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1. Introduccién

1.1. Evolucion telefonia movil

Al igual que pasa con la sociedad, las tecnologias estan en constante evolucion
con la intencién o finalidad de mejorar los servicios y el valor afiadido que estos

aportan a los usuarios finales.

La evolucion de la tecnologia ha ido ligada con el cumplimiento de la conocida
ley de Moore [1] (la ilustracién 1.1 muestra un ejemplo de la la ley de Moore) segun
la cual la capacidad de procesamiento se duplicara de forma anual; es decir, de un

afio para otro la capacidad de procesamiento hardware se multiplicara por dos.

Nuamero de
transistores

100 000 000 000

10 000 000 000

1000 000 000 Ttaniim 2 (9 Mo)e

Ttanim 2 (1,5 Moy /
100 000 000 _ <% Pentm 4 HT
.~ Pentium III 2% Pentium 4
L o Itanmum
10 000 000 = P * Pentwm II
e 7 Pentium Pro
Initel486 = Pentum
1 000 000 =
100 000 80286 4

3088

10 000 /
4004
1 UUO OO T T T T T T T 1
1970 1975 1980 1985 1990 1995 2000 2005 2010
Aiios
[_ - LEY de Moore ------- Duplicando cada 18 meses Procesadores Intell

llustraciéon 1.1 Ley de Moore

Si hablamos de software, existe una incompatibilidad entre plataformas desde
sus comienzos, como puede ser diferencias entre software para ordenadores,

moviles y otros dispositivos.

Para intentar unificar el software lo maximo posible y facilitar la adaptacion de

este al mayor numero de dispositivos posibles se observd que un punto en comdn
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gue tienen todos los dispositivos era el entorno web, transportado sobre el protocolo

de comunicacion web HTTP.

Haciendo uso de este protocolo surgieron nuevas tecnologias como son las

aplicaciones hibridas o las aplicaciones PWA (Progressive Web Apps).
1.2. Objetivo principal

Como objetivo principal este Trabajo Fin de Grado titulado “Introduccién al
desarrollo de Progressive web apps — Analisis de la metodologia y ejemplo de
aplicacion practica” pretende demostrar lo facil que es transformar una aplicacion
desarrollada con lenguajes de programacion para el desarrollo web, como es
Javascript junto con el lenguaje de marcas HTML y CSS para los estilos, en una
aplicacion instalable en cualquier dispositivo como si de una aplicacion nativa se

tratase.

Para esta demostracion se realizara un videojuego, haciendo uso del
Framework Phaser, basado en el tradicional juego de cartas de buscar las parejas.
Con este juego se intenta ayudar a personas que necesiten un estimulo mental para
reforzar su memoria como pueden ser personas con sindrome de Down, personas
con Alzheimer o personas mayores de 65 afios. Por supuesto, cualquier persona

gue quiera ejercitar la memoria podra utilizar este software.
1.3. La World Wide Web y su protocolo HTTP

El protocolo de comunicacion HTTP no se puede entender sin lo que se conoce
comunmente como “internet” o “World Wide Web”. Ya que HTTP es el protocolo

utilizado para la comunicacion a través de archivos XML o HTML entre otros.

HTTP al igual que internet nacié el en afio 1989 en el CERN, desarrollados por
Tim Berners-Lee. [2] Aunque la primera conexion entre computadoras se realizé en
el aflo 1969 entre 3 Universidades de California (Estados Unidos), en lo que se

conoce como proyecto ARPANET.

En un principio el nombre que se le dio a internet fue el de “Mesh”, que significa
malla en inglés, para después modificar su nombre a como se conoce actualmente
“World Wide Web” (red mundial).
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La World Wide Web se basa en cuatro bloques importantes:

e HTML (HyperText Markup Lenguage). Es una forma de texto utilizado para
representar documentos de hipertexto.

e Protocolo HTTP (HyperText Transfer Protocol). Es un protocolo sencillo
para el intercambio de documentos en hipertexto.

¢ Cliente o navegador web. Puede mostrar o incluso editar los documentos
intercambiados. El primer navegador web se llamaba “WorldWideWeb”.

e Servidor. Es el encargado de dar acceso a los documentos.

Para los primeros meses del afio 1991 ya estaban funcionando los primeros
servidores fuera del CERN bajo el protocolo HTTP/0.9, que fue la primera version de

este protocolo (a veces conocida como el protocolo de una sola linea).

Inicialmente a esta version del protocolo HTTP no se le habia asignado ningan
nombre pero para poder diferenciarla de las posteriores versiones se le dio el
nombre de HTTP/0.9.

Realmente era un protocolo tan sencillo como se le conocia ya que las
peticiones se realizaban a través de una peticion GET /nombreWeb.html y la
respuesta era un documento HTML. En esta primera version Unicamente se podian

transmitir archivos html ya que aun no se utilizaban las cabeceras.

A continuacion veremos las diferentes versiones del protocolo HTTP y sus

métodos de peticion mas importantes.
1.3.1. Versiones protocolo HTTP

Desde su creacion en el afio 1989, el protocolo HTTP [3] ha sufrido varias
actualizaciones y mejoras, tal y como se puede observar en la ilustracion 1.2. En la
ilustracion 1.3 puede verse un ejemplo de los campos que contiene una peticion
HTTP.

1551 1996 2001 2006 2011 216 2021

llustraciéon 1.2 Versiones HTTP
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e HTTP/0.9. Lanzada en 1991 es una version obsoleta. Soporta
Gnicamente el comando GET y no soporta el uso de cabeceras.

e HTTP/1.0. Lanzada en el mes de Mayo de 1996. Fue la primera revision
del protocolo y también la primera que especifica su version. Los
métodos permitidos son GET, HEAD y POST. Actualmente se sigue
utilizando ampliamente en servidores proxy.

e HTTP/1.1. Lanzada en el mes de Junio de 1999. Es la version mas
utilizada en la actualidad y permite al cliente enviar varias solicitudes a la
vez por la misma conexion (lo que se conoce como pipelining) lo que
permite eliminar el tiempo de Round-Trip delay o tiempo de ida y vuelta
[4] por cada peticion.

e HTTP/1.2. Version experimental lanzada en el mes de Febrero del afio
2000.

e HTTP/2. Version lanzada en el mes de Mayo de 2015. En esta version
los conceptos basicos contindan igual, sin cambios. Sus novedades
estan enfocadas en la forma de empaquetar los datos y su transporte.

e HTTP/3. Es la version mas reciente del protocolo HTTP y fue lanzada en
Octubre de 2018. Su principal novedad es el uso del protocolo UDP en
lugar de TCP. Lo que se busca con esta nueva version es mejorar el
tiempo de latencia de la conexion reduciendo el numero de intercambios

de datos entre el emisor y el receptor.

Path
Method Version of the protocol

GET |/ |[HTTP/1.1
Host: developer.mozilla.org
Accept-Language: fr

Headers

llustracién 1.3 Campos de una peticion HTTP
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1.2.2. Métodos de peticibn mas importantes

Segun ha ido evolucionando el protocolo HTTP se han ido afiadiendo nuevos
métodos de peticidn haciendo uso de su gran flexibilidad, una de las caracteristicas

por las que se sigue utilizando este protocolo hoy en dia.

Estos métodos suelen hacer referencia a una accién de un recurso, por lo que

se suele decir que deben ser verbos.

Algunos de los métodos mas utilizados [5] son los siguientes:

Método Definicién

GET Es una peticidbn de solicitud o lectura de datos. Consiste en
obtener informacion almacenada en el servidor por lo que no

modifica el estado interno del servidor.

POST Envia datos al servidor, de forma que estos sean procesados por
la URI a la que se envia. Se utiliza para crear nuevos recursos en

el servidor.

PUT Envia datos al servidor al igual que POST pero con la diferencia
de que la URI hace referencia a un dato ya existente en el
servidor para su actualizacion. En resumen, actualiza un recurso

ya existente en el servidor.

DELETE Elimina un recurso existente en el servidor modificando el estado

interno del mismo.

Tabla 1.1 Métodos de peticion méas importantes

1.2.3. Cédigos de respuesta HTTP

Una vez realizada la peticion al servidor, éste nos envia una respuesta
haciendo uso de unos codigos. Cada codigo, indica lo que ha sucedido con la

peticion realizada y el resto del mensaje de respuesta dependera de él.

Al igual que ha sucedido con los métodos los cédigos de respuesta también
han ido evolucionando y han sido actualizados a lo largo del tiempo. Cada codigo

tiene su significado concreto.

Los cbdigos de respuesta estan elegidos de forma que segun la centena a la
gue pertenezcan pueda identificarse el tipo de respuesta. Esto es:

15
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1.4.

1xx. Cddigos de respuesta informativos. Peticion recibida y esta siendo
procesada.

2xx. Codigos de respuesta correcta. La solicitud ha sido procesada
correctamente.

200. Ok

201. Creado

202. Aceptado

3xx. Cdbdigos de respuesta de redireccion. Acciones adicionales deben
ser tomadas por el cliente para finalizar la peticion.

4xx. Codigos de error causados por el cliente. Error producido por un
error del cliente mientras se procesaba la solicitud.

400. Bad request

401. Unauthorized

403. Forbidden

404. Not found

5xx. Cédigos de error causados por el servidor. Error producido por el
servidor mientras se procesaba la solicitud.

500. Internal Server Error

Evolucién de usuarios en internet

A finales de los afios 90 el numero de usuarios de internet no era superior a los

300 millones [6]. En la década de los dos mil el nUmero de usuarios sigui6 creciendo

y ganando popularidad.

Como podemos observar en la siguiente ilustracién 1.4, la evolucién del

numero de usuarios en los ultimos 15 afios ha aumentado hasta alcanzar el valor de

4.538 millones de usuarios, lo que supone un 59% de la poblacion mundial actual.

16
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Numero de usuarios de internet (millones)

5.000

4500

4.000

3.500

EMNOmero de
usuarios de

3.000

2.500 internet

(millones)

2.000
1.500

llustracién 1.4 Numeros de usuarios de internet (millones)

Este aumento ha permitido que cada vez sea mas facil para las empresas

llegar a sus usuarios objetivos a través de internet.

Una forma facil y directa de conectar con los usuarios son las aplicaciones
méviles, ya que el uso del teléfono moévil (Smartphone) es cada vez mayor, el
porcentaje de usuarios que acceden a internet a través de un dispositivo mévil ha

ascendido hasta el 92,6%.

Segln un estudio® realizado por la empresa HootSuite? el usuario promedio
pasa unas 6 horas y 54 minutos al dia conectado a internet. Siendo de 3 horas y 39
minutos, sin tener en cuenta el tiempo en redes sociales, si hablamos de usuarios de

dispositivos moviles.

2. Tipos de aplicaciones moviles

Hoy en dia antes de comenzar a desarrollar una aplicacion es necesario
conocer las caracteristicas del proyecto para asi decidir qué tipo de aplicacion se

adapta mejor.

! https://wearesocial.com/es/digital-2021-espana
2 https://www.hootsuite.com/es/
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Con la evolucion de los dispositivos moviles han ido apareciendo mas
alternativas a las tradicionales aplicaciones nativas, como son las aplicaciones

hibridas y las PWA o Progressive Web Apps.

A continuacion, se definira el concepto de aplicacion nativa y aplicacién hibrida
para después dejar paso a las PWA.

2.1. Aplicacion nativa

En pocas palabras, una aplicacion nativa es aquella que esta desarrollada para

el sistema operativo en el que correra, como puede ser I0S o Android.

La principal ventaja de este tipo de aplicaciones es que cuentan con la
posibilidad de acceder al hardware especifico del dispositivo, lo que permite a este

tipo de aplicaciones obtener un mayor rendimiento.

Por el contrario, su mayor desventaja es que Si queremos que nuestra
aplicacion pueda utilizarse tanto en IOS como en Android es necesario desarrollar
dos aplicaciones por separado: una para el sistema operativo Android y otra para el

sistema operativo 10S.
2.2. Aplicacion hibrida

El funcionamiento de una aplicacién hibrida es diferente al de una aplicacién
nativa, ya que una aplicacion hibrida ejecuta una aplicacion web a través de un
contenedor o WebView. Esto es, un navegador web que puede estar contenido

dentro de una aplicacion movil.

Este tipo de aplicaciones estan basadas en aplicaciones web por lo que
comparten sus mismos elementos de navegacion y funcionan Unicamente si cuentan

con conexioén a internet.

Pese a no ser una aplicacién nativa se instala igualmente como si lo fuera y

ademas tienen acceso a componentes hardware del dispositivo.

18
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2.3. Progressive Web Apps

2.3.1. Definicion Progressive Web Apps

Las PWA son basicamente aplicaciones web que se aprovechan del aumento
de nuevas capacidades en los navegadores modernos. [7] En los Ultimos afios, la
definicion de las Progressive Web Apps se ha visto modificada en varias ocasiones,

lo que puede ser un poco confuso.

Las constantes evoluciones en las PWA han permitido que algunas
caracteristicas que antes no estaban disponibles para este tipo de aplicaciones
ahora si lo estén, como puede ser el acceso a ciertos aspectos del hardware del

dispositivo.

Frances Berriman y Alex Russell, fueron los impulsores del nombre

“Progressive Web Apps” y definieron nueve caracteristicas [8]:
2.3.2. Caracteristicas Progressive Web Apps

e Responsive

Haciendo uso de las técnicas responsive mas modernas, una aplicacion PWA
es capaz de adaptarse a cualquier dispositivo. Pese a que las PWA van mas alla y
no se quedan en un simple disefio responsive, esta caracteristica se puede seguir

considerando como una de sus principales caracteristicas.
e Offline

Las PWA pueden seguir funcionando de forma parcial pese a no tener
conexiéon a internet o contar con una red deficiente. Esto permite conseguir una
mejor experiencia de usuario y evitar la frustracion por la imposibilidad de acceso a

la aplicacion.
e Apariencia nativa

Pese a no ser una aplicacion nativa, la interfaz de usuario, apariencia, la forma

de interactuar y navegar son muy similares a las de las aplicaciones nativas.

e Actualizada
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Gracias a las actualizaciones automaticas, que no es necesario descargar, la

aplicacion siempre esta actualizada.

e Segura

Se utiliza el protocolo seguro HTTPS y tecnologias como TLS para el cifrado, lo

gue posibilita que todo el trafico de datos de la aplicacion esté seguro.

e Indexable

El contenido de una PWA es rastreable e indexable por los buscadores, de

forma que pueda aparecer como resultado en un buscador

Utilizando un simple archivo de texto plano llamado “manifest” es posible

indicar a los navegadores y buscadores que es una PWA.

e Notificaciones

Para llamar la atencion a los usuarios y hacer que regresen a la aplicacion las

PWA cuentan con la posibilidad de utilizar notificaciones para enviar notificaciones.

e |nstalable

Una PWA no requiere una descarga como tal, sino que cuenta con la
posibilidad de crear un icono de la aplicacién en la pagina de inicio del dispositivo

movil, simulando asi estar instalada.

