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Resumen

El proyecto descrito en este documento se centra en afadir una nueva
funcionalidad dentro de la herramienta de gamificacion de Classpip, formada a
partir de varios proyectos realizados por parte de estudiantes de la EETAC.

Dicha funcionalidad se trata de la implementacion de un médulo de
geocaching, permitiendo a los alumnos jugar a juegos de geocaching, los
cuales se basan en la busqueda, mediante la ayuda de un mévil con GPS, de
ubicaciones escondidas. Ademas, de permitir al profesor la completa gestion
de las caracteristicas que definen cada juego de geocaching.

El objetivo de este proyecto, es mostrar todos los pasos que han sido
necesarios para que Classpip pueda albergar este tipo de juegos. Para ello, ha
sido necesario modificar los repositorios ya existentes tanto como el uso de
distintas herramientas como GitHub, los cuales son descritos a lo largo del
documento.

Finalmente, destacar que el proyecto ha sido realizado de forma conjunta con
Carlos Dominguez, no obstante, debido a la normativa vigente, se ha tenido
que presentar de forma individual, resultando en dos memorias separadas,
pero con gran contenido comun.
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Overview

The project described in this document is focused on adding a new
functionality within Classpip, a gamification tool created by the union of projects
carried out by EETAC students.

Such functionality refers to the implementation of a geocaching module, giving
students the ability to play geocaching games, which objective is to discover
unknown locations by means of a mobile phone with GPS in it. In addition,
giving the teachers, full access to the management of the characteristics that
define a geocaching game.

The aim of this project, is to show each and every single step that has been
needed in order to host these types of games in Classpip. To achieve that, it
has been necessary to modify the already existing repositories as well as the
usage of various tools such as GitHub, which are described throughout the
document.

Lastly, emphasize that the project has been carried out in conjunction with
Carlos Dominguez, however, due to the actual regulations, it has had to be
submitted individually, resulting in two reports but with a large amount of
shared content.




INDICE

INTRODUGCCION ...t sessssss e sssssss e sas e sse s s sses s s s ssssssssssssnsaneas 1
CAPITULO 1. GAMIFICACION ......oeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeesseeesssnesssnssssnesssnsesssesssnessnns 4
It T = T Y'Y 4
I - 1= T ] o = 4
CAPITULO 2. CLASSPIP ...t eeeeeeeeeesseeeseseesssnssssnssssssssssessssesssnessssesssnessnns 6
285 T T T o 0 = 1| e =T =R 6
2.2, ArqUItECIUNA ... .. s s s s s s s a s s s nsnsssssssnnssnsnssssnnnnnnnnsnnnnn 7
2.2.1. Classpip-dashbOard.............cooiiiiiiiiie e e e e e e e e e eeae e e 8
2.2.2. Classpip-mobile-StUdENt.............uuiiiiiii e 8
2.2.3. Classpip-MODilE-Profe.......ciiiiiiciieiie e aa e 8
2.2.4 . ClaSSPIP-SEIVICES .....uuuieiiiiieaeiiieiie e e e e e e ettt e e e e e e e e aeeeeeeeeaeeaaaanneeeeaaaeeeaaannnneeeeaeaaaanns 8
2.2.5. Classpip-WeDSIte ... ...t e e e 9
2.2.6. ClasSSPIP-SEIVET ... ..ttt e ettt e e e e e e e e teee e e e e e e e e e nneeeeaaeea e e nnennneaaaaeaan 9
A R = (=] 1 g =1 I (o Lo | £ TR 9
CAPITULO 3. OBJETIVOS Y PLAN DE TRABAUJO ..o 10
CAPITULO 4. DESCRIPCION DEL JUEGO Y FUNCIONALIDADES............. 12
4.1, ESCONAIIOS ..iieeuuiiiiieriiiienasiirssnsssirnssssersnssssrassssssesssssssensssssensssssenssssssensssssennssssennsssssenssssnnnnnssns 12
By B - 1 - Vo3 =Y 1= 4= T 12
TR Y o | = 13
O T = o [T 1 o X 13
T 03 o3 Lo g =1 ' = Vo 1= 3O 13
4.5.1. Funcionalidades Dashboard................ooiiiiiiiiiieiie e 14
4.5.2. Funcionalidades mOVil ProfeSor..........cueiei i 14
4.5.3. Funcionalidades MOVil @lUMNO .............iiiiiieee e e 14
CAPITULO 5. DISENO DE LAS PANTALLAS.......coeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeseessseesssneens 16
L0 I - T3 11 o o X- 1 (o 16
5.2. Pantallas MOVIl @lUMNO .......ceeuuiiiiiiiiieeccir s rss s s s s s s s rss s s e e e e s s a s s s s e s e s annnssssssereennnnn 22
CAPITULO 6. MODELO DE DATOS ....ceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeseeesesenseseesssessnssenes 33
{70 I 0 == Vo3 Y e L= 1 1 Lo Yo [=Y o X3 34

{328 = 11 e = Lo B = P o'oY o 5 35



6.3. Creacion de relaCioNesS .......uceeuiiiiiiiiriee i iirrrrrerses e r e s s ssnaaa e e e e e s ana s s e e e e e ssnassssssserennnnnn 38

CAPITULO 7. IMPLEMENTACION .......ccovmimmmsnmsssnsssssssssssssssssssssssssssssssnns 40
5 TR 03 - L= 40
8730 o111 o Lo 4 1= ] (- PSR 41
2T T o T T 42

7.3.1. Peticiones @ la APl ..o 42

7.3.2. CAICUIOS ..ttt ettt 43

7.3.3. S@SION ..ot 44
7.4. Datos cuantitativos .........cccccviiiiiiin s —————————— 44
CAPITULO 8. PRUEBAS Y EVALUACION.........cccoeceeerreiereeee e eeee s seenenens 46
8.1. Pruebas ... 46
8.2. EVAlUACION........cciiece e 48
CAPITULO 9. CONCLUSIONES ........ccoererrrurreereeasasesesessssesesessssssssssesssssssaeaes 51
9.1. Conclusiones tECNICAS .......ccciiiimiini i ——————— 51
9.2. ConclusionNes PersoNales...........ccoociiiiiiiiiiiiiirr e sssms e s smmnn e s e e e nnnns 52
9.3. Propuestas futuras mejoras........ccccciiiirinimnr e ——————— 52
CAPITULO 10. ANEXOS.......ccoeeerircerrecsassessssesessssssssssssssssesssssssssssesssssssssaens 53
10.1. Dashbo@ard......... 53

10 1 o Y| = T 0T 3 o 69



Introduccién 1

INTRODUCCION

Las nuevas tecnologias son protagonistas hoy en dia. Todos los ambitos
evolucionan muy rapido y el entorno se ajusta a ellas. Entre otros ambitos, la
educacion también se somete a este cambio, ofreciendo nuevas alternativas
y convirtiéndola en un concepto renovado.

Debido a ello, aparece la gamificacion, una técnica de aprendizaje que traslada
la mecanica de los juegos al ambito educativo-profesional con el fin de
conseguir mejores resultados.

Este concepto recoge el entusiasmo e interés de los alumnos por los juegos
utilizandolo en dicho ambito. De esta manera se busca conseguir mejores
resultados en los alumnos y encarar la ensefianza de una manera mas
didactica.

El objetivo de este proyecto comun, ha sido el de desarrollar una aplicacién
basada en la gamificacion para entornos docentes y educativos utilizando el
juego de geocaching. Dicho juego, se basa en la busqueda, mediante la ayuda
de un GPS, de ubicaciones escondidas. Para ello, ofrecemos en la aplicacion
movil de los estudiantes una serie de pantallas mostrando pistas para encontrar
esas ubicaciones y una vez logren llegar a cada una de ellas, realizar una
pregunta, permitiendo asi, calificar al estudiante.

La modalidad del juego sera individual y se utilizardn bonus como preguntas
extra para incentivar y ayudar al alumno en el aprendizaje.

Toda la aplicacién es gestionada por los profesores. Estos seran capaces de
modificar el escenario, cambiar las ubicaciones o afadir preguntas entre otros.

La aplicacidon se desarrolla en una nueva seccion de la herramienta Classpip.
Classpip es una aplicacion formada por el conjunto de proyectos desarrollados
por distintos estudiantes de Ila Escuela Superior de Ingenieria de
Telecomunicaciones y Aeronautica de Castelldefels (EETAC). El proyecto
global trata de utilizar la gamificacion en el entorno educativo, de manera que
se rompan las barreras del método clasico de ensefanza y se puedan
introducir las nuevas tecnologias en el ambito.

Esta compuesto por diferentes médulos que funcionan de manera auténoma.
Los médulos son los siguientes:

e Modulo de Colecciones, basado en un sistema de asignacion de cromos.

e Moddulo de Cuestionario, proporciona la posibilidad de crear
cuestionarios.

e Moddulo de Puntos e Insignias, permite crear un sistema de asignacion
de puntos e insignias.
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La memoria de este trabajo consta de diferentes capitulos. En el primer
apartado se explicaran las bases del término de gamificacién y como se ha
utilizado en nuestro proyecto Classpip en el capitulo 2.

En el capitulo 3 se definirdn los objetivos y el plan de trabajo que se ha
seguido, y en los siguientes la descripcion del juego y las funcionalidades, el
disefno de las pantallas y el modelo de datos.

Finalmente se hablara de la implementacion y sus detalles, las pruebas y
evaluacion realizadas para comprobar el correcto funcionamiento de la
aplicacién y se concluird con unas conclusiones técnicas, personales y cémo
puede afectar este proyecto y en el futuro.

Finalmente, como ha sido un proyecto realizado de forma conjunta con Carlos
Dominguez, ha sido necesario repartirse el trabajo. A continuacién, se resumen
las tareas:

* Desarrollo conjunto de la aplicacion del Dashboard, permitiendo al
profesor crear juegos de geocaching y dando la opcién de modificar sus
elementos.

* Desarrollo, por parte mia, de la aplicacion moévil del estudiante,
permitiendo a los alumnos jugar a los juegos de geocaching creados por el
profesor en el Dashboard.

* Desarrollo, por parte de Carlos, de la aplicacion movil del profesor,
permitiendo capturar coordenadas y la opcidén de iniciar y finalizar juegos de
geocaching. Ademas, realizar un estudio de la precision de la geolocalizacion
en los dispositivos méviles.
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CAPITULO 1. GAMIFICACION

1.1. Definicion

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que aplica los elementos de
disefio de juegos en un entorno educativo-profesional con el fin de conseguir
efectos positivos en las personas y, por ende, mejores resultados. También se
puede definir como un conjunto de actividades y procesos para resolver
problemas usando o aplicando las caracteristicas de los elementos del juego.

En nuestro caso utilizamos la gamificacién a través del juego del geocaching.

El geocaching es un juego de busqueda en el mundo real con ayuda de
dispositivos GPS. Los participantes deben ir a unas coordenadas especificas a
través de unas pistas y realizar unas acciones en esas coordenadas. En este
caso orientamos el geocaching al entorno educativo, utilizandolo como método
de gamificacion.

Geocaching tuvo su origen en elgrupo de noticias sci.geo.satellite-nav
dedicado a los Sistemas Globales de Navegacion por Satélite (GNSS).

Dave Ulmer propuso el juego Great American GPS Stash Hunt al resto de
miembros, escondiendo el 3 de mayo un "cofre del tesoro" en los alrededores
de la ciudad de Portland (Oregén) y enviando al grupo de noticias las
coordenadas exactas de su ubicacion (N 45° 17.460 W 122° 24.800).

1.2. Aplicaciones

Hoy en dia existen algunas aplicaciones que utilizan el geocaching, por
ejemplo, aplicaciones moviles que estan al alcance de cualquier persona que
posea un Smartphone. Algunos ejemplos son:

PoKeMoy,

Pokémon GO es un videojuego de realidad aumentada basado en la
localizacion y el geocaching desarrollado por Niantic, Inc. La aplicacion esta
disponible para dispositivos iOS y Android. El juego consiste en buscar y
capturar personajes de la saga Pokémon escondidos en lugares
determinados del mundo real y luchar con ellos, e implica el desplazamiento
del usuario por las calles de la ciudad para avanzar en el juego.

- Pokémon GO
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¢

Es una aplicacion de geocaching simple y poderosa para iOS que incluye
muchas caracteristicas avanzadas que incluyen el registro para una cuenta
Geocaching, la interaccion con amigos, encontrar cachés y mapas y caches
offline.

