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CAPITULO 1. INTRODUCCION

1.1 Introduccion e importancia

Una escaperoom es una actividad recreativa que consiste en escapar de una
habitacion dentro de un tiempo determinado descubriendo pistas, y resolviendo
puzzles. Normalmente ambientado en historias de terror, de ciencia ficcion y

fantasia.

En la actualidad se esta explorando el uso de estas actividades en el entorno
escolar como forma de aprendizaje para desarrollar el trabajo en equipo y las
aptitudes mentales de los nifios. Similar al uso escolar, también en el mundo
laboral algunas empresas han utilizado escaperooms para fomentar el trabajo
en equipo y acercar a los trabajadores entre ellos, ya que deben colaborar para

completar el objetivo.

Tiene unas bases fuertemente arraigadas en el cine y la literatura, aunque una
de las primeras manifestaciones se remonta al boom en los afios setenta en los

juegos de rol siendo el mas conocido Dragones y Mazmorras [1].

Volviendo al tema del cine y literatura, son formas de ocio cuya finalidad es el
entretenimiento a través de una historia, poco a poco esta evolucionando hasta
el punto en el que el consumidor forme parte de la historia, un ejemplo son los
videojuegos, donde el jugador controla al protagonista, eso hace que empatice
mucho mas con los personajes y tenga un impacto mayor que viendo una

pelicula o leyendo un libro.

En cuanto a las escaperooms, en un principio fueron simples puzzles y
minijuegos, pero ultimamente se estan basando en historias en las que el
protagonista directo es el jugador y hace que la inmersion sea muchisimo

mayor.

Las escaperooms son un negocio joven que llegd a Espafa en 2013, pero

hasta el 2016 no empez6 a expandirse llegando a 150 companias dedicadas a
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estas actividades, ya en 2018 se registraron 677, un aumento del 451%
estimando que el sector mueve alrededor de 20 millones de euros en Espafa
[2]. En 2019 sigui6 creciendo, alcanzando hasta 974 empresas y autonomos,
con 1.721 salas de escape, contando con aproximadamente 3.000 empleos
directos y 10.000 indirectos en servicios auxiliares [3]. “La Asociacion Espafiola
de Juegos en Vivo Escape Room (Aejever) publicaba en abril de 2020 un
informe en el que afirmaba que, en 2019, existian cerca de 1.000 empresas
con este tipo de juegos en Espafia, sumando un volumen de negocio total de

173,5 millones de euros” [6].

En 2020 el sector sufri6 gravemente las consecuencias de la pandemia del
COVID-19, ya que durante el confinamiento era imposible participar en este
tipo de actividades de ocio, se estima que un 25% de las salas cerraron y no
volvieron a abrir, ya que se paso de un volumen de reservas cercano al 80% en
2019 a un 15% de reservas. Esta claro que no fue el unico negocio que se vio
afectado por la pandemia pero la naturaleza de ocio que tiene di6 lugar a una
gran repercusion economica en la que muchos trabajadores perdieron su
empleo [5]. “La Asociacion Espafola de Juegos en Vivo Escape Room
(Aejever) calcula que el cierre forzado habria supuesto unas pérdidas

aproximadas de 25 millones de euros para el sector” [6].

[4] Por otra parte, se llevé a cabo un estudio de mercado el verano de 2021, en
comparaciéon a 2019. Se realizé un conteo de las empresas, que pasaron de
974 a 700, y de 1.721 salas a 1.500. Los siguientes datos son de un 10% de
las 700 actuales.

° Sobre los Escaperooms: Comentan que la gran mayoria escoge la sala
de escape tradicional ya que, ultimamente, con los avances que se hacen en el
ocio estan surgiendo nuevos tipos de experiencias como por ejemplo las de
realidad virtual, lo que tiene sentido, ya que el equipamiento VR supone una
gran inversibn que muchas empresas no estan dispuestas a afrontar. La
tematica de los juegos mas comunes suelen ser las clasicas de aventuras y
misterio con la dificultad media de 3 y 4 candados sobre 5. La duracién de las

partidas rondan los 60-90 minutos. Sobre los idiomas predominan el espafiol y
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el inglés, incluyendo los idiomas regionales de las zonas en las que se situe

cada sala.

° Sobre los Clientes: Indican que la mayoria son locales y aficionados de

la misma ciudad que ya han participado en algun evento del estilo, suelen ser
grupos de 4-5 personas de entre 24-35 afios. Con un precio entre 60-80 euros,
las reservas que se realizan muestran que tres cuartas partes de estas se
hacen en la misma semana en la que van a realizar la actividad ya sea
mediante la web de la escaperoom, o llamando al establecimiento. La mayoria
de jugadores suele repetir si el establecimiento tiene mas de un juego. Las
épocas clave de reservas son en diciembre y enero siendo la mayoria en fines

de semana entre las 16:00 y 19:59.

1.2 Razones de la eleccién

En cuanto a las razones de la eleccion, se ha escogido esta tematica debido a
que se trata de un mercado nuevo que esta en auge, que todavia no esta muy
explorado. Hay bastante donde mejorar y aportar ideas. Teniendo en cuenta
que apenas existen gestores de reservas especializados en este sector y seria
de gran ayuda tanto para organizadores como para usuarios. Ademas de
hacer mas accesible la entrada a este entorno a gente que pudiera sentirse

intimidada.

1.3 Qué se pretende conseguir

Utilizando conocimientos y tecnologias aprendidas dentro y fuera del grado se
busca realizar una aplicacion que permita a una persona reservar sesiones
para participar en una escaperoom y en el caso en el que no cumpla el minimo
de jugadores la posibilidad de unirse a una partida reservada por otro grupo
que tenga huecos libres.

Y por la parte de los representantes de las escaperooms la posibilidad de

ofrecer sus actividades al publico.
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1.4 Qué queda fuera de este proyecto

De las ideas iniciales que tenia planeadas desarrollar quedan fuera un
apartado de noticias relacionadas con escaperooms que podrian interesar al

usuario, p.e. apertura de nuevas salas de escape, premios, eventos, etc.

Otra funcionalidad que no se ha implementado, seria la interaccion entre

usuarios, chats privados, chats grupales, organizaciones de jugadores y mas.

También queda fuera la opcidn de registrarse e iniciar sesion con Google y

Facebook.

Por ultimo, se queda en el tintero la posibilidad de por la parte de los
administradores de las escaperooms, realizar cambios en las reservas, como
cancelarlas y modificar los datos de las escaperooms publicadas, aunque esto

se puede conseguir borrandose y volviendo a crearlas.
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CAPITULO 2. ANTECEDENTES, ESTADO DE LA CUESTION

En la actualidad, existen pocas aplicaciones moviles a nivel nacional que sirvan
exclusivamente el mismo propdsito que la aplicacion desarrollada para este
trabajo. Pero si cabe mencionar que al realizar una rapida busqueda en internet
hay paginas como (www.escaperoomlover.com o www.escapistas.club) que
suplen esta necesidad. También existen paginas informativas de actividades de
ocio entre las que se encuentran las escaperooms, aunque claramente con una

informacion mucho menos elaborada sobre éstas.

A continuacién, se enumeran una serie de aplicaciones con funcionalidades

similares a las de la aplicacion desarrollada: EscapeRank, Escape Radar y

Padlock.

EscapeRank

Para empezar se ha probado EscapeRank, un buscador de escaperooms en
Espafa. Al abrir la aplicacion muestra un buscador en la parte superior y una
serie de salas categorizadas entre novedades, cercanas al usuario y

tematicas.

ESCAPERANK

& Misiones destacadas ¢

N

ARZNA |

T LaLiga de Escapistas T

Imagen 1. Pagina principal de EscapeRank
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http://www.escaperoomlover.com
http://www.escapistas.club

Tiene 4 submenus que dan al inicio que se han comentado, un ranking, un

creador y consultor de equipos propios, y el perfil.

Imagen 2. Submenus de EscapeRank

Cuando se pulsa en cualquier sala te muestra toda la informacién sobre esta
como la ubicacién de la sala, la tematica, el numero de jugadores y tiempo de
juego, el rango de precios, una descripcion, la empresa a la que pertenece
(permite pulsar y muestra una lista de las salas que tiene), algunos detalles
(dificultad y publico), las politicas de cancelacion, un widget de Google Maps
con la localizacion exacta, la informacion de contacto (n° tif, email, pagina web)
y un botén de reserva que te lleva a la pagina web de la sala. También puedes

compartir la sala y marcarla como favorita en la parte superior.
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= ® <O & <
Detalles de la misién
Arena 51
@ Granada

o -

Informacién adicional

- g
ARENA <1

ESCHPA

Localizacion y contacto

Imagenes 3 y 4. Detalles de escaperoom de EscapeRank

El submenu de ranking muestra una lista tanto de los jugadores como de los

equipos que mas puntos han conseguido a base de participar en escaperooms.
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ESCAPERANK ESCAPERANK

Equipos Individual

Mi ranking

Ranking equipos (i

Imagenes 5 y 6. Ranking de jugadores de EscapeRank

El submenu de “Mis equipos” mostraria una lista de equipos a los que se
pertenece y al intentar crear un nuevo equipo hay un proceso que va desde los
datos del equipo, tras ello pide el numero de teléfono para poder anadir en el

siguiente paso nuestros contactos al equipo.
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ESCAPERANK Crear equipo

Mis equipos

Datos del equipo

« RN ‘W4 Hsa% R 7 B FFEY

Anade tu teléfono X Tus contactos X

Indica tu teléfono para poder buscar entre tus contactos.

Te enviaremos un cédigo SMS para validar tu teléfono.

Imagenes 7, 8, 9y 10. Proceso de creacidén de equipo en EscapeRank
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Del mismo modo que el submenu de favoritos, el de perfil te pide iniciar sesion
o crear una cuenta, pudiendo acceder con Google y Facebook. Con la sesién
iniciada muestra tu nombre, localizacion, un botén de configuracion y otro de
cerrar sesion. El boton de configuracion te permite cambiar datos personales
como el nombre y apellidos, la fecha de nacimiento, el teléfono y la ciudad,
tiene otro submenu donde puedes cambiar tu nombre de usuario y la

contrasena.