Este icono se muestra como un icono mas, siendo idéntico al de cualquier otra

aplicaciéon nativa.

e Enlazable

Las PWA pueden compartirse haciendo uso de una URL, por lo que se puede

acceder facilmente sin necesidad de descargar o instalar nada.
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2.3.3. Elementos de una Progressive Web App

Una definicibn mas técnica para las aplicaciones PWA consiste en considerar

gue una aplicacion es una PWA si incluye los siguientes tres elementos:
e HTTPS

Una PWA no puede definirse como tal si no hace uso del protocolo HTTPS, ya
que esto ofrece una mayor seguridad y es necesario para que los service worker

trabajen correctamente.
e Service Worker

La tecnologia de service worker permite a los desarrolladores crear
aplicaciones répidas y fiables que funcionen aun cuando no se tiene conexién a
internet. Puede observarse un ejemplo de service worker en la ilustracion 2.1.

myCache =

files = [
)
./index.html',
./manifest.webmanifest’',
./def/phaser.d.ts"',
./src/load-sw.js",
./src/main.js’,
./src/phaser.min.js’,
./assets/icon-192.png"',
./assets/icon-256.png"',
./assets/icon-512.png'

"testApp-vl';

15

self.addEventListener('install', function(event) {
console.log('sw instalado');
event.waitUntil(
caches.open(myCache).then(function(cache) {
console.log('sw cacheando ficheros');
return cache.addAll(files);
}).catch(function(error) {
console.log(error)

)
1)

self.addEventListener('fetch', (event) => {
console.log('sw fetch');
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console.log(event.request.url);
event.respondWith(
caches.match(event.request).then(function(response) {
return response || fetch(event.request);
}).catch(function(error) {
console.log(error);
})
)
})s

self.addEventListener('activate', function(event) {

console.log('sw activate');
event.waitUntil(
caches.keys().then(function(keyList) {
return Promise.all(keyList.map(function(key) {
if(key !== myCache) {
console.log('sw removing old cache', key);
return caches.delete(key);

llustracién 2.1 Ejemplo service worker

La ventaja del service worker es que le permite al desarrollador entender como

trabaja el navegador; es decir, como procesa 0 maneja las solicitudes y el cacheado.
e Archivo manifest

El objetivo del archivo manifest es hacer que la aplicacion sea detectable e
indexable. En el manifest se indica el nombre de la aplicacién, la URL de inicio, los
iconos y todos los demas detalles necesarios para transformar el sitio web en una

aplicacion. En la ilustracion 2.2 puede verse un ejemplo de archivo manifest.

"short_name": "Phaser ejemplo",
"name": "Aplicacion de ejemplo - Framework Phaser",
"icons": [

src": "assets/icon-192.png",

"type": "image/png",
"sizes": "192x192"

src": "assets/icon-256.png",
Iltypell: "image/png"J
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"sizes": "256x256"

src": "assets/icon-512.png",
"type": "image/png",
"sizes": "512x512"
}
1,

"start_url": ".",
"display": "standalone",
"description": "Aplicacion de ejemplo con el framework Phaser en HTML5."

llustraciéon 2.2 Ejemplo manifest

Pese a que una PWA tiene mas elementos aparte de estos tres, no puede
considerarse una PWA si no incluye todos estos elementos. Es decir, estos tres
elementos es lo minimo que debe incluir una aplicacion para que se pueda

considerar Progressive Web App.
2.3.4. Algunos ejemplos de Progressive Web Apps

e Starbucks

Starbucks ® estaba en la necesidad de ofrecer una aplicacién accesible y
funcional para clientes con una mala conexion a internet o una conexion inestable,
es por este motivo que decidieron desarrollar su propia PWA [9]. En la ilustracion 2.3
se muestra la PWA de Starbucks. Gracias a esto la PWA de Starbucks ahora
permite navegar a través del menu, personalizar y agregar productos a un pedido sin
conexion a la red, siendo Unicamente necesaria la conexion a internet en los pasos

finales para confirmar el pedido.

® https://www.starbucks.es/
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# %0 startucks com
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llustracién 2.3 PWA Starbucks

Las informaciones aportadas por Starbucks indican que han aumentado un
100% la interaccién diaria con el usuario, ademas de que la versibon PWA es un

99,84% mas ligera que la aplicacion de 10S.
e Trivago

Trivago® es uno de los comparadores de precios para hoteles mas famosos y
con mas trafico del mundo y cuando le llegd el momento de dar el salto a
dispositivos moviles decidieron hacerlo bajo tecnologia PWA, ya que ésta le ofrecia
una serie de ventajas sobre las demas; como eran las notificaciones push y el

acceso sin conexion a internet, entre otras.

Con el desarrollo de su PWA, que puede observarse en la ilustracion 2.4,
Trivago vio aumentado el engagement en un 97% vy las “instalaciones” se dispararon

un 150% lo que se traduce en mas de medio millébn de personas [10].

* https://www.trivago.es/
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llustraciéon 2.4 PWA Trivago

Rolf Schromgens, cofundador y director general de Trivago resume la decision

de utilizar PWA de la siguiente forma:

“En trivago, siempre nos hemos sentido orgullosos de lo rapido que
crecemos y de lo rapido que aprendemos. Y con todas estas nuevas
tecnologias en evolucién, queremos estar entre los primeros en hacer uso

de su potencial y llevar nuestra misiobn a mas personas”.
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e Twitter

Twitter con Twitter Lite® consiguié obtener grandes beneficios utilizando la
tecnologia PWA. Twitter Lite, en la ilustracion 2.5 se muestra su disefio, necesita
menos de 1 megabyte de memoria disponible para ser “instalada” en un dispositivo

mévil y reduce el consumo de datos maviles en un 70%.

K ¥

Marius DAnlld @ma_dn 1h
Super happy we could unwrap this to the
world

Introducing Twitter Lite |
Twitter Blogs
blog.twitter.com

- L2 w5 -

Marius Danild @ma_dn
The math of Twitter Lite is simple:

we want to #ReachEvaeryPersonOnThePlanet
peopleReached ~ 1/dataRequired
Use less data, reach more people

. L w5 [

Marius Danlld @ma_dn

privileged to be part of this team. happy
about every byte we shipped but happier
about the bytes that aren't there

How we built Twitter Lite |
Twitter Blogs
blog.twitter.com

llustracion 2.5 PWA Twitter

Pero esto no es todo ya que ademas de la reduccion del consumo de datos
reduce en un 30% el tiempo de carga de la aplicacion. Siendo la primera carga la
mas lenta con un tiempo inferior a 5 segundos (en redes 3G) y siendo las siguientes

cargas casi instantaneas, incluso en las redes mas lentas [11].

° https://mobile.twitter.com/
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e Aliexpress

El caso de Aliexpress® [12] es un caso donde las PWA han ayudado, y mucho,
a atraer y mantener usuarios. Se muestran ejemplos de la PWA de Aliexpress en la

ilustracion 2.6.

L
. -
{3 hups//m.aliexpress.com. & x Product Options
[ NEW USER? VN vy US $18.88 spiece
B Geta Us 54 coupon T T i -
% please select CalerSize
[
& Dresses Q ®
= o Golor
BestMatch ~ =
(] b ® § E 1]
) - High quality Women Vintage,, - |
- Dosnrz [
> htios/maaliexpress.comit  [8] & >  ipsv/m.aliexpress.comys B e M
[ NEW USER? o (W NEW USER? - hips to United Kingdom »
e Get a US 54 coupon T CEEIE - 5 54 DOWNLOAD &

=  AliExpress rin ses wome, |
§23.02 1|+
. ;
== [ -
:l;‘UEL;TRRRAD“::ENTMAKE . m China to ed Kingdom via ePacket
Desi that
® ATTRIBUTES

154 Loy

T -

B € 5

b, Viges'

Bonnie Forest Vintage Women Floral Bodycon Farty
Dresses Summer Sexy Pink Sexy Veneck Hollow
s Self-tie Lace

llustracién 2.6 PWA Aliexpress

La PWA de Aliexpress tras su desarrollo consiguié un trafico de 666,5 millones
de usuarios, lo que se tradujo en un 104% de nuevos usuarios, un aumento del 82%
de conversion de compra en los dispositivos con sistema operativo 10S y el doble de

paginas visitadas por sesion en todos los navegadores.

Datos que muestran un claro ejemplo de una PWA bien utilizada y los grandes

beneficios que ésta puede tener para un negocio o empresa.
2.3.5. Marketplace de Progressive Web Apps

Existe una web donde se puede publicar y descargar aplicaciones PWA como
si de una aplicacion nativa se tratase, tal y como estamos acostumbrados a hacer en

la tienda de Google Play o en la App Store.

® https://es.aliexpress.com/
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Esta web es appsco.pe’ y funciona como cualquier otra tienda de aplicaciones

nativas comentadas anteriormente. En la ilustracion 2.7 se muestran varias

imagenes de su funcionamiento. Si accedemos a ella podemos ver que hay multitud

de aplicaciones desarrolladas como PWA, hasta aplicaciones tan famosas como

Instagram® o Twitter®.

15:18 P N4 W89% 1518 P N4 W89% 1518 P
Appscope < Back
Top apps View more Categories ﬂ}’ﬁ
o
o]
9
@ m Games ¢
= ‘m h
o = = Tools
Instagram Tower Game Dino Game Cl:luai
Social &
News
New apps View all ® i{})
Shopping Dw
Food & Drink AT\
\NEA)
e CK: J Lifestyle €
N
-t Q

Home Search

llustracion 2.7 Marketplace Appscore

Games

Tower Game

Dino Game

The Cube

Doodle Cricket

Sudoku

N 7464 W89

La forma de descargar una aplicacion es bastante sencilla, ya que basta con

entrar en la web, buscar la aplicacion que queramos bien por su nombre si ya la

conocemos 0 a través de sus categorias, lanzarla y una vez lanzada podemos

instalarla en nuestro dispositivo accediendo a las opciones del navegador y pulsar

en “instalar aplicacion”. En la ilustracion 2.8 se muestra un ejemplo de como instalar

una PWA en un dispositivo android.

" https://appsco.pe/
8 https://www.instagram.com/
o https://mobile.twitter.com/
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llustracion 2.8 Instalar PWA Appscore

Una vez instalada la aplicacién aparecera en el escritorio y podremos acceder

a ella directamente como una aplicacién mas [13].
2.4. Comparativa de aplicaciones

A continuacion, veremos una comparativa [14] de la aplicacion nativa de
Pinterest con su PWA. La PWA de Pinterest tiene el siguiente aspecto mostrado en

la ilustracion 2.9:

29
Escuela Politécnica Superior de Jaén



José Carlos Mena Expésito Introduccién al desarrollo de PWA
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Afternoon shadows - Pampas grass makes
the best home decor - #afternoon
#hy

A Q 2 @

- Dovinlaad Printable

llustracién 2.9 PWA Pinterest

Mientras que su app nativa tiene el aspecto que se muestra en la ilustracion
2.10:

O Eating  Following

Edelveys Vogue Magazine @
188K followers

1.58M followers

Follow

1 i

T"TA Q ® @ R

The rhe
Pangala Recycled Cotto
Peter Do Silver Card

llustracién 2.10 App nativa Pinterest

Como podemos observar existen pequefias diferencias pero nada que alejen a
ninguna de ellas a su objetivo principal que es proporcionar facilidad a los usuarios
para interactuar a través de dispositivos méviles con las marcas.
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3. Metodologias de desarrollo

3.1. Introduccion

A lo largo de este apartado, incluiré nociones basicas sobre qué son, cémo
funcionan y cuando se aplican las diferentes metodologias de desarrollo de software.
Explicaré las diferentes alternativas que existen y la que he decidido utilizar para el

desarrollo de mi proyecto, con su correspondiente justificacion.
3.2. Definicién

Las metodologias de desarrollo permiten a los desarrolladores trabajar en
equipo de una forma organizada. A lo largo de los ultimos afios se ha avanzado

mucho en la organizacion de equipos de desarrollo y en el uso de las metodologias.

En un principio las metodologias no eran mas que un mero tramite que las
empresas llevaban a cabo pero que dificiimente se llevaban a la parte practica y casi
siempre se quedaban en la parte tedrica.

Pero las metodologias de desarrollo de software no son ni mas ni menos que
conjuntos de técnicas y métodos que se utilizan para organizar a los equipos de

trabajo cuyo objetivo es el desarrollo de soluciones software.
3.3. Tipos de metodologias

Existen un gran numero de metodologias en el desarrollo de software y
principalmente podemos agruparlas en dos grandes grupos; las metodologias

tradicionales y las metodologias agiles.
3.3.1. Metodologias tradicionales

Cuando hablamos de metodologias tradicionales nos referimos a las
metodologias que se han utilizado desde el inicio del desarrollo de software y que se
basan en el ciclo de vida del desarrollo de software en cascada. Este tipo de

metodologias tienen muchos inconvenientes:

¢ No se adapta a los requisitos cambiantes.
¢ Demasiado trabajo para la planificacion y “papeleo”.

e Se entrega todo el proyecto al finalizar su desarrollo.
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e Costo elevado en caso de tener que cambiar o reiniciar parte del

proyecto.

Debido a estos inconvenientes y las pérdidas de tiempo y tiempo que conllevan
algunos de estos problemas, se dio lugar a lo que se conoce como metodologias

agiles.
3.3.2. Metodologias Agiles

Puede decirse, que las metodologias agiles tienen su origen en el afio 2001.
Ao en el gue un grupo de desarrolladores definieron un documento conocido como
“Manifiesto por el Desarrollo Agil de software” donde definieron todas las buenas

practicas y principios para el desarrollo agil.
El manifiesto indicaba lo siguiente:

e Individuos e interacciones > procesos y herramientas
e Software que funcione > extensa documentacion
e Colaboracién del cliente > negociacion del contrato

e Respuesta alos cambios > seguimiento de un plan

Estos principios nos indican que sobre todo debemos buscar la satisfaccion del
cliente haciendo uso de entregas constantes del software, la permanente
comunicacién con el cliente y tener siempre una buena comunicacion entre todos los
integrantes del equipo de desarrollo. La ilustracion 3.1 representa el proceso

continuo de planificacion, ejecucion y entrega final.

llustracién 3.1 Planificacion, ejecucion y entrega final
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Las metodologias agiles se basan en un modelo de desarrollo incremental,
respetando el ciclo de desarrollo de software: planificacion, ejecucion y entrega final.
O lo que es lo mismo, en el desarrollo de software por etapas, o que nos facilita la

identificacion y resolucion de problemas mientras desarrollamos el software.

En este tipo de metodologias, los requisitos y soluciones del software
evolucionan de forma continua en el tiempo, segun la necesidad del proyecto. El
trabajo se realiza mediante la colaboracibn de equipos auto-organizados vy

multidisciplinarios.

Existen innumerables metodologias agiles, de las cuales trataré de explicar las

metodologias mas utilizadas en la actualidad.

e SCRUM

Scrum es sin duda el namero uno de las metodologias agiles, el mas utilizado
en los equipos de desarrollo. Fue identificado y definido a principios de los afios 80
por Ikujiro Nonaka e Hirotaka Takeuchi mientras analizaban el desarrollo por parte
de las principales empresas tecnologicas (Fuji-xerox, Canon, Honda, NEX, Epson...)

de sus nuevos productos.

Nonaka y Takeuchi compararon la nueva forma de trabajo en equipo con el
avance en formacion de melé de los jugadores de rugby. Motivo por el que se

conoce de esta manera a la metodologia Scrum.

En Scrum, las iteraciones son conocidas como “Sprints”, que hace referencia al
periodo en el cual se lleva a cabo el trabajo. Es recomendable que su duracién sea

constante y se defina por el equipo (entre 2 y 4 semanas).

Dentro de la metodologia Scrum existen varios componentes:

e Scrum master. Es el conocido como facilitador, ya que trabaja
principalmente en eliminar los posibles obstaculos que el equipo de
desarrollo pueda encontrarse. Ademas, se asegura de que el proceso
Scrum se utilice como es debido y se cumplan las reglas.

33
Escuela Politécnica Superior de Jaén



José Carlos Mena Expésito Introduccién al desarrollo de PWA

e Product owner. Representa la voz del cliente y debe asegurarse de que
el equipo trabaje de forma adecuada y define los objetivos del proyecto.

e Equipo de desarrolladores. Cuenta con la responsabilidad de entregar
el producto a tiempo. Se recomienda un equipo pequefio, multifuncional,
de 3 a 9 personas con las habilidades y conocimientos necesarios para
realizar el trabajo.

e Eventos de Scrum. Estos eventos permiten crear habitos y minimizar el
nimero de reuniones innecesarias. Estos eventos cuentan con una

duracién maxima establecida.

Algunos de estos eventos son: Sprint, Sprint planning, Daily Scrum,

Sprint review y Spring Retrospective.

A continuacién, en la siguiente ilustraciéon 3.2, podemos ver un pequefio

resumen de los eventos que debe tener un sprint:

mm@m

e —— — —— - — = -

Planificacion SErum Retrospectiva
del Sprint Diario del Sprint

llustracion 3.2 Eventos de un sprint

Si Scrum es tan conocida y utilizada en todo el mundo es por sus beneficios y
su “facil” implantacion. A continuacion, se muestran una serie de beneficios de

utilizar Scrum en el desarrollo de software:

e Flexibilidad a cambios
e Reduccién del “Time to market”
e Mayor calidad del software
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e Mayor productividad
e Maximiza el retorno de la inversién (ROI)
e Predicciones de tiempo

e Reduccién de riesgos

KANBAN

La metodologia Kanban, es un método basado en Lean y fue desarrollado por
la empresa de automdviles Toyota con la finalidad de mejorar el desarrollo de
procesos. Es una palabra japonesa vy si la traducimos literalmente, significa “tarjeta

con signos o sefal visual”.

