Universidad
de La Laguna

Trabajo de Fin de Grado

Grado en Ingenieria Informatica

Fantasy Teller, mejorando la experiencia rol

Fantasy Teller, improving roleplaying experience

Sebastian José Diaz Rodriguez

La Laguna, a 4 de septiembre de 2018



D. Rafael Arnay del Arco, con N.I.LF. 78.569.591-G, profesor Ayudante Doctor
de Universidad adscrito al Departamento de Ingenieria Informética y de Sistemas de

la Universidad de La Laguna, como tutor.

CERTIFICA

Que la presente memoria titulada:

"Fantasy Teller, improving the roleplaying experience”

ha sido realizada bajo su direcciéon por D. Sebastian José Diaz Rodriguez,
con N.LLF. 43.379.824-F.

Y para que asi conste, en cumplimiento de la legislacién vigente y a los efectos
oportunos firman la presente en San Cristébal de La Laguna a 3 de septiembre de
2018.



Agradecimientos

Este Trabajo de Fin de Grado estd dedicado a mi familia y a mi
pareja, que han estado junto a mi, apoyandome para seguir hacia
adelante en los buenos y los malos momentos.

También quiero dedicarlo a todas las personas de la comunidad de
rol, con las que comparto esta gran aficién dia a dia. Espero poder
mejorar su experiencia y la mia a través de este gran esfuerzo.



Licencia

©0Gle

(© Esta obra esta bajo una licencia Creative Commons Reconocimiento-
NoComercial-SinObraDerivada 4.0 Internacional.



Resumen

El objetivo de este Trabajo de Fin de Grado es el desarrollo de una apli-
cacién hibrida[l], es decir, una aplicacién multiplataforma basada en he-
rramientas de desarrollo web y recursos nativos de los dispositivos en los
que es utilizada para llevar a cabo su cometido.

La aplicacion en cuestién, denominada Fantasy Teller, presenta al usua-
rio una coleccion de herramientas y recursos ttiles para la direccion y
gestion de partidas de juegos de rol de mesa. Las funcionalidades de la
aplicacion se basan en tres pilares conceptuales ampliamente utilizados al
describir las acciones dentro de los juegos de rol: Exploracién, Interaccién
y Combate, conceptos capaces de abarcar a groso modo cualquier aspecto
dentro de los escenarios de un juego de rol de mesa. Otro de los puntos
que perfilan este trabajo es la consecucion de un servicio robusto pero
adaptable por el usuario para permitirle al mismo utilizar con fiabilidad
la aplicacion en cualquier sistema de juego.

Antes de adentrarnos en profundidad en el trabajo, revisaremos concep-
tos esenciales para comprender el origen del proyecto, asi como el ambito
en el que éste tiene cabida y las razones de ello. Posteriormente, entrare-
mos en comparativa con productos ya existentes y expondremos las mejo-
ras que presentamos con la aplicacién respecto a ellos. Una vez expuesto
lo necesario para comprender de forma directa y concisa lo aplicado en
el desarrollo de la aplicaciéon, procederemos a los aspectos técnicos del
proyecto, asi como su fase organizativa previa y la metodologia de desa-
rrollo. Finalmente, se hard una reflexiéon sobre lo obtenido en el trabajo,
las posibles mejoras y los proximos pasos del proyecto.

Palabras clave: aplicacién hibrida[I], aplicacién nativa, Google API[2],
Mean Stack][3], Tonic[4], narracién, juego, rol de mesa, Roll20[5], EpicGM[6],
Google Play[7].



Abstract

The objective of this End of Degree Project is the development of a hybrid
application[I], an application based on web development tools and native
resources of the devices in which it is used to accomplish its goal.

The application in question, called Fantasy Teller, presents to the user
a collection of useful tools and resources for the management and mana-
gement of sessions of role-playing games. The functionalities of the appli-
cation are based on three widely used conceptual pillars when describing
the actions within the role-playing games: Exploration, Interaction and
Combat, concepts capable of roughly covering any aspect within the sce-
narios of a tabletop role-playing. Another point that outline this work is
the achievement of a robust but adaptable service for the user to allow
him to use the application with reliability in any game system.

Before going deeper into the work, we will review essential concepts to
understand the origin of the project, as well as the scope in which it has
a place and the reasons for it. Afterwards, we will enter into comparisons
with existing products and we will present the improvements we achie-
ve and its features respect to the other products. Once exposed what is
necessary to understand directly and concisely what is applied in the deve-
lopment of the application, we will proceed to the technical aspects of the
project, as well as its previous organizational phase and the development
methodology. Finally, there will be a reflection on what was obtained in
the work, its possible improvements and the next steps of the project.

Keywords: hybrid application[I], native application, Google API[2], Mean
Stack[3], Ionic[4], storytelling, game, table role, Roll20[5], EpicGMI6],
Google Play[7].
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Capitulo 1

Introduccion

En este trabajo se ha desarrollado la aplicacién hibrida[l] Fantasy Teller, des-
tinada a ayudar en la organizacion y ejecucion de partidas de juegos de rol de mesa,
supliendo la falta de herramientas enfocadas al servicio del director de la partida. Esta
se sirve de bases de datos en linea y de los servicios de Google Drive para gestio-
nar los recursos de la partida, ya sean documentos, ficheros pdfs, imagenes o sonido
ambiente, para dejar en manos del director la tarea de crear y usar mas recursos.

Google
=

+ © m

Combate Interaccién Exploracion

Figura 1.1: Boceto de la aplicacion



Antes de entrar en materia, se expondran una serie de conceptos ligados a la
actividad, necesarios para comprender las tareas realizadas en el desarrollo de la
aplicacion y en sus casos de uso. Una vez se planteen estos conceptos, pasaremos
a observar el entorno en el que se localiza la actividad actualmente, asi como las
razones por las que este proyecto se ha llevado a cabo. Los aspectos técnicos asi como
la metodologia llevada a cabo continuara lo expuesto hasta el momento y, finalmente,
realizaremos una reflexién sobre el producto logrado, asi como de aspectos mejorables
y los conocimientos aprendidos o fortalecidos en el proceso.

Un ultimo punto a destacar, personalmente crucial para ubicar este proyecto en la
realidad social, es que, partiendo de que la premisa de este proyecto es crear una apli-
cacion, como tal, el objetivo final propio es la consecucion de un producto publicable
en tiendas oficiales, con la posibilidad y meta en mente de actualizar sus contenidos
asi como anadir aspectos no considerados durante el desarrollo del proyecto.

1.1. Juego de rol de mesa

Un juego de rol de mesa es un juego de interpretacién en el que los jugadores
toman el papel de unos personajes dentro de un hilo narrativo. Estos realizan didlogos
entre ellos y otros personajes ficticios y describen sus acciones con el objetivo de
avanzar en la narracion, sujeta inicamente por las decisiones que los jugadores toman
basandose en la personalidad, rasgos fisicos y rasgos culturales con los que han definido
al personaje que interpretan. Debido al peso de las decisiones de los jugadores, la
imaginacion, la narracién oral, la originalidad y el ingenio son primordiales para el
adecuado desarrollo de esta forma dramatirgica.

Al contrario que en las peliculas, las obras de teatro o las series, en un juego de rol
de mesa no existe un guion prefijado, sino que la historia, como citamos anteriormente,
avanza segun la expresién de los personajes dada a través de las decisiones de los
jugadores. Estas decisiones y la toma de acciones se ven afectadas por el azar, lo que
permite que la historia sea flexible y no caiga en la previsién pura de los jugadores,
como suele ocurrir para los espectadores de una serie o de una pelicula.

Sin embargo, normalmente, el poder del azar puede interferir en el disfrute de esta
actividad, por lo que existe el papel del director de partida, a quién se le delega la
tarea de definir hasta qué punto el azar toma papel dentro de una escena y las normas
del juego aplicadas a las acciones que desean realizar los jugadores.

Un aspecto a destacar de estos juegos es que no existe una meta objetiva de
victoria. No hay una condicién en la que se gane el juego y, como en el resto de
expresiones dramaticas, lo que busca es comunicar una historia.

1.1.1. Participantes

Para mayor énfasis en las diferencias que separan conceptualmente a los jugadores
del director de partida, podemos definir mas concisamente las tareas que realizan cada
uno.



En el caso del jugador, su mayor labor es la de permitir el desarrollo de la historia
sin bloquear o perjudicar el disfrute del resto de jugadores y del director. Se podria
decir que, como tal, el jugador participa en el juego con la preparacion necesaria para
disfrutar del mismo.

Por su lado, el director de partida se encarga de tareas mas alld de la participa-
cién en partida. Para lograr un avance significativo en la partida, debe de conocer
las normas del sistema que aplican para crear personajes y definir sus acciones, y
debe preparar el conflicto narrativo en el que se veran envueltos los jugadores y que
llamard a que éstos actiien en el mundo que ha desarrollado, asi como materiales que
promuevan la diversion durante la partida.

1.1.2. Elementos conceptuales de un juego de rol de mesa

Los jugadores interpretan, dentro del juego, a unos personajes conocidos como
Personajes Jugables o en inglés Playable Characters. Definiciones homoénimas de este
papel son los Personajes Jugadores, en inglés Player Character, abreviado como PC.
Este tltimo sera el término aplicado durante la exposicién del trabajo.

Los personajes interpretados por el director de partida son denominados como
Personajes No Jugables (Non Playable Characters) o Personajes No Jugadores (Non-
Player Character), abreviado como NPCs. Al igual que en el caso de los personajes de
los jugadores, el término NPC sera el mas utilizado a la hora de exponer el trabajo.

En cuanto a las partidas, conocidas cominmente como sesiones, pueden formar
agrupaciones que dan lugar a otras estructuras narrativas. Asi pues, una sesion auto-
conclusiva y desligada del entorno en el que se realiza es conocida como un one-shot
adventure, término inglés que tomamos prestado para hablar de esta modalidad, asi
como una coleccién de sesiones no autoconclusivas con un desarrollo propio de la
trama es conocido como una aventura.

Finalmente, una coleccion de aventuras tiene el nombre de campana. Esta ultima
es de mayor complejidad que las aventuras por separado ya que puede presentar
conexiones narrativas entre aventuras no consecutivas y suele permitir un desarrollo
mas profundo de los personajes interpretados por los jugadores y el director de partida.

1.1.3. Pilares de juego

Entrando mas en profundidad en el concepto de los juegos de rol de mesa, sus
bases pueden interpretarse de muchas maneras, tomando como pilares del juego unos
conceptos u otros. El propio sistema puede adoptar una definicién propia de estas
bases para explicar a sus usuarios qué significa cada elemento dentro de una escena o
dentro de una partida. En el proyecto, los pilares del juego vienen determinados segin
las bases presentadas por el juego Dragones y Mazmorras[§], en el que se distinguen
tres pilares generales de los que pueden partir cualquier elemento narrativo dentro de
una partida. Estos se definen como los pilares de Exploracion, Interaccién y Combate.



El pilar de la Exploracion tiene sus bases en el descubrimiento, visita y des-
cripcion de un lugar dentro de un mundo real o ficticio introducido a los jugadores
mediante los personajes ficticios que interpretan. Dentro del espectro descriptivo no
solo se usa la narracion propiamente dicha, ya que pueden vincularse otros sentidos
para complementar el lugar, como musica ambiente, objetos fisicos e incluso olores,
dispuestos con el atrezzo, videos, imagenes y mapas dispuestos por el director de la
partida. Con la exploracion introducimos al usuario en el mundo en el que queremos
narrar la historia.

El pilar de la Interaccién abarca todo lo referido al intercambio de informacion
con los personajes no jugables y la influencia de los jugadores en las sociedades del
mundo en el que son introducidos. Este intercambio se realiza entre jugadores y direc-
tor mediante los personajes que interpretan, dotandolos de rasgos fisicos y mentales
y de informacién vinculada a la posible vida que han tenido previa a su introduccién
en la escena.

Este pilar implica, por parte del director, la gestion de los personajes no usados por
los jugadores y la historia en la que se desarrollan los hechos, asi como la generacién
de vias argumentales para continuarla, de lo que también deriva la generacién réapida
de personajes e historia para mantener el ritmo de la narraciéon en situaciones no
preparadas previamente.