Iniciar sesién ESCAPERANK

Favoritos

adam gomez

Imagen 11. Formulario de inicio de sesion en EscapeRank
Imagen 12. Pantalla de perfil en EscapeRank

Imagen 13. Lista de escaperooms favoritos en EscapeRank
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Realizadas < Reservas

Préximas reservas

Misiones completadas

Imagen 14. Lista de escaperooms realizadas en EscapeRank

Imagen 15. Lista de escaperooms reservadas y completadas en EscapeRank

Para concluir, la aplicacion cuenta con muchas de las funcionalidades que tenia
pensado afadir como el buscador, la opcidon de marcar como favoritos o la
distincion entre tematicas, pero al ser un simple buscador de salas de escape
poco mas se le podria anadir, en mi opinidbn es una buena aplicacion de

busqueda de salas de escape.

Escape Radar

La segunda aplicacién se ha probado es Escape Radar. Similar a la anterior, es
un buscador de salas de escape en Espana. El inicio muestra un buscador, un

grid con las principales ciudades que al pulsar muestran las salas de escape

mas famosas de la ciudad, salas nuevas y las mas votadas.
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RADASA

Principales ciudades

Barcelona

Nuevas salas

PROYECTO ERIDE OPERACION BETA SONS OF ALIFC

CORDOBA CORDOBA ALICANTE

R e a e

Imagen 16. Pagina principal de Escape Radar.

Cuando pulsas en una escaperoom te muestra el nombre, la ciudad, n° de
jugadores, dificultad, tiempo y precio, una descripcion, la disponibilidad
utilizando un widget de calendario que eligiendo un dia te muestra justo debajo
las horas que hay disponibles, una integracion de GMaps senalando la

escaperoom y un boton para reservar que abre la pagina de la sala.
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SHERLOCK HOLMES
CONTRA EL DIABLO ...

Maximum Escape 2 / Barcelona

2-4 Media 60 MIN 70-90€

Bajo una atmésfera en la que se respira horror e
incertidumbre yace un Londres donde Sherlock Holrr
cientos de otros ciudadanos han desaparecic

en este lugar?

Estamos reclutando solo a los mejores agentes para
encontrar y resolver, bajo cualquier circunstancia, el ultimo
caso del gran detective. ¢Son tus habilidades, ingenio y
razonamiento suficiente para esta mision llena de
adrenalina?

Encuentra toda la evidencia y retorna la credibilidad de los
ciudadanos en la Scotland Yard, une las piezas, resuelve los
acertijos vy descubre qué esta pa do para destruirlo
antes de que las fuerzas oscu asalten fervientemente

e hacer? Confiamos en ti y tu equipo, de
dicen ser los mejores y mas valientes agentes,
para devolver la seguridad a nuestra amada Londres

Disponibilidad:

ciudadanaos en la Scotland Yard, une las piezas, resuelve los
acertijos ¥ descubre qué estad pasando para de:!ruin =
antes de que las fuerzas oscuras te asalten fervientemente.

¢Qué se puede hacer? Confiamos en ti y tu equipo, de
quienes se dicen ser los mejores y mas valientes agentes,
para devolver la seguridad a nuestra amada Londres

Disponibilidad

22/08/2022 E

Lunes, 22 agosto

g Sin horas disponibles para este dia

Carrer de Trafalgar, 17 Barcelona

Arc de Triomf &

' El Nacional

Urquinaona

€+

Catalunya : !
y Mercado de @
@ Santa Caterina
Ghoiglek @

Reservar experiencia

Imagenes 17 y 18. Detalles de escaperoom de Escape Radar.

Tiene 4 submenus siendo uno el inicio, otro una integracion de Google Maps,

un submenu para ver tu perfil y otro submenu de configuracion.

O
[

Imagen 19. Submenu de Escape Radar.
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De la integracion de Google Maps cabe destacar que sefaliza en todo
momento las salas de escape que hay registradas y al pulsarla te muestra la

pagina con los datos de la sala.

Entenca <+
q}\\(‘

52% R
o Prision La Modelo .
Q, K

1 Aventura Park Barcelona
%

(5%
Y . Merci
: S fa)
Sants Estacié < %, c 9
%, %
G %, %, K
‘._,_\(\:“ ’ /’Hl/. i
%, o
elona-Sants & ° (
R
Tarragona <+ & Q Parque de
Parquede
la'Espaiia
Industrial %
o El proyecto de la bruja

¢

HOSTAFRANC..,

PI. Espanya < B QTorres

5
¢
o

Fuente Magica
de Montjuic

IRDETA

seneral g Jardin Botanico Histo

% o § Avide/ ¢
%, PiscinasBernat Picorn~!! W&

Q @!’o

Google INEFC

& de

Imagen 20. Integracion de GMaps en Escape Radar.

Del submenu del perfil se espera lo tipico, un formulario de inicio de sesién y
botones de inicio con Google y Facebook. Con la sesion iniciada muestra algo
mas que la aplicacién anterior, ya que aqui se pueden conseguir logros y
muestra el numero de salas que has jugado y el porcentaje de éxito al
resolverlas, justo debajo muestra tres listas una de las salas que se han
jugado, otra de las favoritas y una lista en la que se encuentran las salas que

se han ocultado.
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iHola Adam!

A

c€ Compartir perfil

Sala Jugada Exito conseguido

Y 0%

FACEBOOK

GOOGLE

iNo se ha encontrado ningun resultado!

Imagen 21. Inicio de sesidn en Escape Radar.

Imagen 22. Lista de escaperooms jugadas en Escape Radar.
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iHela Adam!

o Compartir perfl

Sala Jugada Exito conseguido

AMENAZA BIOLOGICA
Cubiqum / Sevilla

18 - 120 75 MIN.

Imagen 23. Lista de escaperooms favoritas en Escape Radar.

Imagen 24. Lista de escaperooms ocultas en Escape Radar.

14:34

iHola Adam!

A

Cﬁ Compartir perfil

Sala Jugada Exito conseguido

Y 0%

Jugadas Favoritos Ocultos

EL SECRETO DE LA BODEGA
Entelequia Escape Room / Badajoz

8-30 60 MIN

ESCAPE &[#

Por ultimo, el menu de configuracion tiene las tipicas opciones con informacion

sobre la app, las condiciones legales, informacion de contacto y el botdén de

cerrar sesion.
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L4

Sobre la app Contacto

Condicion <Tienes un Room Escape?

Imagen 25. Pantalla de configuracién en Escape Radar.
Imagen 26. Pantalla de informacion sobre Escape Radar.

Imagen 27. Pantalla de contacto en Escape Radar.

Padlock

Por ultimo, se ha testeado Padlock, una app visualmente menos cuidada que
las anteriores, pero con la misma funcionalidad. Al iniciarla muestra una imagen
de un candado con un menu hamburguesa en la esquina superior izquierda,
tres botones en la parte inferior que llevan a una pagina de contacto, al
Instagram y a la pagina web, y en la esquina superior derecha un botén que

lleva al perfil del usuario.
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Imagen 28. Pantalla de inicio de Padlock.

Al abrir el menu hamburguesa muestra todas estas opciones:

ESCAPE ROOMS
ESCAPE DNLINE
ESCAPISTAS
SORTEQS
RANKING MENSUAL
TIENDA

MI CUENTA

CERRAR SESION

Imagen 29. Opciones en el menu hamburguesa de Padlock.
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En Escaperooms muestra una lista de salas de escape recomendadas y un
buscador con un filtro para especificar la tematica, la ubicacién, ordenar por

precio e incluir salas ocultas.

Q

i

ESCAPES RECOMENDADOS

cyeape oo

SABA?‘AJE

RO MS

Imagen 30. Lista de escaperooms de Padlock.

Al seleccionar una escaperoom, muestra toda la informacion relativa, una
descripcion, darle una nota de hasta cinco estrellas, afiadirla a una lista de
completadas, ocultarla, y la opcion de marcarla como favorita. También unos
botones que dirigen a la pagina web de la sala, al Instagram, a la ubicacion
(abre GMaps sefalando la localizacion exacta), y un botdn de reserva que abre
la pagina web en la app.
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LAST MINUTE CORNELLA
EL LEGADD DE ALBUS

70-120 80" 26 Misterio

Reservar

Imagen 31. Pantalla de detalles de escaperoom de Padlock.

La segunda opcion, Escape Online, abre una lista de escaperooms que se
pueden jugar desde casa haciendo puzzles y minijuegos desde la pagina web,
algunas son de pago y otras son totalmente gratuitas y permite filtrarlas. Al
escoger una muestra el precio (si tiene), el numero de jugadores, la tematica,
una descripcion, y enlaces al Instagram y a la pagina web donde hacer la

escaperoom.
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GRATIS

EL EXTRANO CARGAMENTO

e g

JSCANDO A FIRULA

c R IMAdEa%

0"
@
O

EL EXIKANU LAKGAMEN U
ILLUSION ESCAPE ROOM

,

35 +1 Investigacién

Nos hallamos tras la pista de un cargamento muy peligroso
Pero, debido al confinamiento, nos hemos guedado sin agentes
disponibles y precisamos de tu ayuda

El Extrafio Cargamento es un escape room virtual creado por
llusion, en el cual, deberds de recorrer la ciudad en busca de

pistas para dar con la peligrosa mercancia. Para esta mision,
podras hacerlo en solitario desde un Unico ordenado

modo coopera jores. Si

5o de aplicaciones de videoc
05 y trasmitiros la informacion

PERDIDOS EN EL LIMBC

para poder comun
recopilando.

RITUAL DE LA AHNENERBE

. — ]
Imagen 32. Lista de escaperooms online de Padlock.

Imagen 33. Pantalla de detalles de escaperoom online de Padlock.

La siguiente opcidn, Escapistas, muestra una lista de jugadores registrados en
Padlock, con un buscador para encontrar jugadores por su alias. Al seleccionar
uno muestra la ciudad del jugador, una bio puesta por el jugador, el numero de
escaperooms que han solucionado, unas medallas que indican logros
realizados y enlaces al Instagram del jugador y a la pagina web (si no hay

ninguna no lleva a ningun sitio).
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Buscar por nombre
Q 2KESCAPAN

O 2KESCAPAN
Vitoria

e ACHUWOK
90

. ANA Y SU INVITADO

ASTURTEAM ESCAPISTAS S0Mos una pareja de escapistas con la suerte de tener unos
cuantos amigos igual de viciadas que nosotros.

BRAINSCOUPLE

RANKING:
42>, CHEESE ROOMER
RK Games Mayto Kingdoom
Dragonborn La nave de los archivos  Tu también flotards
perdidos

. —_— |
Imagen 34. Lista de usuarios de Padlock.
Imagen 35. Perfil de un usuario de Padlock.
La cuarta opcion, Sorteos, muestra unos enlaces a sorteos realizados por la
app, al pulsar en uno muestra la informacion sobre el sorteo y un enlace a la

publicacion del sorteo en Instagram.