Los elementos de trabajo son divididos y representados de forma visual en un
tablero (conocido como “tablero de kanban”), lo que permite a los miembros del
equipo ver en todo momento el estado actual en que se encuentra cada uno de los

elementos.

Los equipos kanban se centran en reducir el tiempo que se tarda en desarrollar

un proyecto de inicio a fin, maximizando la eficiencia del equipo.

El tablero kanban mas basico esta compuesto por tres columnas; “por hacer”,
“en proceso” y “hecho”. En la ilustracion 3.3 podemos ver un ejemplo de un tablero

kanban:

KANBAN

TO DO I DOING DONE

o

E’/
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llustracién 3.3 Tablero basico Kanban

Pero Kanban nos da la libertad absoluta para personalizar la forma de trabajar

de nuestro equipo pudiendo crear tantas columnas como queramos.

A diferencia con Scrum, en kanban no existe una planificacion para las
entregas de hitos. En kanban las entregas se realizan segin se van finalizando

tareas, sin necesidad de tener que esperar a un hito de publicacion.

Las tareas del tablero son modificadas por todos los componentes del equipo,
lo que otorga un mayor compromiso a cada uno de los integrantes del equipo de
desarrollo, que deben responsabilizarse en la realizacién y entrega de cada una de
las tareas del tablero [15].

3.4. Metodologia utilizada

La metodologia utilizada para el desarrollo de mi proyecto software sera la

metodologia agil kanban por los siguientes motivos:

e Kanban no necesita un nimero minimo de componentes en el equipo
(en mi caso estoy yo solo).

e Evoluciona segun las necesidades del proyecto.

e Permite afladir y eliminar tareas segun el nivel de prioridad.

e Flexibilidad, en Kanban todo consiste en ser flexible.

4. SEOy Progressive Web App

Las PWA pueden ser indexadas por los buscadores online, lo que le ha dado
cierta ventaja frente a las Apps nativas, ya que cuando un usuario realiza una
basqueda en internet se le podra mostrar la PWA con la opcién de instalarla

directamente.

Esto hace que el SEO sea una parte importante durante el proceso de

desarrollo de una Progressive Web App.
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4.1. Origen SEO

Antes de dar una definicion sobre lo que es el SEO es interesante conocer sus

origenes.

No podemos hablar de SEO sin hablar antes de los buscadores web, en
concreto de los primeros buscadores que nacieron en los afios 90. Década en la que
nacioé el buscador méas conocido de todos, Google (1996).

En esta década se produjo el “boom de las webs”, ya que la gente se dio
cuenta que se podia ganar dinero con ellas y llegaron a la conclusion de que deberia
atraer trafico. Es asi como naci6é el SEO, con la necesidad de los duefios de las
paginas web de mejorar el posicionamiento de sus paginas y aparecer en las

primeras posiciones.
4.2. Definicion de SEO

Las siglas en inglés de la palabra SEO significan “Search Engine Optimization”,
lo que en espafiol quiere decir “optimizacion de motores de busqueda”. Consiste en
mejorar la visibilidad en los resultados organicos de los diferentes buscadores de un

sitio web.

En sus inicios el SEO era algo que los duefios de las webs podian “manipular”
con ciertas técnicas para conseguir que los buscadores les posicionaran en los
primeros resultados, aprovechando las “vulnerabilidades” de los buscadores. La

ilustracion 4.1 muestra algunos de los componentes mas importantes del SEO.
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llustracién 4.1 Componentes SEO

Sin embargo, esto ha cambiado con el paso de los afios y hoy en dia estas
técnicas ya no funcionan, es mas, una web puede ser penalizada por Google por
utilizar estas técnicas (conocidas como Black SEO) hasta el punto de no indexar la

web y por consiguiente no mostrar como resultado de busqueda a los usuarios.

Segun palabras de Matt Cutts, ex director del departamento de Spam de
Google, se centra cada vez mas en la optimizacion de la experiencia de busqueda

de los usuarios.
4.3. Cdémo funcionan los motores de busqueda

El funcionamiento basico de un motor de busqueda pueda resumirse en dos

pasos importantes:

e Rastreo. Consiste en rastrear o explorar paginas web haciendo uso de
los rastreadores conocidos como “bots”. Estos bots van recorriendo la
web a través de los enlaces de la misma, lo que nos indica que es muy

importante tener una buena organizacion de la estructura de enlaces.
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4.4.

Las paginas utilizaran un archivo llamado “robots.txt” para indicar a los
rastreadores si existen paginas que no deben ser rastreadas o

indexadas, entre otras opciones.

Indexacion. Una vez que una web haya sido rastreada y procesada por
uno o varios bots, se incluye en un indice y se ordena segln unas

caracteristicas dadas por el motor de basqueda.

Una vez indexada la web, el algoritmo del motor de busqueda seré quien
decida qué pagina aparece antes y cual aparece después para una

consulta realizada por el usuario.

En la actualidad una de las caracteristicas mas importantes para el

algoritmo de Google es la calidad del contenido de una web.

SEO On-site y SEO Off-site

Los ambientes en los que podemos definir el uso del SEO son dos:

On-site. El SEO on-site es todo aquello que podemos realizar dentro de
nuestra propia pagina web con la intencion de mejorar el
posicionamiento de la misma. Como podria ser:

e Mejorar el tiempo de carga.

e Optimizar las Keywords.

e Optimizar el codigo fuente.
Off-site. Por el contrario, el SEO off-site es aquel que se realiza fuera de
nuestra pagina web pero que aun asi nos ayudara a mejorar el

posicionamiento de una pégina web.

Una técnica que se puede realizar dentro del SEO off-site y tiene
grandes resultados es el linkbuilding, que consiste en colocar enlaces a
nuestra web desde otras webs relevantes, como pueden ser revistas,

redes sociales o web relacionadas del sector.
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4.5, Black Hat SEO vs White Hat SEO

Anteriormente he hablado de que existen ciertas técnicas “desaconsejadas”
gue son catalogadas como técnicas de Black SEO o Black Hat SEO. A continuacion,
diferenciaré sobre las técnicas de Black Hat SEO y White Hat SEO.

e Black Hat SEO. Consiste en realizar técnicas poco éticas 0 que
contradicen las indicaciones dadas por los motores de busqueda, como

pueden ser Google, Yahoo o Bing.

Esta técnica puede dar beneficios a corto plazo pero es bastante
arriesgada ya que es posible que suframos una penalizacion a medio

plazo que nos mande todo el trabajo realizado al garete.

e White Hat SEO. Al contrario que pasaba con el Black Hat el White Hat
SEO consiste en utilizar técnicas éticamente correctas y que cumplen
con las directrices dadas por los motores de busqueda en cada

momento [16].
4.6. Beneficios SEO de una Progressive Web App

Anteriormente he comentado que una PWA basicamente es un “tipo de pagina
web” que se muestra como una aplicacion movil. Pudiendo realizar las mismas

tareas que una aplicacion nativa desde un navegador web.

Como sabemos, desde el afio 2018 Google (respondiendo a la revolucién de
los teléfonos moviles) cambio su algoritmo de posicionamiento dando prioridad a las
web que estaban adaptadas a dispositivos moviles. Lo que se conoce como “Mobile

First Index”.

Esto dio lugar a que todo aquel que tenia una pagina web (e-commerce, de
servicios, personal...) y queria aparecer en los primeros puestos debia tener su web
adaptada a dispositivos moviles. Pero, si todas las webs ya estan adaptadas a
dispositivos moviles la principal ventaja que tienen las PWA es que pueden ser

indexadas por los buscadores online y ser instaladas directamente.
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Ademas, es conveniente tener presente que las PWA estan basadas en links al
igual que las paginas webs, por lo que deben ser optimizadas para los buscadores al

igual que una web normal.

Algunas recomendaciones interesantes [17] para obtener un mejor rendimiento

en el posicionamiento SEO en una PWA son las siguientes:

e Utilizar Google Search Console y comprobar que los buscadores lean
correctamente la informacion de la PWA.

e Crear un disefio compatible con multiples dispositivos, adaptando
fuentes, imagenes y la estructura.

e Generar contenido indexable por los motores de busqueda y evitar meter
texto en imagenes ya que no podra ser indexado.

e Las URL deben estar accesibles de forma independiente.

e Evitar contenido duplicado indicando las URL candnicas.

e Comprobar que se ofrece una buena experiencia de usuario midiendo el
tiempo de carga.

e Etiquetar y especificar el tipo de contenido que contiene cada una de las
paginas de la PWA.

e Comprobar la PWA en diferentes navegadores y dispositivos.

Una herramienta que se puede utilizar para mejorar el SEO de una aplicacién
PWA, aunque no esté desarrollada especificamente para eso es Lighthouse™.

4.7. Lighthouse

Lighthouse es una herramienta de auditoria web desarrollada por Google, que
viene incorporada en el navegador Google Chrome o que podemos agregar a otro

navegador en forma de extension.

Aungue no es una herramienta pensada para el analisis SEO evalla varios
aspectos que influyen en el posicionamiento SEO de la PWA. Sus resultados nos

indicaran el tiempo de carga, la accesibilidad y una serie de recomendaciones de

19 https://developers.google.com/web/tools/lighthouse?hl=es
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mejores practicas. La ilustracion 4.2 muestra los resultados obtenidos de la web de
Starbucks.

Algunas cosas que tendra en cuenta Lighthouse a la hora de analizar nuestro
“valor SEO” sera la existencia de las meta tags imprescindibles para su correcto

posicionamiento y la existencia de un archivo robots.txt valido.

8 nttps://www.starbucks.es/

7™\ \

Performance  Accessibility Best Practices SEO Progressive
Web App

A 0-49 50-89 ® 9Se-100

llustracién 4.2 Resultado Lighthouse web starbucks.es

En cambio, en la seccion o apartado de accesibilidad, Lighthouse se centrara
mas sobre los aspectos que haran de nuestra aplicacion una aplicacion mas

accesible para personas discapacitadas. [18]

5. Del CMS a la PWA

Si echamos la vista a atras, no hace mucho tiempo era necesario tener amplios
conocimientos técnicos para ser capaces de crear una web. Sin embargo, con el
paso de los afios surgieron algunas herramientas conocidas como “Content
Management System” o “CMS” que ayudaron y facilitaron la creacion de paginas

web o tiendas online.
5.1. ¢, Qué es un CMS?

Los CMS surgieron con la idea de crear blogs de forma sencilla para los
amantes de la escritura y aquellos a los que les gusta escribir sobre uno o varios
temas en sus blogs, los conocidos como “bloggers” [19]. Pero con el paso del tiempo
estos CMS evolucionaron y se convirtieron en una herramienta sencilla, que
mediante el uso de un navegador web permite crear, administrar y modificar todo

tipo de sitios web (ademas de su contenido) sin necesidad de tener conocimientos
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sobre programacion [20], con la que poder crear todo tipo de paginas webs, desde
webs personales, pasando por webs corporativas y llegando hasta tiendas online de

gran tamafio.

Los CMS proporcionan al usuario un panel de control desde el que poder
personalizar la web de forma muy sencilla, haciendo uso de temas (o themes en
inglés) para personalizar el disefio, colores y estilo de la web. En definitiva los CMS
nos permiten personalizar casi al 100% una pagina web de una forma sencilla sin

tener, en algunos casos, conocimientos técnicos en programacion [21].

Esta democratizacion del desarrollo web ha abierto un gran abanico de
posibilidades y su uso se ha extendido en gran medida, siendo éstos muy utilizados
sobre todo en el desarrollo web en empresas de pequefio y/o mediano tamafo.

5.2. CMS mas populares

Haciendo uso de la plataforma wappalyzer' [22] y sus anélisis, se ha obtenido
como resultado que los CMS mas populares dentro del desarrollo web para e-

commerces son los mostrados en la ilustracion 5.1.

1C-Bitrix
2.7%

Prestashop 6““

3.8%

Magento Shopify
4.2% 48.9%

WooCommerce
32.2%

llustracién 5.1 CMS mas utilizados

A continuacion, en la ilustracion 5.2 se muestra el top 10 de CMS més

utilizados actualmente en el afio 2021 para el desarrollo de e-commerces.

1 https://lwww.wappalyzer.com/
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llustracién 5.2 Top 10 CMS para e-commerces

Como se ha podido observar en las ilustraciones 5.1 y 5.2, los CMS més

utilizados para la creacion de tiendas online actualmente son Shopify ** ,

WooCommerce ** (plugin de WordPress **) y Magento **, muy seguido por

PrestaShop™®.

Ya hemos visto la importancia que tienen los CMS en el desarrollo web pero

ahora toca conocer qué relacién tiene todo esto con las PWA. Como ya hemos visto

en algunos ejemplos anteriormente (Twitter, Trivago o Aliexpress) existe una

multitud de casos donde el uso de las PWA, sobre todo en tiendas online, ha

mejorado en gran medida los resultados obtenidos por las mismas.

12 https:/www.shopify.es/

'3 https:/iwoocommerce.com/
* https://es.wordpress.org/

!> https://magento.com/

'® https://www.prestashop.com
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Lo que significa que si un gran namero de tiendas online 0 e-commerces han
sido desarrolladas bajo el uso de CMS hay que convertirlas en aplicaciones PWA y
para ello es necesario el uso de plugins.

5.3. ¢Qué son los plugins?

Los plugins pueden ser definidos como un trozo de cédigo o software que es
agregado a un CMS (por ejemplo WordPress) y que amplia o afiade una

funcionalidad al mismo.

a Premium Quality e
] (2 customer reviews) b 8 ¢
oS HEHe ¢
- ? - $15.00 $12.00

Excerpt Pellentesque habitant morbi tristique senectus et
netus et malesuada fames ac turpis egestas. Vestibulum Subtotal: $94.00

/ i tortor quam, feugiat vitae, ultricies eget, tempor sit amet,
ante. Donec eu libero sit amet quam egestas semper.
< , . " View Cart Checkout
Aenean ultricies mi vitae est. Mauris placerat eleifend leo.
&
= 1 + Add to cart

¥ Add to wishlist

llustraciéon 5.3 WooCommerce

Un ejemplo de plugin puede ser WooCommerce, el cual convierte una

instalacion basica de WordPress en una tienda online con todo lo necesario: carrito,
catalogo de productos o la pasarela de pago y sus métodos. En la anterior ilustracion

5.3 puede observarse un ejemplo de una web con WooCommerce.

Por tanto, los plugins pueden aumentar en gran medida las posibilidades que
puede tener un CMS, tanto como que puede ser capaz de convertir cualquier web en

una aplicacion PWA.
5.4. Plugins para convertir una web en una PWA

Existe una serie de plugins que al ser instalados en sus CMS correspondientes

“transformaran” la web en una aplicacion PWA totalmente funcional. A continuacion
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se mostraran algunos ejemplos de plugins para cada uno de los CMS mas

demandados en la actualidad.
5.4.1. Plugins para Shopify

El CMS Shopify fue la primera plataforma de comercio electronico en ofrecer un

plugin para transformar un e-commerce en una PWA, con el plugin Litefy*’, en el afio

2017. La ilustracién 5.4 muestra la web oficial de este plugin.

2 A 2

@ ssivewebapp.myshopifrcom (0 §

Litefy. Engage more with a
Shopify PWA

Turn on your Shopify PWA, instantly upgrade your store
into a app with push notifications and smile.io rewards.

TRY IT FREE J

i

llustracion 5.4 Litefy

El plugin Litefy es un plugin de pago con tres packs disponibles, pack basico
14,99€/mes, pack shopify 19,99€/mes y pack avanzado 29,99€/mes. Entre sus
caracteristicas mas importantes destaca que todas las funciones de la aplicacion
web son compatibles con el plugin y es compatible con todos los temas de shopify

pero aun no esta disponible la opcion de enviar notificaciones push.