El pilar de Combate se centra en la gestién de un grupo de agentes que entran en
conflicto con los personajes interpretados por los jugadores. Esta gestién conlleva el
marcado de las estadisticas por separado de los agentes y personajes que se incluyen
en la escena, asi como sus posibles acciones y comportamientos en un entorno hostil.
Aunque siendo el mas facil de explicar, es un pilar mas técnico debido a la gestion de
la informacion de la que debe disponer el director y las facilidades que se le entregan
mediante las herramientas de la aplicacion para que el combate no ralentice el avance
de la partida.

1.2. Aplicacion hibrida

Las aplicaciones hibridas [I] son aplicaciones méviles disenadas en un lenguaje de
programacion web ya sea HTML5, CSS o JavaScript, junto con un framework que
permite adaptar la vista web a cualquier vista de un dispositivo mévil. Son aplicacio-
nes construidas para ser utilizadas o implementadas en distintos sistemas operativos
moviles, lo que nos permite evadir la tarea de crear una aplicacion para cada sistema
operativo por separado y otra para disponer de sus funcionalidades en web. De esta
manera, una aplicacién hibrida puede ser adaptada a multiples plataformas méviles
sin crear nuevos codigos, sino adaptando ciertas partes del mismo para acceder a los
recursos unicos de cada sistema operativo.



A pesar de que el desarrollo de aplicaciones hibridas y nativas requiere de una
construccion totalmente distinta, en los dispositivos moéviles su instalacion y uso son
el mismo. Accediendo a nuestro centro de aplicaciones podemos descargarlas e ins-
talarlas de la misma forma. En el caso de las aplicaciones web, solo tendriamos que
acceder a su portal para poder usarlas.

1.2.1. Diferencias respecto a una aplicacion nativa

La diferencia entre aplicaciones nativas y aplicaciones hibridas es, visualmente,
relativa. En principio las aplicaciones hibridas se atienen a las tecnologias web para
presentar una interfaz sin los mismos recursos y control de vistas que ofrecen los
sistemas nativos, sin embargo, estos comportamientos pueden ser alcanzados sino
complemente, de manera muy similar. Esta diferencia de cara a la experiencia de
usuario no es tnica. En el punto anterior ya se expresé la diferencia en cuanto a las
tecnologias de desarrollo y las prestaciones a las que podemos acceder desde estos dos
enfoques.

Debido al lenguaje empleado, una aplicaciéon nativa emplea todos los recursos de
los que dispone en ambito del dispositivo, mientras que la hibrida aplica lenguajes
web para poder funcionar mediante un buscador sobre la plataforma. Esta misma
diferencia afecta al rendimiento percibido por el usuario, y es que al no poder acceder
a los recursos directamente, las aplicaciones hibridas se ven limitadas por la propia
potencia de los buscadores en los que son lanzadas.

Haciendo a un lado las especificaciones técnicas, se pueden observar diferencias
claras en el proceso de desarrollo. Realizar una aplicacion nativa conlleva un mayor
tiempo de desarrollo, no solo por la necesidad de generar codigos diferentes para un
misma aplicacion si se quiere alcanzar un nicho de mercado mayor, sino también
por la flexibilidad de los lenguajes web y la facilidad con la que se puede adentrar
el programar en ellos, lo que permite un tiempo de desarrollo menor a favor de las
aplicaciones hibridas.

Otro de los aspectos que pone en conflicto el usar un tipo de aplicaciéon u otra
es que las aplicaciones hibridas no presentan de base la interfaz de usuario propia
del dispositivo, asi como una posible respuesta lenta debido a la conexién con los
servidores que sostienen la aplicacion, y esto puede refrenar al usuario medio al no
estar familiarizado con la misma.

1.2.2. Otras opciones

De las herramientas aplicadas en el proceso de creaciéon de una aplicaciéon multi-
plataforma como la que hemos hecho, podemos deducir otras opciones viables, como
son la creacién de una pagina web o una aplicacion a partir de la plataforma Unity.
Estas opciones fueron descartadas del proyecto por diversos motivos. En el caso de la
pagina web, la incapacidad de acceder a los recursos propios del dispositivo en el que
se ejecuta y la puesta en marcha a través de una pagina web genérica respaldaron la
mejor adaptacion al medio por el lado de la aplicacién hibrida.



La plataforma Unity[J] es bastante conocida por la facilidad que aporta a la hora
de desarrollar videojuegos en 2D y 3D. Uno de los aspectos que ofrece como parte de
este desarrollo es la creacion de interfaces interactivas y entre sus recursos permite
conexiones a través de la red, ademdas de poder consumir las API[I0] REST[11] de
Google. Es una plataforma capaz de llevar a cabo todas las actividades previstas y
mucho més, lo que deriva en el uso de una plataforma mucho mas potente que la
necesaria para generar una aplicacion con vistas en web.

1.3. Objetivos del proyecto

1. Desarrollar un producto que suponga un nuevo enfoque para la comunidad
existente.

2. Aprender el proceso de desarrollo de una aplicacion hibrida desde la base orga-
nizativa hasta la produccién y publicacion.

3. Aprender sobre las herramientas de desarrollo web comunes utilizadas en la
actualidad.

4. Aprender sobre el funcionamiento de REST APIs.

En resumen, el proyecto tiene por objetivo el desarrollo de una aplicacién hibrida
asi como el aprendizaje de las herramientas establecidas como el estdndar en esta
comunidad. El desarrollo de la aplicacién Fantasy Teller como Trabajo de Fin de
Grado ha tomado por meta el ofrecer una aplicacion sélida, funcional y libre para la
direccién de partidas de rol de mesa, dotando asi a la creciente comunidad establecida
en las islas de una herramienta versatil y adaptable a sus necesidades que fomente la
participacion presencial en esta aficién, y al mismo tiempo, expandir los conocimientos
desempenados en algunas asignaturas del propio grado.

1.3.1. Objetivos especificos

Dentro de esta clasificacion de actividades a realizar para el desarrollo de la apli-
cacion entendemos el manejo de informacién como la peticiéon de la misma al servidor
web y su consiguiente peticiéon de informacion a la cuenta de Google Drive del usuario.

1. Implementacion seccién exploracion

a) Implementacion de la légica

1) Funcionamiento de galerfa visual

2) Miusica ambiente

b) Implementacién de la interfaz
1) Visualizacién
2) Edicién de contenido



2. Implementacion seccién combate

a) Implementacion de la légica

1) Manejo de entradas de informacién de criaturas
2) Roster - Listado de jugadores con informacién
3) Iniciativa - Lista ordenada de jugadores y criaturas en combate

b) Implementacién de la interfaz
1) Visualizacién
2) Edicién de contenido

3. Implementacion seccion interaccion

a) Implementacion de la légica
1) Manejo de entradas de informacién del médulo de rol
2) Manejo de entradas de informacién para personajes
3) Generadores de informacién adicional

b) Implementacién de la interfaz
1) Visualizacién
2) Edicién de contenido



Capitulo 2

Antecedentes

2.1. Contexto Social

El comienzo de los juegos de rol se remonta al siglo dieciséis, con la comedia
dell’arte[12], grupos teatrales que representaban obras improvisadas y prosiguen has-
ta el siglo veinte en forma de juegos de mesa de caracter detectivesco o historico.
No es hasta los sesenta que se inicia una introduccion de la ambientacion medieval
fantastica a estos juegos, y se realiza por primera vez en la Sociedad por el Anacronis-
mo Creativo. Por su propia vertiente, los juegos de guerra (wargames[13]) evolucionan
del padre del ajedrez, el Catur|[l4], a juegos como Little Wars[15] y Diplomacy[16].
Es de estos juegos de los que sale el concepto de miniatura, una figura representativa
de un grupo de unidades dentro de un marco de batalla.

No es hasta 1974 que se da inicio a la venta de los juegos de rol de mesa icénicos
de esta aficién, como Dungeons & Dragons[8] por la parte de los juegos de fantasia
medieval, 0 Metamorphosis Alpha[I7] para la ambientacién de ciencia ficcién. Desde
este punto, los juegos de rol se diversifican, siguiendo lineas narrativas de terror, como
el caso del conocido Call of Cthulu[Ig], y de investigacién y espionaje, como James
Bond 007 RPG[19].

En el ano 2014, con la salida de la quinta edicién de Dungeons & Dragons]g],
un sistema nuevo, simplificado y limpio, construido en parte con las criticas de la
comunidad, los juegos de rol de mesa recibieron muchos maés integrantes, en el mo-
mento ajenos a la actividad. La expansion de estos juegos dio un boom gracias a la
emisién de las sesiones a través de canales multimedia como Youtube y, sobre todo,
Twitch. Este fenémeno vigente ha logrado un difusiéon a nivel mundial nunca antes
experimentada en el sector que no parece aflojar fuerzas en la sociedad.

Para entender el impacto del juego de rol de mesa en el entorno tinerfeno pri-
mero se debe exponer la evolucién de estos juegos en el entorno nacional, el cual se
desarroll6 asemejandose a la experiencia extranjera relativamente lento. Y es que su
asentamiento en la nacién no se produce hasta el reflote de los juegos de rol de mesa,
cuando ya en Estados Unidos habian pasado por una época transitoria de deterioro.



Por el dos mil, la situacién de los juegos de rol de mesa era ambigua, mientras
que las editoriales de juegos cerraban, la comunidad no hacia méas que aumentar
y los encuentros surgian con mayor naturalidad. En la actualidad, existen juegos
editados en Espana que relatan parte de nuestra historia en la ambientacion que
poseen, como es el caso de 1808]20], un juego de rol basado en la época de la Guerra
de la Independencia Espanola, o que son de conocimiento mundial, como es el caso
de Aventuras en la Marca del Este[2]].

Uno de los factores cruciales en la expansion de los juegos de rol de mesa en
Espana fue la crisis econémica que sufrié el pais durante los ultimos anos, época en
la que las personas empezaron a interesarse mas por estas actividades relativamente
asequibles en comparacién a otros servicios, ya que su caracter relativamente novedoso
le permiti6 no verse tan afectado por las expectativas pesimistas del estado econémico
familiar.

Estos ultimos anos se ha convertido en la comunidad espanola y méas notablemente
la comunidad tinerfefia en una actividad predilecta entre jovenes y adultos hasta
formarse en la isla comunidades dedicadas a la promocion de actividades para dar a
conocer sistemas de juego diferentes y ensenar en teoria y practica el desarrollo de la
aficién.

2.2. Contexto Economico

En el &mbito econémico, la época de crisis comentada en el anterior punto también
supuso la conversion de las tiendas dedicadas a la venta de estos juegos. Asi fue como
se formaron muchos de los movimientos actuales dedicados a los juegos de rol de
mesa, asi como los juegos de cartas intercambiables y los juegos de mesa en general.
La dependencia parcial de estos eventos ha producido una economia estable para las
tiendas ya asentadas, pero una limitaciéon para la creacién de nuevos negocios. La
conducta que caracteriza a los usuarios de estos juegos y, por tanto, los legitimos
usuarios de la aplicaciéon desarrollada, es la facilidad para acostumbrarse y la peticion
continua de entretenimiento sencillo y obtenible sin mucho esfuerzo.

El formato de venta de las aplicaciones ya existentes marca otra pauta a seguir
en cuanto al método en el que la aplicaciéon debe ser promocionada y publicada. En
el mercado actual se oferta normalmente una base gratuita a la que se le pueden
anadir moédulos externos mediante un micropago. Otra pauta es la del pago de cuotas
para el acceso a una serie de caracteristica avanzadas, como ocurre en algunos de
los productos de referencia del proyecto de los que se hablard mas tarde. Gracias al
caracter inicialmente gratuito del proyecto esto no limita el comportamiento previsto
o la adiciéon de mecanismos de publicidad que afecten al producto que presentamos.

En definitiva, el contexto econémico favorece el desarrollo de este tipo de aplica-
ciones, aunque a su vez presenta una gran cantidad de competidores a los que nos
enfrentamos favorablemente por el enfoque dado al proyecto, la destinaciéon de los
recursos al director de partida en vez de a la partida en si o al jugador.