CYBERCITY 2049

CYBERCITY 2049 LA CASA - INSOMNIA

1l sorTEO 11
SORTEAMOS BONO REGALO PARA CYBERCITY 2049

Para participar tenéis que hacer lo siguiente :
1- Descarga nuestra APP
2- Dar like a esta publicacion y comenta con quien
iriais. Podéis comentar tantas veces como querdis sin
repetir etiqueta
3- Comparte en tu historia la publicacién

a 10s a @escap onaoficial y
@padlock_escaperoom
Si tenéis la cuenta privada, enviadnos captura al DM
4- Seguirnos a @escapebarcelonaoficial y a nosotros
@padlock_escaperoom

" El sorteo finaliza el 19 de febrero a las 23:5%h
"L Elfla ganador/a se anunciara el 20 de febrero
& La sesion es para 5 personas (maximo)

11 El bono caduca el 12/02/22

El ganador se anunciard el 20 de febrero en la APP
(apartado SORTEQS). El/la afortunado/a tendra 24
horas para contactar con nosotrxs. De no ser asi se
seleccionara otro ganador.

1. jlmportante! Se revisara que se cumplan todos los
requisitos para participar!

Muchas gracias y mucha suerte a todxs!

GANADOR:
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Imagen 36. Lista de eventos de Padlock.

Imagen 37. Pantalla de detalles de un evento de Padlock.

A continuacion, Ranking mensual, muestra una lista de las salas de escape
mas votadas en el ultimo mes, hay un boton para votar tus salas favoritas

poniendo el nombre y la ciudad.

MENCIONA TUS ESCAPES ROOMS

FAVORITOS

NOMBRE PROVINCIA

ocof

INICIO ENVIAR

*El escape room mds mencionado serd el ganador
del mes. Solamente se puede votar una vez al
mes. GRACIAS!

VOTAR AQuI

Imagen 38. Lista de escaperooms mas votadas de Padlock.

Imagen 39. Formulario de voto de escaperoom de Padlock.
La sexta opcidn, Tienda, abre una lista de productos como juegos de mesa,

ropa y libros. Al seleccionar alguno de los productos te redirige al producto en

Amazon o en cualquier otra plataforma de comercio electrénico.
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HE GAME JUMAN,
JUEGOS DE MESA

ROPA

LIBROS

AYSTERIUM

@
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Imagen 40. Lista de productos en la tienda de Padlock.

Imagen 41. Lista de juegos de mesa ofrecidos por Padlock.

Por ultimo se encuentran las opciones de Mi cuenta y Cerrar sesion, la primera
redirige al perfil del usuario igual que el botén en la pantalla de inicio, y el

segundo te abre una pagina con un boton para confirmar el cierre de la sesion.

Debajo de todas las opciones hay un par de escaperooms destacadas y al final
enlaces a las politicas de privacidad y aviso legal que llevan a la pagina web de
la app.

Para finalizar en la pagina del usuario muestra el nombre y unos numeros que
no explican pero se supone que son el numero de salas a las que se le ha dado
una nota, salas completadas y, salas favoritas ya que al pulsar en cada una de

las opciones muestra una lista de salas a las que se le han marcado de esas

maneras.
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Imagen 42. Pantalla del perfil de usuario de Padlock.

Para concluir, las aplicaciones que se han revisado hacen un buen trabajo,
unas mejor que otras, muchas de las funcionalidades que se han visto van a
estar implementadas en la app de este trabajo, aunque se anadiran ideas

propias que podrian aportar positivamente a la experiencia de usuario.
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CAPITULO 3. OBJETIVOS DEL PROYECTO

3.1 Objetivos principales

El objetivo principal de este trabajo de fin de grado es conseguir una aplicaciéon
util y funcional. Y ofrecer a los usuarios finales una plataforma en la que
puedan consultar, descubrir y disfrutar de una variedad de salas de escape que
se adapten a sus gustos y preferencias. Para ello se va a hacer uso de
tecnologias que no se estudian en la carrera como Flutter, Dart, Firebase, y

Github entre otras.

También demostrar en un proyecto de este tamafno los conocimientos
obtenidos en el grado. Asi como mostrar nuevas tecnologias que son utilizadas
en multitud de proyectos y no se ha tenido la oportunidad de aprender en el

Curso.

3.2 Objetivos secundarios

Otro objetivo también es crear una comunidad de usuarios que comparten el
gusto por las escaperooms y que sirva de nexo para incentivar la participacion

de cada vez mas gente en esta actividad de ocio.

3.3 Conocimientos previos

Antes de comenzar a trabajar en este proyecto conocia el concepto de
“Escaperooms”, tenia entendido que eran un desafio que hacia uso del trabajo

en equipo, la astucia y el ingenio para resolver un puzzle.

Para llevar a cabo el proyecto se va a hacer uso de metodologias de
planificacién aprendidas en la asignatura de Ingenieria del Software. Otra
competencia aprendida en la carrera que ha sido util para la realizacion del

proyecto ha sido la programacion orientada a objetos y las estructuras de

35



datos, que ha ayudado en gran medida para organizar y modularizar todos los

componentes del proyecto para tener una mayor claridad del cédigo.

Y por ultimo, el conocimiento aprendido en las asignaturas de bases de datos,
que si bien no se ha utilizado un modelo relacional (NoSQL) para el backend
del proyecto, si que ha ayudado a entender la naturaleza de los datos y como

referenciarlos para mantener la integridad.

3.4 Estudio y puesta en marcha.

Para llevar a cabo este proyecto se han tenido que realizar multitud de

configuraciones e instalaciones.

Para empezar la herramienta de la que se ha hecho uso para escribir el codigo
y la compilacién es Visual Studio Code. Es una herramienta de la que se habla
mas en profundidad en el siguiente apartado, en la que se ha tenido que

instalar algunas extensiones para poder desarrollar la aplicacion.

La extension Flutter es una extension que afiade toda la infraestructura de se
necesita para poder editar, ejecutar y hacer debug. Y automaticamente instala
la extension de Dart que es la que se encarga de compilar los proyectos y
permite hacer uso de shortcuts para realizar acciones como crear un proyecto o

actualizar dependencias.

Y otra herramienta ha sido el Virtual Device Manager (VDM) de Android Studio,
que ha permitido ver el desarrollo de la aplicacion en vivo. Haciendo uso de las
extensiones de Visual Studio Code ha podido instalar la apk en el VDM y

pudiendo asi ver los cambios realizados con la funcion “Hot reload” de Flutter.
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CAPITULO 4. HIPOTESIS DE TRABAJO

4.1 Eleccion de las herramientas

4.1.1 Editor de cédigo

Visual Studio Code

Imagen 43. Logo de Visual Studio Code.

En la fase de analisis hice una valoracién entre los muchos editores de codigo
que hay disponibles como Notepad++, Sublime y Visual Studio Code entre

otros.

Finalmente la herramienta que se ha escogido para escribir el cédigo ha sido
Visual Studio Code [7]. Es un editor de cédigo que ofrece multitud de opciones
debido a su gran repositorio de extensiones que facilitan el desarrollo con
shortcuts, autocompletado de sintaxis y visualmente amigable entre otras

muchas ventajas.

Es una herramienta desarrollada por Microsoft y naturalmente esta
constantemente en evolucidn con actualizaciones casi semanales, una gran
comunidad de usuarios y una documentacién completa a la que suelen hacer
referencia la mayoria de frameworks y lenguajes, que recomiendan su uso para

el desarrollo.
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4.1.2 Lenguaje de programacion

4.1.2.1 Flutter

Flutter

Imagen 44. Logo de Flutter.

La aplicacion ha sido desarrollada en Flutter[9]. Flutter es un SDK de cddigo
fuente abierto de desarrollo de aplicaciones moviles y lanzado por Google en
mayo de 2017. Permite crear aplicaciones moviles nativas haciendo uso de
solamente una base de cddigo. Esto significa que se pueden crear aplicaciones

tanto para iOS como para Android usando un lenguaje de programacion.
Flutter consta fundamentalmente de dos partes[10]:

° Un SDK (Software Development Kit): Es una coleccion de herramientas
que ayuda en el desarrollo de aplicaciones, como por ejemplo, herramientas
para compilar tu cédigo en cddigo maquina nativo (cédigo para iOS y Android).

° Un Framework (Biblioteca de Ul basada en widgets): Se trata de un
conjunto de mdédulos de interfaz de usuario que se pueden reutilizar (botones,
entradas de texto, deslizadores, etc.) que puedes personalizar para tus propias

necesidades.
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4.1.2.2 Dart

A Dart

Imagen 45. Logo de Dart.

El lenguaje de programacion que se usa en Flutter es Dart[10]. Originalmente
llamado Dash, Dart es un lenguaje que fue creado por Google en octubre de
2011 y que se ha ido mejorando desde su creacion. Dart es un lenguaje que se
centra en el desarrollo del front-end, y se usa tanto para crear aplicaciones

moviles como paginas web.

El lenguaje Dart es tipado de tipo seguro, utiliza la comprobacién de tipo
estatico para asegurar que el valor de una variable siempre coincide con el tipo
estatico de la variable. También conocido como tipado seguro. Aunque los tipos
son obligatorios, las anotaciones de tipo son opcionales debido a la inferencia
de tipos. El sistema de tipado de Dart es también flexible, permitiendo el uso de
un tipo dinamico combinado con comprobaciones en tiempo de ejecucion, cosa
que ha sido util durante el desarrollo para experimentar o para el cédigo que

necesita ser especialmente dinamico.

Dart ofrece null safety sélida, lo que significa que los valores no pueden ser
nulos a menos que usted diga que pueden serlo. Con la seguridad null safety,
Dart puede protegerse de las excepciones de nulos en tiempo de ejecucion a
través del andlisis de codigo estatico. A diferencia de muchos otros lenguajes
con null safety, cuando Dart determina que una variable es no anulable, esa
variable es siempre no anulable. Si se inspecciona el codigo en ejecucion en el
depurador, se vera que la no anulabilidad se mantiene en tiempo de ejecucion

(de ahi la null safety).
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4.1.3 Servidor y Base de datos

4.1.3.1 Firebase

Y Firebase

Imagen 46. Logo de Firebase.

