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Resumen del proyecto:

Este proyecto se basa en el desarrollo de una plataforma web educativa con estilo
arcade, disefada para alojar diversos minijuegos interactivos. La finalidad principal del
proyecto es ayudar a los usuarios a mejorar y asentar sus conocimientos técnicos en
informatica y fundamentos de programacion.

El objetivo de este proyecto es crear una plataforma completa desde cero,
implementando los conocimientos adquiridos durante el grado. Esto abarca tanto el
desarrollo web orientada al usuario, como la creacion de una arquitectura de servidor y
gestién de bases de datos. Para conseguir este objetivo se utiliza una metodologia agil
utilizando Kanban para la gestién de tareas y Github para el control de versiones.

Como conclusion, este proyecto ha permitido profundizar en el desarrollo web,
concretamente en la separacion de tecnologias de cliente (Frontend) y servidor
(Backend). Este proyecto ademas continuara en constante desarrollo con nuevas
actualizaciones y la incorporaciéon de nuevos minijuegos una vez sacada su version
inicial.

Palabras clave(entre 4 y 8):

Minijuegos de programacion, Aprender a programar jugando, Juegos de logica, Retos
de cadigo, Arcade para programadores, Practicar algoritmos

Abstract (in English, 250 words or less):

This project is based on the development of an arcade-style educational web platform,
designed to host various interactive minigames. The main purpose of the project is to
help users improve and consolidate their technical knowledge in computer science and
programming fundamentals.

The objective of this project is to create a complete platform from scratch,
implementing the knowledge acquired during the degree. This encompasses both
user-oriented web development, as well as the creation of a server architecture and
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database management. To achieve this goal, an agile methodology is used, utilizing
Kanban for task management and GitHub for version control.

In conclusion, this project has allowed for a deeper understanding of web development,
specifically in the separation of client (Frontend) and server (Backend) technologies.
Furthermore, this project will continue in constant development with new updates and
the addition of new minigames once its initial version is released.

Keywords (entre 4 i 8):

Programming minigames, Learning to code through play, Logic games, Coding
challenges, Arcade for programmers, Algorithm practice.
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1 Introduccioén
1.1 Contexto

Este proyecto se basa en el desarrollo de una plataforma web interactiva con estética
arcade, la cual aloja un conjunto de minijuegos educativos, tales como Logic Slots,
Code-Jack 21, Decibit y LogicLink. El sistema integra mecanicas de juguetizacion ,
gestion de progreso mediante un sistema de puntuacién y paneles de administracion.

La eleccion de este enfoque responde al auge de la juguetizacién y de la educacion y
entretenimiento en el ambito del aprendizaje. En los ultimos anos, el aprendizaje
basado en el juego ha demostrado ser una de las metodologias mas efectivas para
asentar conocimientos I6gicos y técnicos. La interaccion constante, la superacién de
retos y la obtencion de recompensas inmediatas logran transformar conceptos tedricos
de programacion e informatica en una experiencia dinamica, reduciendo la frustracion
y aumentando el interés de los usuarios.

A nivel tecnoldgico, uno de los pilares del proyecto es la separacion del sistema en dos
grandes bloques: la parte visual del cliente (Frontend) y la logica del servidor
(Backend). El uso de herramientas modernas como Vue.js en el frontend permite que
los minijuegos funcionen de forma rapida y fluida en el navegador, sin tiempos de
carga molestos. Por otro lado, el servidor desarrollado en Java con Spring Boot se
encarga de todo el trabajo invisible: proteger los datos de inicio de sesién, almacenar
el progreso (los "bytes") en la base de datos de MySQL vy registrar las estadisticas de
las partidas. Toda la comunicacion entre ambos lados se hace a través de una API
REST, lo que mantiene el cédigo ordenado y facilita mucho poder afadir nuevos
juegos en el futuro sin romper lo que ya funciona.

1.2 Justificacion

La eleccion de este proyecto responde a varios factores, destacando en primer lugar la
creciente popularidad de los minijuegos web y del aprendizaje interactivo. Este tipo de
aplicaciones se caracteriza por ofrecer partidas rapidas y entretenidas, mediante unas
mecanicas que fomentan el volver a jugar. Los entornos educativos basados en el
juego se han abierto un gran espacio en el sector gracias a su capacidad para ensefiar
de forma dinamica y evitar la monotonia, convirtiendo a este medio en una
herramienta muy demandada. Por ello, el proyecto busca contribuir a este catalogo
ofreciendo una experiencia atractiva y accesible para los usuarios.

Esta decision se fundamenta, ademas, en el objetivo de construir un sistema completo.
Este enfoque permite disefar y programar sistemas propios, abarcando tanto la
interfaz visual como la gestion del servidor y la base de datos, garantizando asi que el
resultado final se adapte exactamente a las necesidades de la plataforma y de sus
futuros jugadores.
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1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo general

Desarrollar una pagina web la cual sirva a usuarios que tienen poco conocimiento de
informatica a aprender algunas de las bases sobre este tema, con un sistema de
puntaje el cual sirva a los usuarios a motivarlos para que tengan mas ganas de
aprender para asi estar lo mas arriba posible de la clasificacion

1.3.2 Objetivos especificos

e Implementar un sistema de inicio de sesion y de registro para los usuarios.

e Desarrollar 4 juegos con la finalidad de que sirvan de aprendizaje de cara a los
usuarios.

e Crear una base de datos funcional para poder controlar usuarios y sus datos,
datos de los juegos, estadisticas.

e Desarrollar una interfaz de usuario clara, atractiva y responsive para cualquier
dispositivo.

e Aplicar medidas de seguridad basicas (hash de contrasefas, proteccion SQL
Injection, validaciones).

e Integrar todas las partes del sistema con un funcionamiento estable y eficiente.

e Elaborar la documentacién técnica correspondente.

1.4 Estrategia y planificaciéon del proyecto

Decision estratégica:

Desde el inicio del proyecto, se optd por desarrollar la plataforma web y los minijuegos
completamente desde cero, prescindiendo del uso de plantillas prefabricadas o
gestores de contenido externos. Esta decision permite mantener un control absoluto
sobre la arquitectura del sistema, asegurando que la integracién entre la parte visual y
el servidor se adapte exactamente a las necesidades de la plataforma, como la gestion
del saldo de puntos ("bytes") y el registro de estadisticas en los paneles de
administracion.

Estudio de viabilidad:

En cuanto a la viabilidad temporal, se trata de un proyecto ambicioso. El desarrollo de
una pagina web completa y de varios minijuegos funcionales suele requerir plazos
extensos de trabajo, convirtiendo la gestion del tiempo en el principal reto a superar
durante su creacién. A nivel econdmico, el proyecto no esta pensado inicialmente
como un producto comercial directo para generar ingresos mediante su venta. Sin
embargo, su enfoque gratuito y educativo lo hace altamente viable para llegar a un
publico amplio. Debido a la popularidad de las plataformas de aprendizaje interactivo,
la web se puede dar a conocer de manera rapida y eficaz, creando una base de
usuarios solida y dejando el terreno preparado para la publicacion de futuras
actualizaciones o la integracion de nuevos juegos.
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1.5 Metodologia de trabajo

Para gestionar el desarrollo del proyecto se ha optado por una metodologia
organizada y estructurada, utilizando herramientas digitales para facilitar la
planificacién temporal y el seguimiento continuo del trabajo:

o g Lrgs

Diagrama de Gantt: Para la planificacién y el seguimiento de las tareas se ha
elaborado un diagrama de Gantt. Esta herramienta grafica permite organizar el
proyecto en diferentes fases a lo largo del tiempo, estableciendo fechas de
inicio y fin para cada actividad. De este modo, se obtiene una visién clara y
global del progreso, lo que facilita la gestion del tiempo y ayuda a garantizar el
cumplimiento de los plazos establecidos para la entrega final. (Nota: Aqui
afnadirias la figura de tu diagrama de Gantt).