- Cachly

- Geocaching

Esta comunidad de busqueda del tesoro es una muy buena herramienta. Hay
millones de contenedores ingeniosamente escondidos en mas de 185 paises a
la espera de ser encontrados. Ofrece busqueda en vivo, comunicacién con
otros jugadores y registro de trazables. También ofrece una variedad Premium.
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CAPITULO 2. CLASSPIP

Con tal de combatir la falta de entusiasmo de muchos estudiantes, se decidid
crear una herramienta aplicando los métodos de la gamificacion. Es por ello
que se cred Classpip, que consiste en una pagina web y una aplicacién mavil,
las cuales seran usadas en clase.

Classpip es un macroproyecto que ha ido evolucionando gracias a la suma de
diferentes proyectos individuales desarrollados por varios estudiantes de la
EETAC realizando proyectos de fin de grado o master.

2.1. Funcionalidades

Estos proyectos realizados han proporcionado diversas funcionalidades a
Classpip como son:

- Inicio

Pantalla que ayuda a entender, mediante videos, el funcionamiento de la
aplicacién y sus funcionalidades.

- Grupos

Profesor: Permite ver todos los grupos que imparta y permite observar y editar
los detalles correspondientes de cada grupo (nombre del grupo, alumnos, ...)

Alumno: Permite observar en que grupos pertenece, generalmente asociados a
las asignaturas que curse.

- Cuestionarios y preguntas

Esta funcionalidad permite al profesor crear distintos cuestionarios/preguntas
para que los alumnos tengan la oportunidad de contestarlos.

- Colecciones

Profesor: Esta funcionalidad permite al profesor crear cromos virtuales con una
tematica concreta (por ejemplo, jugadores de la NBA o fisicos) con tal de
formar albumes. Los cromos creados se entregaran a los alumnos en forma de
recompensacion al lograr ciertos objetivos, permitiendo completar la coleccién
de forma progresiva.
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Alumno: Podra hacer un seguimiento a los cromos obtenidos y a los restantes
de cada album.

- Puntos e Insignias

Profesor: Similarmente a Colecciones, con la funcionalidad de Puntos e
Insignias, el profesor podra crear insignias y diferentes tipos de puntos
(comportamiento, asistencia, ...), que posteriormente podra asignar a los
alumnos con tal de recompensarlos.

Alumno: Podra hacer el seguimiento de los puntos e insignias obtenidas.

- Competiciones

Permite crear torneos o ligas con tal de enfrentar, de forma individual o por
equipos, a los alumnos de un grupo especifico, con tal de recompensarlos con
puntos, insignias o cromos.

2.2. Arquitectura

A lo largo de toda su existencia, Classpip ha mantenido su arquitectura intacta,
con la excepcidon del disefio web, pues se sustituydo BootStrap por Angular
Material. A continuacién, se muestra el esquema completo de la arquitectura de
Classpip (Figura 2.1).

classpip-mobile classpip-infrastructure
o = || theme classpip-services
= * ibrary g‘ﬁ‘ ER
st e g utis g‘ :
angular 2 2
student fibrary ‘ u
ﬁ |.:mm-,afg:|u_uu e ‘ %
=F X > Y
e § E My
o
teacher (-ZD E ¢
-]

classpip-website

system admin
I utis w ]
library e
) i = ghost
external tools: = = ‘ ‘
et
SR
version control e -

g e< n ‘ classpip-dashboard
< @

A > "
~ H[- _© | .
agile management monitoring extarnel
”N ) N . : 7
codacy ho | [ verts cmuusHt,.m. H tor dﬁ : dﬁ QH_—MJ
code quality test coverage continuous integration continuous buikd saas deployment mobike deployment package deployment

Fig. 2.1. Arquitectura de Classpip (Fuente: Classpip)
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2.2.5. Classpip-website

Esta parte se centra en dar visibilidad del proyecto a personas externas al
desarrollo mediante una pagina web. Ademas, proporciona el material
necesario para iniciarse a dicho proyecto.

La pagina web se ha creado usando un servidor web express y node.js.

2.2.6. Classpip-server

Este nuevo repositorio, se encarga de realizar tareas de notificacion entre los
usuarios, sin tener que actualizar la aplicacion.

2.2.7. External tools

Esta ultima parte recoge otros frameworks usados como pueden ser GitHub: un
repositorio online para colgar y descargar los cddigos que forman el proyecto, o
npm: un gestor de paquetes para el entorno node.js, entre otros.
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CAPITULO 3. OBJETIVOS Y PLAN DE TRABAJO

El objetivo de nuestro proyecto pretende incentivar al alumno con juegos al aire
libre diferentes al método clasico educativo con tal de ofrecer nuevas
alternativas de aprendizaje y evaluacion a los alumnos. Por ello, se pretende
crear un juego de Geocaching dentro de la aplicacién de Classpip.

El juego se basa en descubrir diferentes puntos geolocalizables propuestos
mediante pistas para tener la oportunidad de sumar puntos respondiendo a una
pregunta realizada en dicha ubicacion. Los puntos conseguidos en cada etapa
(referente a cada punto geolocalizable) seran acumulados, permitiendo asi
calificar al conjunto de participantes y consecuentemente, determinar el
ganador al final del juego, ademas de recompensar a los alumnos participantes
con puntos y/o cromos usando las funcionalidades ya existentes en la version
actual de la aplicacion.

Para ello, sera necesaria la implementacion de:
1. Los modelos de datos juntamente con sus relaciones.
2. La creacion y modificacion de escenarios.

3. La creacion y modificacion de puntos geolocalizables, asociados a un
escenario concreto.

4. L a creacion y modificacion de preguntas.
5. La creacion y visualizacion de Juegos de Geocaching.

6. Las pantallas asociadas al juego que geocaching en el moévil del
alumno.

7. Las pantallas para modificar puntos geolocalizables mediante
coordenadas GPS e iniciar/finalizar juegos de geocaching desde el mavil del
profesor.

Teniendo en cuenta los objetivos, se realizé un plan de trabajo con tal de tener
una mejor organizacion del proyecto en cuestion.

1. Familiarizacion de los repositorios que engloban Classpip.

2. Familiarizacion de Angular y lonic, juntamente con herramientas como
GitHub, mediante videos colgados en YouTube por parte del propio tutor,
Miguel.

3. Disefio de las pantallas juntamente con sus funcionalidades.

4. Desarrollo cédigo aplicacion Dashboard.
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5. Desarrollo cédigo aplicacion movil alumno. Realizado por mi.
6. Desarrollo cédigo aplicacidén movil profesor. Realizado por Carlos.
7. Arreglos visuales en las 3 aplicaciones.

8. Pruebas y evaluaciones.
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CAPITULO 4. DESCRIPCION DEL JUEGO Y
FUNCIONALIDADES

En este apartado se explicara el juego y sus funcionalidades. A
continuacién, se especifican los escenarios que va a tener el juego, sus
caracteristicas mas importantes, las reglas, requisitos y las funcionalidades
de los usuarios de la aplicacion.

4.1. Escenarios

Con tal de crear un juego de geocaching, es necesario seleccionar un
escenario.

Un escenario esta caracterizado por un nombre y una descripcion. Asimismo,
tiene asociados de forma unica, una serie de puntos geolocalizables.

Cada uno de los puntos geolocalizables hacen referencia a coordenadas de
latitud y longitud, que permiten determinar una ubicacion fisica, ademas,
contienen las pistas. Para cada punto geolocalizable, hay dos pistas: la dificil y
la facil (en caso de rendirse ante la dificil), cuyo objetivo es orientar al jugador
hacia la localizacion asociada a las coordenadas de latitud y longitud.

Cada juego de geocaching esta formado por un conjunto de etapas, y cada
etapa consta de un punto geolocalizable y un maximo de dos preguntas.

4.2. Caracteristicas

e Recorridos: Se dispondran de recorridos diferentes para cada
alumno. Con tal de evitar malas practicas, a cada participante se
le asignaran etapas con un orden distinto.

e Ubicaciones: se proporcionaran pistas (una dificil y otra facil) que
conduciran a los alumnos al lugar donde se realizara la pregunta
de la etapa.

e Preguntas: al igual que los recorridos, las preguntas y respuestas
estaran desordenadas.

e Bonus: el alumno tendra la opciéon de obtener una puntuacion
adicional si contesta correctamente a una pregunta extra al final
de cada etapa y sera penalizado en caso de errarla.



13 Mejoras de un médulo de geocaching para una herranuebta de gmificacién

4.3. Reglas

El juego se divide en tantas etapas como puntos geolocalizables tenga el
escenario escogido por parte del profesor organizador de la prueba. Al inicio de
cada etapa, a los alumnos les aparecera la pista dificil y un botdén con la opcidn
de rendirse, que de ser utilizado mostrara la pista facil, que practicamente
revelara la ubicacion del punto a dirigirse.

El alumno incapaz de encontrar la ubicacion, sera penalizado con una
reduccion de los puntos potenciales de la pregunta puntuable en un 20%, es
decir, si la pregunta vale 10 puntos y la responde correctamente, obtendria 8.
No obstante, con tal de ayudar, cuando los participantes se encuentren a
menos de 25 metros de la ubicacién de la pregunta, saltara la alerta “Caliente,
Caliente...”.

Cuando se encuentren a menos de 5 metros de la ubicacién, saltara otra alerta
“‘iHas Llegado!” y se les formulara la pregunta. Si el alumno contesta
correctamente recibira la puntuacién por respuesta correcta introducida por el
profesor en el momento de crear las reglas del juego y si falla se restara la
puntuacion incorrecta del juego. Los participantes que hayan respondido
correctamente tendran la opcidn de contestar a una pregunta adicional de
dificultad superior la cual recompensara o penalizara en caso de fallar, los
porcentajes definidos por el profesor para las puntuaciones de las preguntas
bonus.

Cada vez que termine una etapa, los puntos obtenidos seran sumados a la
puntuacion total del alumno, para mostrarlos en la clasificacion general. Al
terminar el juego, el ganador de la prueba sera el que encabece dicha tabla.

4.4. Requisitos

e Estar registrado a Classpip.
e Formar parte de un grupo con juegos de geocaching activos.

e Disponer de un mévil con GPS.

4.5. Funcionalidades

A continuacion, se detallan las funcionalidades de cada aplicacion.
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4.5.1. Funcionalidades Dashboard

Crear Escenarios: Seleccionar conjunto de puntos geolocalizables
de la prueba.

Ver Mis Escenarios: Editar/Eliminar escenarios creados
previamente.

Crear Preguntas: Afadir preguntas (en formato test) a la base.

Ver Mis Preguntas: Editar/Eliminar base de preguntas creadas
previamente.

Crear Juego (implementado dentro de Mis Grupos): Seleccionar
un escenario, el conjunto de preguntas de cada etapa y las
reglas.

Lista de Juegos: Observar el estado del juego (activo, inactivo o
preparado) y observar la clasificacion. Dependiendo de su estado,
tendra la opcion de activar, desactivar, terminar y/o eliminar el
juego.

4.5.2. Funcionalidades mévil profesor

Observar los escenarios creados y los puntos geolocalizables
asociados a ese escenario.

Modificar las coordenadas de latitud y longitud de cualquier punto
geolocalizable mediante el botdn Capturar Coordenadas que
obtendra la posicién GPS del teléfono.

Lista de juegos: Observar el estado del juego (activo, inactivo o
preparado) y observar la clasificacion. Dependiendo de su estado,
tendra la opcion de activar o terminar el juego.

4.5.3. Funcionalidades movil alumno

Jugar al juego: Al inicio de cada etapa, escoger entre la pista
dificil o facil, en caso de no encontrar la ubicacién, haciendo uso
del botdn Rendirse.

Seguir las alertas de proximidad.

Responder a las preguntas en cada ubicacion.
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Responder de forma voluntaria a la pregunta bonus en caso de
acertar la pregunta propia de la ubicacion.

Observar la clasificacion.
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CAPITULO 5. DISENO DE LAS PANTALLAS

En este apartado se detallan el disefo inicial de las pantallas que contendran
las diferentes aplicaciones para dar forma al juego de geocaching de nuestro
proyecto, con tal de tener una mejor comprension de como realizar el cédigo
necesario. La aplicacion tendra una version movil para el alumno mientras que
el profesor dispondra de una aplicacidén movil y otra web, permitiendo la edicion
del juego en cuestion.

Tal y como se ha comentado en el apartado tareas, las aplicaciones moviles
han sido desarrolladas de manera independiente al trabajo grupal, por lo tanto,
aqui unicamente se mostrara la parte de las pantallas del alumno juntamente
que con las pantallas del profesor de la aplicacién web/Dashboard, comun en
ambos.

5.1. Dashboard

Pantalla de inicio: En esta pantalla el usuario puede diferenciar dos apartados
en el menu: preguntas y escenarios. En cada uno de ellos podra visualizar los
ya existentes y crear nuevos (Figura 5.1).