Para el back-end de la aplicacion se ha utilizado Firebase[11]. Firebase es una
plataforma creada por Envolve, una empresa establecida en 2011 que ofrecia a
los desarrolladores una API para facilitar la integracion de un chat en linea en

sitios web.

Al poco tiempo, cuando sus fundadores, Andrew Lee y James Tamplin,
descubrieron que los desarrolladores encontraron otra utilidad a esta API,
haciendo uso de ella para la sincronizacion de datos de aplicaciones en tiempo
real. Entonces, decidieron diferenciar esas dos funcionalidades siendo una de

ellas Firebase, que fue lanzada un afio mas tarde[12].

Asi nacié Firebase Realtime Database, y debido a la gran financiacion con la
que conto la empresa y al gran numero de usuarios que hacian uso de éste,
lanzaron en 2014 otros dos mas: Firebase Authentication y Firebase Hosting,

asegurandose un liderazgo como back-end mévil como servicio (MBaaS).

Al ver que tuvo tanto éxito entre los usuarios, Google en 2014, adquiri

Firebase y dio lugar a un crecimiento exponencial de la plataforma.

El funcionamiento de la plataforma se puede dividir en tres grupos segun su

objetivo:
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° Compilacién: permite iniciar el back-end sin administrar servidores y
escalar conforme la aplicacion va creciendo.

° Lanzamiento y supervision: permite gestionar el lanzamiento de la
aplicacién y supervisar el buen funcionamiento de la misma.

° Participacion: se puede aumentar la participacion de los usuarios en la
app, comprendiendo cémo estos la utilizan, personalizarla para diferentes
segmentos de usuarios, ejecutar experimentos para probar ideas de nuevas

funcionalidades, etc.

Algunas de las ventajas de la plataforma son:

° Es multiplataforma, ya que se encuentra disponible tanto para
plataformas moviles como para la web. Ademas, tecnologias en auge
comienzan a tener también soporte como Node, Flutter, Unity...

) Ofrece un gran poder de crecimiento al tener la capacidad de
gestionar con facilidad a todos los usuarios de las aplicaciones.

° Se trata de una herramienta agil, sencilla y que permite olvidarse de
la infraestructura. Firebase proporciona APls integradas en un sélo SDK, que
permite centrarse en resolver los problemas de nuestros clientes en lugar de
dedicar tiempo a construir una infraestructura compleja.

° Inicio gratuito y escalable: una de las caracteristicas mas llamativas de
Firebase es que la mayoria de sus mddulos son gratuitos. Algunos tienen
ciertas limitaciones, que se pueden desbloquear con un plan de pagos, pero
que solo seran necesarios en el caso de que la aplicacién lo necesite.

° Crecimiento continuo: constantemente se van creando nuevos

modulos y éstos cada vez son compatibles con nuevas tecnologias.

Por otra parte, existen aspectos negativos de Firebase que se han de tener en

cuenta:

° No es open source.
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) No dispone de bases de datos relacionales, Firestore y Realtime
Database tienen una estructura NoSQL y puede generar complicaciones al
realizar operaciones complejas.

° No todos los servicios son gratuitos, hay servicios que comienzan
siendo gratuitos y tan pronto el usuario exceda el limite establecido, se
efectuaran los cargos bajo el plan de pago.

° Se ejecuta soélo en Google Cloud, al ser parte de Google no hay
ninguna opcion de ejecutar Firebase en otros proveedores en la nube como
AWS o Azure.

° Requiere tiempo de aprendizaje, aunque Firebase proporciona gran
documentacion sobre como integrar cada modulo y ejemplos de cada uno de

ellos, hay que dedicar tiempo a conocer como integrarlos en nuestra aplicacién.
4.1.3.2 Cloud Firestore

Cloud Firestore[13], es |la base de datos NoSQL de Firebase, flexible, escalable
y en la nube con sirve para almacenar y sincronizar los datos en tiempo real
para el desarrollo en servidores, dispositivos moviles y la web. Los datos se

estructuran en colecciones.

Una de las caracteristicas mas especiales que tiene es la “asistencia sin
conexiéon”, ya que hace uso del almacenamiento en caché de los datos que usa
la app, y permite que se pueda leer, escribir y consultar informacion sin que de
que el dispositivo se encuentre conectado a internet. En el momento que se
recupera la conexion, Cloud Firestore sincroniza todos los cambios locales en

la nube.

Cloud Firestore esta disponible en los SDK nativos de Android, iOS, Web,
Node.js, Java, Flutter, Python, Unity, C++ y Go, ademas de las APl de REST y
RPC.
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4.2 Equipo Fisico

Para el desarrollo de este trabajo de fin de grado se ha usado un ordenador de
sobremesa, teclado, monitor, y raton. A continuacién, se detallan las

especificaciones de dichos componentes:

° Ordenador de sobremesa.

o Marca (Placa base): MSI.

o Modelo: MSI B550M A-PRO AM4.

o Procesador: AMD Ryzen 5 5600X 6-Core Processor (12 CPUs), ~
3.7GHz

o Memoria RAM: 2 stick de 8GB de tipo DDR4 con una velocidad de
3600MHz.

o Disco duro de 2 TB mas un SSD de 512 GB.

o Grafica: NVIDIA® GeForce® MSI RTX 3070 Ti VENTUS 3X 8G OC

o Sistema operativo: Windows 10 Pro
° Teclado.

o Marca: Razer.

o Modelo: Razer Cynosa Chroma.

° Monitor.

o Marca: Samsung.

o Modelo: Samsung C32JG56.
° Ratoén.
o Marca: Logitech.

o Modelo: Logitech G402.
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CAPITULO 5. METODOLOGIA Y RESULTADOS

5.1 Introduccion al proceso de ingenieria del software

Al ser un proyecto de desarrollo de software, se debe seleccionar un método a
seguir entre todos los existentes en la ingenieria del software, como el modelo

en cascada, el modelo en espiral, el modelo en V o el modelo evolutivo.

Los métodos en cascada y en V son métodos lineales, mientras que el modelo
en espiral y el evolutivo son iterativos. Al no tener planes, en principio, de
evolucionar el proyecto tras la presentacion, se ha decidido seguir el método en
cascada. Otro motivo es que es un proyecto realizado solo por una persona, si
hubiera trabajado con un equipo lo mas probable es que hubiera seleccionado

una metodologia de trabajo agil como Scrum.

5.2 Planificacion

5.2.1 Ciclo de vida

En la ingenieria de software el ciclo de vida se ha establecido como uno de los
cimientos para la correcta ejecucidn de cualquier proyecto de disefio del
software. Con el fin de garantizar que se cumplen todos los requisitos y de que

se obtenga un software de calidad.

Se podria definir como una sucesién de pasos por los que el producto va

evolucionando hasta convertirse en software de alta calidad.
Como se ha mencionado en el apartado de introduccién, se ha escogido el

ciclo de vida en cascada[14], ya que es un proyecto de pequeia escala y se ha

considerado, fuera de los métodos agiles, el ciclo natural de un proyecto.
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REQUERIMIENTOS

= 3
ESPECIFICACION
= 3
DISENO
=3
IMPLEMENTACION
=3
VALIDACION
=3
IMPLANTACION
=3
Usoy

MANTENIMIENTO

Imagen 47. Método en cascada.

Se compone de 7 pasos que se pueden agrupar en 3 grupos:

° Andlisis: agrupa los pasos de requerimientos y especificacién. En este
grupo se establecen las metas del proyecto, la realizacion de estudios de
viabilidad, y la asignacion de los recursos al resto de etapas del proyecto, entre

otras.

° Desarrollo: engloba los 3 pasos centrales del ciclo, disefio,
implementacion y validacion. Aqui es donde en orden se realiza el disefio,
donde se estudian las posibles opciones de implementacion para el software
que se ha de construir. Una vez establecido un disefio comienza la etapa de
implementacion, que consiste en el desarrollo del cddigo que al final sera el
producto en si. Terminada la fase de implementacién comienza la fase de
validacion, que consiste en realizar que el producto funcione y cumpla todos los

requisitos establecidos.

° Implantaciéon y mantenimiento: en este punto se encuentra la fase de
implantacion, y la de uso y mantenimiento. En el paso de la implantacion se
pone en produccion el producto creado y validado en los pasos anteriores. Por
ultimo, la fase de uso y mantenimiento consiste en la implementacién de

mejoras o corregimiento de errores en caso de que los hubiera.
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5.3 Modelado UML

5.3.1 Descripcion de actores

Para empezar, se ha realizado una descripcién de uno de los elementos que

componen la parte de ingenieria del software, los actores:

Actor Usuario no registrado
Descripcion | Un usuario no registrado es cualquier tipo de persona que
entre a la aplicacion y no esté registrada, no puede hacer
ningun tipo de actividad como navegar por la pantalla principal
de la aplicacién o hacer reservas.
Casos de |[C.U.1.1,C.U. 1.2
uso
Tabla 1. Descripcion del rol de “Usuario no registrado”
Actor Usuario con cuenta
Descripcion | Un usuario con cuenta es uno que ya tiene una cuenta
registrada en la aplicacion y tiene la intencion de realizar
alguno de los casos de uso, tales como hacer una reserva o
simplemente consultar las escaperooms disponibles
Casos de|C.U.21,CU.22,CU.23,CU.24,C.U.25
uso
Tabla 2. Descripcién del rol de “Usuario con cuenta”
Actor Administrador de escaperoom
Descripcion | Un usuario que se ha registrado como administrador, y tiene

como objetivo anadir una actividad de escaperoom o
consultar las reservas a cualquiera de las actividades que

haya afadido.
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Casos de| C.U.3.1,C.U.3.2,C.U.3.3,C.U.34,C.U. 35

uso

Tabla 3. Descripcion del rol de “Administrador de escaperoom”

Actor Administrador

Descripcion | Es el tipo de usuario que tiene un control total sobre los
aspectos administrativos de la aplicacién, que trabaja desde
las herramientas de Firebase. Podra realizar operaciones
como la gestion de usuarios o comprobar la integridad de los

datos en Cloud Firestore.

Casos de | C.U.41,CU.42,C.U. 4.3

uso

Tabla 4. Descripcion del rol de “Administrador”

5.3.2 Diagrama de casos de uso

Los diagramas de este apartado exponen todos los actores y todas las

acciones que pueden llevar a cabo en la aplicacion:

Eleccidn de temdtica preferida

Imagen 48. Diagrama de usuario no registrado

Usuario no registrado

C.U. 11 Registrarse en la aplicacion.
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Actor/es

Usuario no registrado.