Cragrama cu Gantt - BETHUE

GitHub: Para el control de versiones del cédigo se ha utilizado GitHub. Esta
plataforma resulta fundamental en el desarrollo, ya que permite crear un
repositorio centralizado con todo el cédigo de la pagina web y de los
minijuegos. Gracias a esto, se mantiene un historial seguro, ordenado y
detallado de todos los cambios realizados, permitiendo volver a versiones
anteriores si ocurre algun error durante la programacion.

------
Releases

1) READMME

1.6 Estudio econdémico y presupuestario

El desarrollo de la plataforma BitHub ha priorizado el uso de tecnologias Open Source
(codigo abierto) y servicios en la nube de capa gratuita para minimizar el impacto
financiero inicial. No obstante, para dotar al proyecto de un enfoque realista y
empresarial, se ha elaborado un presupuesto simulado que contempla tanto los
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recursos materiales (hardware e infraestructura) como el coste de la mano de obra del
equipo de desarrollo.

1.6.1 Costes de Infraestructura, Software y Hardware

La mayor parte de las herramientas de software utilizadas no han supuesto ningin
coste. El coste principal en este apartado recae sobre la amortizacion del equipo fisico
utilizado por los desarrolladores y los gastos de despliegue web.

Concepto / Herramienta Tipo Coste Estimado
Visual Studio Code / IntelliJ IDE de Desarrollo 0,00 €

Git y GitHub Control de Versiones 0,00 €

Java (Spring Boot) / Node.js Entorno Servidor 0,00 €

Vue.js / Vite / CSS Framework Frontend 0,00 €

MySQL Base de Datos 0,00 €

Vercel / Railway Hosting y Dominio (Anual) 20,00 €
Estacién de trabajo (PC 1) Hardware 750,00 €
Estacion de trabajo (PC 2) Hardware 700,00 €

TOTAL INFRAESTRUCTURA 1.470,00 €

1.6.2 Costes de Personal (Mano de obra)

Para calcular el valor econémico del desarrollo del software, se ha estimado el tiempo
invertido en las distintas fases del ciclo de vida del proyecto (planificacién, backend,
frontend, pruebas y documentacion).



BITHUB | Adrian Luque y Justin Alvarez

Asumiendo el rol de dos desarrolladores Junior Full-Stack trabajando en el proyecto
durante un periodo de 6 meses, el coste salarial se distribuiria de la siguiente manera
basandonos en el mercado laboral actual:

Perfil Profesional Salario Mensual | Meses de | Coste
Estimado dedicacion Total
Desarrollador 11 1.400,00 € 6 8.400,00 €

(Full-Stack)

Desarrollador 21 1.400,00 € 6 8.400,00 €
(Full-Stack)

TOTAL PERSONAL 16.800,00
€

(Se estima que los costes de mantenimiento, soporte y actualizaciones de la
plataforma tendrian un valor de entre 300 € y 600 € anuales una vez finalizado el
desarrollo).

1.6.3 Presupuesto Total del Proyecto

Para la estimacion de los costes salariales reflejados en este presupuesto, se han
tomado como referencia los datos publicos de portales de empleo en Espafa (como
Glassdoor e InfodJobs) para perfiles de desarrollador Junior. Por su parte, los costes
asociados a la infraestructura y alojamiento se han calculado a partir de las tarifas de
los proveedores en la nube utilizados.

Sumando los recursos técnicos (1.470 €) y la dedicacion del equipo de desarrollo
(16.800 €), el coste total final para la ejecucion y puesta en marcha del proyecto
asciende a 18.270 €. Este presupuesto permitiria a un cliente real evaluar la viabilidad
de financiar un proyecto de estas caracteristicas en un entorno profesional.

2 Descripcion del proyecto
2.1 Analisis de requisitos
2.1.1 Requisitos funcionales

e FEl sistema debe permitir el registro de nuevos usuarios mediante la validacion
de datos.
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e FEl sistema debe permitir el inicio y cierre de sesién de forma segura para los
usuarios registrados (contrasefias hasheadas, borrar datos de la memoria del
navegador, validacion de casillas del registro).

e Cada usuario debe disponer de un saldo inicial de puntos virtuales ("bytes") al
registrarse.

e E| usuario debe poder acceder y jugar a los diferentes minijuegos educativos
de la plataforma (Logic Slots, Code-Jack 21, DeciBit, Logic Link.).

e [ os minijuegos deben funcionar con reglas I6gicas claras y generar resultados
aleatorios coherentes cuando la mecanica lo requiera (por ejemplo al barajar
opciones o cartas).

o [/ sistema debe registrar las partidas jugadas y actualizar automaticamente las
ganancias o pérdidas de bytes de cada usuario.

e FEl usuario debe poder consultar en pantalla su saldo actual de "bytes" y su
nombre de jugador.

e E|/ administrador debe tener acceso a un panel de control especifico para
visualizar estadisticas de los juegos y gestionar los datos de cada juego.

2.1.2 Requisitos no funcionales

e [ a aplicacion debe ser segura, protegiendo obligatoriamente las contrasenas
de los usuarios en la base de datos mediante encriptacion.

o FE| sistema backend debe estar protegido contra vulnerabilidades y ataques
comunes, como la inyeccion SQL. (gracias a Spring Boot).

e La interfaz visual (Frontend) debe ser atractiva, intuitiva y facil de navegar
para usuarios con pocos conocimientos informaticos.

e [ a plataforma web debe ser adaptativa (responsive) para que sea accesible y
visualmente correcta desde diferentes tamafios de pantalla y dispositivos.

e [E| sistema debe garantizar una buena experiencia de usuario, con tiempos de
carga rapidos y transiciones con poco tiempo de espera entre los minijuegos
y los menus. (mas explicado en el nuevo punto 2.1.3).

e El cdédigo fuente debe estar estructurado separando cliente y servidor para
que resulte facil de mantener y escalar en futuras actualizaciones.

2.1.3 Evaluacion de Rendimiento y Accesibilidad (Pruebas Lighthouse)

Para corroborar todo lo que se ha dicho como requisitos no funcionales, se ha
utilizando la herramienta profesional Lighthouse. Los resultados obtenidos corroboran
lo dicho en los requisitos no funcionales:

i https:/fbithub-arcadevercel.app/home

Performance Accessibility Best
Practices
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Rendimiento (100/100): Se ha alcanzado la puntuacion méaxima una vez
desplegada la aplicacion. Destacando un Tiempo de Bloqueo Total (TBT) de 0
ms y un despliegue del contenido principal (LCP) de 0.4 s. Con esto se
garantiza que el sistema carga de manera ultrarrapida, no presenta
congelamientos y responde de forma instantanea a cualquier interaccion del
usuario.

Performance

e is calculated
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METRICS Ex pand 1 =

First Contentful Paint Largest Contentful Paint

Total Blocking Time Cumulative Layout Shift

Speed Index

e Accesibilidad (~95/100 de media): Se observan puntuaciones que van entre
los 90 y los 100 puntos dependiendo de la pagina en la que estes. De este
modo se confirma que la interfaz es intuitiva y accesible, resulta utilizable en
dispositivos moviles y es compatible con tecnologias para sordos.