PREGUNTAS ESCENARIOS

Fig. 5.1. Pantalla de inicio del Dashboard (Fuente: propia, MockingBot)

Pantalla “MIS ESCENARIOS”: A través de la pantalla de inicio se puede llegar
a la pantalla “MIS ESCENARIOS”, en la cual se podran editar los escenarios
con el botén “EDITAR” y eliminar con el botén “ELIMINAR” (Figura 5.2).
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Mombre EDITAR ELIMINAR

Fig. 5.2. Pantalla “MIS ESCENARIOS” del Dashboard (Fuente: propia,
MockingBot)

Pantalla “CREAR ESCENARIQO”: En la siguiente pantalla se permite al usuario
crear un escenario. En la parte superior de la pantalla se debe introducir el
nombre del nuevo escenario y seguidamente la ubicacion en “AGREGAR
UBICACION” que permite la creacién de puntos geolocalizables, es decir, las
distintas etapas del escenario. Ademas, los puntos geolocalizables podran ser
editados individualmente en el botén “EDITAR” o bien ser eliminados en
“ELIMINAR” (Figura 5.3).

SIGUIENTE

Fig. 5.3. Pantalla “CREAR ESCENARIO” del Dashboard (Fuente: propia,
MockingBot)
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Pantalla “ANADIR UBICACION”: En esta pantalla se permite al usuario la
creacion de un nuevo punto geolocalizable. Tiene dos opciones, a través de la
seleccién de un punto en el mapa, o bien a través de la introduccién manual de
coordenadas (latitud y longitud). Ademas, esta pantalla permite facilitar
directamente las preguntas dificil y facil de la ubicacion escogida. Finalmente
se guardara con el boton “ANADIR UBICACION” (Figura 5.4).

COORDENADAS

LATITUD

LONGITUD

ANADIR UBICACION

Fig. 5.4. Pantalla “ANADIR UBICACION” del Dashboard (Fuente: propia,
MockingBot)

Pantalla “DEFINIR REGLAS”: Al clicar sobre el boton siguiente de la “CREAR
ESCENARIO”, aparecera la pantalla “DEFINIR REGLAS”, donde el usuario
podra definir las reglas del juego. Se podran modificar los puntos por pista
dificil, los puntos por pregunta, los puntos por error, el aumento de puntos del
bonus y su penalizacién. Finalmente se guardaran los cambios con el botén
“CREAR ESCENARIO” (Figura 5.5).

Ademas, estas reglas podran ser modificadas anteriormente desde la pantalla
‘EDITAR REGLAS”, que tendra la misma estructura que la primera, pero
permitira cambiar las reglas una vez establecidas (Figura 5.6).
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VOLVER CREAR ESCENARID

Fig. 5.5. Pantalla “DEFINIR REGLAS” del Dashboard (Fuente: propia,
MockingBot)

VOLVER ACTUALIZAR ESCENARIO

Fig. 5.6. Pantalla “EDITAR REGLAS” del Dashboard (Fuente: propia,
MockingBot)

Pantalla “CREAR JUEGO”: En esta pantalla el usuario sera capaz de crear un
nuevo juego. Podra elegir entre distintas modalidades de juego, pero en
nuestro caso siempre sera el juego de geocaching. Finalmente, tendra que
pinchar en “SIGUIENTE” para proceder con el segundo paso de la creacion del
juego (Figura 5.7).
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Una vez alli, tendra una nueva pantalla donde podra escoger entre los
escenarios creados y seleccionar las preguntas dificiles y faciles de cada
etapa. Una vez seleccionado todos estos elementos, se podra crear el juego,
con el botén “CREAR JUEGO” (Figura 5.8).

Juego De Puntos
Juego De Coleccion
Juego de Competicidn

JUEGO DE GEOCACHING

SIGUIENTE

Fig. 5.7. Paso 1 de la pantalla “CREAR JUEGOQ” del Dashboard (Fuente:
propia, MockingBot)

VOLVE
VOLVER CREAR JUEGO

Fig. 5.8. Paso 2 de la pantalla “CREAR JUEGOQ” del Dashboard (Fuente:
propia, MockingBot)
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Pantalla “CREAR PREGUNTA”: En la pantalla “CREAR PREGUNTA” se puede
definir una pregunta desde cero. El usuario debe seleccionar la dificultad de la
pregunta (Facil o Dificil) y la asignatura que le corresponde (Matematicas,
Fisica, ...).

Seguidamente, se permite escribir el enunciado de la pregunta con sus
posibles respuestas, y finalmente se selecciona la opcidn correcta. Después
para guardar esa pregunta se debe seleccionar “AGREGAR” (Figura 5.9).

Ademas, también se dispone de una pantalla “EDITAR PREGUNTA” desde la
cual se podra editar la pregunta después de haberla guardado (Figura 5.10).

SELECCIONA NIVEL DE DIFICULTAD (FACIL O DIFICIL)
SELECCIONA ASIGNATURA (MATEMATICASFISICA_)
ESCRIBE ENUNCIADD

ESCRIBE OPCION A

ESCRIBE OPCION B

ESCRIBE OPCION C

ESCRIBE OPCION D

SELECCIONA OPCION CORRECTA (AB.CD)

CAMNCELAR AGREGAR

Fig. 5.9. Pantalla “CREAR PREGUNTA” del Dashboard (Fuente: propia,
MockingBot)

SELECCIONA NIVEL DE DIFICULTAD (2

GNATURA (MATEMA

ESCRIBE OFCION D

SELECCIONA OPCION CORRECTA (AB.CD)

CANCELAR ACTUALIZAR
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Fig. 5.10. Pantalla “EDITAR PREGUNTA” del Dashboard (Fuente: propia,
MockingBot)

Pantalla “MIS PREGUNTAS”:. En esta pantalla el usuario podra ver las
preguntas que ha realizado, de qué asignatura son, la dificultad que tienen y el
enunciado de cada una. Ademas, podra eliminarlas en el botén “ELIMINAR” y
editarlas en el boton “EDITAR” (Figura 5.11).

MFICULTAD ASIGNATURA EMUNCIADO

Fisica Segunda Ley de Mewton

Fig. 5.11. Paso 2 de la pantalla “CREAR JUEGOQ” del Dashboard (Fuente:
propia, MockingBot)

5.2. Pantallas movil alumno

Pantalla de inicio: Es la pantalla inicial que tendra el alumno. En la pantalla
aparecera el nombre y apellidos del alumno en cuestién, un acceso a las
asignaturas que esta cursando, sus juegos y las colecciones que tenga
asignadas (Figura 5.12).
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12:00 il = =

Geocaching

NOMBRE Y APELLIDOS

MIS ASIGNATURAS

MIS JUEGOS

MIS COLECCIONES

Fig. 5.12. Pantalla de inicio del alumno (Fuente: propia, MockingBot)

Pantalla “MIS JUEGOS”: En esta pantalla apareceran todos los juegos activos
y juegos inactivos que el alumno posea. Esta pantalla se vera modificada cada
vez que profesor anada o quite juegos.

En este caso se encuentra el juego Geocaching como juego activo para el
alumno (Figura 5.13).
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12:00 il 5 -

MIS JUEGOS

Juegos activos:

GEOCACHING

Juegos inactivos:

Fig. 5.13. Pantalla “MIS JUEGOS” del alumno (Fuente: propia, MockingBot)

Pantalla “INICIO ETAPA”: En la siguiente pantalla el alumno puede visualizar
las etapas realizadas, con los puntos obtenidos, las etapas disponibles (en
verde) y las etapas futuras.

El alumno también podra ver en la parte inferior de la pantalla un resumen
sobre las etapas que ha completado y su puntuacién. (Figura 5.14).

Se incluye un botén para ir hacia atras en la aplicaciéon en la parte superior
izquierda de la pantalla.

Las etapas disponibles en verde estan listas para empezar y pueden ser
empezadas en el botén “JUGAR”.

Finalmente, el alumno puede ver la clasificacién general pinchando el boton
“CLASIFICACION GENERAL”.
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12:00 all T -

=INICIO

ETAPAS REALIZADAS
Efapa 1:

Puntos= 10 Tiempo= 01:30
Etapa 2:

Puntos= 15 Tiempo= 01:15

ETAPA DISPONIBLE
ETAPA 3 JUGAR

ETAPA FUTURAS
Efapa 4
Efapa 5

RESUMEN SOBRE TI

Mamero de etapas completadas:2
Mamero de etapas restantes:3
Putuacion total:25

Tiempo total:02:45

CLASIFICACION GENERAL

Fig. 5.14. Pantalla “INICIO ETAPA” del alumno (Fuente: propia, MockingBot)

Pantalla “CLASIFICACIC)N GENERAL”: Se puede acceder a partir del boton
“CLASIFICACION GENERAL”, y muestra la clasificacion de todos los alumnos
que estén participando en el juego.

Se muestra la posicion de cada alumno (ordenado de mayor a menor), su
nombre, los puntos que ha acumulado y el tiempo que ha consumido (Figura
5.15).
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12:00 wil = -

VOLVER

CLASIFICACION GENERAL

POSICION NOMBRE PUNTOS TIEMPO
ORIOL 30 2:25
2 CARLOS 10 2:50

Fig. 5.15. Pantalla “CLASIFICACION GENERAL” del alumno (Fuente: propia,
MockingBot)

Pantalla “INICIO ETAPA (DIFICIL)”: Esta pantalla se ejecutara el inicio de la
etapa para el alumno, en la cual le aparecera una pista dificil y un botdn con la
opcion de rendirse. De ser utilizado el botéon “RENDIRSE”, el alumno sera
dirigido a otra pantalla que le hara confirmar de nuevo su decision, y le
advertira de que en caso de hacerlo perdera la bonificacion de 5 puntos (Figura
5.16).
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12:00 il 7 . 12:00 wil = (=

¢ESTAS SEGURO DE QUE QUIERES
RENDIRTE?

iPERDERAS LA BONIFICACION DE 5 PUNTOS!
PISTA DIFICIL

RENDIRSE

Fig. 5.16. Pantalla “INICIO ETAPA (DIFICIL)” y “CONFIRMACION RENDIRSE”
del alumno (Fuente: propia, MockingBot)

Pantalla “INICIO ETAPA (FACIL)”: En caso de rendirse en la anterior pantalla al
alumno le aparecera esta nueva con la pista facil, que practicamente revelara la

ubicacion del punto (Figura 5.17).
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12:00 wil T -

PISTA FACIL

Fig. 5.17. Pantalla “INICIO ETAPA (FACIL)” del alumno (Fuente: propia,
MockingBot)

Pantalla “ALERTA PROXIMIDAD”: Se mostrara una alerta que mostrara
“iCALIENTE, CALIENTE...!” cuando el alumno se aproxime a la ubicacién. En
todo momento se mostrara en pantalla la pista escogida por el alumno (Figura
5.18).
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12:00 wil F -

ICALIENTE, CALIENTE...!

PISTA FACIL/DIFICIL

Fig. 5.18. Pantalla “ALERTA PROXIMIDAD” del alumno (Fuente: propia,
MockingBot)

Pantalla “jHAS LLEGADO!: La pantalla sera mostrada al alumno en el
momento que llegue al objetivo. En ella se le avisara de que ha llegado y se le
preguntara si quiere resolver una pregunta.

Debajo de dicho mensaje tendra un botén “‘EMPEZAR” para pasar a la
siguiente pantalla donde respondera la pregunta (Figura 5.19).



Disefio de las pantallas 30

12:00 wull 7 ==

iHAS LLEGADO!

(QUIERES EMPEZAR ARESOLVER LA
PREGUNTA?

EMPEZAR

Fig. 5.19. Pantalla “;{HAS LLEGADO!” del alumno (Fuente: propia, MockingBot)

Pantalla “PREGUNTA”: En esta pantalla se muestra al alumno el enunciado de
la pregunta correspondiente con cuatro respuestas tipo test A), B), C), D).
Ademas, también le aparecera un crondmetro en la esquina superior derecha
de la pantalla donde se contara el tiempo que tarde en resolver dicha pregunta.

En caso de responder incorrectamente a la pregunta, el alumno pasara a la
pantalla “PREGUNTA incorrecta”, donde vera en rojo su respuesta y tendra un
mensaje donde se le comunique que ha conseguido O puntos y el tiempo
empleado en responder la pregunta.