7 https:/flitefy.com/
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MARKETING

D
2

L

\

PWA, Mobile app & Web Push de ampiy pre. 11,

Speed & SEO with PWA, Installable Site, Push Notifications

4.4 (34 resena)

Agregar aplicacion

Plan gratuito disponible. 7 dias de prueba gratis.

llustracion 5.5 PWA, Mobile App & Web Push

El plugin PWA, Mobile App & Web Push'® de shopify cuenta con un plan

gratuito de prueba durante 7 dias. Ademas de convertir la aplicaciéon web en una
PWA, incluye algunas opciones para mejorar el SEO, implementa Analytics de
Google'® que permite obtener informacién Gtil como el nimero de instalaciones vy la
forma en que interactian los usuarios entre otros y ofrece la posibilidad de
notificaciones push en dispositivos moviles. En la ilustracion 5.5 puede observarse la

web de dicho plugin.
5.4.2. Plugins para WordPress

Algunos de los plugins mas famosos para convertir un WordPress en una PWA
[23] son:

. L. UPCOMING FEATURES
Service Worker Multi site support

Add to Homescreen UTM Tracking

Push Notifications

OneSignal Support

Full AMP Support Caching Strategy
1-Click Mobile App
PROGRESSIVE WEB APPS Web App Manifest Cache Expiry Generator
Offline Support Active Development

and 5+ Major Features

llustracién 5.6 PWA for WP & AMP

El plugin PWA for WP & AMP? es un plugin gratuito que ofrece al usuario de la

aplicacion web una experiencia muy similar a una aplicacion nativa, con la diferencia

'8 https://apps.shopify.com/progressify-me-1
19 https://analytics.google.com/analytics/web/
2 https://es.wordpress.org/plugins/pwa-for-wp/
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de que la aplicacién web puede instalarse y funcionar como una aplicacion nativa sin
necesidad de conexion a internet. En la anterior ilustraciéon 5.6 puede observarse

algunas de las caracteristicas del plugin.

llustracion 5.7 Super Progressive Web App

Super PWA? es un plugin gratuito de Wordpress que permite instalar la
aplicacion web en dispositivos méviles, siempre y cuando la aplicacion cuente con

HTTPS. Lailustracién 5.7 muestra el logo del plugin.

llustracién 5.8 PWA

Por dltimo, el plugin PWA? es una aplicacién gratuita de Wordpress que no
convierte una web en PWA, como los ejemplos anteriores, sino que proporciona una
APl que permite comprobar si una web basada en Wordpress soporta HTTPS y
podria ser “convertida” en una PWA, ya que debe comprobarse si el tema y plugins
de la web son compatibles con esta transformacion. El logo del plugin puede verse

en la ilustraciéon 5.8.

2 https://es.wordpress.org/plugins/super-progressive-web-apps/
2 https://es.wordpress.org/plugins/pwa/
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5.4.3. Plugins para Magento

Por supuesto, Magento también cuenta con su plugin que ofrece una PWA al

servicio de cualquier web basada en su CMS.

PRODUCTS

PWA Studio

Progressive Web Application (PWA) is a next-generation . .
web technology standard which delivers app-like @ Magento PWA St u d 10
shopping experiences via mobile and desktop devices.

Using PWA Studio, merchants can build their own high

performance PWAs on top of Adobe Commerce, which O “

is proven to increase user engagement, boost

conversion rates, and diversify revenue streams.

Schedule a demo

llustracion 5.9 Magento PWA Studio

Adobe no ofrece mucha informacion sobre el precio ni las estadisticas de
aplicaciones que usan el plugin PWA Studio®®. Sin embargo, podemos observar en
su web que el plugin permite personalizar la experiencia de compra en un dispositivo
movil de forma sencilla, algo muy interesante para los sistemas basados en
Magento, que es un CMS especializado en tiendas online. En la ilustracion 5.9
puede verse un pantallazo de la web oficial de PWA Studio.

6. Tecnologias utilizadas

A lo largo de este apartado mostraré las diferentes tecnologias y software
utilizado para el desarrollo del proyecto, tanto para la implementacion del software

como para el disefio de imagenes, entre otros.
6.1. Phaser

Me he decantado por Phaser?® (es un lenguaje para videojuegos) por su
facilidad de uso y su lenguaje de programacion, ya que se puede utilizar JavaScript
(que es un lenguaje que ya conozco) junto a codigo HTML5. La ilustracion 6.1

muestra el icono de Phaser.

% https://magento.com/products/magento-commerce/pwa
% https://phaser.io/
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llustraciéon 6.1 Icono framework Phaser

Este framework proporciona ciertas caracteristicas ya implementadas como
son las fisicas, sistema de camaras, sistema de entrada (raton, tactil, teclado...), la

administracion del sonido, animaciones y muchas mas. [24]

Una vez indicado por qué utilizo el framework Phaser, hablaré de sus clases

mas importantes:

e Game. Controlador principal del juego y su estructura puede ser similar

a la mostrada en la ilustracion 6.2:

Game

h J

Boot Load Menu Play

h 4
h 4

&

llustracién 6.2 Estructura clase Game de Phaser

e State. Los states proporcionan acceso rapido a las funciones mas
comunes, como pueden ser los inputs, la camara o la caché entre otros.
Tiene una estructura similar a la ilustracion 6.3. Se componen de unos
métodos basicos para su funcionamiento y los mas importantes son:

o Init. Es el primer método en ser llamada y se utiliza para
inicializar las variables u objetos necesarios.

o Preload. Se suele utilizar para cargar los elementos necesarios
del juego, como sonidos o imagenes.

o Create. Se llama una vez que preload ha finalizado.
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o Render. Sirve para renderizar el juego, pero no es necesario su
uso ya que se renderiza de forma automatica.

o Update. Sera donde se agregue la logica del state.

Main State

Preload Create

Update

h 4
h 4
[

llustracién 6.3 Estructura clase State de Phaser

e Text. Crea un objeto de tipo Text para visualizar texto.
e Image. Crea un objeto de tipo Imagen para visualizar imagen.
e Sprite. Crea un objeto de tipo Sprite que sera utilizado para la parte

visual del videojuego [25].
6.1.1. Crear un proyecto en Phaser desde cero

Todo el cédigo fuente de la aplicacion ha sido escrito con el editor de cédigo
Visual Studio Code.

Para iniciar el proyecto es necesario crear una carpeta vacia con el nombre del
proyecto, en mi caso “Test” y a continuacién hay que crear un fichero index.html con

la estructura basica de un fichero html.

Una vez creado el fichero index.html creamos una carpeta llamada “src” que
contendra el cddigo del framework Phaser y el codigo de nuestro proyecto. Por
tanto, nos descargamos el archivo phaser.min.js de la web oficial del Phaser y lo
afiadimos a la carpeta “src” del proyecto.

A continuacion creamos un nuevo fichero “main” con extension .js, que sera la
clase principal del proyecto, y agregamos estos dos scripts al archivo index.html. Un

cbdigo base para el fichero index.html podria ser el mostrado en la ilustracion 6.4.

DOCTYPE html
html lang="es"

head
meta charset="utf-8"
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meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1,

maximum-scale=1, minimum-scale=1, user-scalable=no"
title>Test - PHASER</title
head
body
div
div id="contenedor" div
script src="src/phaser.min.js" script
body
html

llustracion 6.4 Cédigo base fichero index.html

Para continuar con la configuracion base de Phaser es necesario acceder al
archivo main.js y agregar los parametros de configuracion del juego. Estos
parametros seran diferentes para cada juego pero a continuacibn mostraré una
configuracion base de ejemplo. La ilustracién 6.5 muestra una posible configuracion.

const config = {
title: 'Aplicacion de ejemplo - Framework Phaser',
scale: {
mode: Phaser.Scale.FIT,
autoCenter: Phaser.Scale.CENTER_BOTH,
parent: 'contenedor’',
width: 180,
height: 320,
}J
url: 'https://urldeejemplo.com’,
version: '©.0.1°',
type: Phaser.AUTO,
backgroundColor: '#6F82ED'

};

const game = new Phaser.Game(config);
llustracion 6.5 Codigo ejemplo configuracion juego Phaser

Para seguir codificando la aplicacién podemos descargar las autodefiniciones
de Phaser que serviran de ayuda para el autocompletado. Para descargarlo hay que
acceder al repositorio oficial de Phaser®, descargar el archivo y agregarlo a una

nueva carpeta del proyecto llamada “def”.

Por dltimo, antes de finalizar la configuracién de la aplicacion Phaser es
necesario instanciar el juego. Para ello, abrimos el archivo main.js que se cred

anteriormente en la carpeta src y agregamos la siguiente linea “const game = new

% https://raw.githubusercontent.com/photonstorm/phaser/master/types/phaser.d.ts
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Phaser.Game(config)”. Ahora ya podemos lanzar la aplicacion y comprobar que

funciona correctamente.

Para ello, yo tengo instalado xampp en mi ordenador y funciona exactamente
igual que si lanzaramos una web cualquiera. Arrancamos xampp y accedemos a la
URL “localhost/Test/” donde podremos ver nuestra primera aplicaciéon Phaser tal y

como se muestra en la ilustracién 6.6.

[ Tests - PHASER x + @ - o x

« ™ O DO localhost/Test/ e > =

W O Inspecter [ Conscla [ Depurader 3> 0] = %
W 7 Filtrar salida a3

Errores Advertencias Registros Informacién Depurar CSS XHR Peticion

55,

ve.e.1 / Ph .5
https://urldeejemplo.com

M\ webGL warning: texImage: Alpha-premult and y-flip are deprecated for
non-DOM-Element uploads.

» Ej

llustracion 6.6 Aplicacion de ejemplo Phaser

6.1.2. Convertir aplicacion Phaser en PWA

En el capitulo anterior hemos visto como crear un proyecto con el framework
Phaser desde cero pero ain no hemos visto como podemos convertir la aplicacion
desarrollada con Phaser en una PWA [26]. Para ello, es posible convertir el juego en
una PWA sin utilizar software ni herramientas de terceros. Solo sera necesario

agregar algunos archivos al proyecto.

Comenzamos el proceso agregando un service worker al proyecto y para ello
debemos crear un nuevo archivo llamado “sw.js” en la raiz del proyecto, que

dejaremos vacio por ahora.
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A continuacion, creamos el fichero “load-sw.js” con el cédigo indicado en la
ilustracion 6.7 y lo cargamos desde el index.html como si se tratara de cualquier otro
fichero javascript.

if('serviceWorker' in navigator) {
window.addEventListener('load', function() {
navigator.serviceWorker.register('/Test/sw.js', {scope: '/Test/'}).the
n(function(registration) {

console.log( 'ServicelWorker registration successful with scope: ',

registration.scope);
}, function(err) {

console.log('ServicelWorker registration failed:

1);

, err);

});

llustracién 6.7 Codigo carga service worker (fichero load-sw.js)

Una vez hemos comprobado que la carga del service worker funciona
correctamente procedemos a configurar el service worker para que caché los
archivos que deseemos de la aplicacién. El cacheado de estos ficheros es necesario

para poder utilizar la aplicacion sin conexion a internet.

En este caso los archivos que queremos cachear son los archivos javascript y
html del proyecto (index.html, main.js, phaser.min.js...). Para ello utilizaremos dos

variables (myCache y files).

La variable myCache indicara la version de la caché almacenada en el
navegador. Nos servird, entre otros, para identificar si la caché que se encuentra en
el navegador actualmente necesita ser actualizada o no. Mientras que la variable
files es un vector de los archivos que queremos almacenar en la caché del

navegador.

Ademas de las variables indicadas serd necesario un pequefio codigo que
accedera a la caché del navegador, guarda la lista de ficheros en ella y confirma si
se han guardado correctamente o no. El codigo necesario para este paso es el
mostrado a continuacién en la ilustracion 6.8.

ar myCache = 'testApp-vl';
var files =

I-/IJ
'./index.html",
'./manifest.webmanifest"',
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./def/phaser.d.ts",
./src/load-sw.js",
./src/main.js’,
./src/phaser.min.js',
./assets/icon-192.png"',
./assets/icon-256.png"',
./assets/icon-512.png'
1;

self.addEventListener('install', function(event) {

console.log('sw instalado');
event.waitUntil(
caches.open(myCache).then(function(cache) {
console.log('sw cacheando ficheros');
return cache.addAll(files);
}).catch(function(error) {
console.log(error)

})

llustracién 6.8 Cddigo para guardar ficheros en caché (sw.js)

Una vez almacenados los ficheros necesarios en la caché, necesitamos hacer
uso de los mismos. Para ello es necesario agregar el siguiente codigo, mostrado en
la ilustracién 6.9, al service worker el cual se activara cada vez que un usuario visite
la pagina web y se haya instalado el service worker en el navegador (no requiere
ninguna accion por parte del usuario).

self.addEventListener('fetch', (event) => {
console.log('sw fetch');
console.log(event.request.url);
event.respondWith(
caches.match(event.request).then(function(response) {
return response || fetch(event.request);
}).catch(function(error) {
console.log(error);
})
)s

llustracién 6.9 Cédigo para utilizar ficheros en caché (sw.js)
Por ultimo, es posible en algunas ocasiones sea necesario limpiar las cachés

antiguas en el dispositivo del usuario y para ello debemos agregar el siguiente

cbdigo mostrado en la ilustracién 6.10.

self.addEventListener('activate', function(event) {

console.log('sw activate');
event.waitUntil(
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caches.keys().then(function(keyList) {
return Promise.all(keyList.map(function(key) {
if(key !== myCache) {
console.log('sw removing old cache', key);
return caches.delete(key);

llustracion 6.10 Cdédigo para limpiar caché (sw.js)

Una vez terminada la configuracién del service worker hay que configurar el
archivo manifest de la aplicacion, utilizando un formato json, tal y como se muestra

en el cédigo de ejemplo de la ilustracion 6.11.

Pese a tener un formato json el consorcio W3C recomienda que el manifest

tenga la extension .webmanifest.

“short_name": "Phaser ejemplo",
"name": "Aplicacion de ejemplo - Framework Phaser",
"icons": [

"src": "assets/icon-192.png",

"type": "image/png",

"sizes": "192x192"

src": "assets/icon-256.png",
"type": "image/png",
"sizes": "256x256"

src": "assets/icon-512.png",
"type": "image/png",
"sizes": "512x512"
¥
]J
"start_url": ".",
"display": "standalone",
"description”: "Aplicacion de ejemplo con el framework Phaser en HTML5."

llustracion 6.11 Cédigo ejemplo manifest (manifest.webmanifest)

Una vez tenemos el fichero manifest generado hay que enlazarlo desde la

pagina index.html, por lo que es necesario agregar el cégido de la ilustracién 6.12 y
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ya quedaria convertida nuestra aplicacion desarrollada con Phaser en una aplicacion
PWA.

rel="manifest" href="manifest.webmanifest"
llustraciéon 6.12 Enlaza el fichero manifest (index.html)

6.1.3. Mostrar botén para instalar aplicacién a2hs

Ya hemos convertido nuestra aplicacion en una PWA y ahora es momento de
hacerle saber al usuario que lo que tiene delante es una PWA que puede ser
instalada y para ello voy a crear una ventana emergente desde la que instalar la

aplicacion. Esto se conoce como a2hs (add to home screen).