Accessibility

op, 50 manual testing i

e Buenas Practicas (100/100): Se ha obtenido la calificacién mas alta. Mediante
este resultado se certifica que el proyecto se encuentra construido sobre buena
arquitectura, hace uso de APIs modernas, asegura conexiones seguras
mediante HTTPS (gracias a subirlo a un hosting), evita la implementacion de
librerias obsoletas y mantiene una consola del navegador completamente libre
de errores.
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Best Practices

TRUST AND SAFETY

O Ensure CSP is effective against XS5 attacks

O Ensure proper origin isolation with COOP

O Mitigate clickjacking with XFO or CSP

O Mitigate DOM-based XSS with Trusted Types

Para ofrecer un enfoque mas exhaustivo sobre la usabilidad del proyecto, se ha
elaborado un informe de pruebas de usabilidad, el cual puede consultarse en el
apartado de Anexos.

2.1.4 Estudio previo de viabilidad tecnoldgica

Antes de iniciar el desarrollo técnico, se ha hecho necesaria una fase de investigacion
centrada en los siguientes puntos clave:

Investigacion sobre sistemas de autenticacién: Se ha analizado el
funcionamiento de las sesiones de usuario y la persistencia de datos en el
cliente (Frontend). Esto ha permitido asegurar que, una vez iniciado el acceso,
la sesion se mantenga activa mientras el usuario navega por los distintos
menus y juegos gracias a la gestion del estado de manera local mediante un
almacén de autenticacion (authStore).

Andlisis de estructuras de bases de datos: Se han estudiado modelos de
bases de datos relacionales para organizar de forma eficiente la informacion de
los usuarios, los retos de los minijuegos y el registro de estadisticas. Se han
definido relaciones clave como la vinculacién entre usuarios y sus
puntuaciones, el historial de estadisticas y la estructura necesaria para que el
servidor almacene y suministre los datos de los juegos (como las preguntas y
respuestas correctas).

Comparacion de frameworks y tecnologias: Se ha realizado una
comparativa entre distintas herramientas de desarrollo, optando finalmente por
Vue.js para el frontend y Spring Boot para el backend, debido a su
compatibilidad y facilidad para crear una api rest (el puente entre el frontend y
el backend).

Estudio de medidas de seguridad web: Se han analizado las
vulnerabilidades mas comunes, como la inyeccion SQL, para entender como
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las herramientas modernas (como los repositorios de Spring) protegen el
sistema de forma automatica.

2.2 Tecnologias

2.2.1 Comparativa de las tecnologias valoradas

Antes de empezar a programar, se han comparado diferentes opciones para ver cual
encaja mejor en una plataforma arcade educativa:

PHP / Node.js / Java (Spring Boot): Se valoré PHP por ser muy facil de usary
Node.js por ser mas moderno. Sin embargo, se ha elegido Java con Spring
Boot porque es muy seguro para crear la comunicacién del servidor (API
REST) y permite aplicar directamente la base aprendida durante el ciclo
formativo.

MySQL / PostgreSQL: Se compar6 MySQL con PostgreSQL, que es una
opcion muy potente para proyectos enormes. Al final, se escogi6 MySQL
porque es mas sencilla, funciona muy bien para lo que necesita este proyecto y
se conecta facilmente con Spring Boot.

HTML/CSS/JS puro / Frameworks frontend (Vue.js): Programar con cédigo
puro ayuda a controlar cada detalle desde cero, pero se ha decidido usar
Vue.js porque permite avanzar mucho mas rapido creando componentes
reutilizables (como los menus o los botones). Ademas, hace que la web cargue
de forma fluida (como una SPA) y facilita guardar el estado de los jugadores,
como los puntos y la sesién abierta.

2.2.2 Tecnologias utilizadas

El conjunto de tecnologias con las que se ha desarrollado el proyecto es el siguiente:

Frontend (Interfaz del usuario)

Vue.js: Se encarga de mostrar la parte visual (menus, juegos) y permite que la
web funcione de forma rapida sin tener que recargar la pagina entera cada vez
que se hace clic.

Vite: Herramienta que hace que el entorno de programacién funcione mucho
mas rapido a la hora de compilar el codigo.

Pinia: Se utiliza para guardar informacion temporal en el navegador (como el
nombre del usuario conectado o sus bytes) sin tener que consultar a la base de
datos de forma constante.

TypeScript: Anade reglas al lenguaje JavaScript para detectar fallos y errores
mientras se escribe el cadigo.

Backend (Servidor)

Java y Spring Boot: Son el motor principal del programa. Se encargan de
recibir las peticiones de la pagina web, procesar la légica de los juegos y
devolver las respuestas correctas.

Spring Security: Se ocupa de la sequridad del servidor, bloqueando accesos
no autorizados y encriptando las contrasefias de los jugadores.
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Base de datos y Herramientas

e MySQL: Sistema de base de datos donde se guarda de forma definitiva toda la
informacioén importante (usuarios, estadisticas, retos).

e GitHub: Plataforma que se ha usado para guardar copias de seguridad del
codigo en la nube y mantener un registro de los cambios.

2.3 Estructura del proyecto

El proyecto se divide en dos grandes bloques independientes: el Frontend y el
Backend. Esta separacion permite que el codigo sea mas facil de mantener y
organizar.

El sistema sigue una arquitectura distribuida basada en el modelo Cliente-Servidor,
disefiada para separar las responsabilidades y mejorar la escalabilidad. La plataforma
BitHub se divide en tres capas principales interconectadas:

e Capa de Presentacion (Frontend): Desarrollada con Vue.js y alojada en la
plataforma Vercel. Es la encargada de renderizar la interfaz grafica, gestionar el
estado del usuario con Pinia y consumir los datos del servidor.

e Capa de Negocio (Backend): Desarrollada con Java Spring Boot y alojada en
la infraestructura de Railway. Expone una APl REST que procesa la logica
central de los minijuegos, valida las reglas de seguridad y gestiona los saldos
(Bytes).

e Capa de Datos (Base de Datos): Consiste en un motor relacional MySQL,
alojado también en un servicio independiente dentro de Railway. Se encarga de
la persistencia de toda la informacion (usuarios, estadisticas, preguntas y
cartas).

La comunicacion entre la capa de presentacion (Frontend) y la capa de negocio

(Backend) se realiza de forma asincrona mediante peticiones HTTP , intercambiando
la informacioén de forma segura en formato JSON.
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2.3.1 Estructura del Frontend (Vue.js)

La parte visual se organiza siguiendo la estructura recomendada por Vue 3, separando
la lbgica de los datos de los elementos visuales:

e src/views/: Contiene las paginas principales de la aplicacion (Home, Login,
Registro, Clasificacion y las pantallas de cada minijuego).

e src/stores/: Aqui se ubica el authStore, que se encarga de gestionar los datos
de la sesion del usuario.

e src/services/: Contiene las funciones que se comunican con el servidor
(variable de entorno).

e src/router/: Es el archivo que define las rutas de la web, permitiendo que el
usuario cambie de pagina de forma fluida.

e src/admin/: Contiene las paginas de administrador (Paneles de admin,
estadisticas).

e src/auth/: Contiene el archivo de configuracién para el LocalStorage.