Descripcién Un usuario se quiere registrar en la aplicacion para hacer
uso de los servicios que ofrece la aplicacion.
Dependencias | No tiene dependencias.

Precondicion

PreC1: Que la aplicacion esté operativa.

Secuencia

normal

P1: El usuario sin cuenta ingresa en la aplicacion.
P2: Ejecuta o se salta el C.U. 1.2.
P3: Introduce los datos requeridos por la aplicacion.

P4: Una vez introducidos le da al botén de "Registrarse”.

Poscondicion

PostC1: El usuario pasa a ser un usuario registrado a un

usuario con cuenta.

Excepciones ExC1: El usuario ha introducido un dato erréneo en
cualquiera de los campos, a lo que saltara un error
notificandole de la errata tras presionar el botén de
“‘Registrarse”.

Tabla 5. Caso de uso 1.1

Cu.1.2 Eleccién de tematicas preferidas.

Actor/es Usuario no registrado.

Descripcién Un wusuario al abrir la aplicacibn por primera vez se
encuentra un carrusel de preguntas sobre sus gustos en las
escaperooms.

Dependencias | No tiene dependencias.

Precondicion

PreC1: Que la aplicacion esté operativa.
PreC2: Que el usuario nunca haya abierto la aplicacion

previamente.

Secuencia

normal

P1: El usuario ingresa en la aplicacién por primera vez.
P2: Lee las preguntas y elige las opciones acordes con sus

gustos.

Poscondicion

PostC1: Las preferencias del usuario se han guardado y se

tendran en cuenta para las recomendaciones.
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Excepciones

directamente al C.U. 1.1.

ExC1: El usuario presiona el boton de “Saltar” y avanza

//L:“ Ins sscapsrooms favortas

Tabla 6. Caso de uso 1.2

Cambiar narmbre de usuario, contrasefia de acoes
y feto de perfi

Consultar todas las escaperooms

BUKCEr $5CEPEMOOMmE

Usuario con cuenta

|  Consultar los escapercoms completadas

Consultar ranking de usuanos

Consiltar detalles de escaperoom

Consultar (a8 resenvas realizmdas

Reservar para partiopar
£ LN ESAPRTDom

Consultar detalles de la reserva

Imagen 49. Diagrama de usuario con cuenta

Consultar perfil de otro usuaric

Marcar escoperoom coma favarita

C.U. 21

Inicio de sesion.

Actor/es

Usuario con cuenta.
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Descripcién Un usuario que ya se ha registrado quiere acceder a la
aplicacion para hacer uso de sus funcionalidades.
Dependencias | No tiene dependencias.

Precondicion

PreC1: Que la aplicacion esté operativa.

PreC2: Que el usuario tenga una cuenta en la aplicacion.

Secuencia

normal

P1: El usuario ingresa en la aplicacion.
P2: En la pantalla de inicio de sesion introduce los datos
con los que se ha registrado.

P4: Una vez introducidos le da al botén de “Iniciar sesion”.

Poscondicion

PostC1: El usuario ha iniciado sesién con éxito.

Excepciones ExC1: El usuario ha introducido un dato erréneo en
cualquiera de los campos, a lo que saltara un error
notificandole de la errata tras presionar el botén de “Iniciar
sesion”.

Tabla 7. Caso de uso 2.1

C.uU.22 Buscar escaperooms.

Actor/es Usuario con cuenta.

Descripcién Un wusuario al abrir la aplicacion quiere buscar una
escaperoom para consultar sus detalles.

Dependencias | No tiene dependencias.

Precondicion

PreC1: Que la aplicacion esté operativa.

PreC2: Que el usuario haya iniciado sesion.

Secuencia

normal

P1: El usuario ingresa en la aplicacion.
P2: Pulsa el

aplicacion.

buscador en la pagina principal de la

P3: Se despliega el teclado y escribe el nombre, la ciudad o

la tematica de la escaperoom que busca.

Poscondicion

PostC1: Aparece la escaperoom que busca el usuario en

pantalla.

Excepciones

ExC1: La escaperoom que busca no existe.

50



ExC2: Ha introducido los parametros erroneamente y por lo

tanto no muestra el resultado deseado.

Tabla 8. Caso de uso 2.2

C.uU.23 Consultar el perfil de otro usuario.

Actor/es Usuario con cuenta.

Descripcién Un usuario quiere consultar el perfil de otro usuario de la
plataforma.

Dependencias | No tiene dependencias.

Precondicion

PreC1: Que la aplicacion esté operativa.

PreC2: Que el usuario haya iniciado sesion.

Secuencia

normal

P1: El usuario ingresa en la aplicacion.

P2: Arrastra hacia la derecha desde la parte izquierda de la
pantalla.

P3: Pulsa la opcion de “Ranking”

P4: Pulsar en uno de los usuarios para ver su perfil.

Poscondicion

PostC1: El usuario ha visto el perfil de otro usuario.

Excepciones No tiene excepciones.
Tabla 9. Caso de uso 2.3
CuU.24 Realizar una reserva.
Actor/es Usuario con cuenta.
Descripcién Un usuario quiere hacer una reserva en una escaperoom
que le ha llamado la atencion.
Dependencias | No tiene dependencias.

Precondicion

PreC1: Que la aplicacion esté operativa.

PreC2: Que el usuario haya iniciado sesion.

Secuencia

normal

P1: El usuario ingresa en la aplicacion.

P2: Localiza la escaperoom que quiere hacer la reserva
mediante la busqueda por nombre, dandole al botén de “Ver
mas” en el carrusel de la pagina principal, o si se ha

marcado como favorita a la lista de escape rooms favoritas.
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P3: Una vez localizada pulsar en la foto o el nombre de la
escaperoom.

P4: En la pagina de detalles de la escaperoom pulsar el
boton de la esquina inferior izquierda “Reservar”.

P5: Rellenar los datos requeridos para la reserva.

P6: Pulsa el botéon de “Enviar”.

Poscondicion

PostC1: El usuario ha realizado una reserva exitosamente.

Excepciones

ExC1: La escaperoom que quiere reservar no existe.

ExC2: Ha introducido los parametros erroneamente y por lo
tanto no muestra el resultado deseado.

ExC3: Si el dia que se ha elegido para reservar no esta
disponible, no se podra reservar y debera elegir otro dia.
ExC4: No tiene el numero minimo de jugadores asi que

deberia conseguir ese minimo o unirse a una partida.

Tabla 10. Caso de uso 2.4

C.U.25

Consultar una reserva.

Actor/es

Usuario con cuenta.

Descripcién

Un usuario quiere revisar algun dato sobre una reserva en

una escaperoom.

Dependencias

C.U.24.

Precondicion

PreC1: Que la aplicacion esté operativa.

PreC2: Que el usuario haya iniciado sesion.

Secuencia

normal

P1: El usuario ingresa en la aplicacion.

P2: Arrastra hacia la derecha desde la parte izquierda de la
pantalla.

P3: Pulsa la opcidn de “Mis reservas”.

P4: Pulsar en la reserva que el usuario quiera revisar .

Poscondicion

PostC1: El usuario ha visualizado la informacién relativa a

la reserva.

Excepciones

No tiene excepciones.
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Tabla 11. Caso de uso 2.5

Inicio de sesidn

Consultar todas las escaperooms creadas

Crear escaperoom

Bomar escaperoom

Administrador de escap eroom Consultar detalles de escaperoom

Consultar las reservas realizadas
para escaperooms creadas

Consultar detalles de la reserva

Cerrar sesion

Imagen 50. Diagrama de administrador de escaperoom

C.U. 31 Crear escaperoom.
Actor/es Administrador de escaperoom.
Descripcién Un administrador de escaperoom quiere publicar una

escaperoom en la app.

Dependencias | No tiene dependencias.

Precondicion PreC1: Que la aplicacion esté operativa.

PreC2: Que el usuario haya iniciado sesion.

Secuencia P1: El usuario ingresa en la aplicacion.
normal P2: Pulsa en el botén de la parte superior de “Afadir
escaperoom”.
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P3: Introduce todos los datos que requiere para registrar
una escaperoom en la app.

P4: Pulsa en el botén de “Enviar”.

Poscondicion

PostC1: Se ha afiadido correctamente la escaperoom a la

base de datos

Excepciones No hay excepciones.
Tabla 12. Caso de uso 3.1
C.U.3.2 Consultar las escaperooms creadas.
Actor/es Administrador de escaperoom.
Descripcién Un administrador de escaperooms quiere consultar las
escaperooms que ha creado.
Dependencias | C.U. 3.1.

Precondicion

PreC1: Que la aplicacion esté operativa.

PreC2: Que el usuario haya iniciado sesion.

Secuencia

normal

P1: El usuario ingresa en la aplicacion.

P2: En la pantalla principal puede ver un carrusel de
algunas de las escaperooms que ha creado.

P3: Para ver todas las escaperooms creadas se pulsa el

botén de “Ver mas”

Poscondicién PostC1: EI wusuario ha consultado las escaperooms
creadas.

Excepciones No hay excepciones.

Tabla 13. Caso de uso 3.2

C.U.33 Consultar detalles de una reserva en una escaperoom
creada.

Actor/es Administrador de escaperoom.

Descripcién Un administrador de escaperoom quiere revisar la lista de
reservas de sus escaperooms.

Dependencias | C.U. 3.1.
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Precondicion

PreC1: Que la aplicacion esté operativa.
PreC2: Que el usuario haya iniciado sesion.
PreC3: Que el administrador haya publicado minimo una

escaperoom.

Secuencia

normal

P1: El usuario ingresa en la aplicacion.

P2: Arrastra hacia la derecha desde la parte izquierda de la
pantalla.

P3: Pulsa la opcién de “Lista de reservas”.

P4: Pulsar en la reserva que el administrador quiera revisar

Poscondicion

PostC1: El usuario ha visualizado la lista de reservas.

Excepciones ExC1: No hay ninguna reserva, en ese caso se mostrara un

mensaje en pantalla que pone “No hay reservas”.
Tabla 14. Caso de uso 3.3

C.U. 34 Borrar una escaperoom.

Actor/es Administrador de escaperoom.

Descripcién Un administrador de escaperooms quiere borrar una
escaperoom que ha creado.

Dependencias | C.U. 3.1.

Precondicion

PreC1: Que la aplicacion esté operativa.
PreC2: Que el usuario haya iniciado sesion.
PreC3: Que el administrador haya publicado minimo una

escaperoom.

Secuencia

normal

P1: El usuario ingresa en la aplicacion.