Lo primero que debemos hacer es agregar el contenido html tal y como se ve

en la siguiente ilustracion 6.13 en el body de la vista html.

id="ventana-instalar"
class="ventana-contenido"
class="cerrar"
éQuiere instalar la aplicaciodn?

class="btn btn-
azul" onclick="offlinePrompt()">Instalar
class="btn btn-blanco cerrar">Cancelar

llustracion 6.13 Cédigo html para implementar botédn instalar pwa (index.html)

Una vez tenemos el cédigo html ya implementado le podemos aplicar una serie
de estilos CSS para que quede visualmente mas atractivo, tal y como se muestra en
la ilustracion 6.14.

b4

¢ Quiere instalar la aplicacion?

llustracion 6.14 Ejemplo botén instalar pwa
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Y por ultimo implementamos el cédigo javascript asociado a los botones de
instalar y cancelar para que realicen las operaciones oportunas en cada caso. Este
codigo queda indicado en la ilustracién 6.15.

let deferredPrompt;
var ventana = document.getElementById('ventana-instalar"');
window.addEventListener('beforeinstallprompt’, function (e) {
console.log( 'beforeinstallprompt triggered');
e.preventDefault();
deferredPrompt = e;
ventana.style.display = 'block’;

1)

var cerrar = document.getElementsByClassName('cerrar')[0];
cerrar.onclick = function() {
ventana.style.display = 'none’;

}

var cancelar = document.getElementsByClassName('cerrar')[1];
cancelar.onclick = function() {
ventana.style.display = 'none’;
}
window.onclick = function(event) {
if(event.target == ventana) {
ventana.style.display = 'none’;

function offlinePrompt() {
ventana.style.display = 'none’;
deferredPrompt.prompt();

llustracion 6.15 Cédigo javascript implementacion instalar pwa (installable.js)

Una vez completados estos pasos ya tengo una aplicacion PWA facilmente

instalable en cualquier dispositivo con navegador web compatible.

Es importante tener en cuenta que tanto en Mozilla Firefox como en otros
navegadores no es posible realizar la instalacion de las PWA como tal, ya que no
son compatibles con esta opcion. En caniuse®® podemos consultar los navegadores

compatibles con esta tecnologia.

% https://caniuse.com/web-app-manifest
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El cbédigo de ejemplo utilizado en los apartados 6.1.1, 6.1.2 y 6.1.3 estara

disponible en mi repositorio®” de github y puede ser utilizado como cédigo base para

cualquier aplicacion PWA desarrollada con Phaser.

6.2. Jira para la administracion de tareas

Jira®® es una herramienta online desarrollada por la empresa australiana

Atlassian que nos facilita la administracion de tareas de los proyectos. Es capaz de

gestionar todo tipo de casos de uso, requisitos software y casos de prueba.

El software Jira [27] viene especialmente bien para mi proyecto ya que

proporciona tableros kanban listos para usar. A continuacion, tal y como muestra la

ilustracion 6.16, podemos ver un ejemplo de un tablero kanban generado por Jira.

= Board
© OD0BDE -
TODO IN PROGRESS REVIEW
v g Emma Lopez Zissues
Events tracking for checkout + .
Design wireframes for new
ANALYTICS checkout experience
a srar-o1a (@ a - atmr-o02 g
+ +
A e Chris Daniels 3 issues
+ .
Newsletter contact form field
additions and edits
o ATMT-009 e
. ) +
Mew 404 page illustration
[ReDESIGN |
® ATMT-003 e
+
~ a Michael Bradley 2issues

llustracién 6.16 Tablero Jira

2 https:/lgithub.com/jcme0003/CodigoBasePhaserPWA. git
%8 https://www.atlassian.com/es/software/jira

Escuela Politécnica Superior de Jaén

Group by  Assignee

DONE

Add share app button into
browse screens

A-vn armr-004 g

+

Add new logos to shopping
screens

O] ATMT-007 e

+
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6.3. GIT para el control de versiones

Los sistemas de control de versiones buscan gestionar los proyectos de una
forma &gil, que nos permita volver a un estado anterior o ser testigo de todas y cada

una de las versiones lanzadas hasta obtener el producto final [28].

En mi caso, GIT, mas concretamente la platadorma Github®, me permitira
tener el codigo siempre actualizado a la Ultima version e ir haciendo entregables

cada vez que se complete un hito importante.
6.4. Otras tecnologias

Para la parte visual del videojuego, asi como la edicién o personalizacion de

botones, se ha utilizado el programa Adobe Photoshop™®.

La herramienta Visual Paradigm® la he utilizado para la creacién de los

Storyboards de la aplicacion.

7. Desarrollo del software

A lo largo de este apartado hablaré sobre el proyecto que he llevado a cabo y
todo el proceso de desarrollo del mismo haciendo uso de las tecnologias PWA y
Phaser. Si quieres saber cédmo crear un proyecto en Phaser desde cero y convertirlo
en una PWA visita el apartado 6.1.1 y 6.1.2 donde se describe todo el proceso paso

a paso.

En mi caso, he desarrollado una aplicaciébn para demostrar la potencia y
ventajas que tiene el uso de las PWA sobre las aplicaciones nativas o hibridas. Este
ejemplo sera un videojuego al que podremos jugar tanto en dispositivos moviles
como en ordenadores y la tecnologia usada para el desarrollo del mismo es el

framework Phaser®.

La aplicacion desarrollada es el famoso juego de “busca las parejas” basado en

la version del tradicional juego con cartas [29]. El juego comienza con todas las

2 https://github.com/

%0 https://lwww.adobe.com/es/products/photoshop.html
3L https://www.visual-paradigm.com/

%2 https://phaser.io/
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cartas boca abajo y se van volteando de dos en dos, si las dos cartas volteadas son
las mismas se quedan boca arriba y en caso contrario se vuelven a poner boca

abajo.

El objetivo del juego es conseguir encontrar todas las parejas en el minimo
tiempo posible, ya que el juego incluira la opcion de consultar la clasificacion de los

mejores 10 resultados.
7.1 Tareas arealizar

Las tareas que se realizaran para el proyecto de “Busca las parejas” seran las

gue se indican en la tabla 7.1.

Para organizar y priorizar el desarrollo de unas tareas sobre otras utilizaré la
técnica MoSCoW [30], que es un sistema de priorizacién de tareas. Establece 4
estados que corresponden a cada una de las letras mayudsculas de su nombre, es

decir:

M: “tiene que estar”. Aquellas tareas que se encuentres en este punto es
una tarea que debe realizarse si 0 si, ya que es una tarea necesaria para
que el producto, en este caso una aplicacion, sea un éxito.

e S: “deberia estar”. No son tareas imprescindibles para el correcto
funcionamiento pero el producto, en su version final, debe incluir estas
tareas. En casos muy extremos podrian ser prescindible

e C: “podria estar”. Son aquellas tareas que nos gustaria que estuviesen
en la version final del producto pero que no son obligatorias para el
correcto funcionamiento del mismo. Pueden ser eliminadas facilmente si
no hay recursos para realizarlas.

e W: “no estara”. Requisitos rechazados desde un primer momento, que

podrian implementarse en un futuro si se reclasificaran en alguna de las

categorias anteriores.

La principal ventaja de esta técnica MoSCoW es que permite organizar los
recursos de forma mas eficiente.

Tareas Subtareas Valor
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Definir paleta de colores

. Definir paleta de colores M
del juego

Crear la pagina de inicio v

del juego
Crear pagina menu M

L . principal
Definir paginas del juego _—

Crear pagina tablero M
Crear pagina ganador con s

puntuacién
Crear pagina clasificacion S
_ Afadir icono aplicacion M

Agregar iconos y o :
_ Afadir iméagenes e iconos M
efectos visuales
Agregar fuentes M
Agregar efectos de o _ .
_ Afnadir sonidos al juego C
sonido

Comprobar si dos cartas v

_ o _ son iguales

Realizar I6gica del juego o

Obtener puntuacion final M
Voltear las cartas M
Mostrar clasificacion de s

Logica del proceso de jugadores
clasificacion Ordenar clasificacion por s

puntos

Crear ventana de .

opciones
. Codificar funcionalidad de
Apartado de opciones ) C
botones y opciones
Crear ventana informacion
sobre el juego

Tabla 7.1 Tareas Proyecto Busca las parejas

7.2. Entregable 1

El proceso de implementacion se divide en diferentes entregables que se iran
completando cuando se codifiquen las tareas seleccionadas.
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7.2.1. Tareas entregable

Para este primer entregable se definira la paleta de colores y se desarrollaran
las paginas de la aplicacion, ofreciéndole al jugador la posibilidad de navegar entre

ellas mostrandole un contenido de ejemplo.

Tareas Subtareas Valor
Definir paleta de colores o
_ Definir paleta de colores M
del juego
Crear la pagina de inicio M
del juego
Crear pagina menu "
- . . principal
Definir paginas del juego o
Crear pagina tablero M
Crear pagina ganador con s
puntuacion
Crear péagina clasificacion S

Tabla 7.2 Tareas Proyecto Busca las parejas

7.2.2. Storyboards entregable

Para este primer entregable del proyecto se han creado las storyboards
mostradas en la ilustracion 7.1, que representaran el aspecto visual que tendra el

proyecto al finalizar el primer entregable.
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IHI :><i :)x(: Z%ﬂ e f1?£;<:

BUSCA LAS fdcil
PARETAS
medio
dificil
ranking

llustracion 7.1 Storyboards Busca las parejas

Podemos observar 3 “vistas” claramente diferenciadas; 1- la vista inicial que
da la bienvenida a la aplicacion y se realiza la precarga de los elementos de la
aplicacion. Visualmente, la pagina principal consistira en una pagina con el color
principal de la aplicacion como color de fondo, el nombre de la aplicacion en color
blanco junto al logo y un icono de carga. 2.- se muestra la escena de bienvenida
donde se podra seleccionar el nivel de dificultad, ademas de otras opciones que se
desarrollardn en siguientes entregables. 3- el tablero donde se jugara la partida, se
muestra el tiempo que esta durando la partida y el niumero de puntos acumulados
hasta ahora.

7.2.3. Paleta de colores

Antes de escribir ninguna linea de cdédigo hay que decidir la paleta de colores
gue se va a aplicar en la aplicacion. En mi caso los colores que se han seleccionado
son los mostrados en la tabla 7.3.

Componente Color
Fondo #5ed5fb

Texto botones del menu #f7db0e
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Texto #fff

Tabla 7.3 Paleta de colores

7.2.4. Implementacion entregable

Para comenzar se creara una aplicacion PWA basada en el framework Phaser

tal y como se explicé anteriormente en el apartado 6.1.1 llamada “BuscaParejas”.

Como ya he definido los colores de la aplicacion voy a desarrollar las diferentes
paginas de la misma para lo que necesitamos crear diferentes clases javascript

(Bootloader, Preload, Menu...) asignadas como escenas de Phaser.

La péagina de inicio es la clase Bootloader de mi aplicacion, es la escena
principal que precargara todas las imagenes, fuentes, audios y cualquier tipo de
recurso necesario para el correcto funcionamiento de la aplicacion. La clase

Bootloader no tiene una interfaz visual.

Una vez precargado un recurso en el Bootloader no sera necesario volver a
cargarlo. Esta precarga se ha realizado como se muestra en la ilustracion 7.2.

preload() {

.load.setPath('./assets/");

.load.image([ 'titulo-
preload', 'logo', 'menu’', 'facil', 'medio', 'dificil', ‘'clasificacion', 'bck-
card-1']);

.load.atlas('sprite-loading-bar', 'sprite-loading-bar.png', 'sprite-
loading-bar atlas.json');

.load.animation('loadingBarAnim', ‘'sprite-loading-bar_anim.json');

.load.image('font', 'fonts/font.png');

.load.json('fontConfig', 'fonts/font.json");

.load.on('complete’, () {
fuente = .cache.json.get('fontConfig"');
.cache.bitmapFont.add('futilePro', Phaser.GameObjects.RetroFon
t.Parse( , fuente));
.scene.start('Preload');

});

llustracién 7.2 Precarga de recursos (Bootloader.js)

Como se puede observar en la ilustracion anterior 7.2 una vez que se ha
completado la carga de todos los recursos se lanza la escena Preload. Esta escena
serd la pagina inicial que se mostrara en la aplicacion simulando el inicio de la

misma mostrando el logo y un reloj de carga.
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Una vez cargados los recursos, y lanzada la escena Preload, es hora de
agregar la imagen principal y el sprite animado que simula la carga de la aplicacion.

El cédigo necesario para esto es el indicado en la ilustracién 7.3.

create() {
this.titulo = this.add.image(220, 300, 'titulo-preload');
this.loadingBar = this.add.sprite(220, 400, 'sprite-loading-bar');
this.loadingBar.anims.play('loading-bar-start');

setTimeout (() => {
this.scene.start('Menu");
}, 4000);

llustracion 7.3 Agregar titulo y sprite de carga animado (Preload.js)

En mi caso, simulo la carga de la aplicaciéon durante 4 segundos antes de
lanzar la escena de menu principal donde se mostraran las opciones del juego. Una
vez cargada la escena del menu principal creo sus elementos (logo, texto y botones)
pero con una diferencia a los creados anteriormente y es que en esta escena voy a
agrupar los elementos en un contenedor para poder aplicar efectos y acciones a

todos los elementos contenidos en el contenedor.

Para ver el cbédigo necesario para agrupar el texto del menu principal y los
botones en un contenedor vaya a la ilustracion 7.4.

this.texto this.add.bitmapText(0, @, 'futilePro', 'NUEVA PARTIDA', 16, 1);
this.facil = this.add.image(@, @, 'facil').setInteractive();

this.medio = this.add.image(@, 0, 'medio').setInteractive();

this.dificil = this.add.image(@, @, 'dificil').setInteractive();
this.clasificacion = this.add.image(@, @, 'clasificacion').setInteractive();

const opciones = this.add.container(this.centroCanvas.width, 0);
opciones.add([

this.texto,

this.facil,

this.medio,

this.dificil,

this.clasificacion

llustracion 7.4 Agrupar elementos a un contenedor (Menu.js)

Es muy importante agregar la propiedad de interactividad, con el método
setinteractive(), a las imagenes que puedan ser pulsadas por el usuario y realizar
alguna accion tras el click, ya que sin esta propiedad no se produciria ninguna

accion.
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Uno de los beneficios que tiene el agregar diferentes elementos a un
contenedor es la posibilidad de afiadir animaciones a todos los elementos de forma
mas limpia y elegante en el cédigo. En la ilustracion 7.5 se puede observar cémo se

agregar una animacion a las opciones del menu en muy pocas lineas de cddigo.

this.add.tween({
targets: [opciones],
ease: 'Bounce’,

y: 150,
duration: 1250

llustracién 7.5 Agregar animaciones a un contenedor (Menu.js)

Para alinear, como es en este caso, los botones es necesario indicarlo en el
codigo. Esto lo podemos ver en la ilustracién 7.6.

.Display.Align.In.Center(this.texto, cabecera, 0, 0);
.Display.Align.To.BottomCenter(this.facil, this.texto, @, 20);
.Display.Align.To.BottomCenter(this.medio, this.facil, @, 20);
.Display.Align.To.BottomCenter(this.dificil, this.medio, @, 20);

.Display.Align.To.BottomCenter(this.clasificacion, this.dificil, @, 20);
llustraciéon 7.6 Alinear elementos (Menu.js)

Y por ultimo, en la escena del menu principal, faltaria agregar los eventos a los
botones del menu principal. Cuando se pulse uno de los botones disponibles
correspondientes a la dificultad de la partida “facil”, “medio” o “dificil” se lanzara la
escena Play con un nimero de cartas determinado, segun la dificultad seleccionada.
Cuanto mayor sea la dificultad mas cartas se mostraran. También se podria
seleccionar la opcion “ranking” que mostraria un listado de los mejores jugadores y

sus resultados obtenidos.

Para esta primera entrega los eventos del menu de opciones funcionarian de la
forma indicada en la ilustracion 7.7. Mas adelante se modificarda este codigo para
gue dependiendo de la dificultad se muestre un numero de cartas u otro.

this.facil.on(Phaser.Input.Events.POINTER UP, () => {
this.scene.start('Play');

s

this.medio.on(Phaser.Input.Events.POINTER_UP, () => {
this.scene.start('Play');

I3 F

this.dificil.on(Phaser.Input.Events.POINTER UP, () => {
this.scene.start('Play’');

67
Escuela Politécnica Superior de Jaén



José Carlos Mena Expdsito Introduccién al desarrollo de PWA

s

this.clasificacion.on(Phaser.Input.Events.POINTER UP, () => {
this.scene.start('Ranking');

1)

llustracion 7.7 Eventos botones menu principal (Menu.js)

Como se puede observar en la ilustracion 7.7 los eventos de las opciones de
dificultad nos llevaran a la escena Play que sera donde se muestren las cartas y el
jugador comience su partida. El codigo para crear las cartas en la escena Play es el
indicado en la ilustracion 7.8.

init() {
this.reparteCartas();

reparteCartas() {
this.add.image(70, 200, 'bck-card-1");
this.add.image(170, 200, 'bck-card-1");
this.add.image(270, 200, 'bck-card-1");
this.add.image(370, 200, 'bck-card-1");
this.add.image(70, 350, 'bck-card-1");
this.add.image(170, 350, ‘'bck-card-1");
this.add.image(270, 350, ‘'bck-card-1");
this.add.image(370, 350, 'bck-card-1");

llustracion 7.8 Crear cartas en la escena Play (Play.js)

La escena del ranking unicamente mostrara el contenedor de la cabecera con
la opcion de volver al menu principal, ya que su contenido final se implementara en

las siguientes entregas.