2.3. Contexto Legal

Los aspectos legales que afectan directamente al desarrollo y publicacion de la
aplicacion en mercado son la ley organica de proteccién de datos y las normas vigentes
sobre los derechos de autoria de las empresas distribuidoras de contenido.

Debido a la utilizacién de una cuenta de usuario propia para la aplicacién, alma-
cenada en la base de datos en linea, y el uso y acceso a datos personales del usuario
para el disfrute de todas las capacidades de la aplicacion mediante su propia API,
la aplicacion de la Ley Orgénica de Protecciéon de Datos es obligatoria, un aspecto
tratado una vez se proyecte la produccion para el mercado del proyecto. Bajo esta ley
no se pueden divulgar los datos personales dispuestos por el usuario, asi como utilizar
los mismos en su contra o como un medio de produccién econémico.

Sobre los derechos de autoria de las obras presentadas dentro de la aplicacion,
ninguno de los datos de base dentro de la misma estaran sujetos a esta legislacion, bien
sea por ser de caracter propio o por la regulacion sobre los archivos almacenados por
parte de Google. Si bien, se advierte al usuario de que todo contenido implementado
dentro de la misma estd sujeto a lo antes mencionado.

2.4. Necesidades socio-econémicas abarcadas por
el proyecto

Durante la explicacién del contexto en el que nos ubicamos para suplir una nece-
sidad social se ha resaltado el auge de la tecnologia en esta aficion con materiales tan
simples como el papel, ldpices y libros. Los juegos de rol de mesa ya han establecido
su lugar en la produccion de entretenimiento multimedia en canales como Youtube
y Twitch, pero no solo se sirven de estos canales para aprovechar las caracteristicas
de automatizacién y comunicacién que ofrece la tecnologia de nuestro siglo. Ya es
un elemento comun en las partidas la utilizacién de musica de ambientacién ya sea
mediante un ordenador o un equipo de sonido particular. La inclusién de proyectores
para mostrar imagenes y posicionar mapas en paredes o mesas no es un factor ex-
trano, y la utilizacion de realidad virtual parece acercarse a este ambito cada vez mas
debido a los proyectos de realidad aumentada que la propia comunidad ha iniciado
para la proyeccion de miniaturas digitales durante las partidas.

El mayor peso para el director de partida, nuestro usuario, es la gestién de grandes
cantidades de informacién interrelacionada y por su parte unida a material multime-
dia, lo que hace de la tarea de desarrollar una buena narrativa y un juicio de las
normas justo un desafio increible. Es por ello que la propia comunidad empezé hace
anos proyectos software para unificar las fuentes de informacion asi como organizar
los recursos extraidos con simplicidad y rapidez. Esta meta es compartida entre nues-
tro proyecto y las aplicaciones que se han tomado como referencia para el proyecto:
Roll20[5] y EpicGM[6].
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El motivo principal por el que se ha elegido desarrollar una aplicacion del estilo es
por la falta de un programa de apoyo para direccién de partidas con enfoque tinico en
este aspecto. La mayoria de aplicaciones en mercado que benefician el desarrollo de
esta aficién estan destinadas a la generacién de contenido narrativo pseudoaleatorio,
la exposicién de referencias de normas de juegos determinados o referencias a normas
y contenido para los jugadores. Esta gran mayoria de aplicaciones, ademds, suele
centrarse en un unico juego, lo que limita el alcance potencial del software y la propia
libertad del usuario sobre el contenido de sus programas. Por otra parte, una breve
minoria tiene por objetivo la gestién en general de una partida. Estos casos reducidos
han servido como inspiracion para la creacién conceptual de Fantasy Teller y de estos
parten los errores que se pretenden solventar con la aplicacion.

Si bien en el caso de Roll20[5] se ve incluida la direccién de partidas, su objetivo
es sustentar la partida al completo, incluyendo la comunicacion entre jugadores y
director, la gestién de la informacion y el registro de las acciones llevadas a cabo
por los participantes. Es una aplicacién con una comunidad asentada con pagos para
acceder a caracteristicas especificas asi como contenido oficial de los juegos de rol
mas conocidos. La mayor falla que presenta es la ralentizacién que sufre en ciertos
servicios como la musica ambiental y la apertura de contenidos como varias hojas de
personaje debido a la gran cantidad de aspectos que pretende mantener en un mismo
instante y la forma de conexion de la que disponen para incluir en una misma zona
de juego a jugadores y a director.

EpicGM[6], por su parte, es una aplicacién que comparte el objetivo con nuestro
proyecto, aunque con el principal defecto de una interfaz estatica que, aunque esti-
lizada, no permite mucha libertad de movimiento para el director de la partida, su
contenido estandarizado para la quinta ediciéon del juego de rol de mesa Dragones y
Mazmorras limita mucho su uso, y el ciclo de vida entre interfaces provoca fallos que
bloquean la aplicacién.

Por nuestra parte, como ya hemos comentado, ofrecemos una aplicacién gratui-
ta enfocada a una necesidad real dentro de la comunidad local y nacional formada
entorno a los juegos de rol de mesa, con una mayor flexibilidad en el registro de con-
tenido y la manipulacién del mismo, asi como libertad organizativa y visual de los
contenidos antes, durante y después de las sesiones de cada juego. La solucién que
ofrecemos a través del producto creado para el estudio de las aplicaciones hibridas
pretende suplir la inconsistencia del ciclo de interfaces y dejar en manos del usuario
qué informacién utiliza y de qué forma en todo momento.
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Capitulo 3

Metodologia de desarrollo

Ya hemos definido los elementos que compondran la aplicacién con una aproxi-
macién mas cercana al usuario que al propio programar. Es en este apartado en el
que nos centraremos en las bases técnicas del proyecto, planteando primero la meto-
dologia de desarrollo llevada a cabo, seguida de las decisiones técnicas tomadas como
base para la proyeccién del trabajo hacia una aplicacién multiplataforma destinada
a web y a dispositivos android.

Las condiciones técnicas establecidas precederan la descripcion de la tecnologia
software utilizada para desarrollar la aplicacién, unificada con la definiciéon de sus
utilidades dentro del proyecto. Finalmente, repasamos los posibles riesgos del pro-
yecto, los problemas previstos y los problemas anadidos durante el desarrollo y las
herramientas que utilizados como fuentes de informacion de la aplicacién.

3.1. Metodologia Aplicada

La metodologia utilizada para organizar el avance del proyecto se ha basado en
iteraciones continuas de desarrollo compaginadas con reuniones bisemanales con el
tutor de proyecto. Esta metodologia se complementa con una filosofia de ciclos, con
los que se van turnando los recursos y esfuerzos de desarrollo pasando de un pilar con-
ceptual a otro segin se fueron obteniendo resultados. De esta forma, la aplicacién ha
obtenido un balance de complejidad entre los tres apartados descritos en la introduc-
cién (Exploracion, Interaccién y Combate), asi como un contenido en herramientas
aceptable para iniciar una campana de juego.

La investigacién fue destinada a la recoleccion de informacion sobre los recursos
necesarios para la programacién de una aplicacién hibrida multiplataforma, aplicando
parte de las herramientas de MEAN Stack y el entorno de desarrollo Ionic.

A partir de este punto, el desarrollo siguié con la codificacion de cada pilar de
juego, intercalado por sesiones de revisiéon del proyecto para establecer los puntos
concluidos y los siguientes objetivos. La utilizacién de esta metodologia ha permitido
la agregacion de opiniones sobre el proyecto, asi como la redireccién del mismo en
casos en los que el desarrollo se ha enfocado equivocamente.
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Ademas, ha permitido la revision de los contenidos logrados y un progreso ba-
lanceado entre las distintas partes. Fue elegida por su flexibilidad y ha demostrado
ser una metodologia practica para este tipo de trabajos de menor escala y reflexién
continua.

3.2. Decisiones técnicas previas al desarrollo

Previo al estudio de las tecnologias asociadas al proyecto, hubo una fase aiin méas
atras en el tiempo en el que se evaluaron las posibilidades de hacer una aplicacién
nativa a través del entorno Android Studio[22]; sin embargo, la alta complejidad
que suponia la inicializacién y uso de ciertos aspectos basicos en la aplicacion asi
como la proxima obsolescencia de otras funcionalidades aplicadas durante el desarrollo
provocaron la redireccién del proyecto hacia el entorno mas flexible y simplista. Esta
decision fue tomada de forma tardia aunque no sin producir frutos en forma de una
experiencia mayor a la hora de planificar un producto software.

A la hora de ubicar la aplicacién en el mercado, se establecieron dudas respecto
a los sistemas operativos para los que producir la aplicaciéon. Esta duda surgié de la
imposibilidad de reproducir una misma funcién en los sistemas operativos Android
y Mac OS X a la vez, en especifico la proyeccion de musica y archivos pdf, debido
a la necesidad de utilizar recursos nativos del dispositivo para ello. Por esta razén
se tomo la decision de producir para plataformas web y plataformas Android. Més
especificamente, respecto a los dispositivos Android, si bien existen los smartphones
y las tablets, la aplicacién va destinada para estas ultimas, debido al tamano de
la pantalla y de su manejo més intuitivo del meni que hemos planteado para la
aplicacion.

La tultima decision técnica que ha perfilado el desarrollo del proyecto ha sido la
necesidad de una cuenta de Google por parte del usuario de la aplicacion, de la cual ya
dispondra en caso de hallarse usando un dispositivo Android. Esto viene acompanado
de la utilizacion de la interfaz actualizada de autorizacién OAuth2, implementada
para el acceso a la informacion de los datos del usuario a través de las API REST de
Google.

Con esta medida, migramos el mayor peso de la informacién almacenable del
servidor de acceso de usuarios al espacio personal del usuario, lo que nos permite ma-
nejar unicamente referencias desde el lado del servidor y aplicar éstas a las funciones
integradas en la aplicacion.
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3.3. Tecnologia aplicada

3.3.1. MEAN Stack

MEAN Stack es un conjunto de subsistemas que permite el desarrollo de aplicacio-
nes web mediante lenguajes de programacion conocidos y faciles de comprender. Los
componentes de la pila MEAN son MongoDB, una base de datos NoSQL, Express.js,
un marco de aplicacion web que se ejecuta en Node.js, Angular, framework JavaS-
cript MVC que se ejecutan en los motores de JavaScript del navegador, y Node.js,
un entorno de ejecucion para aplicaciones de red y servidor controladas por eventos.
Todos son proyectos de codigo abierto y uso gratuito, de los cuéles no se ha utilizado
MongoDB debido al apoyo de Google Drive para la conservaciéon de la informacion.

3.3.1.1. MongoDB

MongoDB es una base de datos documental flexible y escalable aunque no tan
robusta como las bases de datos relacionales. Este tipo de bases de datos esta cons-
tituida por un conjunto de programas que almacenan, recuperan y gestionan datos
de documentos o datos de algiin modo estructurados, lo que significa que los campos
pueden variar de un documento a otro y la estructura de datos se puede cambiar
con el tiempo. Por ello, este tipo de bases de datos normalmente no soportan ope-
raciones JOIN, ni garantizan completamente ACID, y habitualmente escalan bien
horizontalmente.

3.3.1.2. ExpressJS

ExpressJS es un framework de desarrollo de aplicaciones web para NodelS ins-
pirado en el Lenguaje de Dominio Especifico Sinatra para Ruby. Comparte con éste
su simplicidad y flexibilidad, ademas de la facilidad con la que integra a su com-
portamiento basico funcionalidades potentes a través de plugins. Esta disenado para
construir aplicaciones web y APIs y se ha convertido en el entorno de desarrollo
estandar para el lado del servidor en las aplicaciones basadas en NodelJS.

3.3.1.3. Angular

Angular es otro framework de desarrollo de aplicaciones web destinado al desarro-
llo del front-end. Esté basado en el lenguaje Typescript, un superset de ECMAScript
6 con compatibilidad hacia atras, lo que permite ser directamente compatible con
JavaScript, permite el tipeado estatico, programacion orientada a objetos, el uso de
lambdas y iteradores y facilita la reflexion.