P2: Busca la escaperoom que desea eliminar entre todas
las escaperooms creadas pulsando el boton de “Ver mas”.
P3: Localiza la escaperoom que desea eliminar y pulsa en
la imagen o nombre.

P4: Se mostrara la pagina de detalles de la escaperoom y

pulsara el botén de la esquina inferior izquierda “Borrar”.
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Poscondicion

PostC1: El wusuario administrador ha eliminado la

escaperoom.

Excepciones

No tiene excepciones.

Tabla 15. Caso de uso 3.4

Inicio de sesion

Consultar colecciones de
la base de datos

Modificar cualquier entrada en

la base de datos

Deshabilitar usuarios

Borrar usuarios

Administrador
Modificar datos de usuarios
Cerrar sesion
Imagen 51. Diagrama de administrador
C.U. 41 Consultar colecciones de la base de datos.
Actor/es Administrador.
Descripcién Un administrador quiere consultar datos relacionados con la
aplicacion.
Dependencias | No tiene dependencias.
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Precondicion

PreC1: Que Firebase esté operativo.
PreC2: Que el administrador haya iniciado sesion en

Firebase.

Secuencia

normal

P1: Despliega la barra lateral izquierda.
P2: Le hace click a la opcion de “Firestore Database”.
P3: Se muestra en pantalla una tabla con las colecciones,

sus documentos y los campos de cada documento.

Poscondicion

PostC1: El administrador ha consultado los datos que

deseaba.
Excepciones No hay excepciones.
Tabla 16. Caso de uso 4.1
C.U. 42 Modificar datos de un usuario.
Actor/es Administrador.
Descripcion Un administrador desea modificar un dato de un usuario.
Dependencias | No tiene dependencias.

Precondicion

PreC1: Que Firebase esté operativo.
PreC2: Que el administrador haya iniciado sesion en

Firebase.

Secuencia

normal

P1: Despliega la barra lateral izquierda.

P2: Le hace click a la opcion de “Firestore Database”.

P3: Se muestra en pantalla una tabla con las colecciones,
clicar la de “users”.

P4: Busca entre los documentos de la coleccion el del
usuario que quiere modificar y darle click.

P5: Una vez localizado clicar el campo o campos que

quiera editar y efectuar el cambio.

Poscondicion

PostC1: El administrador ha modificado los datos del

usuario con éxito.

Excepciones

No hay excepciones.

Tabla 17. Caso de uso 4.2
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C.U. 43 Deshabilitar un usuario.

Actor/es Administrador.
Descripcién Un administrador quiere deshabilitar la cuenta de un
usuario.

Dependencias | No tiene dependencias.

Precondicion PreC1: Que Firebase esté operativo.

PreC2: Que el administrador haya iniciado sesién en

Firebase.
Secuencia P1: Despliega la barra lateral izquierda.
normal P2: Le hace click a la opcion de “Authentication”.

P3: Se muestra en pantalla una lista con los usuarios que
hay registrados en nuestra aplicacién.

P4: Identifica el usuario que quiere deshabilitar.

P5: Una vez localizado, clicar en el botén de tres puntos a
la derecha y seleccionar la opcion de deshabilitar.

P6: Aparecera un pop-up de para confirmar la accién, y

hace click en la opcion de “inhabilitar”.

Poscondicion PostC1: El administrador ha inhabilitado al usuario

exitosamente.

Excepciones No hay excepciones.

Tabla 18. Caso de uso 4.3

5.3.3 Diagrama de actividades

A continuacion, se exhibiran diagramas que representan algunas de las

operaciones que se pueden realizar en la aplicacion:
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G} usuario introduce sus dat@i

éHa introducido sus datos correctamente?

‘}'(L::i email o la contrasefia son inmrrectos

El usuario inicia sesidn

GI usuario ingresa en la aplicacidn exutcisamenta

Imagen 52. Diagrama de actividad del inicio de sesion
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Gl usuario quiere realizar una reserva en una EIEPE!BD!’D

&Tiene decidida en cual quiere reservar?

No
El usuario explora las escaperooms disponiblesy
encuentra una conforme a sus gustos

GI usuario abre la escaperoomy la le da al boton de reserva(—

No

No

£Tiene el nimero de jugadores minimo El usuario explora la opcién de unirse ¢Hay partidas con huecos libres?
para participar?

/o)

El usuario escoge la partida que mem)

El usuario introduce sus datos y escoge una fecha . 5
disponible para realizar la reserva le viene y pulsa el boton de unirse

Imagen 53. Diagrama de actividad de reserva en escaperoom

5.3.4 Diagrama de clases

Los diagramas de clases representan toda la informacion relativa a las clases y
sus relaciones con otras, sirven para abstraerse y tener una visidbn mas clara de

las clases que componen el proyecto.
Los siguientes diagramas representan los atributos y los métodos que tienen

las clases relacionadas con las reservas (Imagen 54) y las clases relacionadas

con las escaperooms (Imagen 55).
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Reserva

+fechaReserva: date
+numeroJugadores: string
+escaperoomReservada: string
+usuarioReserva: string
+reservald: string

+open: bool

+getFecha() : date
+getEscaperoom(): escaperocom
+getUsuario() : usuario
+getEmail() : string

Usuario

Administrador de Escaperoom

+realizarResexva()
+unirseAPartida ()

+consultarReserva ()

+consultarReserva ()

Imagen 54. Diagrama de clases relacionado con las reservas
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Escaperoom

+dificultadEscaperoom: string
+nume roJugadores:
+localizacionEscaperoom: string
+escaperocomlId: string
+precioEscaperoom:

string

string

Usuario

+reservarEscaperoom()
+leerDescripcion()
+consultarEscaperoom()
+buscarEscaperoom()
+afiadirFavoritos()

Administrador de Escaperoom

+crearEscaperoom()
+borrarEscaperocam()

Imagen 55. Diagrama de clases relacionado con las escaperooms

5.4 Descripcion de la base de datos

distintas:

Como se ha mencionado en el apartado 4.1.3.1, Firebase es un servicio de
base de datos que tiene una estructura NoSQL, eso significa que no hace uso
de elementos como claves primarias, secundarias, no hay tablas ni relacion
entre estas. En cambio hace uso de unas estructuras llamadas colecciones
formadas por documentos que tienen un conjunto de campos y definen el tipo

de dato y hacen las veces de tablas. En este proyecto hay tres colecciones

users: es la coleccidbn que contiene la lista de usuarios que hay

registrados en la aplicacion y guardan sus datos, que son:

e nombre: es el nombre que tiene el usuario en la aplicacion.
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email: es el email vinculado a la cuenta y con el que se registra,
no se puede cambiar.

id: es el uid generado en firebase al crear la cuenta.

isAdmin: es un booleano que sera true si la cuenta es de tipo
administrador.

favoritas: es un array de strings que guarda los uid de las
escaperooms que el usuario marque como favoritas.
completadas: es un array de strings que guarda los uid de las
escaperooms que el usuario haya completado.
opcionesSeleccionadas: es un array de strings que guarda las
opciones elegidas en el carrusel antes de registrarse en la
aplicacion.

empresa: el nombre de la empresa a la que pertenece el
administrador, exclusivo para cuentas de administrador.
urllmagen: es un identificador para acceder a la foto de perfil del

usuario en Storage.

- escaperooms: contiene los documentos con los datos relativos a las

escaperooms que son los siguientes:

nombre: es el nombre de la escaperoom.

ciudad: es la ciudad en la que se encuentra la escaperoom.
descripcion: en este campo se guarda la descripcion de la
escaperoom.

dificultad: puede tener tres valores, facil, medio y dificil.

tiempo: es el tiempo que se tarda en completar la escaperoom.
jugadoresMax: el maximo de jugadores que pueden participar en
la escaperoom.

jugadoresMin: el minimo de jugadores que pueden participar en la
escaperoom.

etiquetas: es un array de strings con las etiquetas de la
escaperoom, sirve para recomendar a los jugadores en funcién de
sus preferencias.

precio: es el precio que tiene reservar la escaperoom.
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e empresa: el nombre de la empresa a la que pertenece la
escaperoom.
e imagen: es un identificador para acceder a la foto de la

escaperoom en Storage.

- reserves:. es la coleccion que tiene los datos de las reservas, los
documentos de esta coleccion tienen los siguientes campos:
e nombre: es el nombre del usuario que ha hecho la reserva.
e email: es el email del usuario que ha hecho la reserva.
e erld: es el id de la escaperoom en la que se ha hecho la reserva.
e userld: es id del usuario que ha hecho la reserva.
e jugadores: es el numero de jugadores que van a participar.
e fecha: es la fecha para la que se ha hecho la reserva.
e phonenumber: es el numero de teléfono que ha introducido el
usuario que ha hecho la reserva.
e oOpen: es un booleano que, si es true y hay huecos disponibles en
la reserva, aparecera en la lista de partidas a las que unirse, si es

false no aparecera.

Para terminar, aun sin ser una base de datos relacional, se pueden realizar
operaciones basicas utilizando los ids de los documentos o los uids de los
usuarios registrados en el proyecto, que hacen las veces de claves primarias y

que se han puesto a prueba, como se explica en el Anexo Il.

5.5 Publicacion de la aplicacién

La aplicacion no esta disponible para descargar desde ninguna plataforma de
distribucion de aplicaciones moviles. Aunque es una aplicacién que podria
evolucionar y tener éxito en su ambito, actualmente no dispone de todas las

funcionalidades que se espera de una aplicacién comercializada.

No obstante, es posible acceder a la aplicacién desde Github[15]. Para ello, se
debe de clonar el proyecto en una carpeta local y abrirlo desde Android Studio
o Visual Studio Code.
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cto flutter

githubrcom,/a

Pull requ ues Marketplace Explore

cto flutter

Packages

Languages

Add a README

Imagen 56. Repositorio del proyecto en GitHub.
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B | B W - | proyecto flutter

Archivo Inicio Compartir
« v 1 n Este equipo > Documentos > proyecto_flutter

Nombre Estado i6 Tipo Tamafio
o Acceso rapido
itori rchivos
M Escritorio
archivos
carg §
archivos
B Documentos T
archivos

31/08/2022 archivos
archivos

09/08/2022 a de archivos

T o T U 8 T T T

archivos
tter-plugins 31/08/ Archivo FLUTTER- 3KB
tter-plugins-dependencies 31/08/2022 Archivo FLUTTE| 9KB

11/0° Documento de tex... 1KB
Archivo METADATA 1KB
Archivo PACKAGES 15KB

Archivo de origen ... 2 KB
Archivo LOCK 20 KB
n pubspec.yaml z 8/ 27 Archivo de origen ... 4 KB
n README.md 07/ :5 Archivo de origen ... 1KB

™ Objetos 3D

17 elementos |

Imagen 57. Carpeta del proyecto en local

En el desarrollo de este trabajo se ha abierto desde Visual Studio Code.
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Imagen 58. Proyecto abierto en Visual Studio Code

Para poder poner en marcha la aplicaciéon se necesita instalar el SDK de
Android ya que es lo que permite ejecutar los comandos necesarios para
compilar y ejecutar la aplicacién. Para toda la instalacién existe una guia

proporcionada por Flutter que detalla cada paso de manera clara [16].