12



BITHUB | Adrian Luque y Justin Alvarez

src
v admin
W AadminCartas.vue
W AdminEstadist
WV AdminMenu.vue

W AdminPreguntas.vue

games

W cartas-memo ny.vue

sernvices

statsService.ts

W App.vue

23.2

Estructura del Backend (Spring Boot)

El servidor se ha estructurado siguiendo el patron de capas:

controladores/: Actiian como los puntos de entrada de la APl REST. Archivos
como UsuarioControlador.java o LogicLinkControlador.java reciben las
peticiones de la pagina web, ejecutan la I6gica necesaria y devuelven la
respuesta al usuario.

entidades/: Definen la estructura de los objetos del programa y establecen
como se mapean y corresponden exactamente con las tablas de la base de
datos MySQL.

repositorios/: Contienen las interfaces que utilizan Spring Data JPA para
comunicarse directamente con la base de datos, facilitando las operaciones de
informacién cémo encontrar el nombre de algun juego, encontrar el id de una
pregunta...

resources/: Carpeta de Spring Boot que contiene el archivo
application.properties, donde se situan los parametros de configuraciéon, como
las credenciales de acceso a MySQL y el puerto del servidor.

config/: Contiene las clases de configuracion del servidor, como los permisos
de conexién para permitir que el frontend se comunique con la api sin bloqueos
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de seguridad, aparte es quien se encarga de hashear la contrasefia del usuario
en la base de datos.

java’, com’, arcade
config

controladores

PreguntaRepositorio.java

UsuarioRepositorio.java
BackendApplication.java
resources
static
templates

£ application.properties

2.4 Descripcion de los componentes
La plataforma se ha dividido en diferentes piezas para garantizar que el sistema opere

de forma eficiente. A continuacion, se detalla, de forma esquematica y conceptual, la
funcién principal de cada uno de los componentes desarrollados.

2.4.1 Componente 1: Sistema de usuarios y seguridad

Este componente se encarga de gestionar el registro, el inicio de sesion y la seguridad
de las credenciales de los jugadores.
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Funcionamiento: Valida los datos introducidos y mantiene recordada la sesion
mientras el usuario navega por la plataforma.

Tecnologias implicadas: Utiliza Spring Security en el backend (configurado
con BCryptPasswordEncoder) para encriptar las contrasefias antes de
guardarlas, mientras que el uso de Spring Data JPA previene ataques de
inyeccion SQL. En el frontend, utiliza Pinia (authStore) respaldado por el
LocalStorage del navegador para mantener la sesién activa sin perder los
datos al recargar la pagina.

2.4.2 Componente 2: Motor de minijuegos

Es lo principal de la plataforma. Implementa la I6gica de cada uno de los retos,
generando las pruebas, validando las respuestas del jugador y calculando las
recompensas o penalizaciones.

Funcionamiento: Se compone de diferentes médulos de juego (como Logic
Link para sintaxis de cdédigo, DeciBit para conversiones matematicas o
Codedack para I6gica con cartas). Al finalizar una partida, envia una peticion al
servidor para actualizar el saldo de bytes del jugador.

Tecnologias implicadas: Desarrollado integramente con componentes de
Vue.js y TypeScript para la logica de interfaz, comunicandose mediante los
controladores de Spring Boot.

2.4.3 Componente 3: Base de datos y Estadisticas

Se encarga de almacenar y suministrar de forma segura y estructurada toda la
informacion vital del sistema.

Funcionamiento: Guarda los datos de los usuarios, el contenido de los retos
(preguntas, respuestas, valores...) y registra el historial de las partidas.
Ademas, este componente procesa los datos para generar la pantalla de
Clasificacion, calculando el ranking global de los jugadores segun su saldo de
bytes.

Tecnologias implicadas: Utiliza el motor relacional MySQL. La comunicacion
se realiza mediante Spring Data JPA, lo que permite al backend extraer la
informacién sin necesidad de escribir sentencias SQL manuales dificiles.

2.4.4 Componente 4: Panel de Administraciéon

Es un médulo de acceso restringido disefiado para el mantenimiento de la plataforma.

Funcionamiento: Proporciona una interfaz grafica desde la cual los usuarios
con rol de admin pueden realizar operaciones de gestion, consultar estadisticas
globales de uso y administrar el contenido de las tarjetas y preguntas de los
minijuegos.

Tecnologias implicadas: Utiliza Vue.js (en la carpeta src/admin/) para las
vistas de gestion. El acceso a estas pantallas esta protegido en el frontend
mediante los Navigation Guards de Router de vue definidos en el archivo
index.ts, los cuales bloquean la carga del componente si el usuario no tiene el
rol de admin especificado en la base de datos.
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2.5 Definicion de las funcionalidades

En este apartado se describen de forma conceptual y detallada las funcionalidades
principales que ofrece la plataforma.

2.5.1 Funcionalidad 1: Registro y autenticacién de usuarios

Permite a los nuevos usuarios crear una cuenta personal y acceder a la plataforma de
forma segura para que su progreso quede almacenado.

e Proceso: El usuario infroduce su alias, correo y contrasefia en una interfaz que
cuenta con validacion en el lado del cliente. Al registrarse, los datos se envian
mediante una peticion POST al backend, donde la contrasefia se encripta
mediante el algoritmo BCrypt antes de guardarse en MySQL. Al iniciar sesion,
el sistema valida las credenciales y, tras el éxito, almacena el estado del
jugador en el authStore (Pinia) y lo hace persistente mediante LocalStorage,
permitiendo la navegacion por rutas privadas sin cierres de sesion inesperados.

e Estado: Funcionalidad completamente implementada.

2.5.2 Funcionalidad 2: Participacion en los minijuegos (Arcade)

Es el nucleo del proyecto y permite al usuario interactuar con los distintos retos
educativos para poner a prueba sus conocimientos técnicos y ganar recompensas.

e Proceso: El frontend solicita al servidor los datos de los retos (extraidos de
tablas como logiclink o preguntas_arcade). El usuario interactua con la interfaz
mediante mecanicas de arrastrar y soltar o seleccion mdltiple. El sistema
evalua la respuesta en tiempo real: si es correcta, se muestra el mensaje de
"Sintaxis Correcta”; si es errénea, aparece "Error de Compilaciéon”. Al
finalizar, el sistema calcula la ganancia o pérdida de bytes y actualiza
automaticamente el perfil del usuario en la base de datos mediante una
llamada a la API.

e Estado: Implementacion completa para los juegos actuales, disefiada de
forma modular para permitir la integracion de nuevos juegos en el futuro.

16




BITHUB | Adrian Luque y Justin Alvarez

Frontend (Vue/Pinia) Backend (Spring Boot) DB (MyS0L) BaWckend
Usuaria
& Resuelve reto en Logiclink
Validar resppesta (Local)
POST factualizar-bytes (10, cantidad)
Werificar sesidn v Logich
Z LFDATE usuarias SET salda_bytes = ...
Confirmacidn guardado
oo - 9
150N § nuevo_saldo: 850 }
Y
Actualizar Pinia !EsLadc reactiva)
Muestra mensaj ado 75 byles!”
eerereiieeninnins . ?
Frontend (Vue/Pinia) Backend (Spring Boot) DB (MyS50L) BaWckend
Usuaria

BITHUB

Logic Link

(origine - "=*)

fiequestMapping Nestlontroller

2.5.3 Funcionalidad 3: Gestién de saldo y clasificaciéon global

Permite fomentar la competitividad entre los usuarios mediante la visualizaciéon de los
bytes ganados.

e Proceso: El sistema mantiene el saldo de "bytes" actualizado de forma
automatica en la cabecera de la aplicacion. Cuando el usuario accede a la
seccion de "Clasificacion”, el frontend realiza una peticion al backend, el cual
consulta la tabla de usuarios en MySQL y devuelve la lista ordenada de mayor
a menor puntuacién. La interfaz procesa estos datos para hacer un ranking
dinamico que se actualiza tras cada partida.

e Estado: Funcionalidad completamente implementada.