En caso de responder correctamente a la pregunta, el alumno pasara a la
pantalla “PREGUNTA correcta” donde se le notificara los puntos que ha
conseguido y los puntos extra por tiempo. Ademas, si el alumno ha sido capaz
de responder correctamente a la pregunta se le ofrecera la opcion de intentar
un bonus, que tendra que elegir si quiere hacerlo o no (Figura 5.20).
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d ol
12:00 il = - 1200 - 12:00 il = -
0:00
(EMPIEZAEL 153 1:53 (para
RELOJ) el reloj)
ENUNCIADO PREGUNTA: ENUNCIADD, FREGUNTA ENUMCIADO PREGUNTA
a) A) A
° _ ®
) o €)
D) D)

D)

Vaya
Has obtenide 10 puntos + 0/5 puntos extra con un

Has obtenido 0 puntos con un tiempo de 1:53
tiempo de 1:53 minutos

minutos

SIGUIENTE ETAPA ¢QUIERES INTENTAR EL BONUS?

NO

Fig. 5.20. Pantallas “PREGUNTA”, “PREGUNTA INCORRECTA” y
‘PREGUNTA CORRECTA” del alumno (Fuente: propia, MockingBot)

Pantalla “BONUS”: Si el alumno ha respondido bien a la pregunta y ha
escogido que quiere intentar el bonus, se le redirigira a la pantalla “BONUS”.
En esta pantalla se le presentara de nuevo una pregunta con el mismo formato
que en la anterior.

Si responde incorrectamente a la pregunta, el alumno pasara a otra pantalla
donde vera la respuesta escogida en rojo y se le advertira de reducir sus
puntos de la etapa en un 25%.

Si por el contrario responde correctamente, el alumno pasara a otra pantalla
donde vera su respuesta en verde y obtendra una bonificacion de sus puntos
de etapa en un 50% (Figura 5.21).
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200 l = 12:00 all = =m 12:00 il T -

ENUNCIADG PREGUNTA BONUS: ENUNCIADO PREGUNTA BONUS ENUNCIADO PREGUNTA BONUS:

& _ b

) C) C)

D) D) o)

Vaya..
iHas aumentado tus puntes de |a etapa en un 50% ! X
jHas reducido tus puntos de la etapa en un 25% !

SIGUIENTE ETAPA SIGUIENTE ETAPA

Fig. 5.21. Pantallas “BONUS”, “PREGUNTA BONUS CORRECTA” y
‘PREGUNTA BONUS INCORRECTA” del alumno (Fuente: propia, MockingBot)
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CAPITULO 6. MODELO DE DATOS

Una vez determinado el disefio inicial de las pantallas visto en el capitulo
anterior, procede desarrollar el cédigo necesario para que el juego de
geocaching ideado funcione de la forma deseada.

Para ello, deberemos partir del repositorio existente classpip-services, el cual
se hace responsable de almacenar toda la informacion util y permitir la
comunicacion entre los diferentes componentes del software mediante una
interfaz de programacion de aplicaciones (API), mas concretamente una API-
REST, pues se usan URL-web.

La API usada esta formada por un conjunto de modelos simples que engloban
la totalidad de las funcionalidades actuales de Classpip, tal y como muestra la
siguiente imagen (Figura 6.1).

LoopBack API Explorer Token Not Set [ I

Fig. 6.1. Modelos existentes en la API-REST (Fuente: propia,
localhost:3000/explorer)
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No obstante, para el médulo de Geocaching, se necesitan usar solamente los
modelos siguientes:

- Profesor.
- Alumno.
- Grupo.

Ademas, se deberan crear los modelos:

- Escenario.

- Punto Geolocalizable.

- JuegoDeGeocaching.

- Pregunta (usado de manera conjunta junto con el mddulo de
Cuestionarios, creado por otro desarrollador).

6.1. Creacion de modelos

Para crear los modelos, sera necesario seguir los siguientes pasos, usando
como ejemplo la creacion del modelo PuntoGeolocalizable.

> Entrar en classpip-services

> Bajarse la version mas actual del proyecto mediante git pull origin master.

> Abrir el terminal y ejecutar /b model con tal de iniciar la creacion del modelo.
> Seguir los pasos tal y como se indica en la imagen (Figura 6.2).

Especifique el nombre de modelo:
Seleccione el origen de datos al que conectar PuntoGeolocalizable:
Seleccione la clase base del modelo

éExponer PuntoGeolocalizable mediante la API REST?
Formato plural personalizado (utilizado para crear el URL de REST):
éModelo comiin o sélo servidor?

Fig. 6.2. Creacion de modelos (Fuente: propia, Visual Studio Code)

> Acto seguido, habra que implementar los atributos de dicho modelo (Figura
6.3).

Especifique un nombre de propiedad vacio cuando haya terminado.
Especifique el nombre de propiedad:

Tipo de propiedad:
¢Es necesario?
Valor predeterminado [dejar en blanco para ninguno]:

Fig. 6.3. Creacion de atributos (Fuente: propia, Visual Studio Code)
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> Al terminar de afadir propiedades, deberemos dirigirnos al fichero punto-
geolocalizable.json con tal de observar la correcta creacion (Figura 6.4).

common > models > {} punto-geolocalizable.json > ...
}ﬂ "name": "PuntoGeolocalizable",
"plural": "PuntosGeolocalizables",
"base": "PersistedModel",
"idInjection": true,
"options": {
"validateUpsert": true

b
"Longitud": {
"type": "string",
"required": true
b
"PistaFacil": {
"type": "string",
"required": true
}
"PistaDificil": {
""type": "string",
"required": true
b

’
"validations": [],
"relations": {},
Teetla@s 1,
"methods": {}

Fig. 6.4. Modelo PuntoGeolocalizable (Fuente: propia,Visual Studio Code)

6.2. Entidad-relacion

Como muchos de estos modelos individuales estan interrelacionados unos a
otros, es necesario establecer qué relaciones existen entre ellos. Para ello, se
define:

Entidad: Objeto del mundo real que queremos almacenar datos. Cada
entidad posee atributos propios que la definen, ademas, debera poseer un
atributo unico con tal de poder ser seleccionado de manera inequivoca.

Relaciéon: Asociacidén entre entidades para establecer su dependencia.
Existen los siguientes tipos:

Relacién 1:1 : Las entidades se asocian una a una.

Relacion 1:N / N:1 : Una entidad esta asociada a N entidades / N
entidades estan asociadas a una unica entidad.

Relacion N:M : N entidades se pueden relacionar a M entidades.
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A continuacion, se muestra y describe el diagrama de entidad-relacion
necesario para el modulo de Geocaching (Figura 6.5).

Profesor Escenario PuntoGeolocalizable
Nombre Mapa Latitud
Apellido 1:N Descripcion 1:N Longitud

ImagenPerfil = profesorld B —— PistaFécil
id id PistaDificil
idescenario
id
1:N
1:N 1:N
Alumno JuegoDeGeocaching Pregunta
Nombre NombreJuego Titulo
PrimerApellido N:M PuntuaciénCorrecta N:M Pregunta
SegundoApellido ‘_’ Puntuacionincorrecta (—’ Tematica
ImagenPerfil PuntuaciénCorrectaBonus RespuestaCorrecta
grupold PuntuaciénincorrectaBonus Respuestalncorrectail
juegoDeGeocachingld PreguntasBasicas Respuestalncorrecta2
Id PreguntasBonus Respuestalncorrecta3
JuegoActivo FeedbackCorrecto
N:M JuegoTerminado Feedbackincorrecto
grupold juegoDeGeocachingld
Grupo 1:N alumnold id
Nombre ‘_’ preguntald
Descripcién profesorld
alumnold Id
id

Fig. 6.5. Modelos y relaciones de entidad del médulo de Geocaching (Fuente:

propia)

Para el modelo Profesor, los atributos son: Nombre, Apellido, ImagenPerfil e id
(que hace referencia al atributo clave). Ademas, observamos la relacién que
posee con el modelo Alumno, Escenario y JuegoDeGeocaching que en ambos
casos es 1:N , es decir, cada Profesor tiene asociados numerosos Alumnos,
Escenarios y/o Juegos de Geocaching.

Para el modelo Escenario, los atributos son: Mapa, Descripcion, profesorld (con
mismo valor que el atributo id del modelo Profesor) e id. Sus relaciones con
PuntoGeolocalizable y JuegoDeGeocaching son 1:N, por lo que cada escenario
puede contener varios PuntosGeolocalizable y cada Escenario puede ser
reusado en diferentes juegos. Ademas, contiene la relacion N:1 con Profesor,
tal y como se ha comentado en el modelo Profesor.
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Para el modelo PuntoGeolocalizable, los atributos son: Latitud, Longitud,
PistaFacil, PistaDificil, id e idescenario (con tal de poder asignar el
PuntoGeolocalizable a un Escenario especifico). Este modelo tiene asociada
una unica relacion con Escenario de 1:N, tal y como se ha descrito
anteriormente.

Para el modelo Alumno, los atributos son: Nombre, PrimerApellido,
SegundoApellido, ImagenPerfil e id. Este modelo posee una relacién N:M con
JuegoDeGeocaching, pues varios alumnos pueden tener disponer de varios
juegos, una relacion 1:N con Profesor y una relacién N:M con Grupo.

Para el modelo JuegoDeGeocaching, los atributos son: NombreJduego,
PuntuaciénCorrecta, Puntuaciénincorrecta, PuntuacionCorrectaBonus,
PuntuaciénincorrectaBonus, PreguntasBasicas, PreguntasBonus, JuegoActivo,
Juegolnactivo, preguntald, profesorld, idescenario e id. Es el modelo con mayor
numero de relaciones, pues tiene asociadas las relaciones 1:N con Profesor,
Grupo y Escenario y relaciones N:M con Alumno y Pregunta.

Para el modelo Pregunta, los atributos son: id, Titulo, Pregunta, Tematica,
RespuestaCorrecta, Respuestalncorrecta1, Respuestalncorrecta2,
Respuestalncorrecta3, FeedbackCorrecto, Feedbacklncorrecto,
juegoDeGeocachingld e id. Tiene una relacion N:M con JuegoDeGeocaching,
pues varios JuegoDeGeocaching distintos pueden tener multiples Pregunta
distintas.

Para las relaciones N:M se emplea el uso de “modelos puente”, tal y como se
muestra a continuacién (Figura 6.6).

Profesor Escenario PuntoGeolocalizable

Nombre Mapa Latitud
Apelido N Descripcion N Longitud

F N
v

profesorld <% PistaFacil
id id PistaDificil
idescenario

id

'Y

EN 1:N L 4

Alumno JuegoDeGeocaching Pregunta

Nombre AlumnoJuegoDeGeocaching NombreJuego Titulo

PrimerApellido N Puntuacién 1N PuntuaciénCorrecta N JuegoDeGeocachingPregunta 1N Pregunta

'S
v
r N
v
F N
y

juegoDs Tematica

v

Etapa

4
A

ImagenPeril alumnold PuntuaciénCorrectaBonus preguntald RespuestaCorrecta

grupold juegoDeGeocachingld PuntuaciénincorrectaBonus Respuestalncorrectat

juegoDeGeocachingld PreguntasBasicas Respuestalncorrecta2

Id PreguntasBonus Respuestalncorrectad
F N

JuegoActivo FeedbackCorrecto

TN JuegoTerminado Feedbackincorrecto

L 4 grupold juegoDeGeocachingld

Matricula N Grupo 1N alumnold id

A
v
A
v

alumnold

Nombre preguntald

grupold Descripcion profesorld

alumnold Id

id

Fig. 6.6. Modelos y relaciones de entidad de Geocaching con modelos puente
(Fuente: propia)

En la imagen, observamos como gracias a la implementaciéon de dos nuevos
modelos llamados AlumnoJuegoDeGeocaching y
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JuegoDeGeocachingPregunta, somos capaces de convertir una N:M en dos
1:N, facilitando asi las asociaciones entre modelos. Por lo tanto, este ultimo
esquema sera el vigente.

El modelo AlumnoJuegoDeGeocaching contiene los atributos: idjuego,
idalumno, Puntos y Etapa. Permitiendo que este modelo puente haga el
seguimiento de cada alumno N durante cada etapa de cualquier juego M.

Finalmente, el modelo JuegoDeGeocachingPregunta contiene los atributos
juegoDeGeocachingld y preguntald, los cuales permitira relacionar cada
pregunta concreta a un juego de geocaching concreto.

6.3. Creacion de relaciones

Para crear dichas relaciones en el repositorio de services, hara falta seguir los
siguientes pasos:

>en el terminal, ejecutar Ib relation para iniciar el proceso de creacion.

>para una relacion 1:N, seguir los pasos mostrados con en la siguiente imagen
(Figura 6.7), ejemplificados con la relacion Profesor y JuegoDeGeocaching.