Por su parte, Angular elimina el concepto de alcance (scope) y promueve la ge-
neracién de una jerarquia de componentes como base de su arquitectura. Estos com-
ponentes, independientes los unos de los otros, permiten la modularizacion de la
informacion, su tratado y su exposicion. Este proyecto ha sido desarrollado desde
2016 por Angular Team de Google y por la comunidad, gracias a que se mantiene
como un proyecto de cédigo abierto, y ya ha alcanzado la versién 6 de su desarrollo.

14



3.3.1.4. Node.js

Node.js es un entorno multiplataforma, de cédigo abierto, basado en JavaScript
que permite ejecutar coédigo JavaScript por el lado del servidor. Esto supone una fi-
losofia de desarrollo en la que se puede lanzar cédigo JavaScript en cualquier parte
de la aplicacion o pagina web, en vez de embeber fragmentos de este codigo en partes
especificas en la que histéricamente se requeria. El mayor logro de Node.js ha sido
el de unificar la construcciéon de una aplicacion web en un tnico lenguaje de pro-
gramacion tanto en el lado del servidor como en el del cliente. A través de Node.js
se conectan la mayoria de tecnologias aplicadas durante el desarrollo del proyecto
gracias a su capacidad para manipular modulos funcionales que permiten expandir el
comportamiento sencillo de base.

3.3.2. Ionic Framework

Ionic Framework, directamente conocido como Ionic, es una SDK de codigo abier-
to para el desarrollo de aplicaciones méviles basada en Angular y Apache Cordova,
un entorno de desarrollo que permite acceder a los componentes nativos de los dis-
positivos méviles, como la camara, el GPS o la linterna. Se basa, como ocurre en el
resto de aplicaciones hibridas, en el uso de lenguajes de programacién web (HTML,
CSS, Sass, JavaScript. .. ) para la imagen y la légica del programa. Este framework
viene acompanado de una herramienta de construccion de interfaces llamada Ionic
Creator, que permite la rdpida implementacion del apartado grafico.

Las aplicaciones creadas mediante las herramientas que ofrece este framework pue-
den ser distribuidas para dispositivos Android, i0OS, Windows e incluso navegadores
web. Esto lo logra envolviendo las funcionalidades de Apache Cordova para el acceso
a los elementos nativos con una linea de comandos simplificada.

Al usar Angular, Tonic se sirve de la estructuracion mediante componentes per-
sonalizables y métodos para la interacciéon entre estos, como senaldbamos anterior-
mente. Gracias a esta estructura, con un solo componente podrian crearse colecciones
del mismo en forma de lista sin repercusiones en el rendimiento. A esto, lonic anade
sus propias tipografias, paradigmas interactivos y una tematica base extensible que
facilita un desarrollo limpio, rapido y agradable a la vista.

En comparacion con otras aplicaciones hibridas, unir Ionic al cédigo de la apli-
caciéon movil nativa en Apache Cordova permite un mayor rendimiento del producto
resultante: la utilizacién de Angular permite a Ionic confiar en la aceleracion de hard-
ware nativa y aprovecha las transiciones CSS y las transformaciones y animaciones
propias para reducir el consumo de tiempo de ejecucion del procesador, delegando
esta tarea en la GPU del dispositivo. Al aplicar Ionic al desarrollo de la aplicacién
del proyecto se solventa en gran medida uno de los mayores puntos de debates del
desarrollo de aplicaciones nativas, hibridas y web: el rendimiento reducido por la
utilizaciéon de un buscador.
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3.3.3. API REST

Una API REST es una interfaz que permite la simplificacion del uso de funcionali-
dades definidas en una libreria software y que permite operar y manipular informacion
relacionada con la libreria y sus servicios con un lenguaje de peticiones web, lo que
facilita su comprensién y permite su adicién a las herramientas de desarrollo estruc-
turadas en los puntos anteriores.

3.3.3.1. Google Drive API REST

Uno de los aspectos cruciales de la aplicacion que hemos desarrollado para el
estudio de este proyecto ha sido la utilizacién de la API que ofrece Google para
la autentificacion del usuario. Tras esta autenticacién, se nos permite acceder a los
servicios de Google vinculados a la cuenta del usuario, de forma que podemos adquirir
acceso y permisos de manipulacién de los datos encontrados en la cuenta de Google
Drive del usuario.

Uno de los fundamentos por los que nos hemos guiado para la optimizacion de
espacio y mejora organizativa de la base de datos documental es la delegacion del
almacenamiento de los archivos en esta cuenta, para asi mantener un formato estruc-
turado en los documentos de la base de datos, donde se encontraria la referencia al
fichero.

Esta ventaja de peso y organizacién nos es brindada gracias al uso de la API
REST vinculada a las funcionalidades de Google Drive, lo que nos permite dentro
de la aplicacién, modificar la informacién del usuario a través de ordenes con la
misma estructura que las de un servidor web. Google no se queda en este punto, sino
que ha desarrollado y ha expuesto para los programadores API REST para todos
sus servicios, organizados en Google Cloud Platform, con la posibilidad de estudiar y
probar el comportamiento de las peticiones de cada servicio a través de un laboratorio
de desarrollo implementado en Google. En él se incluyen API como los servicios de
Gmail, su API de traduccion y su integracion de Google Maps para JavaScript.

3.3.4. Correlacién de las tecnologias aplicadas

Por lo general, las herramientas usadas en el proyecto presentan las caracteristicas
de flexibilidad, accesibilidad y complejidad modular. Estos aspectos definen correc-
tamente a su vez el comportamiento de la aplicacion que hemos desarrollado, pues
ambos comparten un comportamiento sencillo, de facil aprendizaje, con capacidad
para adaptarse a lo que pretende realizar el usuario y con la posibilidad atin més
importante de acceder y utilizar solo aquellos aspectos necesarios en el momento, in-
dependientes del resto de funcionalidades. Los cuatro elementos que componen MEAN
Stack, como comentabamos antes, forman las bases del desarrollo web. Partimos con
la base no jerarquica de MongoDB, la abstraccién de enrutamientos con ExpressJS, el
entorno de desarrollo aportado por Angular y la unificacién de estas funcionalidades
a través de Node.js.
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Por su parte, el entorno Angular permite la estructuracién de todo el codigo
en componentes modulares autocontenidos, es decir independientes del resto. Esta
estructuracion nos permite la replicaciéon de un tipo de marco dentro de la pantalla en
la que se muestran contenidos similares, como por ejemplo la proyeccion de diferentes
pdfs partiendo de una misma estructura técnica y visual.

Su mayor ventaja viene de la mano del lenguaje aplicado, TypeScript, el cual
permite una mentalidad mas jerarquizada y proyectada hacia lo esperado gracias a la
adicién de tipeado para las estructuras de datos y variables. Dentro de la aplicacién,
forma el mecanismo desde el inicio de sesién, hasta la creacion, acceso y uso de
campanas y documentos. Es a través del entorno ofrecido de Angular, apoyado por
el entorno Ionic, que hemos logrado el desarrollo principal de la aplicacion.

Si Angular es el cuerpo de la aplicacién, podemos definir a Node.js dentro del
proyecto como el sistema nervioso que conecta las distintas funcionalidades en pro
de un avance seguro y ordenado sin dejar de lado el aumento de la complejidad a
medida que el proyecto evoluciona. Mediante Node.js se administran los requerimien-
tos practicos para el desarrollo de la aplicacién, desde la instalacién y actualizacion
de los paquetes necesarios para realizar ciertas funciones, como la utilizacion de una
plantilla cuadriculada preparada para el drag-and-drop dentro de la aplicacién, hasta
la puesta en marcha del servidor y la conexion entre la aplicacion desarrollada y el
navegador web durante la etapa de construccion.

En cuanto a lonic, su entorno més vinculado a la facilitacién de los recursos nativos
a través del plugin Apache Cordova y a la creacién de un entorno visual familiar para
el usuario ha rebajado la carga de diseno y estudio de la experiencia de usuario,
permitiendo una mayor concentracion en el apartado de programacion sin castigar la
dedicacién pertinente de la vision de la aplicacion.

3.4. Riesgos

Durante la producciéon de una aplicacién para dispositivos moviles, uno de los
aspectos més relevantes son las condiciones minimas que deben de cumplirse para
que el equipo de desarrollo pueda publicar el software creado. A lo largo de los anos,
la conducta de las tiendas on-line como Google Play de Android y la App Store de
MacOS X ha variado en estos aspectos y los requerimientos han ido evolucionando
junto al aumento de la produccion en el sector y por las herramientas desarrolladas
para la generacion de aplicaciones.

Mientras que la plataforma Google Play se mantiene al margen, la plataforma
App Store ha tomado unas directrices mucho més estrictas, llegando a analizar con
qué entorno de desarrollo se ha generado una aplicacién a publicar en la tienda y
tomando esta condicién como una caracteristica mas de filtrado de calidad. Si bien
aun ninguna de las tiendas se han expresado para dar su opinién sobre el desarrollo
de aplicaciones hibridas mediante el entorno de desarrollo ITonic, el riesgo de que la
aplicacion sea dada de baja, cancelada o bloqueada de las tiendas es un hecho a tener
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en cuenta cuando nos embarcamos en su desarrollo.

Un riesgo latente provocado por una de las caracteristicas principales de la apli-
cacion es la baja aceptacién del publico debido al diseno de experiencia de usuario
logrado en el menu principal de las campanas de juego. Puntualicemos en que la
interfaz aplicada es una malla cuadricular que permite exponer los contenidos que
deseemos, con el tamafio que queramos y en las posiciones que queramos. Esta cierta
flexibilidad es en el primer contacto muy poco intuitiva, lo que puede suponer el dis-
gusto del usuario en los primeros minutos y que, aunque a la larga resulte practico,
no se profundice en su uso por no estar acostumbrado.

3.5. Fuentes de informacién

Como principales fuentes de informacién para el desarrollo de la aplicacién se
utilizaran Google Drive y la base de datos del servidor, utilizando MongoDB. Estas
herramientas gestionan toda la informacién de la aplicacion en cuanto al usuario se
refiere. Para la presentacién de la aplicacién, se ha utilizado un servidor local personal
y la informacién de la cuenta personal de Google Drive, mostrando un entorno de uso
corriente y la estructura de pasos que seguiria el usuario medio para la utilizacion de
la aplicacion.

3.6. Diagrama de Elementos

Con las tecnologias presentadas anteriormente hemos desarrollado la aplicacion
Fantasy Teller, software para la organizacién y puesta en marcha de campanas en
juegos de rol de mesa. La aplicacién presenta, principalmente, dos interfaces visuales
con comportamiento aislado, denominadas paginas dentro del proyecto.

Estas dos paginas, HomePage y CampaignMenuPage, utilizan componentes, frag-
mentos de una pagina web, que se comunican a través de servicios de senales para el
intercambio de informacién. Los componentes actiian como contenedores de funciona-
lidad para generar una jerarquia dentro de la aplicacion, lo que favorece un desarrollo
mas limpio y estructurado.

Sera facil diferenciar las paginas de estos, ya que el propio entorno de trabajo
los separa por una nomenclatura especifica. Ambos utilizan el estilo de escritura
camelcase y, mientras que las paginas terminan en Page, los componentes terminan en
Component. Ademas de esta diferencia en el nombre, paginas y componentes también
se distancian en cuanto a funcionalidad, ya que los componentes no son tratados como
capas dentro de la pila de pantallas interna que nos permite navegar por la aplicacién.
Este ultimo aspecto subyuga a los componentes a pertenecer a una pagina para poder
ser visualizados.
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La pagina HomePage contiene las funcionalidades de creacion y seleccién de cam-
panas, mientras que la CampaignMenuPage contiene todas las acciones vinculadas al
desarrollo de las partidas. Asi pues, definiremos las funcionalidades de cada elemen-
to dentro de la aplicacién segtin nuestro diagrama de componentes, aunque primero
presentaremos un listado de los componentes que serdn mentados a continuacion.