2.5.4 Funcionalidad 4: Panel de administracion y gestion de contenidos

Proporciona herramientas a los usuarios con rol de administrador para el
mantenimiento y actualizacién de la plataforma desde la propia interfaz web.

e Proceso: El acceso a esta funcionalidad esta restringido mediante los
Navigation Guards de Vue Router definidos en index.ts, que expulsan a
cualquier usuario que no tenga el rol de administrador. Una vez dentro, el
administrador dispone de una interfaz para realizar operaciones CRUD pero sin
la funcion de actualizar (Crear, Leer y Borrar) sobre el contenido de los juegos,
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permitiendo afiadir nuevas preguntas o eliminar retos obsoletos sin necesidad
de modificar el codigo o acceder manualmente a la base de datos.
e Estado: Funcionalidad completamente implementada.

2.6 Definicion de las tareas (Pruebas de validacion)

En este apartado se detallan las pruebas realizadas para comprobar el funcionamiento
de los componentes y asegurar que la solucion cumple con los requisitos técnicos
establecidos.

2.6.1 Prueba 1: Sistema de autenticacion de usuarios

e Objetivo: Comprobar el funcionamiento correcto del sistema de registro y el
inicio de sesion.
e Componentes utilizados: Backend (Java Spring Boot), Base de datos
(MySQL) y componentes reactivos del frontend (Vue.js).
e Proceso:
o Implementacion de una interfaz de registro basada en inputs enlazados
a variables reactivas (v-model).
o Validacién en el lado del cliente para comprobar que no faltan
credenciales obligatorias antes de interactuar con la API.
o Envio de los datos (fetch con método POST) y gestidn visual de los
estados de respuesta (éxito, error de servidor o error de conexién).
o Implementacién de la encriptacién de contrasefias mediante BCrypt en
el servidor antes del guardado en la base de datos.
o Prueba de inicio de sesidn con credenciales correctas e incorrectas,
verificando que el usuario es redirigido correctamente.
e Conclusion: El sistema de autenticacion funciona correctamente, evita el
envio de datos incompletos y garantiza la seguridad de las contrasefas.

2.6.2 Prueba 2: Funcionamiento del motor de minijuegos

e Obijetivo: Verificar que los minijuegos cargan la informacion, evaluan las
respuestas y funcionan sin errores visuales.
e Componentes utilizados: Frontend (Componentes Vue.js), Backend
(Controladores) y Base de datos.
e Proceso:
o Implementacién de la interfaz interactiva (sistema de arrastrar, soltar
seleccionar...).
o Conexion con el servidor para extraer las preguntas aleatorias de la
base de datos.
o Ejecucion de multiples partidas de prueba forzando aciertos y errores.
o Comprobacién de los mensajes visuales: "Sintaxis Correcta" para los
aciertos y "Error de Compilaciéon™ para los fallos.
e Conclusioén: Los juegos reaccionan de forma adecuada a las acciones del
jugador, ofreciendo una buena experiencia.

2.6.3 Prueba 3: Gestion del saldo virtual (Bytes) y Clasificacion

e Objetivo: Comprobar que el saldo se actualiza exactamente después de cada
partida y que el ranking muestra el orden correcto.

e Componentes utilizados: Base de datos, Backend y sistema de estado global
(Pinia).

e Proceso:
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o Realizacion de partidas ganando y perdiendo bytes segun la légica de
cada juego.
o Verificacion de que el saldo se actualiza al instante en la cabecera de la
web sin necesidad de recargar.
o Revisibn manual en MySQL para confirmar que el nuevo saldo se ha
guardado de forma permanente.
o Consulta de la pagina de Clasificacion para comprobar que los usuarios
se ordenan de mayor a menor puntuacion.
Conclusién: El sistema gestiona correctamente los puntos virtuales y genera
un ranking fiable en tiempo real.

2.6.4 Prueba 4: Panel de administracion y seguridad de rutas

Objetivo: Validar que solo los administradores pueden acceder a las
herramientas de gestién.
Componentes utilizados: Frontend (Vue Router), Backend y Base de datos.
Proceso:
o Intento de acceso directo a la URL de administracion con un usuario
con rol de jugador, comprobando la expulsion automatica.
o Inicio de sesidon con una cuenta de administrador.
o Navegacion por el panel y realizacion de pruebas creando y borrando
preguntas de los minijuegos.
Conclusion: El panel es seguro, los bloqueos en index.ts funcionan y los
cambios en la gestién se reflejan inmediatamente en la plataforma.
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3 Implementacién y Disefio del Sistema

3.1 Catélogo de Minijuegos

3.1.1 Logic Slots

3.1.1.1 ;De qué trata el juego?

Este juego trata de revelar y emparejar las cartas mediante el emparejamiento de
conceptos relacionados (por ejemplo una carta que sea un String, hay que emparejar
con otra carta que contenga texto).

A diferencia de el juego tradicional, no basta con encontrar las parejas, al conseguir
esto, el sistema lanza al usuario una pregunta técnica sobre las cartas que ha
emparejado, el objetivo de esta pregunta es validar que el usuario es capaz de
consolidar el acierto. Ha sido pensado para que ayude a los usuarios a reforzar el
aprendizaje de conceptos de la programacion, haciendo que sea competitivo con un
sistema de puntos para motivar a los usuarios.

3.1.1.2 ;Como funciona el juego?
3.1.1.2.1. Concepto y objetivo

Al cargar el componente, el sistema comprueba el saldo de Bytes del usuario. Si el
jugador dispone del minimo requerido (100 Bytes en este caso), se procede a restar el
coste minimo a su saldo. En caso contrario, el acceso es denegado y se redirige al
usuario al menu principal. Tras la validacion, se ejecutan peticiones (se hace en
segundo plano sin detener ni bloquear cualquier ejecucion) para obtener desde la base
de datos el banco de preguntas y el conjunto de cartas disponibles.

3.1.1.2.2. Preparacioén del Entorno de Juego

Una vez recibidos los datos de la API, se ordena aleatoriamente tanto a la posicion de
las cartas en el tablero como a las opciones de respuesta de cada pregunta. Las
cartas se cargan con estados iniciales de "oculto" y "no resuelto”, mientras que las
preguntas quedan almacenadas en memoria, vinculadas a sus respectivas parejas
mediante un identificador comun (id_pareja).

3.1.1.2.3. Logica de Emparejamiento y Memoria

El flujo de juego permite la seleccion de hasta dos cartas simultaneamente. Una vez
seleccionadas dos cartas, se comparan sus identificadores de pareja:

o Si los identificadores no coinciden: Se aplica una penalizacién econémica al
saldo del usuario y las cartas vuelven a su posicion original.

e Si los identificadores coinciden: Se bloquea el tablero y se activa la
siguiente fase de validacion (las preguntas).