Seleccione el modelo desde el que crear la relacién:

Tipo de relacién:

Seleccione un modelo con el que crear una relacién:

Especifique el nombre de propiedad para la relacién: juegosDeGeocachingloopback-datasource-juggler deprecated E1 método Scope "getAsync()" esta en
desuso, utilice "find()" en su lugar.

Especifique el nombre de propiedad para la relacién:
Opcionalmente, especifique una clave forédnea personalizada: profesorIdj

Fig. 6.7. Relacion entre Profesor y JuegoDeGeocaching (Fuente: propia,Visual
Studio Code)

> para las relaciones N:M, se debera tener en cuenta el modelo puente cuando
pida elegir un modelo definido. Para la relacion Alumno y JuegoDeGeocaching,
se deberia realizar de la siguiente forma (Figura 6.8):

>Crear las relaciones: Alumno has many JuegosDeGeocaching through
AlumnoJuegoDeGeocaching, mediante la clave juegoDeGeocachingld.
JuegoDeGeocaching has many Alumno through AlumnoJuegoDeGeocaching,
mediante la clave alumnold.
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Seleccione el modelo desde el que crear la relacién:

Tipo de relacién:

Seleccione un modelo con el que crear una relacién:

Especifique el nombre de propiedad para la relacién: JuegosDeGeocachinglooph: ‘tasource-juggler deprecated E1 método Scope "getAsync()" estd en
desuso, utilice "find()" en su lugar.

Especifique el nombre de propiedad para la relacién:
Opcionalmente, especifique una clave foranea personalizada:
éRequiere un modelo definido?

Elija un modelo definido:

Permitir anidar la relacién en las API REST:

Fig. 6.8. Relacion entre Alumno y JuegoDeGeocaching through
AlumnoJuegoDeGeocaching (Fuente: propia,Visual Studio Code)

>Para AlumnoJuegoDeGeocaching, el modelo puente, se deberan realizar
relaciones de BelongsTo, tanto para el modelo Alumno como para el modelo
JuegoDeGeocaching, tal y como se muestra en la Figura 6.9.

Seleccione el modelo desde el que crear la relacién:
Tipo de relacién:
Seleccione un modelo con el que crear una relacién:

Especifique el nombre de propiedad para la relacién: loopback-datasource-juggler deprecated El método Scope "getAsync()" estd en desuso,
utilice "find()" en su lugar.

Especifique el nombre de propiedad para la relacién:

Opcionalmente, especifique una clave foranea personalizada:

Fig. 6.9. Relacion entre AlumnoJuegoDeGeocaching y Alumno (Fuente:
propia,Visual Studio Code)
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CAPITULO 7. IMPLEMENTACION

En este proyecto, se usa el estilo de arquitectura software Modelo Vista
Controlador (MVC), cuya caracteristica es que separa en tres componentes
distintos los datos de la aplicacion (Modelo), la interfaz del usuario (Vista) y la
l6gica de control (Controlador).

Modelo: se encarga de los datos, consultas, busquedas...

Controlador: Se encarga de solicitar los datos al modelo y enviarlos a la
vista, es decir, hace de intermediario entre el modelo y la vista.

Vista: Se encarga de la representacion visual de los datos.

El ciclo que realiza el MVC es:

1. Usuario realiza peticion mediante algun mecanismo propio de la vista
(ejemplo, clicar botén).

2. Controlador captura la peticion del usuario.

3. Controlador llama al modelo.

4. Modelo interactua con la base de datos y devuelve la informacién al
controlador.

5. Controlador recibe la informacion y se la comunica a la vista.

6. Vista procesa y muestra la informacion de forma visual al usuario.

7.1. Clases

En cada repositorio, se crean clases que son usadas para que la aplicacion sea
capaz de interpretar los modelos (creados en el capitulo 6), para ello, los
mismos atributos entre ambos son coincidentes.

Todas las clases creadas en el proyecto se encuentran ubicadas en
src/app/clases, en formato TypeScript (TS).

number, PuntuacionIncorrecta?: number, Pun

Fig. 7.1. Clase JuegoDeGeocaching (Fuente: propia,Visual Studio Code)
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7.2 Componentes

Cada componente consta de 3 archivos: un CSS para definir los estilos graficos
(ejemplo, letra en negrita), un HTML encargado de dar forma a la interfaz
grafica y un TypeScript, el controlador, encargado de los datos y la l6gica del
componente. A continuacion, se muestran ejemplos de cada uno de los
archivos.

.radio-group {
display: flex;
flex-direction: column;
margin: 15px ©;

}

.radio-button {
margin: 5px;
color: Oblack;

}

Fig. 7.2. Estilos graficos del componente CSS de Juego (Fuente: propia,Visual
Studio Code)

div *xngIf="tipoDeJuegoSeleccionado === 'Juego De Geocaching' && tengoModo"

te matStepLabel><div>Escenario</div ng-template

button type="button" ass="btn Agregar" (click)= "AbrirDialogoAgregarEscenario()" style="width: auto;">Afadir es
post_add </i></button

lass="btnCambiarStep"
type="button" class="btn Back" matStepperPrevious>Atréas</buttor
1 [disabled]="!tengoEscenario" type="button" class="btn Next" matStepperNext>Siguiente</button

Fig. 7.3. Componente HTML de Juego (Fuente: propia,Visual Studio Code)
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AbrirDialogoAgregarEscenario(): void {
onst dialogRef = this.dialog.open(AsignaEscenarioComponent, {
h: '70%',

profesorId: this.profesorId
}
};
dialogRef.afterClosed().subscribe(() => {
this.escenario = this.sesion.DameEscenario()

console. log('ESCENARIO SELECCIONADO —-—>' + this.escenario.Mapa);
this.DamePuntosGeolocalizablesDelEscenario(this.escenario);
console. log(this.numeroDePuntosGeolocalizables);
console.log(this.puntosgeolocalizablesEscenario);
H;
}

DamePuntosGeolocalizablesDelEscenario(escenario: Escenario) {

console.log('voy a mostrar los puntosgeolocalizables del escenario ' + escenario.id);
this.peticionesAPI.DamePuntosGeolocalizablesEscenario(escenario.id)
.subscribe(res => {
if (res[0] !== undefined) {
this.puntosgeolocalizablesEscenario = res;

Fig. 7.4. Componente Typescript de Juego (Fuente: propia, Visual Studio
Code)

7.3 Servicios

Con los servicios, obtenemos acceso a los datos del servidor sin tener que

hacerlo en los componentes, con tal de evitar la sobrecarga de informacién y

tener el codigo mejor estructurado.

7.3.1. Peticiones a la API

Este servicio incluye cualquier solicitud a la base de datos con peticiones http,

para obtener, modificar y/o eliminar datos. Este proceso se lleva a cabo
siguiendo los siguientes pasos: en primer lugar, se declaran las variables que
conduciran a las URL que se necesitaran (Figura 7.5) y posteriormente, se

utilizara una funcion para solicitar la informacion que se necesite (Figura 7.6).

Ejemplos de dichas funciones son:
-GET: devuelve la informacion solicitada.
-POST: crea nueva informacion.

-PUT: modifica la informacion.
-DELETE: elimina la informacion.
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te APIUrlJuegoDeGeocaching = f base + '3000/api/JuegosDeGeocaching';
APIUrlAlumnoJuegoDeGeocaching s.base + '3000/api/AlumnosJuegoDeGeocaching’;
> APIUrlEscenarios = s.base + '3000/api/Escenarios’;

APIUrlPreguntas = t .base + '3000/api/Preguntas’';

Fig. 7.5. URL del servicio Peticiones a la API (Fuente: propia, Visual Studio
Code)

/JuegosDeGeocaching Find all instances of the model matched by filter from the data source.
[ PUT J /JuegosDeGeocaching Replace an existing model instance or insert a new one into the data source.
o5y /JuegosDeGeocaching Create a new instance of the model and persist it into the data source.

Fig. 7.6. Ejemplos de funciones para JuegosDeGeocaching (Fuente: propia,
localhost:3000/explorer)

7.3.2. Calculos

Este servicio tiene como objetivo hacer modificaciones sobre datos
previamente obtenidos desde el servicio de Peticiones a la API.

En la Figura 7.7, podemos observar como se eliminan los alumnos inscritos en
un juego de geocaching.

private EliminarAlumnosJuegoDeGeocaching() {

this.peticionesAPI.DameAlumnosDelJuegoDeGeocaching(this.sesion.DameJuego().id)
.subscribe( AlumnosDelJuego => {
if (AlumnosDelJuego[@] !== undefined) {

for (let i = @; i < AlumnosDelJuego.length; i++) {
this.peticionesAPI.BorraAlumnoDelJuegoDeGeocaching(AlumnosDelJuego[i].id)
.subscribe(() => {

console. log('Inscripcion al juego borrada correctamente');

};
by
} else {
console.log('No hay alumnos en el juego de geocaching');

H

Fig. 7.7. Servicio de Calculos (Fuente: propia, Visual Studio Code)
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7.3.3. Sesion

Este servicio hace posible reutilizar constantes obtenidas en el pasado, de tal
manera que cuando vuelvan a ser requeridas no hara falta volverlas a buscar
pues se encontraran guardadas en la Sesion.

¢ TomaPuntoGeolocalizable(puntogeolocalizable: PuntoGeolocalizable) {
5. puntogeolocalizable = puntogeolocalizable;

¢ TomaPuntosGeolocalizables(puntosgeolocalizablesEscenario: PuntoGeolocalizablell) {
s.puntosgeolocalizables = puntosgeolocalizablesEscenario;

Lic DamePuntosGeolocalizables(): PuntoGeolocalizable[] {
return this.puntosgeolocalizables;

5

Figura 7.8. Funciones dentro del servicio de Sesién (Fuente: propia, Visual
Studio Code)

7.4. Datos cuantitativos

Para dejar constancia de las implementaciones del proyecto que se ha
realizado, a continuacion, se muestran los datos cuantitativos que se han
introducido de forma exclusiva para el proyecto de geocaching, es decir, se
hara referencia unicamente a los elementos nuevos, no a los ya existentes que
se hayan usado.

Para la aplicacion del Dashboard, ha sido necesario, afadir:

* 6 nuevas clases: AlumnoJuegoDeGeocaching, Escenario,
JuegoDeGeocaching, JuegoDeGeocachingPregunta, PuntoGeolocalizable y
TablaAlumnoJuegoDeGeocaching.

* 11 nuevos componentes: crear-escenario, mis-escenarios, editar-
escenario, agregar-puntogeolocalizable-dialog, editar-puntogeolocalizable-
dialog, asigna-escenario, asigna-preguntas, juego-de-geocaching-
seleccionado-activo, informacion-juego-de-geocaching-dialog, juego-de-
geocaching-seleccionado-inactivo y juego-de-geocaching-seleccionado-
preparado.

* alrededor de 3000 lineas de cddigo.
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Para la aplicacion del movil del estudiante, ha sido necesario, afiadir:

* 4 nuevas clases: AlumnoJuegoDeGeocaching, Escenario,
MiAlumnoAMostrarJuegoDeGeocaching y PuntoGeolocalizable.

* 1 nuevo componente: juego-de-geocaching.

* alrededor de 900 lineas de cddigo.

Ademas, localizado en el anexo, se encuentra el manual de usuario, mostrando
todas las implementaciones realizadas paso por paso, en los repositorios del
dashboard y de la aplicacion movil del alumno para que el mddulo de
geocaching exista en Classpip.
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CAPITULO 8. PRUEBAS Y EVALUACION

Con tal de certificar que las implementaciones realizadas funcionan
correctamente dentro de la aplicacion de Classpip, cada uno de los repositorios
ha sido subido a Github, mediante un git push para ser integrarlo con todo el
codigo. Posteriormente, ha sido realizada una bateria de pruebas extensiva
para comprobar su funcionalidad y robustez.

8.1. Pruebas

Los resultados para el Dashboard han sido los siguientes:
* Creacion escenarios: Se crean correctamente escenarios siempre que
los campos Mapa y Descripcion se rellenen. Se permite salir de la pagina de
creacion sin problema si el botén Siguiente no ha sido pulsado (escenario sin
crear).

* Crear punto geolocalizable: Opcion no obligatoria. En caso de crear
puntos geolocalizables, éstos se crean correctamente en caso de rellenar
todos los campos y apareceran listados en una tabla resumen, que también
permite borrarlos. En caso de salir de esta ventana, aparecera una alerta
para advertir al profesor que no se quedaran guardados los cambios, incluido
el escenario. Cabe destacar que, a la hora de introducir las coordenadas, hay
indicaciones para introducirlas en formato grados decimales o de hacer uso
de la aplicacion mdévil, pero en caso de que se omitiesen y se introdujeran con
otro formato, el punto geolocalizable se crearia correctamente, pero fallaria
en la aplicacién maovil del alumno pues no seria capaz de calcular la distancia.