HomePage CampaignMenuPage
MenuComponent PreferencesComponent
- CustomTextComponent - PickerComponent
= PrincipalMenuComponent
- CampaignSelectorComponent LateralMenuComponent|
= FileTypeSearcherComponent
CampaignCreatorComponent + PickerComponent

- DriveFilePickerComponent

CentralMenuCompaonent
- CreatureViewerComponent
= ModuleViewerCompanent

FootMenuComponent
= AmbienceComponent

= GalleryComponent

ModalService

SelectedReflmg SelectedFileToAdd
ViewChanged TrackDeleted
SelectedPrefFolder ImgDeleted
PreferencesUpdated SlideDeleted

Figura 3.1: Componentes de la Aplicacion

El codigo fuente esta expuesto en un repositorio de GitHub perteneciente a la
cuenta de usuario creada para el alumnado. Para informacién més detallada respecto
al cédigo, por favor, acceder a este y aportar las cuestiones que se le planteen. Durante
el analisis de la aplicacion se detallara su funcionamiento sin entrar en el cédigo fuente
a menos que el detalle de la explicacion lo requiera.

3.6.1. Estructuras y elementos principales

Storage es un componente interno de Ionic que ofrece una forma fécil de al-
macenar pares clave-valor y objetos JSON mediante diferentes sistemas de almace-
namiento, escogiendo el mejor disponible dependiendo de la plataforma. Es en este
sistema donde salvaguardamos la informaciéon de las campanas mediante un tinico
objeto JSON campaigns. Cuando Storage se ejecuta en el contexto de una aplicacién
nativa, priorizara el uso SQLite, mientras que en la web o como una aplicacion web
progresiva, Storage intentard usar IndexedDB, WebSQL y localstorage, en ese orden.

Como comentamos antes, campaigns es un objeto JSON donde se almacena toda
la informacion de las partidas creadas por el usuario, asi como el estado en el que
se encontraban tras ser utilizadas y las preferencias establecidas por el usuario. Este
objeto se estructura tal y como se refleja en la imagen a la derecha.
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campaigns {2}
B <campaign-name-I> {2}
¥ <campaign-name-II> {4}
desc ! <{description>
v imgRef {4}
name : <namex
id :ogdidy
mimeType @ <mimeType>
webContentlink : «link:
v preferences {4}
b ambisnce {4}
B modules {4}
B gallery {4}
¥ creatures {47}
name : <name>
id :ogdidy
mimeType : <mimeTypez
B parents [1]
v saved {4}
v showed [1]
v & {4}
name : <namex
id pogidy
mimeType @ <mimeType>
B parents [1]
¥ inputs [1]
@ : {inputs}
B imgs [1]

B music [1]

Figura 3.2: Estructura JSON de campaigns
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Se puede observar que dos campanas no pueden tener el mismo nombre, asi como
la jerarquia que se sigue en la aplicacién para el guardado de informacion. Los pa-
quetes de respuesta del servicio DriveService son objetos JSON de los que extraemos
principalmente el nombre y el identificador, lo que nos permite senalar el contenido
y buscarlo en la cuenta de Google Drive del usuario.

La figura 3.2 muestra un modelo de campana una vez haya sido utilizada para
guardar preferencias y se hayan seleccionado elementos. Una vez cerrado el menu de
la campania, esta informacion es almacenada en Storage para formar el arbol presen-
tado. En el caso de los componentes pertenecientes a saved.showed, se trata de los
componentes mostrados en CentralMenuComponent, cuya categoria ha sido almace-
nada en este vector, mientras que su identificador y nombre han sido almacenados en
inputs.

Aunque mas adelante haremos hincapié en los componentes de la aplicacion, Pic-
kerComponent y DriveFilePickerComponent merecen una mencién por sepa-
rado debido al caracter repetitivo y semejante en sus tareas. Ambos componentes
ofrecen una interfaz que permite explorar las carpetas y ficheros de la cuenta de Goo-
gle Drive del usuario desde la carpeta raiz. Por su parte, PickerComponent permite
definir la busqueda que queremos realizar segin el tipo de elemento que queramos
traer a la aplicacién, mientras que DriveFilePickerComponent busca iméagenes y esta
adaptado al componente modal que se abre al buscar la imagen de referencia. Su dis-
tincion se produjo por la necesidad de dos estilos visuales diferentes para dos paginas
diferentes, sin choque de estilos o peticiones al servidor.

3.6.2. ModalService: Servicio de senales

Antes de entrar en materia componente a componente, debemos de explicar el
mecanismo por el que se realiza la mayor parte de la comunicacion dentro de la
aplicacion, el ModalService, el servicio que utilizamos para el manejo de senales dentro
de la aplicacion. Este almacena las senales y es integrado como moédulo dentro de
los componentes para poder suscribirse a estas o emitirlas. En total, dentro de la
aplicacion utilizamos ocho senales:

= selectedReflmg: Senal aplicada para comunicar desde el DriveFilePickerCom-
ponent al CampaignCreatorComponent que una imagen ha sido seleccionada
como imagen referencia de la campana y asi pasar la referencia al Campaign-
CreatorComponent.

» viewChanged: Senal aplicada para comunicar al CustomTextComponent den-
tro de MenuComponent que la vista ha sido cambiada, por lo que debe cambiar
su texto.

» selectedPrefFolder: Senal aplicada para comunicar al PreferencesComponent
dentro de CampaignMenuPage que un directorio ha sido seleccionado dentro de
un determinado PickerComponent.
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» preferencesUpdated: Senal aplicada para comunicar a CampaignMenuPage
que las preferencias han sido modificadas y que por tanto debe actualizar las
carpetas de LateralMenuComponent para reflejar el cambio.

s selectedFileToAdd: Senal aplicada para comunicar a CampaignMenuPage
que un fichero ha sido seleccionado en uno de los apartados FileTypeSearcher-
Component de LateralMenuComponent.

= trackDeleted: Senal aplicada para comunicar a CampaignMenuPage que una
pista de musica ha sido eliminada en AmbienceComponent, por lo que debe
actualizar la informacion de las pistas.

= imgDeleted: Senal aplicada para comunicar a CampaignMenuPage que una
imagen de GalleryComponent ha sido eliminada, por lo que debe actualizar la
informaciéon de las imagenes.

» slideDeleted: Senal aplicada para comunicar a CampaignMenuPage que uno
de los elementos del CentralMenuComponent ha sido eliminado, ya sea un Crea-
tureViewerComponent o un ModuleViewerComponent, por lo que debe actua-
lizar la informacién de los componentes mostrados listada dentro de Campaign-
MenuPage.

3.6.3. UserService: Servicio de Usuario Google

Este servicio permite el inicio de sesién y retencion del token de acceso durante
el uso de la aplicacién. Para ello, utiliza las referencias a los espacios a los que se
quiere acceder con la aplicacion y el identificador del cliente de la aplicacién para
reconocerlo en los servidores de Google que reciben las peticiones de la aplicacion.
Dentro de la aplicacion, los métodos aplicados son el de inicio y cierre de sesién,
el primero lanzado segin lo predicho, y el segundo cuando el ment de campana en
uso es cerrado, para evitar conflictos con el uso de tokens de seguridad dentro de
la aplicacién y las peticiones recurrentes. El resto de métodos del servicio son de
caracter interno para el control de errores y la obtencion del usuario para ser usado
internamente.

3.6.4. DriveService: Servicio de Peticiones Drive

El servicio que nos permite aplicar la Google Drive API REST es lanzado antes
de buscar la imagen de referencia de la campana a crear en el mend de creacion
de campanas y antes de acceder a una campana para obtener acceso completo a las
funciones de la aplicacion, asi como en cada ocasion en la que pedimos referencias
a archivos para mostrarlos en la aplicacion o cuando se exploran las carpetas de la
misma en busca de los archivos. Para realizar el filtrado de las bisquedas, se han
definido como constantes los parametros necesarios para cada uno de los tipos de
busqueda:

= QNOTRASHEDROOT para adquirir los ficheros no borrados.

22



QFOLDERITEMS para obtener las carpetas.

QINPARENTS para definir el padre de los archivos o carpetas de interés.

QLISTFIELDS para indicar los campos que deseamos que se retornen cuando
solicitamos listados de archivos y carpetas para mostrar en los componentes de
buisqueda PickerComponent y DriveFilePickerComponent.

» QGETFIELDS para indicar los campos que deseamos que se retornen cuando
solicitamos un archivo en especifico.

= QIMAGEITEMS para filtrar las bisquedas por los tipos de archivo de imagen
que la aplicacién admite (png y jpeg).

= QAUDIOITEMS para filtrar las busquedas por los tipos de archivo de audio
que la aplicacién admite (mpeg y wav).

= QMODULEITEMS para filtrar las bisquedas y solo mostrar los archivos
PDEF.

= QPARSEITEMS para filtrar las bisquedas por los tipos de archivo de texto
parseables por la aplicacién (documentos de Google y texto plano).

= QALLSEARCH para buscar todos los archivos de tipos aceptados por la
aplicacién.

Estas constantes se combinan para realizar las bisquedas pertinentes en la apli-
cacion y asi obtener los archivos que el usuario quiere usar y mostrar durante la
sesién mediante peticiones HTTP organizadas en funciones dentro del servicio, tales
como la obtencion del identificador de la ruta del Drive del usuario y la obtencion
de las carpetas y ficheros hijo de una carpeta padre segtin un tipo de archivo. Dos
de las funciones son remarcables: getText(file_id:string, authtoken:string) y getTy-
peByName(type:string). La primera permite obtener la informacién en texto plano
de un fichero de Google Drive y el segundo obtener el filtro de tipo de archivo segin
el apartado al que corresponda dentro del buscador. getTypeByName(type:string),
para ser mas especifico, es la funciéon que nos permite mostrar en cada seccion de
LateralMenuComponent los ficheros con la extension que deben buscar; por ejemplo,
se correlaciona el tipo ambience con QAUDIOITEMS, devolviendo este tltimo para
realizar la busqueda.

3.6.5. HomePage: Pagina de inicio

HomePage es la primera pagina que se muestra a los usuarios de la aplicacion.
En ella se realizan las tareas externas a la administracion de la partida; es decir, la
creacion, borrado y acceso a las campanas creadas dentro de la aplicacién. Dentro de
HomePage existe un tinico componente, MenuComponent, que se encarga de mostrar
tanto el ment principal como el ment de acceso a las campanas y al menu de creacion.
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El componente mas simple que conforma el MenuComponent es CustomTextCom-
ponent, un elemento que presenta el texto al usuario en funcion del ment en el que
se encuentre. Se sirve del uso de un condicional interno y de la senal viewChan-
ged perteneciente a ModalService para comunicar desde los otros dos componentes
de MenuComponent el paso de un menu a otro sin un cambio de pagina real, sino
solo aparente para el usuario. Esta metodologia permite tratar un cambio tan simple
de forma directa, mientras que para el usuario, el comportamiento del ment es el
esperado.

PrincipalMenuComponent, el primer componente menu que se presenta al usua-
rio, permite el acceso al creador de campanas, CampaignCreatorComponent, y al
selector de campanas, CampaignSelectorComponent. Al acceder al CampaignCrea-
torComponent, una ventana de tipo modal se superpone a la interfaz de HomePage,
donde podemos introducir el nombre y descripcion de la campana y, tras realizar el
acceso de usuario proporcionado por el servicio UserService, seleccionar una imagen
localizada en nuestro Google Drive.

Con la seleccién de la imagen en el DriveFilePickerComponent, un ment especifi-
co para la peticion de imagenes y carpetas dentro del Google Drive del usuario, se
realiza la senal selectedReflmg para almacenar la referencia de drive de la imagen
dentro del CampaignCreatorComponent y seguidamente apartar la ventana de del
DriveFilePickerComponent. Al cerrar crear la campana, los datos del nombre, la des-
cripcion y la referencia a la imagen son almacenados en la base de datos nativa de la
aplicacion, Storage, moédulo perteneciente a las librerias de Ionic y que se adapta a
las propiedades del dispositivo segin el sistema operativo del dispositivo movil o el
navegador.