3.1.1.2.4. Fin de partida y reparto de recompensas

Al confirmarse una pareja, se despliega una ventana con una pregunta técnica
vinculada directamente con la pareja de cartas encontradas.
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e Seleccion y Mezcla: El sistema busca la pregunta que comparte el mismo
id_pareja. Tanto las preguntas como las respuestas se hacen aleatorias para
que cada partida sea diferente.

e Resolucién por Acierto: Si el usuario elige la respuesta correcta, las cartas se
marcan como "resueltas”, permanecen visibles en verde y el usuario recibe una
bonificacion de 250 Bytes.

e Resolucién por Fallo: Si la respuesta es incorrecta, se aplica una penalizacion
econdmica. Como castigo adicional, las cartas se giran de nuevo, obligando al
usuario a recordar su posicion y volver a emparejarlas para intentar responder
la pregunta otra vez.

3.1.1.2.5. Sincronizacion y Finalizacion

A lo largo de la partida, cada cambio en el saldo de bytes se actualiza de forma local a
la par que se envia el cambio a la base de datos. Una vez que todas las cartas del
tablero han sido resueltas, el sistema detecta el fin de la partida y hace una ultima
peticion de actualizacion de saldo al servidor. Esta operacion sincroniza el saldo total
de Bytes obtenido y registra la actividad en el servicio de estadisticas global,
actualizando el perfil del usuario y su posicioén en la clasificacion general.
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3.1.2 Code-Jack 21

3.1.2.1 ;De qué trata el juego?

Este es un juego de estrategia y probabilidad. El objetivo es extraer datos (robar
cartas) para acumular la mayor cantidad de memoria posible, representada en GB,
acercandose al limite de 21 GB sin sobrepasar.

El jugador compite contra el sistema central (la banca). Si el jugador excede los 21
GB, se produce un “Desbordamiento de memoria” y pierde automaticamente, si el
usuario llega a plantarse antes de llegar a la cifra de 21 GB, el sistema central
intentaréa superar la cifra del usuario sin sobrepasar el limite.

Este juego esta disefiado para que los usuarios pongan a prueba su capacidad de
conversion de unidades de medida. El desafio reside en que no todos los datos se
presentan en GB; las unidades pueden variar entre MB, KB, efc..., obligando al
Jjugador a calcular mentalmente la equivalencia para no exceder el limite de memoria
permitido.

3.1.2.2 ;Como funciona el juego?

3.1.2.2.1. Inicio y cobro de entrada

Al cargar el médulo, el sistema verifica que el usuario tenga al menos 50 Bytes para
poder entrar. Una vez dentro, se realiza una peticion al servidor para obtener la
"baraja" de datos. Esta baraja contiene objetos con etiquetas de texto y valores
numeéricos.

3.1.2.2.2. Dinamica de juego (Robar y plantarse)

El juego se basa en un estado que permite dos acciones principales:

e Extraer Datos: El sistema selecciona una carta aleatoria de la baraja y la
afiade a la mano del jugador.

Visualmente, cada carta muestra un valor expresado en distintas unidades de
medida (MB, KB, GB, etc.). Este valor sirve para orientar al usuario y permitirle
realizar mentalmente la conversion correspondiente durante la partida.

Sin embargo, internamente cada carta dispone de un valor real almacenado en
la base de datos, expresado tnicamente en GB. Este valor no es visible para el
Jjugador y es el que utiliza el sistema para calcular la suma total de la mano y
comprobar que no supere el limite de 21.

Si el total acumulado supera los 21 GB, el estado de la partida cambia a
“perdido” y se aplica automaticamente una penalizacién econémica al jugador.

e Detener Extraccion: El jugador fija su puntuacion actual. En este momento, la
banca toma el control y extrae cartas automaticamente hasta que su memoria
sea igual o mayor a 17 GB.

3.1.2.2.3. Resolucion y Validaciéon de Recursos

Una vez que ambos han finalizado sus jugadas, el sistema compara los resultados:
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e Victoria: El jugador gana si su memoria es mayor que la de la banca o si la
banca se excede de 21 GB. Recibe una bonificacion de 75 Bytes.

e Derrota: El jugador pierde si la banca tiene una puntuacién mayor o si el
jugador excedi6 los 21 GB. Se penaliza con 50 Bytes.

e Empate: Si ambos obtienen la misma puntuacién, no hay intercambio de
Bytes.

3.1.2.2.4. Sincronizacion de Datos
Cada resultado se comunica al servidor mediante una peticion PUT. Esto asegura que

el saldo de Bytes del usuario y sus estadisticas de partida se actualicen en la base de
datos, permitiendo que el progreso se refleje en la clasificacion.
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3.1.3 DeciBit
3.1.3.1 ;De qué trata el juego?

Este juego esta disefiado para que el usuario mejore su agilidad mental en la
conversion de sistemas numéricos, el objetivo es que el usuario convierta un numero
que esta en formato decimal, a su representacion en binario, utilizando un panel de 4
bits (8,4, 2, 1).

El juego reta al usuario a que resuelva esta conversion antes de que el temporizador
de 10 segundos llegue a 0.

3.1.3.2 ;Como funciona el juego?

3.1.3.2.1. Acceso y Validacion de Entrada

Para acceder al juego, el sistema verifica que el usuario cuente con el saldo minimo de
10 Bytes. Si el saldo es suficiente, se permite la entrada del usuario; de lo contrario el
sistema deniega el acceso y redirige al usuario al menu principal.

3.1.3.2.2. Mecanica de Conversion

Una vez iniciada la partida, el funcionamiento se divide en los siguientes pasos
logicos:

e Generacion del Objetivo: El sistema genera un nimero aleatorio entre 0 y 15.

e [nteraccion con Bits: El usuario dispone de 4 interruptores visuales que
representan los valores posicionales del sistema binario: 8, 4, 2 y 1. Al hacer
clic en cada "caja de bit", el usuario cambia el valor entre O y 1.

e Gestion del Tiempo: Se activa un temporizador de 10 segundos. Si el tiempo se
agota antes de que el usuario envie su respuesta, el sistema realiza la
comprobaciéon automaticamente, resultando en un error si no se hace la
combinacion correcta.

3.1.3.2.3 Validaciéon y Recompensas

Al presionar el botén "Comprobar"” o al agotarse el tiempo, el sistema calcula el valor
decimal de los bits activados:

e Acierto: Si la suma de los bits coincide con el niumero objetivo y queda tiempo
en el reloj, el sistema muestra "VALOR CORRECTO" y recompensa al usuario
con 10 Bytes.

e Fallo: Si la suma no coincide o el tiempo se agota, se muestra el mensaje
"ERROR" y se penaliza al usuario restando 10 Bytes de su saldo.

3.1.3.2.4 Sincronizacion y Persistencia
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Tras cada intento, el sistema realiza una peticion de actualizacion al servidor para
modificar el saldo de Bytes en la base de datos. Finalmente, se utiliza el servicio de
estadisticas para registrar la partida y actualizando la clasificacién global.
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3.1.4 CodeLink

3.1.4.1 ¢;De qué trata el juego?

Este es un juego de disefiado para que el usuario practique la organizacion de ideas
légicas y el reconocimiento de fragmentos de codigo. El objetivo principal es identificar
qué pieza es la correcta para completar la linea de codigo que aparece incompleta en
la pantalla.

Para que la experiencia sea comoda en cualquier dispositivo, el juego ofrece dos
formas de interactuar:

e Seleccion tactil: Ideal para méviles y también pensada para ordenadores,
donde se toca la pieza y luego el hueco donde debe encajar.

e Arrastrar y soltar: Pensada para ordenadores, permitiendo al usuario mover
fisicamente el bloque de codigo hasta su destino.

