a la

investigacion, y a la aplicacion de técnicas aprendidas en clase.

En segundo lugar, y estrictamente hablando del proyecto, estoy ampliamente
satisfecho con el resultado. Aunque no ha sido posible toda la implementacion del
mismo, creo que es un campo lo suficientemente interesante como para que resulte

posible su despliegue en un entorno real, en un futuro.
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Una de las cosas mas positivas de la informatica es su bajo coste, ya que el comienzo
del desarrollo de una aplicacion, es relativamente barato, si no gratuito, lo que hace

mas interesante aun esta posibilidad.

Finalmente, me gustaria destacar ciertos aspectos tratados en clase y a lo largo del
curso, que me han resultado muy Utiles para la realizacion del proyecto, tales como, el
proyecto realizado en la asignatura de DWES (tienda online), que conllevaba la
implementacion de una pagina web similar, aunque de menor amplitud, incluyendo
una gran cantidad de métodos que han servido como plantilla para la elaboracion del

proyecto.

Del mismo modo, es destacable todo lo aprendido sobre el uso de jQuery, elemento
que ha sido clave para la realizacion de este proyecto en todo momento, tanto para la
realizacion de funcionalidades dinamicas en la pagina, como para el uso de métodos
AJAX.

También ha sido de una importancia mayuscula el proyecto realizado en EIE, ya que
se nos ha permitido hacer toda la planificacién econémica de un proyecto deseado, en
muchos casos, el proyecto a desplegar, lo que ha facilitado enormemente la labor de
la redaccion y elaboracién del mismo, sobretodo en muchas entregas relacionadas con

los aspectos mas estrictamente econdémicos.

Considero que ha sido un proyecto interesante, y estoy ampliamente satisfecho con el

resultado obtenido, y la ayuda prestada por parte de los profesores.
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Anexo |: Manual de Usuario

Para acceder a la aplicacién, lo primero que necesitamos hacer es registrarnos. Para

ello tendremos que hacer click en el boton “Registrate” del login.

Indi=

Nombre de Usuario

Contrasefia

Figura A: Pantalla de Login

Esto nos abrira el formulario de registro, donde introduciremos nuestros datos, y se

nos dara de alta en la pagina.

E

Indie

Nombre de Usuario
Contrasefia
Confirmar contrasefia
Correo electrénico
Nombre

Apellidos

£Va tienes c eder

Figura B: Formulario de registro
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Una vez registrados, podremos volver a la pantalla de Login, y ejecutar el acceso. Esto
nos llevaré a la pantalla principal, donde veremos la cartelera de juegos, ordenados por
enero. Encima de cada juego viene un circulo amarillo indicando la nota media de cada

juego. En caso de no haber notas aun, se mostrara el caracter ““-*.

Irl d i,: H —=f Juegos Desarrollador Configuracion

Rogue-Like

= . { .@q“@i’ l

NECR®DANCER

?& \

WEER Eins

Nuclear Throne Dead Cells The Binding of Isaac The Crypt of the Necrodancer

Figura C: Pantalla Principal

Si pulsamos en “Ver Juego”, accederemos a la ficha de dicho juego, donde veremos

sus fotos, su descripcion, y su panel de valoraciones.

Nuclear Throne

Volver

Figura D: Detalle de juego. Foto principal
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Si bajamos desde la seccion de Ver juego, accederemos a las valoraciones.

Valoraciones

Usuario: brace_yourself
Puntuacién: 5

Usuario: edmund
Puntuacién: 4

Valora este juego

Puntuacion: _

Valorar

Figura E: Valoraciones

Aqui podemos ver lo que opinan otros usuarios del juego. Del mismo modo podemos
dejar nuestra opinion, escribiendo en el cuadro de texto, poniendo la puntuacion

deseada en el cuadro Puntuacion, y pulsando Valorar.

Usuario: Oscar

Puntuacion: 5

Figura F: Eliminar Valoracion
Encima de nuestra valoracion, aparecera el boton eliminar, para borrarla en el caso que
no deseemos gque se muestre mas. Volviendo a la seccion principal, podemos ver que,
si hacemos click en uno de los géneros, accederemos a la cartelera de juegos de ese
género en concreto, mostrando todos sus titulos. Para volver, pulsaremos el boton

“Volver”.
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Rogue-Like

Volver

=
4

NECEAR DS TELL

Nuclear Throne Dead Cells The Binding of Isaac The Crypt of the Necrodancer

Figura G: Vista de Genero
Si introducimos una palabra en el buscador de la barra superior, la pagina nos mostrara
todos los juegos relacionados con dicha palabra, ya sea por su titulo, su autor o su

género.

Irldip H=t Juegos Desarrollador Configuracion
= M3l

Busquedas relacionadas con: 'Edmund’

Volver

CUPHEAD
O3 A
SSHRE

v )

Super Meat Boy The Binding of Isaac The end is Nigh Cuphead

Figura H: Buscador de juegos
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Si accedemos a la seccion de Configuracion, podremos ver el formulario para cambiar
la contrasefia, donde debemos introducir la contrasefia actual, y la nueva que

deseamos.

Configuracion

Contrasefia actual:

Contrasefia nueva:

Confirmar contrasefia:

Cambiar

Figura I: Configuracion de cuenta

Podemos observar que, en la seccion desarrollador, se nos abre una seccion de registro

la primera vez que accedemos.

Conviertete en Desarrollador

Introduce tus datos

Nombre de Desarrollador
Apellidos de Desarrollador

NIF/CIF

Es empresa B

Pais

Alemania

Afio de creacién

Figura J: Formulario de desarrollador
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Una vez nos registramos como desarrolladores, veremos un panel que mostrara

nuestros mensajes, y un buscador de estudios, para ver sus datos como Desarrolladores

Ofertas y Estudios
Busca un estudio

Panel de Desarrollador Mis Proyectos

@ Mensajes (0)
Aun no formas parte de ningun proyecto.
‘ Ofertas (0)

Solicitudes (0
olicitudes (0)

Figura K: Panel de desarrollador
Si pulsamos mensajes, veremos la seccién donde se muestran los mensajes recibidos,
tanto leidos como sin leer (con una opcion para marcarlos como leidos), y un

formulario para enviar un mensaje al usuario deseado.
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Mensajes

Volver

No leidos

Nuevo mensaje

Figura L: Seccién de mensajes

Por ultimo, podemos ver que el buscador de estudios funciona como el buscador de
juegos anteriormente explicado, buscando este tanto por nombre de estudio como por

nombre de pais al que pertenece dicho estudio.

Busquedas de estudios relacionadas con: '‘Alemania’

Volver

Vlambeer Studio Oscar

Figura M: Buscador de estudios

Si accedemos a Ver estudio, veremos una ficha en detalle con todos los datos del

estudio.

86



&j Oscar Fontan Gonzalez
Hat Proyecto DAW: IndieHat

Vlambeer Studio

Volver

Email: Juegos:

Nuclear Throne

Nif/Cif:
Enter The Gungeon

Pais:

Afio de creacion:

Figura N: Ficha de estudio
Para salir de la pagina, pulsaremos el boton “Salir” situado arriba a la derecha de la

pagina, y este nos devolvera a la pantalla de Login.
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