Una vez instalado el SDK ya se puede utilizar el terminal integrado de Visual
Studio Code. Primero se debe de comprobar que se tiene la ultima version de
Flutter entre otras cosas, para ello si se ha hecho una correcta instalacion del

SDK se escribe el siguiente comando: flutter doctor

WHITE@DESKTOP-DKF1S3R MINGW64 ~/OneDrive/Documentos/proyecto flutter (main)

¢ flutter doctor

Doctor summary (to see all details, run flutter doctor -v):

[V] Flutter (Channel stable, 3.8.5, on Microsoft Windows [Versi¢n 16.0.19044.1889], locale es-ES)
[V] Android toolchain - develop for Android devices (Android SDK version 33.9.0)

[V] chrome - develop for the web

[V] visual Studio - develop for Windows (Visual€studio Community 2022 17.2.5)

[V] Android Studio (version 2021.2)
[V] VS Code (version 1.70.2)

[V] Connected device (3 available)
[V] HTTP Host Availability

s No issues found!

Imagen 59. Resultado del comando flutter doctor
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En caso de tener todo correcto se mostrara una respuesta como la de la
imagen, si hay algo que no cumple los requisitos especificara cual es el

problema.

Tras comprobar que todo esta en regla y comprobar que el directorio es en el

que esta el proyecto, se escribe el comando flutter run que se encarga de
compilar, instalar y ejecutar la aplicacién en el dispositivo, en este caso es un

emulador de Android Studio.

id so& built for - If you notice graphics artifacts, consider enabling software rendering with - -enable-software-rendering”.

o Flutter, but this is deprecated. See flutter.dev/go/fandroid-splash-migration for migration steps.

he application on the de

Running with unsound null safety
For more information see https://dart.dev

* and profiler on Anc ale at: http://127.0 : 3 HEbwg DL/
debugger and profiler on O built for x86 is available at: http:/f127.8 1:9181 furi=http: //127.0.0.1: 51448/ HcbWlwgDj GT=/

Imagen 60. Resultado del comando flutter run

Y con esto ya se encuentra la aplicacion funcionando.
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CAPITULO 6. CONCLUSIONES Y PROPUESTAS

6.1 Conclusiones

Llegados a este punto, el objetivo del proyecto, que consistia en facilitar la

realizacidon de reservas en escaperooms, ha sido alcanzado.

Este proyecto me ha supuesto un reto personal, al tener que enfrentarme a una
tecnologia que no conocia tan en profundidad como otras trabajadas en la
carrera. He hecho uso de la documentacién y tutoriales para entender algunas
de las funcionalidades de Flutter. Y he tenido la obligacion de ser autodidacta
que ha mejorado mi capacidad de aprendizaje al tener que enfrentarme a esta

situacion.

También comentar que en el momento de elegir herramientas y tecnologias he
podido conocer muchas otras que en las que podria haber desarrollado el

proyecto.

6.2 Trabajo futuro.

En el caso de querer seguir con este proyecto, ya sea para comercializar o
como proyecto personal, se podrian implementar las funcionalidades que se

han comentado en el apartado 1.4.

La primera que implementaria seria la funcionalidad del chat entre usuarios.
Pienso que ayudaria bastante a crear una comunidad porque habria un
contacto mas directo entre los usuarios, que también provocaria la
organizacion de eventos para la que afadiria otra de las funcionalidades que
he comentado anteriormente. El apartado de noticias es otra funcionalidad de
la que harian uso los administradores de escaperoom para anunciar ofertas,
eventos y promociones, y para los usuarios seria una manera de mantenerse

informado.
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Y por ultimo, se podria afiadir una seccion de comentarios para cada
escaperoom. De esa manera los usuarios podran dar sus opiniones para otros

usuarios que se planteen participar en las escaperooms.
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ANEXO |

A continuacién se hara un recorrido completo por la aplicacién.

Para empezar, al abrir la aplicacion se muestra la siguiente splash screen.

@

Escape Life

Imagen 61. Splash screen
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Se supone que se abre la aplicacion por primera vez, por lo que aparece un
carrusel con la eleccion de las preferencias que se puede saltar dandole a

“Saltar” en la esquina inferior izquierda.

éQuieres pasar miedo o prefieres 4Quieres una experiencia tranquila
una buena aventura? o prefieres un reto?

Terror

Aventura DifFicil

4Prefieres la fantasia o 1a ciencia 4Prefieres tu experiencia al aire
ficcion? libre o en interior?

Fantasia Exterior

Interior

Saltar Finalizar

Imagen 62, 63, 64 y 65. Carrusel de preferencias
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A continuacion, el formulario de registro y de inicio de sesion.

En el formulario de registro se puede elegir registrarse como “admin” pulsando

el checkbox, lo que habilita un campo extra para el nombre de la empresa.

Escape Life @

==

Escape Life @

@ Escape Life

Nombre de usuario

Nombre de usuario

Empresa

Correo electrénico

Correo electrénico

Contrasena

Contrasena

Confirmacion de contrasefia Confirmacion de contrasefia

Registrarse Registrarse

¢Yatienes una cuenta? jlnicia sesién! ¢JYa tienes una cuenta? jlnicia sesién!

Cuenta de admin » Cuenta de admin

Imagen 66 y 67 . Formulario de registro
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El formulario de inicio de sesion, donde el usuario en caso de tener cuenta
escribira su email y su contrasefia para acceder. En caso de introducir los datos

errébneamente te notifica.

Escape Life @))

Escape Life &%

@ Escape Life

user1 @gmail.com

@ Escape Life

Correo electrénico

@ Contrasefia

]

Iniciar sesion Iniciar sesion

;Mo tienes una cuenta? jRegistrate! ¢No tienes una cuenta? jRegistrate!

Hubo un error. Por favor, introduce los datos
correctamente.

Imagen 68 y 69. Formulario de inicio de sesion
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Desde el punto de vista de un usuario normal, una vez iniciada la sesion se

mostrara la pantalla principal de la aplicacion.

Se visualiza un slider con las mejor valoradas y abajo las que coinciden con las
preferencias que se eligieron en el carrusel del principio. También se puede

utilizar el buscador para localizar escaperooms por nombre, ciudad, o tipo.

= Escape Life @

Tu buscador de Escape Rooms en Espana

Search

Las mejor valoradas

EL MERCADER DE ARTE
MADRID

Segun tus preferencias

8 s &

Inicio Favoritos Perfil

Imagen 70 y 71. Pantalla principal
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= Escape Life @

Tu buscador de Escape Rooms en Espaia

EL MERCADER DE ARTE LA MINA
MADRID VITORIA

& kg o

Inicio Favoritos Perfil

= Escape Life @

= Escape Life f%

¥
N

Tu buscador de Escape Rooms en Espafia

Tu buscador de Escape Rooms en Espafia

EL MERCADER DE ARTE
MADRID

a e & ] ¥ &

Inicio Favoritos Perfil Inicio Favoritos Perfil

Imagen 72, 73 y 74. Resultados de busqueda

Al pulsar en una escaperoom se muestra la pagina de detalles de la misma.
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Se pueden ver datos como el tiempo de completado, el numero de jugadores y

la localizaciéon entre otros.

Escape Life &%

@)

Escape Life @

Madrid

Afadir a
favoritos

El mercader de arte

Anadir a
favoritos
Reservar Descripcién

El mercader de arte

Imagen 75y 76. Detalles de escaperoom
Al pulsar en el botdén de descripcion llevara a una pantalla en la que se muestra

una descripcion de la escaperoom.

Se os ha encargado registrar
omerciante de Arte
a que esta involucrado en
la desaparicién de algunas importantes obras
de Arte. Tenéis 66 minutos antes de que se
vaya para siempre a Nueva York.
ZEnc réis pruebas de su culpabilidad o
podréis demostrar que es inocente?

Imagen 77. Descripcion de escaperoom
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Y al pulsar en reservar se mostrara el formulario para realizar una reserva.

Escape Life @

Reservar Unirse

Reservar en 'El mercader de arte'

Nombre y apellidos

Introduzca su email

Introduzca un numero de telefono

Jugadores

Introduzca una fecha

Permitir a la gente unirse

Enviar

Imagen 78. Formulario de reserva

En caso de no tener el minimo de jugadores se puede presionar la opcion de

“Unirse” en la parte superior que mostrara una lista de reservas hechas en la

escaperoom.

Al presionar en una de las opciones disponibles se muestra una pantalla con

datos de la reserva y un campo de texto para especificar el numero de

jugadores que quiere unirse. En caso de que exceda el maximo de jugadores

permitido no se efectuara la union.
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Escape Life f%) & Escape Life @

& @

Reservar Unirse

Escaperoom
2255
Lider del grupo: USUARIO UNO .
06-09-2022 Lider de grupo
Huecos libres: 1 usuario uno

Fecha
06-09-2022

Numero de jugadores
:

Unirse

Imagen 79. Lista de partidas disponibles para unirse

Imagen 80. Formulario para unirse a la partida

Si el numero de jugadores a unirse esta permitido en la parte inferior se

mostrara el siguiente mensaje.

Te has unido a la partida

Imagen 81. Notificacién de unidn con éxito
En el submenu al seleccionar la opcion de “Favoritos” se muestra el perfil
publico con una lista de algunas de las salas marcadas como favoritas por el

usuario.
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Escape Life @

N

AR F
e
.;:,
M i il
G /‘::.' |

useri

Completados I Favoritos I Rango
0 2 1

Salas favoritas

EL MERCADER DE ARTE
MADRID

Inicio Favoritos Perfil

Imagen 82. Perfil publico del usuario

En la ultima opcion del submenu, en la que se muestra el perfil privado del
usuario. Se puede cambiar la foto de perfil pulsando el botén al lado de la
misma que abrira el navegador de documentos del dispositivo para seleccionar

una de las imagenes disponibles.