3.1.4.2 ;Como funciona el juego?

3.1.4.2.1 Inicio y carga del reto

El médulo requiere un coste de entrada de 75 Bytes. El sistema realiza una
comprobacion de bytes antes de conceder permiso al usuario, si el usuario no alcanza
este saldo, se le redirige automaticamente al menu de inicio.

3.1.4.2.2 Dinamica de arrastrar y soltar (Drag & Drop)

Al empezar, el juego solicita automaticamente al servidor la lista de acertijos
disponibles. Cada reto que recibe contiene los siguientes elementos:

e Coadigo inicial: Es la primera parte de la frase o instruccién de programacion.

e Cddigo final: Es la parte que cierra la instruccion.

e Respuesta correcta: Es la pieza faltante que encaja perfectamente y da
sentido a las otras dos partes.

e Opciones falsas: Son respuestas que parecen correctas a simple vista, pero
que contienen pequefios errores para poner a prueba tu atencion.
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3.1.4.2.3 Mecanica de Resolucion (Multiplataforma)
El juego detecta el tipo de dispositivo del usuario para adaptar la experiencia:

e Escritorio (PC): Utiliza la API nativa de HTML5 de Drag and Drop. El usuario
debe arrastrar una de las tres opciones disponibles y soltarla en el "hueco”
central.

e  Movil/Tactil: Implementa una logica de seleccion por pasos. El usuario toca una
pieza para marcarla y luego toca el hueco para colocarla.

3.1.4.2.4 Validacion y Economia del Sistema
Una vez colocada la pieza, el sistema valida la respuesta contra la base de datos:

e Sintaxis Correcta: El estado cambia a "Correcto”, el hueco se ilumina en verde
y se otorgan +75 Bytes. Se avanza automaticamente al siguiente reto tras 1
segundo.

e FError de Sintaxis: El estado cambia a "Error”, el hueco se ilumina en rojo y se
restan -75 Bytes. El sistema verifica si el usuario aun tiene saldo para
continuar; de lo contrario, finaliza la sesién de juego.

3.1.4.2.5 Finalizacion

Cuando se completan todos los retos cargados desde el servidor, el sistema muestra
un mensaje de "Sistemas Restaurados” y ofrece la posibilidad de reiniciar la base de
retos.
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3.2 Diseno de la Interfaz y Experiencia de Usuario

Para el desarrollo visual de la plataforma, se ha priorizado una experiencia de usuario
inmersiva que fomente la participacion.

e Alternativas valoradas: Se debatié entre utilizar un disefio corporativo y
minimalista estandar, o un disefio tematico.

e Decision tomada y justificacion: Se ha optado por una estética
"Retro-Arcade” (Modo Oscuro). Se han utilizado fondos oscuros, tipografias
monoespaciadas para el texto de los juegos y colores de contraste (como el
cian para los aciertos y el rojo para los errores). Esta decision técnica se tomé
porque reduce la fatiga visual del usuario y encaja perfectamente con la
tematica de "minijuegos”, mejorando la retencion y el interés del jugador.

BITHUB

Iniciar Sesion

CONTRASENA

CONECTAR
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BITHUB

Modulos de Juego

3.3 Modelo de Datos

Para garantizar la organizacion y escalabilidad de la informacién almacenada en
MySQL, se ha disefiado una estructura de base de datos relacional (arcade_dev)
dividida en entidades especificas para cada funcionalidad.

e Descripcion de la estructura: El ntcleo del sistema es la tabla usuarios, que
almacena las credenciales de acceso, el rol y el progreso global del jugador
(saldo_bytes y partidas_jugadas). Para las estadisticas de la pagina, la tabla
estadisticas_juegos registra la popularidad y el impacto econémico de cada
minijuego (contabilizando partidas jugadas y bytes repartidos). Finalmente,los
juegos estan creados en tablas independientes segun su mecanica, logiclink
(para los fragmentos de cAdigo a completar), preguntas_arcade (para los retos
tipo test con opciones muiltiples), y las tablas de datos para los juegos de cartas
(cartas_codejack y cartas_memory).
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~1 usuarios v | preguntas_arcade ¥
id BIGINT id BIGINT
» alias VARCHAR(255) id_pareja INT
¢ corren VARCHAR(255) enunciado VARCHAR(255)
» contrasena VARCHAR(25... » respuesta_correcta VARCHAR(25...
saldo_bytes INT falsa_1 VARCHAR(255)
rol VARCHAR(255) falsa_? VARCHAR(255)
» partidas_jugadas INT falsa_3 VARCHAR({255)
Y ¥
PRIMARY | PRIMARY |
alias : .
i _| estadisticas_jueg... ¥
: id BIGINT
:' cartas_codeja... ¥ nombre_juego VARCHAR(25 ..
id BIGINT partidas_jugadas BIGINT
* texto VARCHAR(255) bytes_repartidos BIGINT
* valor DOUBLE ¥
b PRIMARY
| PRIMARY | nombre_jusgo
. (m 0 D
| cartas_memo... ¥ I logidlink .
' id BIGINT id BIGINT

texto VARCHAR(255) codigo_anterior VARCHAR(255)

codigo_posterior VARCHAR(255)

id_pareja INT
- 1~ respuesta_correcta VARCHAR(25..0])
PRIMARY opcion_falsal VARCHAR(255)
2 opcion_falsa? VARCHAR(255)
v
PRIMARY
o O =]

3.4 Despliegue del Hosting

Para que la pagina sea accesible a través de internet, se ha llevado a cabo el
despliegue del proyecto. La arquitectura del despliegue se ha dividido en dos
plataformas gratuitas, garantizando conexiones seguras (https): backend y la base de
datos se aloja en Railway, mientras que el frontend se despliega mediante Vercel.
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3.4.1 Despliegue del Backend y Base de Datos (Railway)

Railway es una plataforma de alojamiento en la nube que facilita la subida de
aplicaciones backend sin configuraciones complejas de servidores. Los pasos
realizados para su puesta en marcha son los siguientes:

1. Creacién del proyecto: Se accede a la plataforma Railway y se vincula la
cuenta de GitHub del administrador. Se crea un nuevo proyecto en blanco.

2. Provision de la Base de Datos: Dentro del entorno del proyecto, se afiade un
nuevo servicio seleccionando el motor de base de datos relacional que tengas.
La plataforma aprovisiona el servicio y genera automaticamente las
credenciales de acceso.

3. Despliegue de la API (Java Spring Boot): Se incorpora un segundo servicio
al proyecto, vinculado directamente al repositorio de GitHub que contiene el
cédigo del Backend.

4. Configuracion de Variables de Entorno: En los ajustes del servicio del
Backend, se introducen las variables del sistema (las credenciales, URL y
puerto generados en el paso 2) para que la APl pueda comunicarse
internamente con la Base de Datos.

5. Generacidon del dominio publico: Finalmente, en la pestana de red
(Networking), se genera un dominio publico. Esta URL sera la via de
comunicacion a la que el Frontend enviara las peticiones HTTP.

3.4.2 Despliegue del Frontend (Vercel)

Vercel es una plataforma optimizada para hospedar aplicaciones y frameworks de
frontend de manera rapida e integrada. El proceso de despliegue consta de los
siguientes pasos:

1. Conexién del repositorio: Se ingresa a la plataforma Vercel iniciando sesion
con GitHub. Se selecciona la opcion de "Afadir Nuevo Proyecto" y se importa
el repositorio que contiene el cédigo fuente de Vue.js.