Aunque no se haya comentado nada al respecto, el icono de la aplicacion (el
que aparece cuando se instala en un dispositivo movil) se ha agregado en la
configuracion de manifest y el codigo correspondiente puede observarse en la
ilustracion 7.9.

"icons": [{
"src": "assets/icon-192.png",
"type": "image/png",
"sizes": "192x192"

"sprc": "assets/icon-256.png",
"type": "image/png",
"sizes": "256x256"
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"src": "assets/icon-512.png",
"type": "image/png",

"sizes": "512x512"

} ]

llustracion 7.9 Cargar iconos aplicacion (manifest.webmanifest)

7.2.5. Resultados

Una vez finalizadas las tareas propuestas para este primer entregable se ha
subido el cddigo® al github a su rama correspondiente ya que se dispone de una
aplicacion basica funcional con una interfaz propuesta y en la que se pueden
empezar a ver detalles o caracteristicas a mejorar. En la ilustraciéon 7.10 puede

observarse como se encuentra la aplicacién en este punto.

® localhost/BuscaParejas/ & Y @ localhost/BuscaParejas/ & ¥  ©® localhost/BuscaParejas £

X
(Quiere instalar la aplicacion?
Cancelar

vJa || uJa || uJa || uJa

FACIL
MEDIO |
vJa [l via || via || via
DIFICIL ‘ | ‘
RANKING

llustracion 7.10 Interfaz aplicacién a la finalizacién del primer entregable

Puede verse el estado del repositorio de github en el primer entregable en la

ilustracion 7.11.

% https://github.com/jcme0003/BuscaParejas/tree/Primer_entregable/
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¥ Primer_entrega... « P 2 branches [ 0tags Go to file Add file =

This branch is even with main. 11 Contribute -
jcme0003 Primer entregable e9c9941 17 minutes ago @ 3 commits
assets Primer entregable 17 minutes ago
def First commit 3 days ago
src Primer entregable 17 minutes ago

[ READMEmd Initial commit 3 days ago

™ index.html First commit 3 days ago

[  manifest.webmanifest First commit 3 days ago

™M swjs First commit 3 days ago

llustracién 7.11 Estado del repositorio github a la finalizacion del primer entregable

7.3. Entregable 2

Tras definir las paginas de la aplicacién en el primer entregable voy a codificar

la l6gica del juego para que sea posible disfrutar de la experiencia del juego.
7.3.1. Tareas entregable

Para este segundo entregable se realizaran las tareas necesarias para que el

jugador pueda jugar y obtener una puntuacion final, tras finalizar la partida.

Tareas Subtareas Valor
Comprobar si dos cartas M
_ - _ son iguales
Realizar l6gica del juego o
Obtener puntuacion final M
Voltear las cartas M

Tabla 7.4 Tareas Proyecto Busca las parejas

7.3.2. Storyboards entregable

Una vez se finaliza la partida y se obtiene la puntuacion final, se lanza una
ventana emergente donde se muestra la puntuacion final, unas opciones en forma
de botones y un campo de texto donde el usuario puede incluir su nombre para el
ranking de puntuaciones. Para esta ventana emergente se ha disefiado el storyboard

de la ilustracion 7.12.
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0 =4N

E i X

Puntuacio final

Nombre jugador

llustracion 7.12 Storyboards Busca las parejas

7.3.3. Implementacion entregable

Para realizar la logica del juego serd necesario compartir una serie de opciones
y parametros de la aplicacion y para ello debemos crear una nueva carpeta dentro
de la carpeta “src” llamada “share” y un fichero con extension “.js” con el nombre

“options”.

En su interior generaré un cédigo en formato javascript con las opciones
compartidas de la aplicacion por defecto, con la dificultad de la partida que por
defecto sera facil, su tablero correspondiente (con las cartas boca abajo), el tiempo
inicializado a cero y el nimero de parejas encontradas que en un principio es cero.

Se puede ver el cédigo correspondiente en la ilustracion 7.13.

options =
dificultad: 'facil’,
tablero:
[-1, -1, -1],
[-1, -1, -1],
[-1, -1, -17,
[-1

> _1) '1]
1,

maxIntentos:

};

export default options;
llustracion 7.13 Configuracion compartida (options.js)
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La dificultad de la partida como ya se explicé anteriormente, determinara el
namero de cartas que habra sobre la mesa y se modificara cuando el usuario o
jugador pulse en una de las opciones del menu principal. La ilustracién 7.14 muestra

cémo se modifica la dificultad segun la opcién seleccionada.

this.facil.on(Phaser.Input.Events.POINTER_UP, () => {
options.dificultad = 'facil’;
this.scene.start('Play');

1)

this.medio.on(Phaser.Input.Events.POINTER UP, () => {
options.dificultad = 'medio’;
this.scene.start('Play’);

3

this.dificil.on(Phaser.Input.Events.POINTER UP, () => {
options.dificultad = 'dificil’;
this.scene.start('Play");

1)

llustracion 7.14 Actualizar dificultad (Menu.js)

Es importante que no se nos olvide importar la clase options al principio del
fichero con el cédigo de la ilustracion 7.15, ya que de no hacerlo se lanzara un error

404 y la aplicacion no funcionaria.

import options from "../share/options.js";

llustraciéon 7.15 Importar clase options (Menu.js)

Visualmente en la aplicacion no se ha realizado ningin cambio ya que se
siguen mostrando igual todas las escenas. Para que el nUmero de cartas sobre la
mesa cambie, hay que actualizar el método reparteCartas() de la escena Play.js. El

nuevo método quedaria actualizado con el codigo mostrado en la ilustracion 7.16.

reparteCartas() {

if(options.dificultad
this.parejas = 4;
this.barajaCartas();
this.tablero = [

this.add.image(this.centroCanvas.width - 150,
this.centroCanvas.height - 150,
‘bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width - 50,
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this.centroCanvas.height - 150,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height - 150,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height - 150,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height - 25,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height - 25,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height - 25,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height - 25,
‘bck-card-1")

if(options.dificultad === 'medio') {
this.parejas = 6;
this.barajaCartas();
this.tablero = [

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height - 150,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height - 150,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height - 150,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height - 150,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height - 25,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height - 25,
'bck-card-1"),
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this.add.image(this.centroCanvas.width + 50,
this.centroCanvas.height - 25,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width + 150,
this.centroCanvas.height - 25,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height + 100,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height + 100,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height + 100,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height + 100,
'bck-card-1")

if(options.dificultad === 'dificil') {
this.parejas = 8;
this.barajaCartas();
this.tablero = [

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height - 150,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height - 150,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height - 150,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height - 150,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height - 25,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height - 25,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height - 25,
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"bck-card-1"),
this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height - 25,

'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height + 100,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height + 100,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height + 100,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height + 100,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height + 225,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height + 225,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height + 225,
'bck-card-1"),

this.add.image(this.centroCanvas.width
this.centroCanvas.height + 225,
'bck-card-1")

llustracion 7.16 Método reparteCartas (Play.js)

Como se puede observar, el método reparteCartas() de la ilustracion 7.16
coloca en pantalla las imagenes de las cartas boca abajo pero hace falta una funcion
gue baraje las cartas y las cologue sobre la mesa, es decir, le dé un valor a cada
carta colocada de forma aleatoria entre las disponibles. Para ello se han
implementado los métodos initBaraja() barajaCartas() y sacaCartaRnd() cuyo cédigo

se indica en la ilustracion 7.17.

initBaraja() {
for(var i = @; i < this.parejas * 2; i++) {
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.baraja[i] = 0;

barajaCartas() {
.initBaraja();
for( i=0; 1« .parejas * 2; i++) {
.sacaCartaRnd();
options.tablero] .obtenerPosTablero(i).x][ .obtenerPosTabler
o(i).y] = .carta;

sacaCartaRnd() {
do {
.carta = Phaser.Math.Between( .minCarta, .parejas);
} while( .baraja[ .carta] >= 2);

.baraja[ .carta] ++;
llustracién 7.17 Métodos necesarios para barajar y colocar cartas sobre la mesa (Play.js)

Una vez que tenemos colocadas las cartas sobre el tablero y se ha asignhado
un valor para cada una de ellas es el momento de escuchar los eventos que el

usuarios puede realizar sobre ellas, en este caso concreto el evento click. Para ello

he creado un método que va asignando el escuchador de eventos carta por carta y

realizando las operaciones pertinentes cuando una de ellas sea pulsada.

escuchaEventosTablero() {
.tablero.map((carta, i)
carta.setInteractive();
carta.on(Phaser.Input.Events.POINTER UP, ()
carta.disableInteractive();
.valor = options.tablero[ .obtenerPosTablero(i).x][
.obtenerPosTablero(i).y];
carta.frame = .textures.getFrame('card-" + .valor);
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.cartasIntentos| .intento] = carta;
.checkCartas( .valor);

llustraciéon 7.18 Escucha los eventos realizados sobre las cartas (Play.js)

Como puede observarse en la ilustracion 7.18 se recorren todas las cartas una
a una y se le activa el atributo interactive para que puedan ser pulsadas por el
jugador. Una vez una carta sea pulsada se desactivara este atributo (hasta que se
pulse otra carta) ya que no se podra voltear la misma carta dos veces, seria absurdo

gue una carta pudiera ser su propia pareja.

Se almacena la carta seleccionada en un vector de cartas para que en caso de
no ser las mismas se pueda reactivar la propiedad interactive a las cartas pulsadas
(puede observarse la ilustracion 7.19 mostrada a continuacién para ver como
funciona esto). Por ultimo, se comprobara si se ha encontrado una pareja con el

método checkCartas().

{*} valor

checkCartas(valor) {
.iguales = ;
.valorIntentos| .intento] = valor;

if( .intento == options.maxIntentos - 1) {
.intento = 0;
for( i = options.maxIntentos - 1; i > 9; i--) {
if( .valorIntentos[@] != .valorIntentos[i]) {
.iguales = 5

if( .iguales === ) {
.disableInteractiveCartas();
setTimeout (() {
for( i =0; i < options.maxIntentos; i++) {
.cartasIntentos[i].setInteractive();
.cartasIntentos[i].frame = .textures.getFrame(

"bck-card-1");

.setInteractiveCartas();
}, 1000);

77
Escuela Politécnica Superior de Jaén



José Carlos Mena Expdsito Introduccién al desarrollo de PWA

this.actualizaPuntos(2, false);
} else {

this.parejasEncontradas++;

this.actualizaPuntos (10, true)

this.checkVictoria();

}
} else {

this.intento++;

llustracion 7.19 Comprueba si se han seleccionado las mismas imagenes (Play.js)

Cuando se ha alcanzado el nimero maximo de cartas volteadas posibles para
encontrar una pareja (numero de intentos) lo primero que se debe comprobar es si
se han encontrado las parejas o no y en caso de haberlas encontrado se aumenta el
namero de parejas encontradas en la partida, se actualizan los puntos del jugador y

se comprueba si se han encontrado todas las parejas posibles o no.

Si por el contrario las cartas volteadas son distintas se vuelven a voltear y se
penaliza al jugador restandole puntos pero antes de esto debe de producirse un
tiempo de espera antes de volver a poner las cartas boca abajo para que el jugador
pueda ver el valor de las cartas volteadas anteriormente. Por supuesto, es necesario
desactivar la propiedad interactive de las cartas hasta que no se vuelvan a poner

boca abajo.

Para este juego el método que comprueba si se ha ganado o no es bastante
simple, tal y como se puede observar en la ilustracién 7.20, ya que es suficiente con
comprobar si el nimero de parejas encontradas durante la partida es igual al nUmero
de parejas que se han repartido. En caso de haber encontrado todas las parejas se
mostrard una pequefia ventana con la puntuacion del jugador, un campo donde
poder introducir el Nick del jugador (es el nombre que se mostrara en la pagina de la
clasificacion de jugadores) y la opcion de volver a jugar otra partida igual o volver al

menu principal.

checkVictoria() {
if(this.parejasEncontradas === this.parejas) {
clearInterval(this.segundero);
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this.tablero_text.setText('PUNTUACION\nFINAL: ' + (this.puntuacion
+ this.segundos));
this.add.tween({
targets: this.tableroContainer,
scaleX: 1,

scaleY: 1,
ease: 'Bounce’,
duration: 500

llustracion 7.20 Comprueba si se han encontrado todas las parejas (Play.js)

La puntuacion final de la partida se calcula restandole los puntos conseguidos
al tiempo que se ha tardado en encontrar todas las parejas. Por cada pareja que se
encuentra se suman 10 puntos a la puntuacion actual mientras que si se han
seleccionado unas cartas que no coinciden se restan 2 puntos si la partida tiene una
dificultad facil, 4 puntos si la dificultad es de medio y 6 puntos si la dificultad es dificil,

a la puntuacion del jugador.

Esta variacion agregada a la forma de sumar puntos conseguird que sea mas

dificil alcanzar la mejor puntuacion del juego.
7.3.4. Resultados

Tras completar las tareas propuestas para esta segunda entrega y subirlas al
correspondiente repositorio y rama de github se puede ver, en la ilustracion 7.21, la
nueva ventana de opciones que aparece cuando se completa una partida y el

marcador de puntos actuales y segundos transcurridos.
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® localhost/BuscaParejas/

=

® % @ localhost/BuscaParejas/

2.

=

PUNTURCION
FINAL : T3

Introduce tu nombre

llustracién 7.21 Marcadores y venta resultado partida implementados en el segundo entregable

En la ilustracion 7.22 se muestra el estado del repositorio tras finalizar el

segundo entreqable34.

This branch is 2 commits ahead of main.

jcmeD003 Cambio forma puntuacion

assets

def

Sre
README.md
index.html

manifest.webmanifest

(e B R A

SW.JS

Segundo entregable

First commit

Cambio forma puntuacion
Initial commit

First commit

First commit

First commit

1% Contribute «

a371e48 2 minutes ago YY) 5 commits

44 minutes ago
11 days ago

2 minutes ago
11 days ago

11 days ago

11 days ago

11 days ago

llustracion 7.22 Estado del repositorio github a la finalizacion del segundo entregable

7.4, Entregable 3

Tras definir las partes de la aplicacion correspondientes al segundo entregable

es hora de realizar la parte correspondiente al proceso de configuracion y

3 https://github.com/jcme0003/BuscaParejas/tree/Segundo_entregable
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visualizacion de la clasificacion global del juego. Todo el proceso se indicara en el

apartado “implementacion del entregable”.

7.4.1. Tareas entregable

Para este tercer entregable se realizarén las tareas necesarias para que el

usuario pueda jugar y obtener una puntuacion final, tras finalizar la partida.

Tareas Subtareas Valor
Mostrar clasificacion de
Logica del proceso de jugadores >
clasificacién Ordenar clasificacién por .

puntos

Tabla 7.5 Tareas Proyecto Busca las parejas

7.4.2. Implementacién entregable

Es el turno ahora de realizar la funcionalidad relacionada con la clasificacion de
los jugadores. Para ello voy a crear un archivo llamado “ranking.json” que
almacenara las puntuaciones junto al nombre de cada uno de los jugadores. El
archivo, como puede verse en la ilustracion 7.23., contendrd unos datos de ejemplo

para realizar en primer lugar la funcionalidad de mostrar el ranking actual al jugador.