Al pulsar en el boton de “Salas favoritas” muestra una lista con las salas

marcadas como favoritas por el usuario.
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Escape Life @

£
&

Escape Life @9

Salas favoritas

Completadas

Ajustes

& w 2

Inicio Favoritos Perfil

Imagen 83. Perfil privado del usuario
Imagen 84. Lista de salas favoritas

Lo mismo ocurre con el botdn de “Completadas” que muestra las escaperooms
que ha completado el usuario, en este caso esta vacia, la unica manera de

insertarla es desde Firebase.

Y por ultimo, en cuanto a las opciones del perfil, el botén de “Ajustes” que

permite cambiar el nombre de usuario y la contrasefa.
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Escape Life @ Escape Life @D

Ajustes de usuario

Nombre de usuario

No hay escapercoms

Contrasefa

Confirmacion de contrasefia

Confirmar

Imagen 85. Lista de salas completadas

Imagen 86. Formulario para cambiar nombre de usuario y contrasefia.

El menu hamburguesa tiene algunas opciones que se van a explorar

continuacion.

useri

= userl@mail.com

Ranking
Favoritos

Mis reservas

Acerca de

Cerrar sesion

Imagen 87. Opciones del menu hamburguesa



Primero la opcion de “Ranking”, se muestra una lista de usuarios que al pulsar

ensefa el perfil publico del usuario.

USER2
USERZ@GMAIL.COM
N° 1 en el ranking

user2

. USER Completados Favoritos I Rango
I USERT@MAIL.COM 0 0 1
y N° 2 en el ranking

Salas favoritas

ADamM
ADAM@MAIL.COM
N¢ 3 en el ranking

S5in favoritos

Imagen 88. Ranking de usuarios

Imagen 89. Perfil de otro usuario

La siguiente opcion, “Mis reservas”, muestra una lista con las reservas hechas

por el usuario, que al pulsar revela los detalles de la reserva.

Escape Li.

USUARIO UNO (useri@mall.com) Escaperoom
2255 2255

Usuario
usuario uno (usert@mail.com)
5654878

Fecha
06-09-2022

NUmero de jugadores

7

86



Imagen 90. Lista de reservas

Imagen 91. Detalles de reserva

Para acabar se encuentran las opciones de “Acerca de” que muestra un texto
hablando sobre la aplicacion. Y la opcion de “Cerrar sesidon” que cierra la

sesidn del usuario y se redirige a la pantalla de inicio de sesion.

& Escape Life @

Escape Life es el principal buscador de Escape
Rooms en Espaiia, un proyecto empezado en 2021,
a partir de un trabajo de fin de grado y que busca
Facilitar a todos los fFans de los Escape Rooms un
sitio donde encontrarlos todos de forma facily
sencilla

Esta aplicacion ha sido desarrollada por Adam
Gdmez Mouti, un estudiante de Ingenieria
Informética en Tecnologias de la Informacién en la
UMH

Escape Life @

App powered by Flutter ¥ A

Imagen 92. Pantalla con informacion sobre la aplicacion
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Ahora para el punto de vista del administrador de la escaperoom.
La pantalla principal muestra un boton para afiadir una escaperoom y un slider

con las escaperooms creadas.

= Escape Life @

—

Hola admin1

Tus Escaperooms

EL MERCADER DE ARTE
MADRID

Imagen 93. Pantalla principal para administradores
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Al pulsar el botéon de “Afadir escaperoom” se revela un formulario que se debe

rellenar para afiadir una escaperoom a la base de datos.

Hola admin1 Hola admin1

Nembre de escape room
Min. Jugadores

Introduzca la ciudad :
Max. Jugadares

Introduzca el precio o
Introduzca una descripcion

Tiempo -
Introduzca las etiquetas

Enviar

Imagen 94 y 95. Formulario de creacion de una escaperoom

Una vez creada se mostrara en la pantalla principal y al pulsar sobre la

escaperoom mostrara sus detalles. Al pulsar “Borrar” se borra la escaperoom.

Escape Life @

DIFicIL

Madrid

Afiadir a
favoritos

El mercader de arte

Borrar Descripcion

Imagen 96. Detalles de escaperoom para administradores
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Y en el menu de hamburguesa, para el administrador se muestran 3 opciones.
La unica particular del administrador es la de “Lista de reservas” ya que las

otras opciones sén idénticas a las del usuario.

La siguiente opcion, “Lista de reservas”, muestra una lista con las reservas

hechas por el usuario, que al pulsar revela los detalles de la reserva.

admin1
admin1@gmail.com ADAM (adam@mall.com)

EL MERCADER DE ARTE

Lista de reservas
USUARIO UNO (userl@mall.com)

2255

Acerca de ADAM (adam@mall.com)

LA MINA

Cerrar sesién

Escaperoom
2255

Usuario
usuario uno (user1@mail.com)
5654878

Fecha
06-09-2022

NUmero de jugadores
8

Imagen 97. Menu hamburguesa para administradores
Imagen 98. Lista de reservas para administradores

Imagen 99. Datos de reserva

90



ANEXO Il

En este anexo se van a explorar algunas de las funcionalidades que tienen

cierto grado de complejidad y son piezas clave de la aplicacion.

La primera funcionalidad de la que se va a hablar son los Providers.

Para la recogida de datos desde Firebase se han utilizado interfaces para el
usuario, las escaperooms y las reservas. En este ejemplo se va a mostrar la

recogida de datos del usuario.

Para empezar en la clase DatabaseService, que hace de servicio al que acudir

para hacer uso de las funciones que se comunican con la base de datos.

Como se muestra en la siguiente imagen se declaran tres variables del tipo
CollectionReference que guardan la referencia de cada una de las colecciones

que se van a utilizar en la aplicacion.

DatabaseService {
Lnal CollectionReference userCollection =
FirebaseFirestore.instance.collection( 'users')
inal CollectionReference erCollection =

FirebaseFirestore.instance.collection( 'escaperooms')
“inal CollectionReference reserveCollection =
FirebaseFirestore.instance.collection( 'reserves")

Imagen 100. Declaracion de referencias a las colecciones
El usuario como se ha comentado anteriormente, tiene una serie de campos
como el uid, el nombre, el correo, etc. que se usan para identificar a los

usuarios en el ranking o en las reservas, por ejemplo.

Por lo tanto, se crea una interfaz para darle forma a esta estructura y junto a

esto un método de tipo “factory” que devuelve una instancia de la clase pero
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gue no necesariamente crea una sino que hace uso de alguna instancia creada

previamente.

En esta se recoge un parametro de tipo DocumentSnapshot con datos de la

base de datos y asignandoles a la instancia de un usuario.

Usuario
String id
string uid
String nombre
string email
String urlImagen
String empresa
List<String> opcionesSeleccionadas
List<String> favoritas
List<String> completadas
bool isAdmin
Usuario({
@required this.id,
LS .nombre,
@required this.email
this.urlImagen,
this.opcionesSeleccionadas,
this.favoritas,
this.completadas
this.isAdmin,
this.empresa,
this.uid,

Usuario.fromFirestore(DocumentSnapshot doc) {
Map data = doc.data()

Usuario(
uid: doc.id
nombre: data[ "nombre’ ]
email: data[ "email’]
id: data["id"] (2]
urlImagen: data[ 'urlImagen’]
empresa: data[ 'empresa’]
isAdmin: data[ " isAdmin’] o
opcionesSeleccionadas: data[ "opcionesSeleccionadas’].cast<String>()
favoritas: data[ 'favoritas'].cast<string>() [
completadas: data['completadas’].cast<String>() []

[

Imagen 101. Interfaz de la clase usuario
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En este método de tipo get se hace uso de la referencia de la coleccién, de
usuarios en este caso, y se mapean los datos para devolverlos en forma de
lista. Se utiliza un tipo Stream para que se puedan ver reflejados los cambios

en tiempo real.

Stream<List<Usuario>> get usuarios {
return userCollection.snapshots().map(

(list) => list.docs.map((doc) => Usuario.fromFirestore(doc)).toList())

Imagen 102. Funcién get usuarios

En el fichero main se utiliza un MultiProvider para tener acceso a todos los
datos en los contextos que se ramifican. Por lo tanto, se afiaden

StreamProviders que cargan los datos y los cambios en tiempo real.

Como se puede ver en el StreamProvider se llama al método get de

DatabaseService, que recoge la lista de usuarios, escaperooms y reservas.

También se ha de explicar que hay un StreamProvider que recoge un valor

desde AuthService, que equivale al usuario que tiene la sesién iniciada.

return MultiProvider(
providers: [

StreamProvider<List<Escaperoom>>.value(
initialData: null
value: DatabaseService().escaperooms

)

StreamProvider<List<Usuario>>.value(
initialDpata: null
value: DatabaseService().usuarios

)

StreamProvider<List<Reserve>>.value(
initialDpata: null
value: DatabaseService().reserves

)

StreamProvider<Usuario>.value(
initialData: null
value: AuthService().user

)

Imagen 103. Declaracién de multiproviders en main
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Por ultimo, en la siguiente imagen se muestra la asignacion a variables de los
datos que se han ido recogiendo durante todo el proceso y que se utilizaran

para mostrar datos en pantalla del usuario, de las escaperooms y las reservas.

Provider recoge el tipo de dato que se especifique anadiendo el contexto, ya
que solo tendra acceso a los datos que se recojan en niveles superiores del

arbol de widgets.

Hay también en la imagen una funcién setState, en la que utilizando el uid del
usuario con la sesion iniciada, recogida desde AuthService, se filtra por id en la
lista de usuarios ya que la informacion recogida por el servicio de autenticacion

no tiene todos los datos del usuario.

Usuario user
escaperooms = Provider.of<lList<Escaperoom>>(context);
usuarios = Provider.of<List<Usuario>>(context, listen: false) [1
usuario = Provider.of<Usuario>(context, listen: false);

setState(() {
user
usuarios.singleWhere( (1) i.id == usuario.id, orElse: () null)

Imagen 104. Instanciacion de variables con los datos de los providers

La siguiente imagen es un ejemplo del uso de la variable user que contiene la
instancia del usuario que ha iniciado sesion con todos los datos y en este caso

se pretende mostrar el nombre de usuario para la pagina principal.

"Hola ${user.nombre}"

Imagen 105. Ejemplo de uso de variable tipo usuario
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