Mis escenarios: Se muestran correctamente todos los escenarios que
haya creado el profesor junto con las funciones Editar Escenario y Eliminar
Escenario que se revelan en el desplegable de cada escenario. Para el botén
Editar Escenario, abre la pagina asociada que permite actualizar
correctamente el mapa y la descripcion del escenario y permite agregar y/o
editar los puntos geolocalizables. El unico punto débil encontrado es que, al
crear un punto geolocalizable nuevo, éste se crea correctamente pero no se
actualiza en la lista de puntos geolocalizables, con lo para visualizarlo, hay
que volver a entrar a la pagina Editar Escenario del escenario en cuestion.
Para el boton Eliminar Escenario, funciona correctamente y antes de realizar
dicha funcién, se muestra una alerta para obtener confirmacion.

Lista de juegos: Se muestran todos los juegos de geocaching de forma
correcta en las listas de Juegos Activos, Juegos Inactivos y Juegos
Preparados segun su estado. Al clicar sobre ellos, se abre correctamente la
pagina correspondiente a su estado, permitiendo mostrar diferentes botones
como Informacion, Eliminar, Activar, Finalizar o Desactivar. Estos tres ultimos
botones, permiten modificar el estado del juego y, por ende, cambiar de lista.
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Ademas, las clasificaciones recogen de forma correcta las puntuaciones y las
etapas de los estudiantes que estén realizando o hayan terminado el juego.

* Crear Juego: Se crean correctamente juegos de geocaching siempre
que se rellenen el campo del nombre del paso 1, se seleccione la opcion
Juego De Geocaching en el paso 2, se seleccione cualquier modo de juego
en el paso 3 (individual o equipos), se anada y se confirme un escenario de
los disponibles en el paso 4, se afadan y se confirmen el numero especifico
de preguntas basicas y bonus que aparecen en la parte superior de la pagina
Agregar Preguntas al Juego en el paso 5, se rellenen todos los campos de las
puntuaciones en el sexto paso y finalmente, en el paso 7, se pulse el boton
Crear juego de geocaching. En ese caso, aparecera un mensaje para indicar
la correcta creacion y se podra observar en la lista de Juegos Preparados. En
caso contrario, se alertara al profesor de si quiere confirmar el abandono del
proceso de creacion del juego.

Hasta aqui las pruebas del Dashboard. Como resumen, todas las nuevas
implementaciones funcionan con éxito y a lo largo de ellas, hay mensajes de
alerta con confirmacion para evitar posibles errores. Destacar que el unico
punto conflictivo de todas las implementaciones se encuentra en la creacion de
puntos geolocalizables, pues a la hora de que el alumno tenga la oportunidad
de jugar, las coordenadas deben estar obligatoriamente en grados decimales,
no obstante, hay avisos que indican cdmo hay que introducir las coordenadas o
del uso de la aplicacion mévil en caso de no conocer las coordenadas de una
localizacion.

Para la aplicacion movil del alumno, los resultados han sido:

* Lista de Juegos: El alumno es capaz de ver todos los juegos listados
como activos o inactivos, cabe destacar que no tendra opciéon de ver los
juegos preparados pues es una funcionalidad propia del profesor.

* Juego Activo: Los juegos activos de geocaching se ejecutan
correctamente en caso de pulsar sobre el botéon Ver mas. Al clicar, se
permiten leer la Descripcidén y las Reglas antes de empezar, por lo que en
caso de no estar preparado para jugar, se puede volver al menu principal sin
ningun problema, pero en caso de pulsar el botdn Empezar, cualquier
desconexion intencionada no permitira volver a jugar juntamente con una
puntuacion de 0.1 (aparecera una alerta advirtiéndole), mientras que si la
desconexion es involuntaria (ejemplo: se cierre la aplicacion del movil) se
permitiria jugar otra vez siempre que la puntuacién del alumno fuera cero.
Con respecto al juego, aparecen correctamente todas las paginas acordes a
la situacion que se encuentre el alumno. Hasta que el alumno no realice
todas las etapas y pulse el boton Finalizar, el alumno permanecera en el
juego. Una vez haya terminado el juego, al volver a intentar jugar, aparecera
una pantalla notificando que ya ha sido realizado el juego junto con la
puntuacion obtenida.
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* Juego Inactivo: Una vez el profesor termine el juego, en la lista de
juegos inactivos del alumno, podra observar ese juego listado. Al pulsar sobre
Ver mas, podra ver la clasificacion ordenada por puntuacion de todos los
alumnos del grupo.

Hasta aqui las pruebas de la aplicacion mévil. Como resumen, el juego de
geocaching funciona de forma robusta, mostrando en todo momento la pagina
correspondiente. Como punto débil, se puede expresar que en caso de que un
alumno tuviera algun problema durante el juego y lo abandonara, no tendria la
capacidad de retomar el juego, a no ser que aun no hubiese finalizado la
primera etapa.

8.2. Evaluacion

A parte de las baterias de pruebas, se ha dejado probar las implementaciones
a un total de cinco familiares y amigos, todos ellos sin conocimiento sobre
Classpip, para obtener algunas valoraciones. Para ello, se han ejecutado los
repositorios de classpip-dashboard, classpip-mobile-student y classpip-
services, y se les ha pedido crear un juego de geocaching para jugarlo en la
aplicacién del estudiante. Inicialmente, la Unica indicacion que se ha dado es la
definicion de juego de geocaching.

* Opinion sobre facilidad de uso (que pasos realizar en cada momento).

—

Moévil alumno

Dashboard

Intuitiva
1

Fig. 8.1. Grafico opinidn facilidad de uso del Dashboard y del movil del alumno
(Fuente: propia)

Cabe destacar que varios usuarios han tenido dificultades para llegar a crear
un juego de geocaching y activarlo debido a que en la aplicacion del
Dashboard, no hay instrucciones de como proseguir. Esto es debido a que la
aplicacion esta orientada a profesores, los cuales también deberan tener un
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proceso de aprendizaje para conocer todas las funcionalidades de la aplicacién
de Classpip. En otras palabras, la aplicacién no es amigable para una persona
externa pues no es consciente que para crear un juego de geocaching hay que
crear un escenario junto con sus puntos geolocalizables o afadir preguntas a la
base, entre otros.

No obstante, al explicarles el proceder, la aplicacién si que resulta ser intuitiva
ya que unicamente hay que seguir los pasos que se requieran.

* Opinidn sobre el diseno grafico (aspecto general de la aplicacion).

Dashboard Movil alumno

Fig. 8.2. Grafico opinion diseno grafico del Dashboard y del mévil del alumno
(Fuente: propia)

*

Valoracion general de las aplicaciones.

Dashboard Movil alumno

Fig. 8.3. Grafico opinion valoracion general del Dashboard y del mévil del
alumno (Fuente: propia)
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* Opinion sobre si les hubiera gustado disponer de estos tipos de
herramientas de gamificacion durante su proceso de formacién y si creen que
el juego de geocaching es una buena idea para conseguir el objetivo de la
gamificacion.

Fig. 8.4. Grafico opinidn uso de herramientas gamificacion en la formacién
(izquierda) y opinion sobre del juego de geocaching (derecha) para
gamificacion. (Fuente: propia)

La opinién es de aceptacion absoluta a estas nuevas formas de implementar el
aprendizaje mediante juegos, en este caso el geocaching, pues es algo
innovador y evita la monotonia del aprendizaje convencional. No obstante, un
usuario ha tenido dudas sobre la correcta implementacién del juego de
geocaching pues, aunque admite que es una buena idea, cree que pueden
surgir muchos problemas a la hora de introducirlo en un grupo, por ejemplo,
que algun participante no tenga acceso a la aplicacién, no disponga de un
movil o simplemente que los participantes realicen la prueba yendo juntos. En
caso de que funcionara tal y como esta disefiado, considera que si se lograria
el objetivo de la gamificacion.

Ademas, ha habido una sugerencia darle alguna funcionalidad extra durante las
pantallas de pistas con tal de que no sea unicamente una excusa para ir de
ubicacion A a ubicacion B.
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CAPITULO 9. CONCLUSIONES

En este ultimo capitulo, se redactan las conclusiones técnicas y personales una
vez finalizado el proyecto.

Ademas, se sugieren propuestas para que préximos desarrolladores puedan
implementar mejoras al proyecto actual.

9.1. Conclusiones técnicas

El objetivo primordial de este proyecto era la creacion de un moddulo de
geocaching para la aplicacién de Classpip, haciendo uso de los repositorios del
Dashboard, la aplicacion mévil del estudiante y la aplicacion mévil del profesor.

Para ello, se empezd desarrollando el médulo de Escenarios dentro de la
aplicaciéon del Dashboard, permitiendo al profesor crear y editar escenarios
junto con sus puntos geolocalizables asociados, la base para que el juego
cogiera forma.

El segundo paso, fue el desarrollo del modulo para crear Juegos De
Geocaching, para ello, era necesario el uso del moédulo de escenarios
desarrollado anteriormente, con tal de poder asociar esos escenarios a un
juego de geocaching concreto. Ademas, era necesario emplear el médulo de
preguntas, creado por otro desarrollador, para que, al llegar a cada punto
geolocalizable, aparecieran hasta dos preguntas.

También se incorpor6 que, al crearse dicho juego, éste apareciera listado como
juego preparado, permitiendo al profesor iniciar el juego y por ende, terminarlo.

El tercer paso y el mas importante, fue el desarrollo de la aplicacién del
alumno, encargada de hacer realidad el juego disefiado. En él, se encuentran
todas las pantallas que el alumno se ira encontrando cuando realice cada juego
de geocaching.

En el cuarto paso, se desarrollé la aplicacion mévil del profesor, para que el
profesor pudiera obtener las coordenadas de un punto geolocalizable gracias a
la ubicacion propia del movil, permitiendo asi, editar las coordenadas de los
puntos geolocalizables de un escenario, desconocidas al ser afadidos desde el
Dashboard. Por otro lado, se afadié la posibilidad ver la clasificacion
juntamente con las opciones de iniciar y finalizar los juegos de geocaching, util
en caso que el profesor se encuentre al aire libre junto con sus alumnos y no
tuviera al alcance un ordenador con tal de activar el juego desde el Dashboard.

Finalmente, se trabajé en la faceta visual, con tal de mostrar todos los
elementos nuevos introducidos a las aplicaciones de forma amigable. Ademas,
de realizar las pruebas y estudios pertinentes para comprobar el correcto
funcionamiento.

Con todo esto, podemos concluir que se ha logrado cumplir con el objetivo.
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9.2. Conclusiones personales

Desde el punto de vista personal, este proyecto, aun no ser mi idea principal
como opcién para el TFG, ha resultado ser una experiencia positiva pues he
sido capaz de sobreponerme a varias dificultades durante todo su proceso.
Desde no conocer el lenguaje de programacion ya que en el grado de
Ingenieria de Sistemas Aeroespaciales no se imparte, hasta pequefios pero
molestos errores debido a la sensibilidad de mayusculas o minusculas,
pasando por las complicaciones para hacer funcionar las aplicaciones moviles
en un movil real o el infierno de los plugins de la geolocalizacién, entre otros.

No obstante, considero que este aprendizaje, puede ser muy util para el mundo
laboral, pues me permite tener un mayor conocimiento de los diferentes tipos
de lenguajes de programacion que existen.

Ademas, este proyecto me ha permitido aprender y ver desde otro punto de
vista, como funcionan las paginas web o aplicaciones moviles, pues ahora
tengo una mejor interpretacion de lo que esta pasando detras de la interfaz
visual.

9.3. Propuestas futuras mejoras

El proyecto realizado ha consistido en crear todos los elementos necesarios
para que los juegos de geocaching puedan existir en Classpip, no obstante, se
pueden anadir gran cantidad de detalles que permitan elevar el juego a otra
dimension. Entre ellos, se pueden distinguir:

* En anadir punto geolocalizable en el Dashboard, se podria
implementar un boton que abriera un mapa, permitiendo obtener las
coordenadas al hacer click con el cursor.

* En juego activo, al igual que el modulo de cuestionarios, hacer uso del
repositorio server para mostrar la informaciéon de la puntuacién y etapa en
tiempo real, sin tener que actualizar la aplicacion.

* En juego inactivo, al igual que el médulo de cuestionarios, mostrar el
analisis completo de los participantes, es decir, mostrar quién se ha rendido,
los aciertos y fallos en las preguntas, etc.