"ranking": [
{"nombre": "Ana Mari", "puntos": 27},
{"nombre": "Pepe", "puntos": 26},
{"nombre": "Oscar", "puntos": 20},
{"nombre": "Mario", "puntos": 19},
{"nombre": "Anonimo", "puntos": 17},

{"nombre": "Juan", "puntos": 15},
{"nombre": "Felipe", "puntos": 12},
{"nombre": "Hugo", "puntos": 8},
{"nombre": "Victor", "puntos": 4},
{"nombre": "Fernando", "puntos": 3}

llustracién 7.23 Ranking de jugadores (ranking.json)

Para cargar los datos del fichero json debemos cargar el mismo en el método
preload, tal y como se muestra en la ilustracion 7.24. Una vez cargado el archivo
json se accede a los datos agregando el cédigo de la ilustracion 7.25 en el método

create de la escena actual.
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.load.text('ranking', './src/share/ranking.json');

llustracién 7.24 Carga json con ranking de jugadores (ranking.js)

.ranking = JSON.parse( .cache.text.get('ranking'));
llustracion 7.25 Carga datos json ranking de jugadores (ranking.js)

Por dltimo, se ha creado un método Illamado pintaRanking() (ver
implementacion en la ilustracion 7.26.) que recorre las mejores puntuaciones
almacenadas en el fichero json y crea el contenido html necesario para mostrar por

pantalla al usuario los datos con sus estilos correspondientes.

pintaRanking() {
.container = document.createElement('div');

.ranking.ranking.forkEach(element {
.content = document.createElement('p');
.text = document.createTextNode(element.nombre +
pts');
.content.appendChild( .text);
.container.appendChild( .content);

+ elemen

t.puntos +

})s

.styles = 'width: 400px; max-width: 100%; max-
height: 550px; margin: 80px 20px @ ©; color: #fff; font-size: 36px; font-
weight: bold; text-shadow: 1px © © #0090, -1px © © #0006, © 1px © #0000, O -
1px © #000, 1px 1px #0000, -1px -1px O #0000, 1lpx -1px © #0000, -1px 1lpx © #0600;"
.content = .add.dom( .centroCanvas.width, .centroCanvas
.height, .container, .styles);

}

llustracion 7.26 Método pintaRanking (Ranking.js)

La funcionalidad de actualizar el fichero json necesita de un archivo php que
sera el que reciba el nombre y puntuacién del jugador y la agregue al fichero json en

caso de estar entre las 10 mejores.

Cuando un jugador encuentra todas las parejas y completa la partida puede
decidir entre repetir la partida o volver al menua principal, en cualquiera de los dos

casos se llamara al método checkRanking(), cuya implementacion puede verse en la

ilustracion 7.27 y realizara la peticion POST a ranking.php.
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checkRanking() {
this.nombre = this.inputText.getChildByName( 'nombre').value;

if(this.nombre === "") {
this.nombre = 'Andnimo';

var url = 'ranking.php';

var data = new FormData();
data.append('nombre', this.nombre);
data.append( 'puntos', this.puntuacion);

fetch(url, {
method: 'POST',
body: data
}).then(res => res.json());

llustracion 7.27 Método checkRanking (Play.js)

La funcionalidad de ranking.php se muestra en la ilustracién 7.28 y consiste en
lo siguiente, recibe la solicitud post realizada por el método checkRanking(),
pasandole el nombre (en caso de ser introducido por el usuario, en caso contrario
serd an6nimo) y los puntos conseguidos por el usuario en la partida. Una vez ha
recibido los datos los afiade al array y este es ordenado por la puntuacion de cada
jugador en orden descendente, es decir, de mayor a menor. Por ultimo, se elimina el
jugador en Jultima posicion dejan Unicamente las 10 mejores puntuaciones
conseguidas por los jugadores.

<?php
$dir = _DIR__ . '/src/share/ranking.json';
$datos_json = json_decode(file get contents($dir));

$user = array(
"nombre" => $ POST["nombre"],
"puntos” => intval($ POST["puntos"])
)

array_push($datos_json -> ranking, $user);

file put_contents($dir, json_encode($datos_json));
$datos_json = json_decode(file_get contents($dir));
$newJson =

usort($datos json -> ranking, function($a, $b) {
return $a->puntos > $b->puntos ? -1 : 1;

});
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array_pop($datos_json -> ranking);
$newlson = json_encode($datos json);
echo $newJson;

file put_contents($dir, $newdson);

llustracion 7.28 Fichero ranking.php

7.4.3. Resultados

Tras completar las tareas propuestas para este tercer entregable y subirlas al
correspondiente repositorio y rama de github, cuyo cédigo® puede verse en la
ilustracion 7.29., ya se ha desarrollado la funcionalidad que muestra y actualiza el

ranking de las 10 mejores puntuaciones, como el de la ilustracion 7.30.

¥ Tercer_entrega.. - ¥ 5 branches Q> 0 tags Go to file Add file =

This branch is 3 commits ahead of main. 11 Contribute ~
jcmeD003 Tercer entregable 12c@a89 5 minutes ago  ¥L) 6 commits
assets Segundo entregable 5 hours ago
def First commit 11 days ago
src Tercer entregable 5 minutes ago

Y READMEmd Initial commit 11 days ago

@  indexhtml First commit 11 days ago

M manifest.webmanifest First commit 11 days ago

M swjs First commit 11 days ago

llustracion 7.29 Estado del repositorio github a la finalizacion del tercer entregable

% https://github.com/jcme0003/BuscaParejas/tree/Tercer_entregable
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@ localhost/BuscaParejas/ [ g

|

\\(/
W )

MaEi278pts:
Repe26;
Oscai32()
MagioY;
Anonimo:u1¢7
Juan:F1S
Helipe:p12
FHugo:
Victor3dipts
Hernando33

llustracion 7.30 Ranking implementado en el tercer entregable

7.5. Entregable 4

Una vez finalizada la entrega nimero 3 se van a agregar una serie de sonidos
al videojuego que le aportaran un extra de realismo. Todo el cédigo y modificaciones

necesarias se indicaran en el apartado “implementacién del entregable”.
7.5.1. Tareas entregable

Para este cuarto entregable se realizaran las tareas necesarias para que se
escuchen una serie de sonidos cuando el jugador realice unas determinadas
acciones.

Tareas Subtareas Valor

Agregar efectos de

Afnadir sonidos al juego C

sonido

Tabla 7.6 Tareas entregable 4 Proyecto Busca las parejas

7.5.2. Implementacion entregable

Llega el momento de agregar sonidos a ciertas acciones del juego. Una de las
mas importantes es girar la carta seleccionada sobre el tablero de juego. Para ello,
hay que acceder a la escena Play.js y en el método escuchaEventosTablero()
agregar el cédigo que se muestra subrayado en color rojo en la ilustracion 7.31.
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escuchaEventosTablero() {
.tablero.map((carta, i)
carta.setInteractive();
carta.on(Phaser.Input.Events.POINTER UP, ()
carta.disableInteractive();
.audioFlipCard.play();
.valor = options.tablero][ .obtenerPosTablero(i).x][

.obtenerPosTablero(i).y];
carta.frame = .textures.getFrame( 'card-" + .valor);
.cartasIntentos| .intento] = carta;
.checkCartas( .valor);

llustracién 7.31 Lanzar audio flipcard (Play.js)

Antes de realizar esta modificacion se debe inicializar y cargar los audios en la
escena Bootloader y en el método init() de la escena Play.js. En la ilustracion 7.32
podemos ver como se carga el audio en el Bootloader y cémo se inicializa el audio

“flipcard” en la ilustracion 7.33.

preload() {

.load.audio('flipcard', 'flipcard.wav');

llustracion 7.32 Precarga de audio flipcard (Bootloader.js)

.audioFlipCard = .sound.add( " 'flipcard");

llustracion 7.33 Inicializa audio flipcard (Play.js)

Ademas de lanzar el audio “flipcard” cuando las cartas estan boca abajo y se
selecciona una de ellas debe lanzarse también cuando las cartas seleccionadas no
son pareja y se vuelven a voltear. El codigo que hace que este sonido suene en el
caso indicado es el coédigo mostrado en la ilustracion 7.34 mostrada a continuacion.

checkCartas(valor) {
.iguales = 5
.valorIntentos| .intento] = valor;

if( .intento == options.maxIntentos - 1) {
.intento = 0;

for( i = options.maxIntentos - 1; i > 9; i--) {
if( .valorIntentos[@] != .valorIntentos[i]) {
.iguales = 5
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if( .iguales === ) {
.disableInteractiveCartas();
setTimeout (() {
.audioFlipCard.play();
for( i =0; i < options.maxIntentos; i++) {
.cartasIntentos[i].setInteractive();
.cartasIntentos[i].frame = .textures.getFrame(

"bck-card-1");

.setInteractiveCartas();
}, 1000);
.actualizaPuntos(2, )
} else {
.parejasEncontradas++;
.actualizaPuntos (10,
.checkVictoria();
}
} else {
.intento++;

llustracién 7.34 Lanzar audio flipcard (Play.js)

Otro sonido que se ha agregado a la aplicacion es el sonido que se emitira
cuando un jugador gana la partida. Para este caso el cddigo necesario se agrega en
el método checkVictoria() de la forma que se indica en la ilustracién 7.35., subrayado
en color rojo.

checkVictoria() {
if( .parejasEncontradas === .parejas)
clearInterval( .segundero);
.audioWin.play();
.tablero_text.setText('PUNTUACION\NFINAL: " + ( .puntuacion
- ( .segundos/2)));
.add.tween({
targets: .tableroContainer,
scaleX: 1,
scaleY: 1,
ease: 'Bounce’,
duration: 500

llustracion 7.35 Lanzar audio de victoria (Play.js)

Por dltimo, se ha agregado un sonido cuando el usuario gana la partida y
decide jugar otra en el mismo nivel de dificultad. Este audio se precarga y se

inicializa al igual que los anteriores en la escena Bootloader y en el método init() de
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la escena Play.js respectivamente. Para que suene cuando el jugador decide repetir

partida se debe actualizar el método con la linea subrayada en color rojo como se

muestra en la siguiente ilustracion 7.36.

.tablero button replay.on(Phaser.Input.Events.POINTER UP, ()
.audioDraw.play();
.add.tween({
targets: .tableroContainer,
scaleX: 0,
scaleY: 0,
duration: 1000,

ease: 'Bounce’,

onComplete: () {
.checkRanking();
.scene.start('Reload");

llustracion 7.36 Lanzar audio de repetir partida (Play.js)

7.5.3. Resultados

En este entregable ndmero cuatro, la aplicacion no ha variado nada

visualmente ya que lo que se han agregado han sido los sonidos en distintas

acciones. En la ilustracién 7.37 mostrada a continuacién puede verse el estado de la

aplicaciéon una vez que se ha subido el c6digo*® al repositorio y rama de github

correspondiente, con la tarea para la entrega completada.

¥ Cuarto_entrega... ~ P’ 5branches 0 tags Go to file Add file ~

This branch is 3 commits ahead of main. 11 Contribute ~
jcmeD003 Cuarto entregable 876174 4 minutes ago ¥%) 6 commits
assets Cuarto entregable 4 minutes ago
def First commit 11 days ago
sre Cuarto entregable 4 minutes ago

M READMEmd Initial commit 11 days ago

M  indexhtml First commit 11 days ago

M manifestwebmanifest First commit 11 days ago

M swjs First commit 11 days ago

llustracion 7.37 Estado del repositorio github a la finalizacién del cuarto entregable
36 i ; R
https://github.com/jcme0003/BuscaParejas/tree/Cuarto_entregable
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7.6. Entregable 5

Para este ultimo entregable se agregara un apartado de opciones donde el
usuario podra configurar ciertas caracteristicas del juego, como pueden ser el
volumen y el tipo de cartas con las que quiere jugar. En el apartado “implementacién
del entregable” se agregaran ilustraciones con el cédigo y modificaciones necesarias

para realizar esta tarea.
7.6.1. Tareas entregable

Las tareas que se van a desarrollar en este quinto entregable se muestran a
continuacion en la tabla 7.7.
Tareas Subtareas Valor
Crear ventana de
opciones ¢

Codificar funcionalidad de
Apartado de opciones C

botones y opciones
Crear ventana informacion

sobre el juego

Tabla 7.7 Tareas entregable 4 Proyecto Busca las parejas

7.6.2. Storyboards entregable

En este quinto y Ultimo entregable, se agregaran dos ventanas emergentes,
una con informacion sobre las reglas del juego y otra con las opciones configurables
del mismo. En la ilustracién 7.38, pueden verse los storyboards disefiados para

estas ventanas emergentes.
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0 4N
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X

llustracion 7.38 Storyboards ventanas emergentes

7.6.3. Implementacion entregable

El menu de opciones solo estara accesible desde la vista o escena del menu
principal y para ello sera necesario agregar un icono gque en este caso se ha
decidido que sea un icono con forma de “engranaje” como el que se puede ver en la

ilustracion 7.39.

llustraciéon 7.39 Icono de opciones del menu principal

La imagen se precargara en el Bootloader y se debe inicializar en la escena del
menu principal (Menu.js) como se ha indicado para casos similares en los anteriores
entregables. A continuacién se debe decidir la imagen que se va a lanzar como
ventana de opciones que en mi caso me he decidido por la imagen indicada en la

ilustracion 7.40.
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llustracion 7.40 Ventana de opciones

Ahora ha llegado el momento de lanzar la ventana de opciones una vez el
usuario pulse sobre el icono correspondiente y para ello debe escucharse el evento

on click sobre el icono, tal y como se muestra en la ilustracién 7.41.

.opciones.on(Phaser.Input.Events.POINTER UP, ()

.add. tween({
targets: .opcionesContainer,

scaleX: 1,

scaleY: 1,
ease: 'Bounce’,
duration: 500

llustracion 7.41 Evento para lanzar ventana de opciones (Menu.js)

En esta ventana de opciones se ofrecera al usuario la posibilidad de

personalizar algunos aspectos relativos al juego como son:

e Activar/desactivar sonidos.

e Elegir la baraja de cartas con la que se quiere jugar.

Para ello se cargaran las correspondientes imagenes del audio y las barajas,
ademas de un boton para aceptar las opciones seleccionadas, tal y como se

muestra en la ilustracién 7.42. También deben alinearse dentro del contenedor para
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gue se muestren todas las opciones de forma correcta, puede verse el codigo en la

ilustracion 7.43.

this.opciones_text = this.add.bitmapText(®, @, 'futilePro', 'OPCIONES:', 20, 1
)

this.opciones sound = this.add.image(@, @, 'sound ' + options.audio).setIntera

ctive();
this.opciones_card_1 = this.add.image(@, @, 'card-1-0').setInteractive();
this.opciones_card_2 = this.add.image(9, @, ‘card-2-1').setInteractive();

this.opciones ok button = this.add.image(@, ©, 'ok button').setInteractive();
llustracion 7.42 Cargar imagenes de audio, barajas de cartas y boton ok (Menu.js)

Phaser.Display.Align.In.Center(this.opciones_text, this.opciones_tablero, 0, -

EL)R

Phaser.Display.Align.To.BottomCenter(this.opciones_sound, this.opciones_text,

0, 10);

Phaser.Display.Align.To.BottomLeft(this.opciones card 1, this.opciones sound,

20, 0);

Phaser.Display.Align.To.BottomRight(this.opciones_card 2, this.opciones_sound,
20, 0);

Phaser.Display.Align.To.BottomCenter(this.opciones_ok_button, this.opciones_so

und, 9, 100);
llustracién 7.43 Cédigo para alinear elementos en el menu de opciones (Menu.js)

Dicho contenedor contendra todos estos elementos y facilitara en gran medida
el cédigo a desarrollar. Un ejemplo de esta facilidad que proporciona el contenedor
lo podemos ver en la ilustracion 7.41 anterior, que Unicamente lanza el contenedor
cuando se pulsa en icono de opciones. En la ilustracion 7.44 se agregan todos los
elementos al contenedor y éste se oculta y se centra en el dispositivo del usuario.

this.opcionesContainer = this.add.container(this.centroCanvas.width,
this.centroCanvas.height);

this.opcionesContainer.add([
this.opciones_tablero,
this.opciones_text,
this.opciones sound,
this.opciones_card_1,
this.opciones_card 2,
this.opciones_ok_button

1

this.opcionesContainer.setDepth(2);

this.opcionesContainer.setScale(9);
llustraciéon 7.44 Cédigo para agregar elementos al contenedor de opciones y centrarlo (Menu.js)

Por ultimo, faltaria el cédigo encargado de activar/desactivar el audio y de
mostrar un tipo de baraja segun las opciones del usuario. Para el audio lo que se ha

hecho es, ademas de captar el evento click, modificar el valor de la opcion audio por
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true si estaba a false o a false si estaba a true y por cambiar la imagen que se
muestra en la ventana de opciones segun este valor y se ha hecho de la forma que
se muestra en la ilustracion 7.45.

this.opciones_sound.on(Phaser.Input.Events.POINTER UP, () => {
options.audio = l!options.audio;

this.opciones_sound.frame = this.textures.getFrame('sound ' + options.au

llustraciéon 7.45 Cédigo para activar/desactivar audio del juego (Menu.js)

Para modificar la baraja de cartas con la que se va a jugar se ha asignado
también un evento para cada tipo de baraja mostrada en el menu de opciones y
cuando se pulse un tipo de baraja se modificara el valor de la baraja seleccionada en
las opciones generales del juego o fichero options.js, el codigo necesario se puede
consultar en la ilustracion 7.46., cambiando también las imagenes de las barajas.

this.opciones card_1.on(Phaser.Input.Events.POINTER UP, () => {
options.baraja = 1;
this.opciones card_1.frame = this.textures.getFrame('card-1-0"');
this.opciones_card_2.frame = this.textures.getFrame( 'card-2-1");

})s

this.opciones card 2.on(Phaser.Input.Events.POINTER UP, () => {
options.baraja = 2;
this.opciones card 1.frame = this.textures.getFrame('card-1-1");
this.opciones card 2.frame = this.textures.getFrame('card-2-0"');

});

llustracién 7.46 Cédigo para seleccionar tipo de baraja (Menu.js)

Cuando una baraja es seleccionada por el jugador se mostrard como en la
ilustracion 7.47 por el contrario, las barajas no seleccionadas por el usuario se

mostraran de la forma que se indica en la ilustracion 7.48.