Por otra parte, al activar el CampaignSelectorComponent, lo que para el usuario
se mostraria como un cambio de menu al selector de campana, se muestra un menu
deslizante en el que podemos ver la imagen de referencia de la campana, con el nombre
y la descripcion bajo esta. CampaignSelectorComponent es uno de los componentes
mas basicos de la aplicacién ya que su funcién es la de mostrar las campanas re-
gistradas dentro del almacenamiento local proporcionado por Ionic. Esto lo consigue
extrayendo las campanas de la base de datos, separando las claves de las campanas
de su contenido e iterando por las primeras para permitir el borrado de las campanas,
asi como la peticion de la imagen de referencia para ser mostrada en el meni.
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Fantasy Teller - HomePage - Diagrama de elementos

HomePage Components

DriveFilePickerComponent

MenuComponent CampaignCreatorComponent
[ CustomTextComponent L}
o : Services
[~  PrincipalMenuComponent i
Google APl Services
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CampaignSelectorComponent

User Service :

Drive Service

Cwn Services I—bl ModalService

HomePage Basic Behaviour Diagram

Click On Folder Selector
User Service Login

DriveFilePickerComponent

Drive Service Queries

Local Storage

K

On Image Selected

MenuComponent
Create Campaign Select Campaign
Button Eutton '
CampaignCreatorComponent CampaignSelectorComponent
r

Page Change to
CampaignMenuPage

Figura 3.3: Home Page
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3.6.6. CampaignMenuPage: Pagina de partida

Al pasar de HomePage a CampaignMenuPage, la campana seleccionada es pro-
porcionada a la nueva pagina para extraer de su estructura los componentes que han
sido abiertos en el acceso anterior. En caso de no existir esta parte de la estructura,
como es el caso de la campana recién creada, esta se introduce sin datos para proceder
al guardado una vez se cierre la sesion.

En comparacién a HomePage, la mecéanica de CampaignMenuPage es diferente en
cuanto a su encapsulacién. Mientras que HomePage solo contiene MenuComponent,
CampaignMenuPage contiene una estructura de malla que permite la recolocacion de
los componentes dentro de la interfaz. Esta funcionalidad, asi como la redimensién
de los diferentes apartados esta planteada para un futuro posterior a la entrega del
proyecto debido a cuestiones de tiempo, aunque sus bases hayan sido aplicadas para
mantener un orden en el desarrollo.

Dentro de la malla, hemos colocado tres componentes principales que encapsulan
toda la funcionalidad de la pagina: LateralMenuComponent, CentralMenuComponent
y FootMenuComponent, que unidos a las preferencias de la barra de navegacion, nos
permiten acceder a las principales funciones de la aplicacion. CampaignMenuPage
se sirve de los servicios de Google, UserService y DriveService, para poder acceder
a la informacion de la cuenta de Google Drive del usuario, asi como del servicio
ModalService para comunicar los tres componentes principales de la pagina con las
estructuras de datos de la misma. Mas especificamente, las senales nos permiten
saber qué elementos de la campana anadir o quitar de la aplicacién y cuando hacerlo,
manejando esa informacién mediante cuatro vectores para el almacenamiento de las
referencias a imagenes, audios, archivos PDF y documentos.

Antes de definir paso a paso los componentes de CampaignMenuPage, expliquemos
las funciones béasicas de cada uno. El componente que encabeza las funciones dentro
de la pagina es LateralMenuComponent, ya que dentro de €l se dividen los buscadores
de archivos dentro de la cuenta de Google Drive del usuario y es a través de estos
buscadores que obtenemos la referencia a los archivos en linea. Cuando un archivo
es seleccionado, se utiliza su referencia para mostrar la informacién en el componen-
te adecuado, ya sea AmbienceComponent o GalleryComponent dentro de FootMe-
nuComponent o ModuleViewerComponent y CreatureViewerComponent dentro de
CentralMenuComponent. En el caso de FootMenuComponent, su espacio muestra el
listado de pistas de audio seleccionadas o la galeria de imégenes, segin cudl activemos
en su propio mentu.

Por su parte, CentralMenuComponent recibe la informacion procesada desde Cam-
paignMenuPage, senalando el tipo de archivo que se manda, la referencia y cualquier
dato extra necesario para su visualizacion. Al tratarse de un deslizador con compo-
nentes diferentes, CentralMenuComponent debe permitir la carga dinamica de infor-
macién, aspecto conseguido a través del médulo ng-dynamic-component, escrito en
Angular. Este componente permite la carga dindmica de componentes con sus inputs
particulares, en nuestro caso listas dentro de CampaignMenuPage.
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Cabe destacar que para el guardado de la sesién por cada campana se ha recurri-
do a una traduccién de componentes a identificadores que permite la serializacion de
toda la informacion almacenable de la sesién. Esta informacién es almacenada dentro
de la estructura de datos que representa a la campana dentro de la base de datos
y contiene las estructuras JSON de las referencias tanto a imagenes como a audios,
mientras que las referencias a PDFs y documentos, ademéas de ser guardadas como
estructuras JSON, se ven apoyadas en un vector de informacién que contiene el tipo
de componente que debe introducirse en el CentralMenuComponent para mostrar la
informacion de la referencia. Esto es necesario debido a que el CentralMenuCom-
ponent se sirve de un médulo de Angular que permite la visualizacién dindmica de
componentes en la pagina web, permitiendo asi que en el menu deslizante que com-
pone CentralMenuComponent hayan componentes de distintos tipos, como es el caso
de los archivos PDF y los documentos de Google parseados.

Dentro de la interfaz de CampaignMenuPage tenemos acceso a las preferencias de
la campana mediante un botén en la barra de navegador de la aplicacién. Al activarlo,
se genera el PreferencesComponent de la campana, donde tenemos una lista de los
diferentes apartados existentes en LateralMenuComponent. Cada objeto de la lista
puede vincularse a una carpeta de Google Drive, permitiendo asi que en su buscador,
dentro de LateralMenuComponent, podamos revisar archivos y carpetas internos al
seleccionado. Esto lo conseguimos a través de un PickerComponent que nos permi-
te navegar por carpetas hasta que seleccionemos uno de ellos, momento en el que
utilizamos la senal selectedPrefFolder de ModalService para que PreferencesCompo-
nent obtenga la referencia a la carpeta y almacene todas esas referencias dentro de la
estructura de datos de la campana una vez cerremos este componente.

Como deciamos, LateralMenuComponent es uno de los componentes esenciales de
la aplicacién ya que nos aporta la capacidad para navegar por nuestros documen-
tos de Google Drive filtrados por las extensiones admitidas por la aplicacion. Mas
especificamente, LateralMenuComponent contiene una lista de elementos Accordion-
Component, contenedores visuales que permiten la minimizaciéon y maximizacion del
contenido de los buscadores no nombrado por ser un mero articulo de embellecimiento.
Dentro de cada AccordionComponent se almacena un FileTypeSearcherComponent
en el que se realiza la buisqueda y la visualizacion de las carpetas marcadas por las
preferencias del usuario.

En la mecéanica, LateralMenuComponent recibe la senal de actualizacién de pre-
ferencias que hace que su vector de referencias cambie. Los FileTypeSearchCompo-
nents, al depender de estas referencias, son actualizados automéaticamente y, segin
la referencia que reciben, buscan en la cuenta de Google Drive del usuario carpetas
y ficheros desde la carpeta marcada como raiz. Esto lo hacen encapsulando un Pic-
kerComponent para la busqueda y utilizando una senal para avisar de la seleccién
de un archivo. Ademaés de esto dispone de las funciones necesarias para llamar a los
procesos del Drive Service para explorar las carpetas, indicar cudl es su raiz y asi
saber cuando poder ir hacia la carpeta anterior y cuando no y la llamada al login de
Drive Service para evitar cualquier conflicto con el acceso.
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Cuando CampaignMenuPage recibe la senal de que un elemento ha sido selecciona-
do, filtra esa informacion para enviarla a CentralMenuComponent, donde se muestran
las criaturas, personajes y médulos PDF, o bien a FootMenuComponent, donde se
accede a las pistas de audio y a las imagenes seleccionadas en el buscador. Este fil-
trado se realiza comparando el mimeType de la respuesta del servidor de Google con
la cadena de caracteres con la que definimos cada tipo de archivo dentro de la apli-
cacioén, listadas durante la explicacion de los resultados obtenidos en el desarrollo del
proyecto. Una vez se detecta si pertenece a un componente u otro, anade el paquete
de respuesta a la lista pertinente.

En el caso del CentralMenuComponent, los componentes anadidos a la lista de
su menu pertenecen a la lista showedComponents, donde se senala qué componente
debe anadirse al deslizador de componentes interno de CentralMenuComponent y
que viene acompanado de showedComponentsinputs, donde se anade el paquete de
respuesta del elemento producto de la peticion al servidor de Google. Anteriormente
citamos la propiedad dinamica de CentralMenuComponent, pero no especificamos
del todo cémo se ha obtenido. Asi pues, esta propiedad ha sido adquirida gracias al
DynamicModule, perteneciente al paquete ng-dynamic-component[23] de Gund.

El paquete ng-dynamic-component permite anadir a las paginas web elementos
encapsulados en su componente y que estos puedan ser cambiados por otros elementos,
asi como cambiados dindmicamente sin la necesidad de modelos. Ademas permite la
introduccion de informacién externa mediante inputs a través de una propiedad de
su propio elemento, evitando asi la limitacién en funcionalidad de los componentes.
Aparte de lo citado, solo queda decir que CentralMenuComponent es el que maneja
la senal de borrado de los componentes enviada a CampaignMenuPage.

Los componentes introducidos en CentralMenuComponent, ModuleViewerCom-
ponent y CreatureViewerComponent, son encapsulaciones basicas de la informacion
proporcionada por la respuesta del servidor de Google. ModuleViewerComponent
construye el enlace de vista previa de los ficheros a través de un saneador de errores
de seguridad en enlaces, DomSanitizer de Angular, y expone el resultado en su espacio
dentro de CentralMenuComponent. La carga de trabajo que se produce en los Crea-
tureViewerComponents es la contraria a la producida en CentralMenuComponent.

En el componente anteriormente explicado, la creacién del enlace se hace a través
de su propia clase, al crearse el componente, mientras que en el caso de Creature-
ViewerComponent, al ser la respuesta del servidor un objeto JSON, se ha tomado
ese objeto como input del componente y sus resultados son mostrados directamen-
te a través de referencias en el cédigo HTML del componente, lo que nos ahorra la
programacion de estos pasos dentro de su clase.

Por su parte, FootMenuComponent ofrece un menu parecido a las pestanas, que
oculta el contenido de todas menos la seleccionada. El comportamiento es controlado
a través del indice de la pestana, el cual cambia segin la que pulsemos. Actualmente
solo se encuentran en el AmbienceComponent, componente encargado del listado y
reproduccién de pistas de audio seleccionadas por el usuario, y GalleryComponent,
encargado de la visualizacién de las imagenes seleccionadas por el usuario.
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Las listas de elementos a mostrar por ambos componentes son transferidas des-
de CampaignMenuPage, pasando por FootMenu, hasta tomarlas como inputs de su
componente especifico, lo que facilita el comportamiento de eliminacion visto ya en
anteriores secciones como el CentralMenuComponent, donde una senal marcaba el
elemento a eliminar. Las senales enviadas desde AmbienceComponent y GalleryCom-
ponent son trackDeleted y imgDeleted respectivamente y siguen la misma mecanica de
eliminar el elemento de las listas de CampaignMenuPage para que sean actualizados
el resto de componentes en cascada.

Tanto AmbienceComponent como GalleryComponent son elementos poco com-
plejos dentro de la jerarquia de la aplicacién, pero que ofrecen funcionalidades muy
utiles dentro de la gestion de una partida de rol. AmbienceComponent se encarga
de tomar los identificadores de los archivos de audio y mostrarlos al usuario junto a
los comandos basicos de reproduccion, acompanada cada pista de audio de su botén
de eliminacién en caso de no ser necesaria en el momento. Con la misma filosofia se
comporta GalleryComponent que, a través de un deslizador horizontal muestra mi-
niaturas de las imagenes seleccionadas por el usuario, cada una de ellas con su botén
de eliminacién para su borrado en caso de no quererla més en la galeria. Ademas,
las imagenes de la galeria pueden ser ampliadas a pantalla completa con un click o
toque en la pantalla, lo que permite dar informacion visual a los jugadores sin desvelar
informacion de lo organizado por el director de partida.