* En la aplicacion movil del estudiante, mejorar los estilos graficos, para
hacer la aplicacibn mas agradable al alumno. Por ejemplo, en vez del fondo
blanco, mostrar la ubicacién del alumno en un mapa, aunque dicho mapa no
tenga mucha relevancia para el juego.

* Al final del juego de geocaching, recompensar las puntuaciones
obtenidas del alumno, por ejemplo, dando cromos del mddulo de colecciones.

* Anadir un temporizador al juego de geocaching, para deshacer
posibles empates entre alumnos.

* Permitir al profesor seleccionar las distancias para que salten las
alertas de proximidad. Actualmente estan codificadas a 25 y 5 metros.

* En la aplicacion del profesor, al igual que en el Dashboard, permitir al
profesor ver las clasificaciones en tiempo real. Ademas, cabe destacar que la
aplicacion moévil del profesor deberia recibir mas actualizaciones pues es de
largo el repositorio menos desarrollado.



53 Mejoras de un médulo de geocaching para una herranuebta de gmificacion

CAPITULO 10. ANEXOS

En este capitulo, se muestran las implementaciones finales realizadas en los
repositorios del Dashboard y en la aplicacion maovil del alumno.

10.1. Dashboard

Para el Dashboard, ha sido creado el apartado Escenarios, con las opciones de
Ver y Crear. Actualmente estos apartados se encuentran englobados dentro del
apartado Recursos, con tal de tener menos opciones en la barra del menu.
Como se aprecia en la imagen, el apartado Recursos contiene los apartados
Preguntas, Cuestionarios, Colecciones, Puntos e Insignias, Escenarios y
Avatares (Figura 10.1).

Recursos

Cuestionarios Colecciones

Fig, 10.1. Apartado de Recursos (Fuente: propia, Dashboard)

Si pulsamos el boton Crear, aparecera la siguiente pagina que permitira
introducir el nombre del mapa y la descripcion que queramos darle al nuevo
escenario (Figura 10.2).
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o Mapa y descripcion e Puntos Geolocalizables e Finalizar

Mapa *
Barcelona

Descripcion *

Ubicaciones de Barcelong

Fig. 10.2. Pagina Crear Escenario (Fuente: propia, Dashboard)

Al pulsar el boton Siguiente, se creara el escenario y se mostrara el segundo
paso, la creacion de puntos geolocalizables para dicho escenario (Figura 10.3).
Cabe destacar que este paso es opcional pues se pueden introducir puntos
geolocalizables en el apartado Editar Escenario de Ver, no obstante, para
mostrar la funcionalidad, se afiadiran algunos puntos geolocalizables.

Para ello, se deberan introducir los campos correspondientes y clicar sobre el
boton Agregar Punto Geolocalizable. Es obligatorio rellenar todos los campos,
aunque éstos podran ser modificados posteriormente. En caso de no conocer
las coordenadas de un punto, es especialmente util usar la aplicacion movil,
que permite capturar la latitud y longitud de la posicion actual.

También podemos observar otras caracteristicas como el botéon Limpiar
Campos o la tabla que recoge todos los puntos creados con tal de ayudar al
profesor a hacer el seguimiento de los puntos geolocalizables introducidos.

Al terminar de afiadir los puntos deseados, se clica el botdn Finalizar para
relacionar todos los puntos geolocalizables al escenario. En caso de abandonar
la creacion del escenario antes de pulsar este botén, se mostraria un mensaje
de alerta para avisar que los datos se perderan (Figura 10.4).
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Crear nuevo Punto Geolocalizable

Nombre
Camp Nou
Latitud (en grados decimales, ej: 41.4036) *
41.380833
Longitud (en grados decimales, ej: 2.1743) *
2.1225
Pista Facil
Estadio con mayor capacidad de Europa
Pista Dificil

Recinto inaugurado en 1957

Limpiar Campos ‘ Agregar Punto
Geolocalizable

PuntosGeolocalizables creados recientemente:

Nombre Latitud Longitud

Sagrada

= 41.4036 2.1743
Familia

Fig. 10.3. Pagina Anadir Puntos Geolocalizables (Fuente: propia, Dashboard)

Confirma que quieres abandonar el proceso de creacién del escenario ?

Fig. 10.4. Alerta abandono proceso creacion del escenario (Fuente: propia,
Dashboard)
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El segundo botén disponible del apartado Escenarios de la pagina Recursos es
Ver. Al clicar sobre él, se mostrara Mis Escenarios (Figura 10.5), dénde se
recogen todos los escenarios que el profesor tiene creados. Cada escenario
muestra el nombre del mapa junto con un desplegable el cual revela los
botones Editar Escenario y Eliminar Escenario.

Mis escenarios

Estaciones Metro v

Barcelona

\d
Editar Escenario /

Eliminar Escenario W

Fig. 10.5. Pagina Mis escenarios (Fuente: propia, Dashboard)

Si elegimos Editar Escenario, se mostrara la siguiente pagina (Figura 10.6),
donde podremos cambiar el nombre del mapa y la descripcion del escenario (al
editar dichos parametros aparecera un botén para poder aplicar los cambios) y
ademas también sera posible afadir, editar y eliminar los puntos
geolocalizables asociados a dicho escenario.

Mapa y descripcion del escenario:
Barcelona
Ubicaciones de Barcelc

PuntosGeolocalizables del escenario

Sagrada P
Familia / .

Camp -

Nou /’ .

PuntoGeolocalizable
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Fig. 10.6. Pagina Editar Escenario (Fuente: propia, Dashboard)

Para afiadir un punto geolocalizable nuevo, debemos presionar el botén
Agregar PuntoGeolocalizable, y al hacerlo, se mostrara la misma pagina de
creacion de puntos geolocalizables que en Crear Escenario (Figura 10.7).

Nombre
Escribe el nombre

Latitud (en grados decimales, ej: 41.3036)*
Escribe la latitud

Longitud (en grados decimales, ej: 2.1743)*
Escribe la longitud

Pista Facil
Escribe la pista facil

Pista Dificil

Escribe la pista dificil

Agregar
PuntoGeolocalizable

Figura 10.7. Pagina Agregar PuntoGeolocalizable (Fuente: propia, Dashboard)

Para editar los puntos geolocalizables existentes habra que clicar al icono del
lapiz verde, el cual mostrara todos los atributos del punto, pudiendo modificar
cualquier valor (Figura 10.8), mientras que, en caso de querer borrar algun
punto geolocalizable, bastara con clicar al icono rojo de la basura.
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Editar puntogeolocalizable

Nombre

Sagrada Familia

Latitud (en grados decimales, ej: 41.4036)
41.4036

Longitud (en grados decimales, ej: 2.1743)
2.1743

Pista Facil
Basilica catdlica disefiada por Antoni Gaudi

Pista Dificil
En construccion desde 1882

Aceptar Cambios v

Fig. 10.8. Pagina editar PuntoGeolocalizable (Fuente: propia, Dashboard)

Aparte de la seccion Crear y Ver Escenarios, ha sido afiadida la posibilidad de
visualizar y crear juegos de geocaching. Para ello, sera necesario ir al apartado
Grupos y seleccionar Mis Grupos. Dentro de Mis Grupos, escoger el que
convenga, y una vez dentro, cuando se vea la tabla con todos los alumnos,
clicar el botén Juegos.

En esa pagina se muestran la lista de todos los juegos activos, inactivos y
preparados. Aqui es donde se ha introducido la primera implementacion,
visualizar los juegos de geocaching segun su estado y dependiendo de éste,
mostrar diferentes opciones.

No obstante, para visualizar los juegos de geocaching y su estado, primero
habra que crear un Juego De Geocaching, es decir, la segunda implementacién
en el apartado Grupos. Para ello, habra que escoger la opcién de Crear Juego.

El primer paso es introducir el nombre del juego (Figura 10.9).

o Nombre o Modo

Introduzca el nombre del juego

Geocaching por Barcelona
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Fig. 10.9. Paso 1 de la creacion Juego De Geocaching (Fuente: propia,
Dashboard)

El segundo paso es seleccionar el tipo de juego, en este caso, Juego De Geo
Caching (Figura 10.10).

o Nombre

Selecciona un tipo de juego:

Juego De Puntos
Juego De Coleccién
Juego De Competicion
Juego De Avatar
Juego De Cuestionario

Juego De Geocaching

Has elegido ... Juego De Geocaching

Fig. 10.10. Paso 2 de la creacién Juego De Geocaching (Fuente: propia,
Dashboard)

En el tercer paso (Figura 10.11), hay que seleccionar el modo de juego,
individual o colectivo. Cabe remarcar que esta opcion no tiene importancia en
un Juego De Geocaching, pues todos son individuales y el motivo para que
salga la opcion es que todos los tipos de juegos son creados a partir de la
misma plantilla y algunos de esos, si necesitan la distincion de modo. Por lo
tanto, valdra seleccionar cualquier tipo de modo. Al hacerlo, apareceran 4
pasos mas a completar.

0 Nombre o Tipo e Modo o Escenar e Pregunt e Puntuac 0 Finalizar

Selecciona un modo de juego:

Has elegido ... Juego De Geocaching ... Individual
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Fig. 10.11. Paso 3 de la creacion Juego De Geocaching (Fuente: propia,
Dashboard)

El cuarto paso esta destinado a seleccionar el escenario para el juego (Figura
10.12). Al clicar en el boton Anadir escenario, apareceran todos los escenarios
que el profesor haya creado (Figura 10.13), en este caso, solamente hay 1,
Barcelona. Al escogerlo, saldra una alerta para dar confirmacién (Figura 10.14).

o Nombre o Tipo o Modo o Escenat e Pregunt e Puntuac o Finalizar

S .=
Afadir escenario =

Fig. 10.12. Paso 4 de la creacion Juego De Geocaching (Fuente: propia,

Dashboard)
Escenarios
|Fi|tro para buscar escenarios... Q
Barcelona Ubicaciones de Barcelona @

Fig. 10.13. Pagina de seleccion del escenario (Fuente: propia, Dashboard)

Confirmar que quieres escoger el escenario: Barcelona ?
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Figura 10.14. Mensaje confirmacién del escenario (Fuente: propia, Dashboard)

Una vez escogido el escenario, podremos avanzar al quinto paso, seleccionar
las preguntas (Figura 10.15). Al clicar el botén Afadir Preguntas apareceran
listadas todas las preguntas y junto a ellas dos botones para afadirlas a
preguntas basicas o bonus (Figura 10.16). Al hacer selecciones o si se eliminan
de alguna lista, se actualizaran las tablas Preguntas Basicas seleccionadas,
Preguntas Bonus seleccionadas y Mis preguntas.

En la parte superior se indica al profesor el numero de preguntas (igual al
numero de puntos geolocalizables que tenga el escenario seleccionado en el
paso anterior) de cada tipo que debe seleccionar para que tenga la posibilidad
de aceptar la seleccién, en caso no tener el mismo numero, tendra visible
unicamente el boton Volver.

° Nombre o Tipo o Modo o Escenar e Pregunt e Puntuac o Finalizar

=
Afadir preguntas [

Fig. 10.15. Paso 5 de la creacién Juego De Geocaching (Fuente: propia,
Dashboard)
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Selecciona un total de 5 Preguntas Basicas y 5 Preguntas Bonus
Preguntas Basicas seleccionadas

Titulo Pregunta Tematica
;,Cual es el color del
Color de algo © Biologia 1
mar? .
Preguntas Bonus seleccionadas
Mis preguntas
Filtro para buscar pregunta... O‘
Titulo Pregunta Tematica Basicas Bonus
i ‘ ‘ @ ©,
6 6 : ® @
aa aaa aaa @ @
3 imal d
Levantamiento de ySuesnimalipuede . .
o levantar 1000 veces su Biologia (_D @

peso?

Fig. 10.16. Pagina de seleccién de preguntas (Fuente: propia, Dashboard)

El sexto paso sera establecer las reglas del juego, mas concretamente,
seleccionar la puntuacion por acertar o fallar las preguntas basica y el
porcentaje a sumar o restar de las preguntas bonus (Figura 10.17).
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6 Nombre 0 Tipo ° Modo ° Escenar o Pregunt e Puntuac e Finalizar

Introduzca la puntuacion por respuesta correcta

10

Introduzca la puntuacion por respuesta incorrecta (si no quiere restar ponga 0)

5

Introduzca el porcentaje a sumar por respuesta bonus correcta

100

Introduzca el porcentaje a restar por respuesta bonus incorrecta

50

Fig. 10.17. Paso 6 de la creacién Juego De Geocaching (Fuente: propia,
Dashboard)

El séptimo y ultimo paso, sera confirmar la creacion del juego (Figura 10.18). Al
clicar el botén Crear juego de geocaching, saltara una alerta notificandole
(Figura 10.19). En caso que el profesor decida no terminar con el proceso de
creacion del juego, saltara otra alerta pidiendo confirmacion (Figura 10.20).