¥ ¥

llustracion 7.47 Baraja seleccionada llustracion 7.48 Baraja no seleccionada

Por ultimo, cuando el botén OK sea pulsado por el usuario los datos seran
guardados y se cerrara la ventana de opciones, cuyo codigo se muestra en la
ilustracion 7.49.

this.opciones_ok_button.on(Phaser.Input.Events.POINTER UP, () => {

this.add.tween({
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targets: .opcionesContainer,
scaleX: 0,
scaleY: 0,

ease: 'Bounce’,
duration: 500

llustracion 7.49 Cédigo para cerrar ventana cuando se pulsa el botén ok (Menu.js)

Ya se ha completado el apartado de opciones del juego pero falta una ultima
tarea por realizar, que es la de mostrar una ventana con informacion sobre el juego,
cdmo jugar y como se puntla. En este caso, el icono sera el de la ilustracion 7.50
gue se mostrara en la parte superior de la pantalla, y la ventana emergente sera la
misma que se ha utlizado para el menu de opciones, es decir, la mostrada

anteriormente en la ilustracion 7.40.

llustracion 7.50 Icono info del menu principal

El texto a mostrar se agregara junto a la imagen de la venta emergente, al igual
gue se ha hecho anteriormente con el menda opciones, al contenedor llamado
infoContainer y dicho contenedor se mostrara cuando el icono de info sea clicado y
se ocultara cuando se pulse el icono de la ilustracion 7.51 que representa la opcion

de cerrar ventana.

llustracion 7.51 Icono cerrar ventana info del menu principal

Las funcionalidades de abrir y cerrar la ventana de informacion sobre como
funciona el juego se controlan tal y como se muestran en la ilustracion 7.52.

.info.on(Phaser.Input.Events.POINTER UP, ()
.add. tween({

targets: .infoContainer,
scaleX: 1,
scaleY: 1,
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ease: 'Bounce’,
duration: 500
})s

e

.info_close.on(Phaser.Input.Events.POINTER UP, ()
.add.tween({
targets: .infoContainer,
scaleX: 0,
scaleY: 0,
ease: 'Bounce’,
duration: 500

llustracion 7.52 Cédigo para abrir y cerrar ventana informacion sobre el juego (Menu.js)

7.6.4. Resultados

Una vez finalizado el entregable niimero cinco se ha subido el cédigo® a la
rama de github “Quinto_entregable”, en la ilustracion 7.53 puede verse el estado

final del repositorio.

¥ Quinto_entrega... = P 6 branches (> 0tags Go to file Add file ~

This branch is 4 commits ahead of main. 19 Contribute ~
jcme0003 Quinto entregable 8dsbce6 1 minute ago ¥Y) 7 commits
assets Quinto entregable 1 minute ago
def First commit 15 days ago
src Quinto entregable 1 minute ago

™ READMEmd Initial commit 15 days ago

M  indexhtml First commit 15 days ago

™ manifestwebmanifest First commit 15 days ago

M swjs First commit 15 days ago

llustracion 7.53 Estado del repositorio github a la finalizacion del quinto entregable

El resultado de las nuevas ventanas implementadas puede verse en la
ilustracion 7.54 donde se muestra la ventana correspondiente con la ventana de

informacion sobre el juego junto a la ventana de opciones.

87 https://github.com/jcme0003/BuscaParejas/tree/Quinto_entregable
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llustracion 7.54 Ventanas de informacion sobre el juego (reglas) y ventana opciones

7.6.5. Pruebas usabilidad del sistema

Con el objetivo de obtener los resultados més fiables posibles y evaluar asi el
producto final, se va a realizar un cuestionario incluido en el apéndice, Cuestionario,
por un grupo formado por 10 usuarios de diferentes edades, mostradas en la tabla

7.8, y con diferentes conocimientos sobre las nuevas tecnologias.

Usuario Edad Media

Escuela Politécnica Superior de Jaén
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10 72 4,40

Tabla 7.8 Resultado por edades de los usuarios pruebas de usabilidad

Los resultados obtenidos, mostrados en la tabla 7.9 se tendran en cuenta para
futuras mejoras o actualizaciones del sistema ya que se facilitara un apartado donde

el usuario podra agregar cualquier tipo de comentario que considere oportuno.
Pregunta 22 54 29 36 18 65 48 10 80 72
1.- Me gustaria utilizar esta B! 2 & 1 1 3 2 5 5 5

aplicacion frecuentemente

2.- No he encontrado bugs o s 5 5 5 5 5 5 5 5 5
errores

3.- Visualmente, la aplicacion es [s] 5 5 5 5 4 5 5 3 3
elegante (colores, textos,

legibilidad...)

4.- No he necesitado [Es] 4 5 5 5 3 4 5 3 3
conocimientos  avanzados en

nuevas tecnologias para usar la

aplicacion

5.- Las opciones de la aplicacion S 5 5 5 5 5 5 5 5 5
estaban bien integradas

6.- En mi opinion, la mayoria de s 5 5 5 5 4 5 5 4 4
personas podrian aprender a

utilizar la aplicacion rapidamente

7.- He podido instalar la aplicacion s 5 5 5 5 5 5 5 5 5
facilmente

8.- La aplicacion cumple con su s 5 5 5 5 5 5 5 5 5
cometido inicial

9.- Los botones son lo @S] 5 5 5 5 4 5 5 4 4
suficientemente grande como para

poder pulsarlos correctamente

10.- En términos generales, |a S 5 5 5 5 5 5 5 5 5

aplicacion fue facil de usar

Tabla 7.9 Respuestas de los usuarios a las pruebas de usabilidad
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Una vez se ha realizado el andlisis de los resultados obtenidos de las
encuestas y analizando la tabla 7.10 con la media y desviacion tipica, se ha llegado
a la conclusién de que la aplicacion no presenta errores o bugs, las opciones estan
bien integradas en la aplicacion, es facil de instalar, la aplicacion cumple con su
cometido y es facil de usar. Sin embargo, algunos tipos de usuarios no tienen
intencion de utilizarla de forma frecuente y otros necesitaron ayuda de alguien con

mAas conocimientos.

Esto quiere decir que los usuarios con una edad mas avanzada necesitan algo
de ayuda ya que no estan tan acostumbrados a las nuevas tecnologias como los
usuarios de menor edad.

Pregunta Media = desv. tipica
1.- Me gustaria utilizar esta aplicacion frecuentemente 3,10+1,51

2.- No he encontrado bugs o errores 5,00 = 0,00

3.- Visualmente, la aplicacibn es elegante (colores, 4,50 + 0,81

textos, legibilidad...)

4.- No he necesitado conocimientos avanzados en 4,20 + 0,87
nuevas tecnologias para usar la aplicacion

6.- En mi opinidn, la mayoria de personas podrian 4,70 £ 0,46
aprender a utilizar la aplicacién rapidamente

8.- La aplicaciéon cumple con su cometido inicial 5,00 + 0,00
9.- Los botones son lo suficientemente grande como para 4,70 £ 0,46
poder pulsarlos correctamente

10.- En términos generales, la aplicacion fue facil de usar 5,00 = 0,00

Tabla 7.10 Desviacion tipica respuestas a las pruebas de usabilidad

8. Conclusioén

El Trabajo Fin de Grado muestra con qué facilidad puede transformarse una
aplicacién web en una Progressive Web App y aparentar, ante los ojos de un usuario
normal, ser una aplicacién nativa sin necesidad de instalarse desde la Google Play
en caso de un dispositivo Android o desde la App Store en dispositivos Apple. Las

PWA pueden instalarse como una aplicacion normal desde el navegador web y
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pueden funcionar sin conexién a internet, lo que las hace especialmente

interesantes.

Sin embargo, y pese a todas las ventajas que ofrecen las PWA, también tienen
limitaciones y las mas importantes son que no todos los navegadores soportan la
opcién de instalar (a2hs) ni la opcion de enviar notificaciones push. Esto no significa
gue no puedan utilizarse en todos los dispositivos pero si que el usuario no podra
disfrutar al maximo de la experiencia que ofrecen las PWA, aun asi existen
soluciones como por ejemplo enviar un mensaje SMS a los usuarios que no les

podamos enviar notificaciones push.

9. Trabajos futuros

A la finalizacién de la aplicacion se ha utilizado el software Lighthouse y se han
obtenido los datos mostrados en la ilustracién 9.1. Si nos fijamos en la puntuacion
obtenida en el apartado de rendimiento (performance) vemos que se ha obtenido

muy mala nota, solo 46 puntos.

B http:/ocalhost/BuscaParejas/

46 100 o1 o
Performance  Accessibility Best Practices SEO Progressive
Web App
A 6-49 58-89 @ ga-1e0

llustracion 9.1 Resultados Lighthouse

En siguientes ampliaciones o mejoras de la aplicacion podria optarse por
mejorar este apartado e intentar mejorar el rendimiento de la misma, mejorando el
tiempo de espera, tiempo de carga o eliminando la carga innecesaria de ciertos
elementos. Esto podria ayudar a mejorar la experiencia de usuario del jugador y a

atraer a un mayor namero de usuarios.
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Por supuesto, no me puedo olvidar de la parte de accesibilidad que también ha
salido un poco baja con una puntuacion de 69 y teniendo en cuenta que los
principales usuarios de esta aplicacion son personas mayores 0 personas con cierta
discapacidad, es un apartado de la aplicacion que habria que mejorar en futuras

actualizaciones.

Para facilitarnos el trabajo Lighthouse nos indica en qué puntos esta fallando la
aplicacion y qué acciones podriamos tomar para mejorar el resultado y la
experiencia de usuario. Por ejemplo, en mi caso, algunas de las recomendaciones
gue me aporta en el apartado de performance son las mostradas en la ilustracion
9.2.

Performance
Metrics =
A First Contentful Paint 72s A Time to Interactive 300s
First Contentful Paint marks the time at Time to interactive is the amount of time it
which the first text or image is painted. takes for the page to become fully
Learn more. interactive. Learn more.
Speed Index 7.7s @ Total Blocking Time 170 ms

Speed Index shows how quickly the
contents of a page are visibly populated.
Learn more.

Largest Contentful Paint 394s
Largest Contentful Paint marks the time at
which the largest text or image is painted.

Learn more

Sum of all time periods between FCP and
Time to Interactive, when task length

exceeded 50ms, expressed in milliseconds.

Learn more.

@® Cumulative Layout Shift

Cumulative Layout Shift measures the
movement of visible elements within the
viewport. Learn more.

llustracién 9.2 Consejos apartado performance Lighthouse

10. Apeéndice

10.1. Instalacion y configuracion del sistema

Para proceder a instalar la aplicacion hace falta un dispositivo con un
navegador web y conexion a internet para acceder a la web donde se encuentre
alojada la aplicacion y pulsar en instalar en caso de que el navegador nos muestre la

ventana emergente o buscando la opcion de instalar en el menu del navegador.
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Para probarlo he lanzado el software ngrok* junto a la herramienta de
desarrollo xampp*® donde se encuentra instalada la aplicacién. Al lanzar ngrok nos
ofrece una URL desde la que podemos acceder a la aplicacién desde cualquier

dispositivo con conexion a internet.

En mi caso he probado con un teléfono mévil Android y un iPhone y en ambos
casos he podido utilizar la aplicacion sin problemas desde el navegador web. Para

instalar la aplicacion hay que diferenciar entre los dos sistemas operativos:
e Android

En el caso de Android, el navegador que mejor soporta la tecnologia PWA es
Google Chrome, por ello se recomienda acceder a la web desde este navegador y
bien pulsar en el botdn instalar que se muestra en la parte superior de la ventana o
dentro de las opciones de menu buscar la opcion “instalar aplicacion”. Puede ver un

ejemplo visual en la ilustracién 10.1.

INUevd pestalid Inhcognio

{} @ 87235152219.ngrokio (O © (O @8

_O

X
giiuiere instalar la aplicacién? I

2

Historial

(AN

Descargas

Cancelar

W Marcadores

Pestanfas recientes

Compartir... O

Buscar en la pagina

| Traducir...

ccec-on

8
u
u
e
€
P
]
P
(3
Q
1

s
n
o
n
s
i

Instalar aplicacion

Vista ordenador O

£¢ Configuracion

(3) Ayuday comentarios

llustracion 10.1 Instalar PWA desde el navegador Google Chrome

Una vez instalada la aplicacion funciona sin conexion a internet tal y como se

muestra en la ilustracién 10.2.

% https://ngrok.com/
% https://www.apachefriends.org/es/index.html
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llustracion 10.2 PWA instalada sin conexion a internet

e |Phone

En los dispositivos de Apple, como puede ser un IPhone, se necesita de
conexién a internet para que la PWA funcione correctamente al 100%. Es por eso
gue la instalacion y las pruebas de funcionamiento se llevaran a cabo con conexion

a internet. El proceso de instalacién se muestra a continuacion en la ilustracion 10.3.
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llustracién 10.3 Instalar PWA en IPhone

Una vez instalada solo hay que lanzarla y jugar, en la ilustraciéon 10.4 puede

observarse como funciona correctamente en un IPhone.

llustraciéon 10.4 Prueba de PWA en IPhone
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10.2. Cuestionario

Nombre;

Edad:

“Estudio de usabilidad”

Pregunta

Puntuacion entre 0y 5
(siendo 0 muy
desacuerdo y 5 muy de

acuerdo)

1.- Me gustaria utilizar esta aplicacion frecuentemente

[]

2.- No he encontrado bugs o errores

[]

3.- Visualmente, la aplicacion es elegante (colores, textos,
legibilidad...)

[]

4.- No he necesitado conocimientos avanzados en nuevas

tecnologias para usar la aplicacion

[]

5.- Las opciones de la aplicacion estaban bien integradas

[]

6.- En mi opinién, la mayoria de personas podrian aprender a

utilizar la aplicacion rapidamente

[]

7.- He podido instalar la aplicacion facilmente

[]

8.- La aplicacion cumple con su cometido inicial

[]

9.- Los botones son lo suficientemente grande como para

poder pulsarlos correctamente

[]

10.- En términos generales, la aplicacion fue facil de usar

[]

Observaciones:
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