30



Capitulo 4

Resultados

4.1. Aplicacién desarrollada

Este Trabajo de Fin de Grado, como hemos explicado al principio de la memoria,
ha tenido por objetivo la creacién de una aplicacién hibrida Fantasy Teller, destinada a
la organizacion de partidas de juegos de rol de mesa en general, divisando las diferentes
partes que componen al juego de rol y separandolas en Exploracion, Interaccién y
Combate. Estos tres pilares del juego, se ven reflejados a través de los elementos
reproducibles dentro de la aplicacion, distribuidos en el ment de juego mediante la
seccién central e inferior.

Dentro del almacenamiento que ofrece Google Drive, muchos tipos de archivos son
permitidos para el guardado e intercambio de informacién. Por cuestiones de simplici-
dad, al uso mas que suficiente para lo que se quiere ofrecer dentro de la aplicacién, los
tipos de archivos con los que trabaja Fantasy Teller son documentos de texto plano,
documentos de Google, archivos PDF, pistas de audio mp3 y wav e imagenes jpeg y
png. Estos tipos de archivo nos permiten disfrutar de la aplicacion desarrollada ofrece,
pero secundariamente se ampliaran para ofrecer una mayor compatibilidad para los
usuarios.

Fantasy Teller ha sido culminada como una aplicaciéon hibrida reproducible en
web, con la capacidad de registrar diferentes campanas de juego, con sus propios
archivos. En su estado actual, el usuario puede crear y acceder a sus campanas, traer
sus documentos desde su cuenta de Google Drive a la aplicacién y con ellos registrar
a sus jugadores, a las criaturas que se encontraran en la aventura, leer archivos PDF,
reproducir pistas de audio y mostrar imagenes a pantalla completa para disfrutar de
sus sesiones de juego con el contenido centralizado.

Respecto a las tareas planteadas para el desarrollo de la aplicaciéon, se ha comple-
tado la seccion de exploracién, permitiendo al usuario el uso de musica e imagenes
para sumergir a los jugadores dentro de la partida. La seccion de Interaccién cumple
su objetivo de centralizar la informacién de la historia y los personajes a través de
la visualizacion de archivos PDF y el anélisis de archivos de texto plano para extraer
informacion de la historia y de los personajes.
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Por tdltimo, la seccién de combate cumple con el objetivo de manejar la informa-
cién de combate mediante el andlisis de archivos de texto plano para el registro de los
oponentes de los jugadores. La capacidad de registrar un Roster o equipo de aventu-
reros dentro de la aplicacion, de la forma en la que se ha manejado la informacién de
personajes y criaturas, se considera un suplemento redundante, aunque en proceso de
desarrollo para proximas actualizaciones del proyecto. Al igual ocurre con el registro
de la Iniciativa, un sistema de turnos, aplicable si el sistema de juego que utilicen el
director de juego y los jugadores del grupo se sirve de esto.

La ediciéon de contenido se realiza a través de los archivos de Google Drive, los
cuales se actualizan dentro de la aplicacion una vez hayamos registrado nuestras
carpetas de preferencia dentro de la campana, aunque se plantea para siguientes
actualizaciones del software permitir la modificacién del contenido de los ficheros
analizados para actualizar la informacién desde la aplicacién hacia la cuenta de Google
Drive del usuario.

4.2. Correlacién Pilares-Componentes

Si bien hemos hablado de los pilares de juego y de los componentes que forman la
aplicacion, no se ha mostrado la relacién directa entre los componentes de la aplicacién
y estos conceptos. Aunque la correlacién se pueda intuir, no seria redundante una
corta explicaciéon de ello.

Asi pues, el pilar de la Interaccién, basado en la conversacion con los elementos
del entorno se ve reflejado mediante el componente ModuleViewerComponent, el cual
permite la reproduccién de ficheros PDF, los normalmente utilizados para la escritura
de aventuras, historia de trasfondo y herramientas literarias para aportar argumento
al juego.

En el mismo contenedor, CreatureViewerComponent, componente interno de Cen-
tralMenuComponent, nos permite tener a nuestro alcance la informacién histérica y
estadistica de personajes y criaturas, dando vida al pilar de Combate dentro de la
aplicacion, asi como apoyando la Interaccion con el entorno a través de informacion
mas directamente vinculada con el grupo de juego.

En una seccién separada del resto encontramos el pilar de la Exploracién, fun-
damentado en las aportaciones del FootMenuComponent para vincular los sentidos
de la vista y el oido a través de musica e imagenes para que los jugadores puedan
imaginar con mayor fidelidad la idea que el director del juego quiere aportarles en la
aventura.
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4.3. Guia de uso

Previo al uso de la aplicacion es recomendable organizar la informacion que que-
remos utilizar en partida en una jerarquia de carpetas para separar los archivos PDF,
archivos de audio, imagenes y archivos de texto para mejorar nuestra experiencia de
uso. En esta jerarquia directa podremos basar mas tarde nuestras preferencias den-
tro de una campana, lo que agilizara la bisqueda de informacién de nuestra cuenta
Google Drive y, por ello, reducir el tiempo que perdemos al buscar elementos sin
centralizarlos.

La primera pantalla que Fantasy Teller presenta al usuario, el director de juego,
es un menu en el que puede leer un breve texto introductorio, acceder a la creacion
de campanas de juego y seleccionar la campana en la que quiere trabajar. Una ter-
cera opcién aparece en el ment, el acceso a un manual de ayuda, temporalmente
deshabilitada a falta de redactar e introducir este manual en la aplicacién.

De serie, la aplicacién no trae consigo material por defecto, por lo que no podremos
acceder a ninguna campana a menos que creamos una primero. Al abrir el creador
de campanas, una segunda pantalla se superpondra al meni anterior para mostrar
un recuadro en el que podremos introducir el nombre de la campana y una breve
descripcion de la misma como subtitulo dentro del ment de selecciéon de campanas.

Dear Game Master:

IJ SELECT CAMPAIGN

Figura 4.1: Pagina Inicial

Ademaés podremos seleccionar una imagen de referencia de la campana como ele-
mento embellecedor. Este elemento es opcional y en caso de no seleccionar una imagen
de referencia, se colocard una imagen por defecto en el ment de selecciéon de campanas.
Sin embargo, si deseamos incluir una imagen propia como referencia de la campana,
debemos pulsar sobre el botén derecho al lado del espacio de texto de la imagen.
Una vez lo pulsemos, si no hemos aceptado los permisos de acceso a la aplicacion o
no hemos iniciado sesiéon con nuestra cuenta de usuario Google, se nos mostrard un
menu en el que podremos cumplimentar estos requisitos.
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Dear Game Master:

Campaign Creator

Iniciar sesion

ra Fantasy Teller

Figura 4.2: Creacion de campana y Acceso a Google

Una vez accedemos a nuestra cuenta de Google, podemos pulsar el mismo boton,
ahora con el simbolo de una carpeta, para acceder a un menu en el que podemos
recorrer el arbol de carpetas de nuestra cuenta de Google Drive en busca de imagenes.
Una vez localicemos la imagen que queremos tener como referencia de la campana,
debemos pulsar la marca de verificacién verde que se encuentra a la derecha de la
imagen. Esto vinculara la referencia de su objeto dentro de Google Drive a la campana
que estamos creando, lo que nos permite acceder a ella por su identificador.

Una vez rellenemos la informacion, con pulsar el botén de crear, nuestra campana
se anadird al almacenamiento local de la aplicacion y un mensaje de “campana creada”
nos aparecera en pantalla. En caso de que no anadamos un nombre a la campana, el
mensaje que nos saldra sera de error, ya que el nombre de la campana actia como
su identificador dentro de la base de datos, lo que lo hace tnico e irrepetible. Por
esta condicién, la descripcién y la imagen de referencia son opcionales, mientras que
el nombre no puede repetirse entre campanas ya que al crear una campana con el
mismo identificador que una anterior, ésta tultima sobreescribira la informacion de la
anterior, perdiendo asi el estado en el que queddé nuestra aplicacion y las preferencias
que hayamos definido.

Una vez creada la campana, podemos acceder a ella a través del selector. Para
ello, salimos del creador de campana y pulsamos en el boton de selecciéon de campana.
Tras esto, el texto auxiliar a nuestra izquierda habra cambiado y a nuestra derecha
un menu deslizante horizontal habra ocupado el espacio del ment principal.

En este ment podemos ver la imagen de referencia o la imagen por defecto, en caso
de no haber seleccionado una, asi como su nombre y su descripcién en un apartado
por debajo de ésta. El boton a su lado tiene la funcién de eliminar la campana, opcién
irreversible por lo que se debe tener cuidado de borrar una campana que no queramos
borrar. Para acceder a la campana solo tenemos que pulsar el botéon de entrar en
campana y para volver al ment principal debemos pulsar el botén de volver al ment
principal, por debajo del menu deslizante.
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Oh! Adventures!

Within this section you can select the campaigns that you have created. Do not forget to have the information you want to use in
your Google Drive account to be able to access through the application.

1f you feel with few ideas or lack of energy, remember that you can rest your mind and take advantage of material from other arts
such as movies or literature to enrich your fictional worlds. Some novels that you could read to immerse yourself in fantasy worlds
are the Elric saga, written by Michael Moorcock, and the saga The Dark EIf, by Robert Anthony Salvatore. Rat Queens, by Kurtis J.
Wiebe, is an example of adventurous medieval fantasy in the comic, like the saga The Sandman, by Neil Gaiman, where the story
focuses on the lord of the dream and the life of extraplanares beings that affect to our day to day.

testll

test Il desc

ENTER CAMPAIGN L]

GO BACK TO PRINCIPAL MENU

Figura 4.3: Pagina de selecciéon de campana

Al acceder a una campana por primera vez, el menu se nos presenta tal y como
vemos en la imagen inferior. Por defecto no tendra ningin contenido y las preferencias
se definirdn como vacias. En la parte superior del menu se puede observar el titulo
de la campainia y en el extremo opuesto un botén que nos permite acceder a las
preferencias. En la zona central de la pantalla podemos ver a la izquierda el menu
desplegable que nos permitira navegar por nuestros archivos en nuestra cuenta de
Google Drive y a la derecha se aprecia el espacio en blanco en el que se introduciran
los apartados de criaturas, personajes y archivos PDF. En la zona inferior estan las
pestanas de musica ambiente y galeria, en las que podremos ver nuestras pistas de
audio e imagenes justo cuando las seleccionemos en el buscador.

Al acceder al apartado de preferencias de la aplicacion a través del botén de llave
inglesa que hay a la derecha en la barra de navegaciéon de la aplicacién, una pantalla
se superpondra, del mismo modo que lo hace el creador de campanas, para mostrar el
listado de subapartados que plantea la aplicacién: ambience, characters, legends, ga-
llery y modules. Estos apartados corresponden a la informacién que podemos extraer
de Google Drive y mostrar en la aplicacién carpetas que se encuentra en la raiz de
nuestro espacio de almacenamiento de Google Drive. En este listado podemos acce-
der al contenido de una carpeta pulsando sobre su nombre o podremos seleccionarla
con el simbolo de verificaciéon que se encuentra a su derecha, lo que quitaria el menu
de carpetas y vincularia la referencia a la carpeta con el subapartado con el que se
relaciona. Una vez hayamos definido las preferencias, debemos salir del ment para
que estas se confirmen y guarden dentro de nuestra campana.
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Las preferencias no son obligatorias. Es decir, no tenemos por qué vincular todos
los apartados a alguna carpeta para poder utilizar la aplicacion. Por defecto, en
el ment lateral tenemos acceso a todas las carpetas y archivos de nuestra cuenta
de Google Drive, por lo que siempre podremos buscar informacién a través de ese
meni en vez de en uno de los buscadores especializados. Sin embargo, al aplicar las
preferencias y organizar nuestros archivos dentro de Google Drive, podremos tener la
informacion dgilmente, lo que nos ahorrara tiempo de trabajo que podremos dedicar
a dirigir la partida y crear contenido para las aventuras.

Hayamos definido o no nuestras preferencias dentro del menu de la campana,
podemos acceder al buscador en el lateral derecho de la interfaz. Este menu esta
dividido en apartados que separan la informacion por el tipo de documento que bus-
camos, ademas de ofrecer un buscador general que nos permite navegar por todos los
archivos de nuestra cuenta de Google Drive admitidos por la aplicacién.