° Nombre ° Tipo ° Modo 0 Escenar ° Pregunt: ° Puntuac 0 Finaliza

Crear juego de geocaching

Fig. 10.18. Paso 7 de la creacion Juego De Geocaching (Fuente: propia,
Dashboard)

Juego de geocaching creado
correctamente
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Fig. 10.19. Notificacion de la creacion del juego (Fuente: propia, Dashboard)

Confirma gue quieres abandonar el proceso de creacién del juego ?

Fig. 10.20. Alerta abandono proceso creacion del juego (Fuente: propia,
Dashboard)

Aqui concluye la creacion del juego, por lo tanto, ahora ya podremos observar
el juego en las listas.

Inicialmente, al crear el juego, éste pasa a estar listado como juego preparado
(Figura 10.21). Si clicamos sobre él, nos aparecera la lista de participantes
(Figura 10.22), junto con el boton Informacion (Figura 10.23) para ver y editar el
nombre y las puntuaciones del juego, el botén para activar el juego y el botén
para eliminarlo.

@ Geocaching por Barcelona
Juego De Geocaching:

Figura 10.21. Lista de Juegos Preparados (Fuente: propia, Dashboard)
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=5

Filtro para buscar alumnos... O\

Nombre Primer Apellido Segundo Apellido Puntuacion Etapas

Pol Peinado Alcaide 0 0
Albert Lillo Méndez 0 0
Noa Garcia Esteve 0 0
Sergio Sanchez Plaza 0 0
Berta Junqué Llaudet 0 0
Victor Pérez Batlle 0 0
David Balboa Mato 0 0

Fig. 10.22. Pagina Juego De Geocaching preparado (Fuente: propia,
Dashboard)

Nombre del Juego *

Geocaching por Barcelong

Puntuacion Correcta *

10

Puntuacion Incorrecta *

5

Puntuacion Correcta Bonus *

100

Puntuacion Incorrecta Bonus *

50

Juego Activo: false
Juego Terminado: false

Escenario: Barcelona

En el caso de que se desee modificar el escenario escogido, elimine
el juego y creelo de nuevo

Figura 10.23. Pagina Informacién Juego De Geocaching preparado (Fuente:
propia, Dashboard)
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En caso de clicar sobre el boton Activar bien en el Dashboard o en la aplicacion
movil del profesor, el juego de geocaching pasara a estar listado como activo
(Figura 10.24), pasando a ser visible en la aplicacion moévil de los alumnos, por
lo tanto, éstos podran empezar a jugar.

Si clicamos sobre el juego, podremos ver la clasificacién juntamente con el
boton Informacion para ver las reglas, aunque esta vez, no modificables, el
boton Desactivar, para listar el juego como preparado y el boton Finalizar para
listar el juego como inactivo (Figura 10.25).

Juegos Activos

@ Prueba Puntos 1
Juego De Puntos: Equipos

@ Juego Avatar sabado
Juego De Avatar: Individual

@ Juego Avatar
Juego De Avatar: Individual

@ Geocaching por Barcelona
Juego De Geocaching:

Fig. 10.24. Lista de Juegos Activos (Fuente: propia, Dashboard)
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i o Z
L

Filtro para buscar alumnos... O\

Nombre Primer Apellido Segundo Apellido Puntuacién

Berta Junque Llaudet 20 3
Pol Peinado Alcaide 10 1
Albert Lillo Méndez 8 1
Noa Garcia Esteve 0 0
Sergio Sanchez Plaza 0 0
Victor Pérez Batlle 0 0
David Balboa Mato 0 0

Fig. 10.25. Pagina Juego De Geocaching activo (Fuente: propia, Dashboard)

Si clicamos sobre este ultimo botén, podremos observarlo en el apartado
inactivo (Figura 10.26). Al entrar en él, veremos la clasificacion final juntamente
con los botones de Informacion y Eliminar, el cual borraria el juego de forma
definitiva (Figura 10.26).
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Juegos Inactivos

o) Cuestionario final
Juego De Cuestionario:

@ Test

Juego De Cuestionario:

o) Geocaching por Barcelona
Juego De Geocaching:

Fig. 10.26. Lista de Juegos Inactivos (Fuente: propia, Dashboard)

Eliminar B

Filtro para buscar alumnos... O\

Nombre Primer Apellido Segundo Apellido Puntuacion Etapas

Berta Junqué Llaudet 20 3
Pol Peinado Alcaide 10 1
Albert Lillo Méndez 8 1
Noa Garcia Esteve 0 0
Sergio Sanchez Plaza 0 0
Victor Pérez Batlle 0 0
David Balboa Mato 0 0

Fig. 10.27. Pagina Juego De Geocaching inactivo (Fuente: propia, Dashboard)
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10.2. Movil alumno

En este apartado, se demuestran las implementaciones realizadas en la
aplicacion movil del estudiante, que es donde se permite jugar al juego de
geocaching disefiado.

Para ello, el primer paso que nos encontramos es la pagina de autentificaciéon
del alumno. En caso de que la autentificacion sea correcta, el alumno entrara
en su pagina principal, mostrando todos sus detalles, entre los cuales, los
juegos activos e inactivos (Figura 10.28).

Juego De Geocaching

TR N}

A

Fig. 10.28. Paginas Autentificacion y MisJuegos (Fuente: propia, aplicacion
movil 1estudiante)

En este caso, el estudiante tiene como juego activo Geocaching Por Barcelona.
Para jugar no hay mas que clicar el boton Ver mas. Acto seguido, el alumno se
encontrara una pequefa descripcion de cémo funciona un juego de tipo
Geocaching para que tenga conocimiento en caso no saber como jugar y podra
ver las reglas de dicho juego (Figura 10.29). Ademas, tendra la opcion de
empezar el juego.

Cabe destacar que, una vez empezado el juego, el alumno, no podra volver
atras y en caso de intentarlo, aparecera un mensaje emergente advirtiéndole
de que obtendra 0 puntos, mientras que, si clica el botén Back antes que el
boton Empezar, podra volver sin ningun problema a la pagina principal.
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< Back  Geocaching ... < Back  Geocaching ...

Descripcién: Ubicaciones de

Descripcién: Al empezar cada Barcelona

etapa, aparecerd una pista que te

guiard a una ubicacién dénde se Puntuacién por respuesta correcta:
realizard una pregunta puntuable. 10

¢ Estas seguro de que quieres jugar

ahora? Si es que si, avanza para ver Penalizacién por respuesta

las reglas. incorrecta: 5

Porcentaje a aumentar por
respuesta bonus correcta: 100

Porcentaje de penalizacién por
respuesta bonus incorrecta: 50

Fig. 10.29. Paginas Descripcion y Reglas del juego de geocaching (Fuente:
propia, aplicacion movil estudiante)

Al clicar Empezar, aparecera una nueva pagina mostrando la pista dificil de la
primera etapa. En ella, estara funcionando de manera oculta un medidor de
distancia entre la ubicacidon del alumno y las coordenadas del punto
geolocalizable. En caso de que el alumno esté a una distancia menor a 25
metros, saltara la alerta CALIENTE, CALIENTE ..., advirtiendo al alumno que
estad cerca de llegar. Cuando consiga estar a 5 o0 menos metros del punto,
saltara otra alerta, jHAS LLEGADO!, indicando al alumno que ha llegado al
lugar del punto geolocalizable, donde podra contestar a la pregunta.

Para los alumnos que sean incapaces de llegar, hay habilitado el botén
Rendirse, que muestra una nueva pista, la pista facil. A cambio, la puntuacion
potencial del alumno que use esta ayuda se reducira un 20%, siendo advertido
al clicar dicho botén.

En la Figura 10.30, se muestran ejemplos de las paginas con la pista facil y
dificil, juntamente con la alerta Rendirse, mientras que en la Figura 10.31, se
muestran las alertas de proximidad y el botdn para responder a la pregunta una
vez se ha llegado a la ubicacion.
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< Geocaching ...

Pista: Recinto inagurado en 1957

< Geocaching ...

Segunda Pista: Estadio con mayor
capacidad de Europa

¢Seguro que quieres
rendirte?

Vas a perder un 20% del valor de la

puntuacion correcta

Fig. 10.30. Pagina con Pista Dificil y botén Rendirse, Alerta Rendirse y pagina
con pista Facil (Fuente: propia, aplicacién movil estudiante)

< Geocaching ...

Pista: En construccion desde 1882

Avanza para
responder la

pregunta
puntuable

CALIENTE,CALIENTE... iHAS LLEGADO!

OK OK

Rendirse

Responder Pregunta

Fig. 10.31. Alerta Caliente, Caliente..., alerta Llegada y botéon Responder
(Fuente: propia, aplicacion movil estudiante)
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Una vez le haga clic sobre Responder Pregunta, aparecera el enunciado de la
pregunta junto con sus 4 posibles respuestas. Al confirmar, saltara una alerta
para notificar si el alumno ha respondido a la pregunta de forma correcta o
errébnea (Figura 10.32). En caso de que sea correcta, dara la opcion de
responder a otra pregunta, la pregunta bonus, la cual, en caso de ser

contestada, también dara alertas de retroalimentacion.

< Geocaching ... < Geocaching ... < Geocaching ...

¢Cuanto es 3*3*3?

Os

O 27

O

O 81

Puntuacién Etapa: 0
Puntuacién Total: 0
Etapas: 1/ 5

RESPUESTA CORRECTA

¢Quieres responder la pregunta
Bonus?

Puntuacién Etapa: 0
Puntuacién Total: 0
Etapas: 1/ 5

RESPUESTA INCORRECTA

Incorrecto

Fig. 10.32. Ejemplo pregunta, alerta respuesta correcta y alerta respuesta
incorrecta (Fuente: propia, aplicacion mévil estudiante)

< Geocaching ... < Geocaching ... < Geocaching ...

Bonus: Como me llamo

QO carlos

O Juan

@® Miguel

O Pedro

Puntuacion Etapa: 0
Puntuacién Total: 0
Etapas: 1/ 5

RESPUESTA BONUS
CORRECTA

OK

Puntuacién Etapa: 0
Puntuacién Total: -2

Etapas: 4/ 5

RESPUESTA BONUS
INCORRECTA

Repasa los temas de la leccion 3

Fig. 10.33. Ejemplo pregunta bonus, alerta respuesta bonus correcta y alerta
respuesta bonus incorrecta (Fuente: propia, aplicacion movil estudiante)
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Una vez confirme la alerta después de contestar a la pregunta o preguntas,
aparecera la pagina de fin de etapa, mostrando la puntuaciéon obtenida, junto
con la puntuacion total, siendo ésta, la suma de las puntuaciones de todas las
etapas realizadas, mostradas mediante una fraccion.

Ademas, hay un botdn para empezar la siguiente etapa, la cual vuelve a
mostrar la pagina de la pista dificil de otra etapa. En caso de que se llegue a
esta pagina de final de etapa y se hayan realizado todas las etapas del juego,
el botdn en vez de ser Siguiente Etapa, sera Finalizar, el cual permitira al
alumno volver al menu principal (Figura 10.34).

Como al terminar, el juego seguira estando activo, el alumno tendria la
posibilidad de volver a jugar al juego, pero al intentarlo, le apareceria un
mensaje avisandole que dicho juego ya ha sido realizado, junto con su
puntuacion.

< Geocaching ... < Geocaching ...

{ Back  Geocaching ...

Puntuacién Etapa: -5 Puntuacion Etapa: 16
Puntuacién Total: 11 Puntuacién Total: 39
Etapas: 2/ 5 Etapas: 5/ 5 Ya has realizado este juego

previamente. Y la puntuacién
obtenida es: 39

Figura 10.34. Pagina final etapa, Pagina final juego y Pagina juego ya
realizado (Fuente: propia, aplicacidén movil estudiante)

Una vez el profesor finalice el juego de Geocaching, en Juegos Inactivos de la
pagina principal del alumno, se podra observar la clasificaciéon de todos los
alumnos implicados ordenados segun su puntuacion total (Figura 10.35).



Anexo

M Pol Peinado

INACTIVOS % Y Puntos: 39

M AlbertLillo

1 Puntos: 9

Juego De Geocaching

M Sergio Sanchez
T

Puntos: 2

_ M BertaJunqué

1 Puntos: 0.1
Ver mas

M Noa Garcia

1 Puntos: 0

A 2 ™  § -

Victor Pérez

Fig. 10.35. Juegos Inactivos de la pagina principal y Pagina Clasificacion
Geocaching por Barcelona (Fuente: propia, aplicacion moévil estudiante)