En estos ments se nos ofrecera el listado en acordeén de carpetas y archivos por
separado. En esta ocasién las carpetas no son elementos seleccionables, pero se sigue
pudiendo acceder a sus subcarpetas y documentos pulsando sobre el nombre de la
carpeta. Para anadir un archivo del buscador a la aplicacion solo tenemos que pulsar
el simbolo de verificacion a su derecha.

El apartado Legends filtra los documentos analizables, es decir, texto plano y do-
cumentos de Google, en los que almacenamos la informaciéon de personajes y criaturas
con objetos de formato JSON. Esta informacién es analizada y visualizada dentro del
area central derecha del ment.

"name" : "nams-test",
“"category™ @ "NPC",
"health" : 12,
"defens=" @ 12,
"quickness™ : 12,
"lore" : "actions-test",
"actionz" : “actions-test™,
"number”: 3

]
"name"” : “"names-test-II",
“"category” @ "PC",
"health" : 13,
"defense" @ 13,
"quickness™ : 13,
"lare" "actions-test”,
"actions" : "actions-test",
"number": 2

Figura 4.4: Ejemplo JSON de personajes y criaturas
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Dentro del archivo de texto plano que queramos importar, debemos meter los
objetos JSON dentro de un vector ( [] ), lo que nos permitird importar varias criaturas
y personajes a la vez. Para diferenciar entre personajes y criaturas, debemos indicar
si se trata de un PC, personaje jugable, o un NPC, personaje no jugable.

Dentro de cada objeto podremos indicar nombre, categoria, vida, defensa, velo-
cidad y nimero, lo que nos permitird organizar en un futuro personajes y criaturas
para el anadido de orden de combate, Iniciative, y ademas los apartados de lore y
actions, la informacién verdaderamente importante para el combate y la interaccion,
ya que podremos saber qué hace cada jugador y criatura en un momento, asi como
su historia previa a los encuentros.

Una vez se realiza la importacion, los componentes CreatureViewerComponent
con la informaciéon de cada criatura o personaje son anadidos al menu deslizante. La
informacion del nombre, la cantidad y las estadisticas son mostradas directamente,
mientras que las acciones y la historia del mismo son mostradas a través de un ele-
mento acordeén que permite minimizar y maximizar el espacio que ocupa, de manera
similar a los menus de busqueda del lateral izquierdo. para deslizarnos por el menu
con un leve movimiento de arrastre sera suficiente para desplazarnos de un elemento
a otro.

El apartado ambience se dedica a filtrar los ficheros de audio wav y mp3 y se
anaden a la aplicacion al igual que los componentes de criaturas y personajes. Una vez
anadidos, podremos reproducirlos, pausarlos y regular su volumen. Adema&s podemos
reproducir varias pistas al mismo tiempo, lo que nos permite generar un ambiente
personalizado con varias pistas de audio con sonidos simples.Ademas del apartado
de musica ambiente en el menu inferior de la aplicacion, se encuentra la pestana
Gallery, donde podemos ver una galeria de imégenes que se desliza horizontalmente.
La galeria, anadido a la visualizacion de una miniatura de la imagen, nos permite
aumentar su tamano a pantalla completa para mostrarla a los jugadores sin desvelar
informacion de la partida.

Por tltimo, los médulos, archivos PDF visualizables en el ment central y que se
anaden de manera tan simple como el resto de elementos. Estos archivos pueden ser
agrandados, minimizados, se puede aplicar una busqueda dentro de ellos e incluso se
pueden poner a pantalla completa, separando el archivo de la aplicacion y abriéndolo
a través del navegador con un solo click.
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Figura 4.5: Pagina de partida

4.4.

Durante el desarrollo del trabajo, se ha llevado registro de la evolucién del cédigo
mediante un repositorio git en GitHub. Este repositorio es publico y se puede acceder

Repositorio del proyecto

a él a través de | alu0100893649 /tfg-app [24]
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https://github.com/alu0100893649/tfg-app

Capitulo 5

Conclusiones

5.1. Problema planteado

En la actualidad existe un nicho de mercado vinculado al uso de las tecnologias en
los juegos de rol de mesa para mejorar la experiencia de juego. En lo que respecta al
desarrollo de herramientas digitales, la gran mayoria contiene material normalmente
dedicado a los jugadores que toman el papel de personajes, ya sea mediante aplicacio-
nes de referencia de normas, creacién de personajes, lanzamiento de dados y demas.
Esto demuestra cierto desamparo a quienes organizan estos juegos, los directores de
partida, quienes deben crear contenido jugable para los jugadores y hacer evolucionar
este contenido a medida que se va desarrollando la historia.

El problema especifico tratado en este Trabajo de Fin de Grado es la ausencia
de una aplicacion dedicada tnicamente a los directores de partida con el proposito
de facilitarles la centralizacién, uso y visualizacién del contenido que hayan creado u
obtenido para sus partidas. Esta deficiencia en el mercado se intenta suplir mediante
el desarrollo de una aplicacion hibrida que permita a los posibles usuarios acceder a
través de la web o de otros dispositivos a su contenido propio, centralizado y de facil
visualizacién.

5.2. Solucién aportada

Haciendo uso de la Google Drive API REST y del entorno de desarrollo de Ionic,
el proyecto ha culminado en una aplicacién dedicada a la centralizacion de conteni-
do residente en el sistema de almacenamiento Google Drive del usuario, donde éste
puede reproducir pistas de sonido, visualizar imagenes, procesar texto de personajes
e historia y leer archivos PDF.

Respecto al sistema de puntuacién propuesto para el proyecto del trabajo, se ha
cumplido con todas las funciones necesarias para la reduccién del trabajo por parte
del director de partida, como nos habiamos planteado en un principio. A través de
la aplicacién desarrollada se ha marcado una posible nueva tendencia en cuanto a la
creacién de contenido para los aficionados a los juegos de rol de mesa.
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Como indicamos anteriormente, no existe una aplicacion dedicada a los directores
de partida, sino hacia los jugadores y, aunque es cierto que existen aplicaciones que
intentan abarcar ambos lados del mismo juego, no ofrecen una opcién para cualquier
sistema de juego, sino metodologia restringida a una serie de estos. Aunque este
producto no vaya a salir a mercado por lo pronto, serd expuesto continuamente a
posibles usuarios y jugadores, hasta poder definir un método de financiaciéon claro
que permita sostener sus mejoras, pues el objetivo, mas alla del Trabajo de Fin de
Grado, es dar una solucién a una comunidad creciente a nivel internacional.

5.3. Aprendizaje en el proceso

Partiendo de un conocimiento nulo en el desarrollo web, y teniendo en cuenta los
primeros planteamientos de desarrollar una aplicacién nativa para el sistema opera-
tivo Android, se han adquirido amplios conocimientos sobre el mundo del desarrollo
comercial y de las herramientas que en la actualidad se utilizan para satisfacer sus
necesidades.

Primero que nada se han reforzado los conocimientos bésicos de desarrollo web
mediante lenguajes de marcado y de estilo, seguidos por la busqueda de informacion de
las aplicaciones hibridas, sus diferencias respecto al resto de categorias de aplicaciones,
asi como sus ventajas e inconvenientes y practicas aconsejables. En este punto del
aprendizaje rodado durante el Trabajo de Fin de Grado ya se habian cimentado el
uso de los lenguajes de marcado, el conjunto de sistemas MEAN stack para desarrollo
web y el entorno Angular para la programaciéon mediante el lenguaje TypeScript, una
variacion del lenguaje JavaScript, que anade tipado estatico y programacién orientada
a objetos.

Todos estos conocimientos fueron aplicados a través del entorno de desarrollo Ionic,
entorno que también tuvo que estudiarse a fondo para definir las funcionalidades que
aporta en el proyecto, asi como las posibilidades que tiene para ofrecer una alternativa
multiplataforma.

Una vez finalizado el desarrollo de la aplicacion se ha indagado, aunque no profun-
damente en la instalacién de la aplicacién en PaaS (Platform as a Service), sistemas
que permiten el almacenamiento, publicacién y desarrollo de aplicaciéon web progresi-
vas, como es el caso de Heroku. También en su estudio se han estudiado los requisitos
por los que un desarrollador debe pasar para poder publicar una aplicacion en tiendas
en linea, asi como los mecanismos de los que debemos servirnos para la generacién de
la aplicacién para dispositivos Android, asi como su firma digital y su distribucion.
En este ultimo aspecto han sido gratos los datos obtenidos debido a las bajas tasas
a pagar para poder exponer una aplicacién para el publico de Android en la tienda
Google Play, un aspecto que favorece la proxima publicacion del producto.
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5.4. Futuras mejoras

Sin embargo, antes de poder ofrecer a mercado esta soluciéon para el mundo de los
juegos de rol de mesa, debe pasar por una serie de mejoras ya planteadas como tareas
externas al desarrollo del Trabajo de Fin de Grado, como es la adicién de elementos
de menor importancia, como un sistema de turnos o un contenedor de jugadores
con el que registrarlos en un apartado separado del resto de la mecanica del ment
del que dispone el usuario. Su integracion ya esta planteada en el cédigo actual y
serd perfilada proximamente, aunque los métodos necesarios para completarla se han
planteado. Tanto para el registro de turnos como en el de usuarios, bastara con crear
dos componentes anadibles al menu inferior que sean actualizados con la integracion
de criaturas y personajes desde el menu de busqueda. Esta actualizacién del contenido
interno se veria reflejada en vectores de referencia semejantes a los encontrados en la
estructura de datos del meni de la campana, lo que promete una integraciéon conocida
y sin errores.

Ademads de la adicién de estos dos elementos, una actualizaciéon a la forma en
la que se distribuyen los componentes dentro del meni de campana se ha planteado
urgentemente, ya no aprovecha del todo el espacio disponible de la pantalla, pudiendo
delegar algunas funciones a botones en el navegador o redistribuyendo los ments
en la pantalla. La solucién a este cambio visual consiste en la recolocacion de los
componentes de el ment inferior en el meni lateral y la integracion de los componentes
de buisqueda en un menu proporcionado a través de la barra de navegacion, semejante
al aplicado para las preferencias, lo que proporciona mucho mas espacio para los
componentes centrales.

5.5. Conclusiones

El proyecto de Fin de Grado planteado, definido como el desarrollo de una aplica-
cion hibrida para solucionar un hueco en el mercado del desarrollo tecnolégico de los
juegos de rol de mesa, ha resultado en un producto a futuro de caracteristicas nota-
bles. Su planteamiento supuso abarcar una falta dentro de la comunidad dedicada a
esta aficién, en la actualidad una comunidad creciente a nivel internacional, dotando
a este conjunto de usuarios de una herramienta solida y ligera que les permite aunar
sus esfuerzo en la creacion de contenido dentro de un tnico programa.

Durante su desarrollo se han fomentado en el alumno conocimientos sobre las
tecnologias web y la politica de mercado actual, preparandolo para el lanzamiento de
productos propios con el paso de los anos y el crecimiento de su experiencia. Y es
que el mayor beneficio de este desarrollo es la motivacion al desarrollo particular y la
bisqueda de soluciones eficientes en un mercado evolutivo.
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5.6. Conclusions

The proposed End of Degree project, defined as the development of a hybrid
application to solve a gap in the technological development market for tabletop role-
playing games, has resulted in a product with notable characteristics in the future.
His approach involved covering a fault within the community dedicated to this hobby,
currently a growing international community, providing this set of users with a solid
and light tool that allows them to combine their efforts in the creation of content
within a single program.

During its development, knowledge about web technologies and current market
policy has been fostered in the student, preparing it for the launch of its own pro-
ducts over the years and the growth of its experience. And the biggest benefit of
this development is the motivation to the particular development and the search for
efficient solutions in an evolutionary market.
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Capitulo 6

Presupuesto

Para el presupuesto del proyecto se ha acotado la hora de trabajo como pagada
a 18 euros y tomando un total de 250 horas para su desarrollo, incluyendo en este
la investigacion previa al desarrollo asi como el desarrollo propio de la aplicacién. El
presupuesto total de la aplicacion, incluyendo licencias de desarrollador para Android
y manutencién del servidor quedaria en un total de 4500 euros.
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