2. Detecciéon del marco de trabajo: La plataforma analiza el cédigo y detecta
automaticamente que se trata de un proyecto desarrollado con Vue y el
empaquetador Vite, auto configurando los comandos de compilacion
necesarios.

3. Enlace con el Backend: En la seccion de Variables de Entorno, se afiade una
nueva variable denominada VITE_API_BASE_URL. Como valor, se introduce
de forma estricta la URL publica generada por Railway en el apartado anterior.

4. Despliegue y publicacién: Se procede a la compilacién (Deploy). Tras
finalizar el proceso, Vercel proporciona una URL publica, cifrada y lista para ser
utilizada por los usuarios finales.

3.4.3 Integracion y Despliegue

Gracias a la infraestructura descrita, el proyecto cuenta con un flujo de Integracién y
Despliegue. Esto significa que el proceso de actualizacion esta automatizado: cada
vez que se realiza una modificacién en el cédigo y se sube al repositorio principal de
GitHub, tanto Vercel como Railway detectan los cambios de forma automatica.
Automaticamente, descargan la nueva version, la compilan y actualizan la aplicacion,
sin necesidad de realizar ninguna intervencion manual en los servidores ni interrumpir
el servicio a los usuarios.
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3.5 Responsive

¢Coémo lo hemos aplicado?

Adaptacion de la Interfaz: En una pantalla de ordenador, los menus y paneles
se muestran extendidos (en horizontal). En un mévil, esos mismos elementos
se apilan uno debajo del otro (en vertical) para que no tengas que hacer "zoom"
para leer.

Contenedores Flexibles: Utilizamos estructuras que se estiran o encogen como
si fueran de goma. Si la pantalla es pequena, las tarjetas de los juegos (como
Logic Slots o DeciBit) se ajustan para ocupar todo el ancho disponible sin
salirse de los bordes.

Mecanicas Duales: No solo cambia lo que se ve, sino como se juega. Por
ejemplo, en Logic Link, el sistema detecta si estas en PC para dejarte
"arrastrar” piezas, o si estas en movil para permitirte "tocar y colocar".

Optimizacion de Menus: La cabecera, que en PC muestra todos los enlaces
(Inicio, Clasificacién, Perfil), en pantallas pequefias se simplifica o se
reorganiza para no saturar el espacio visual del jugador.

3.6 Seguridad

3.6.1 Cifrado de Credenciales y Seguridad en el Servidor

En el entorno del Backend, la seguridad de los accesos esta gestionada a través de la
configuracién de Spring Security (SecurityConfig). Con el fin de prevenir de proteger
las contrasefias mediante un cifrado de credenciales.

Las contrasefias de los usuarios en ningun caso se almacenan en texto plano. En su
lugar, el sistema hace uso del algoritmo de encriptacién BCrypt, el cual genera un hash
criptografico antes de guardar la informacion en la base de datos. De este modo, la
verificacion de credenciales durante el inicio de sesion se realiza comparando hashes,
garantizando que ni siquiera los administradores del sistema tengan acceso a las
contrasefas originales.
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3.6.2 Control de Acceso y Proteccion de Rutas en el Cliente

Para la capa de presentacion (Frontend), se ha disefiado un sistema de proteccion de
navegacion utilizando Vue Router en conjunto con el gestor de estados de
autenticacion global (Store).

El control de acceso se hace mediante la asignacién de metadatos a cada ruta de la
aplicacion, definiendo dos niveles de restriccion: requiereAutenticacion (para usuarios
registrados) y requiereAdmin (para administradores). La evaluacion de estos
metadatos se ejecuta mediante un guardian de navegacion global (router.beforeEach),
el cual intercepta y analiza cada peticién de cambio de vista antes de renderizarla.

El comportamiento logico de este interceptor se describe en el siguiente flujo de
decisiones:
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Permitir acceso a la ruta

Desglose de las reglas de intercepcion:

e Bloqueo a invitados: Si se detecta un intento de acceso a una ruta protegida
y el sistema no registra un rol de usuario activo en el estado de autenticacion,
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la peticién es denegada y se redirige automaticamente a la pantalla de inicio de
sesion (/login).

e Proteccion de rutas de administracion: Si un usuario autenticado con un rol
estandar intenta acceder a los paneles de gestion de contenido o estadisticas
(/admin, /preguntas, /cartas, etc.), el guardian verifica la ausencia del rol
ADMIN, deniega el acceso y lo redirige de forma segura a la interfaz principal
(/home).

e Prevencion de enlaces rotos: Se ha configurado una ruta comodin de captura
global (/:pathMatch(.*)*). Si un usuario manipula la URL del navegador e
introduce una ruta inexistente, el sistema intercepta el error y fuerza una
redireccion al punto de entrada seguro (/login), evitando la exposicién de
interfaces vacias o errores técnicos.

4 Conclusiones
4.1 Conclusiones generales del proyecto

Tras haber finalizado el desarrollo de BitHub, la conclusion principal a la que se llega
es que crear una plataforma de este tipo es bastante mas complicado de lo que se
plante6 al principio. Se ha aprendido mucho sobre como conectar la parte visual con el
servidor, ya que se ha visto que si la base de datos no se comunica bien con la
pantalla la aplicacion no sirve para nada.

El proyecto ha servido para entender como funciona una aplicacion real, desde que se
piensa la idea hasta que se ve funcionando en el navegador. Ademas, se ha
comprobado que ver los juegos terminados y que los puntos suban de verdad motiva
mucho a seguir programando. Al final, lo que se buscaba era que aprender a
programar no fuera un aburrimiento y se considera que con los juegos disefiados se
ha conseguido bastante bien ese objetivo.

4.2 Consecucion de los objetivos

Si se repasa lo que se propuso hacer al inicio, se puede decir que se han logrado
practicamente todas las metas:

Desarrollo de la web completa: Logrado. La web funciona, se puede
navegar por ella y no se han detectado errores criticos.

Funcionamiento de los minijuegos: Logrado. El juego de Logic Link y los
demas cargan bien, avisan si hay fallos y reparten los puntos correctamente.
Seguridad y cuentas de usuario: Logrado. Se pueden crear cuentas, entrar
con contrasefia y se ha conseguido que nadie que no sea administrador entre
a la parte de gestion.

Puntos y ranking en directo: Logrado. Los bytes suben y bajan al momento
y se ha conseguido que la lista de clasificacion se actualice sola.
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4.3 Valoracién de la metodologia y planificacion

Sobre la organizacién, se ha visto que al principio se seguia muy bien el calendario,
pero luego con la parte del frontend surgieron mas lios de los que se esperaban. Al
final, el calendario que se hizo se quedd un poco corto porque algunas cosas de los
puntos y la légica de los juegos costaron mas tiempo de la cuenta.

Como analisis, se admite que la base de datos se podria haber hecho con mas
relaciones, pero se decidié hacerlo asi para ir mas rapido y controlar los posibles
errores desde el cddigo de Java. Al final, gracias a usar GitHub y a ir guardando el
codigo poco a poco, no se ha perdido informacion y se ha podido sacar el proyecto
adelante a pesar de los baches que han ido saliendo.

4 .4 Vision de futuro

Aunque la web ya funciona correctamente, se han visto muchas cosas que se podrian
afiadir si se dispusiera de mas tiempo:

e Modo multijugador: Estaria muy bien que se pudiera jugar contra un amigo a
la vez para ver quién acaba antes los retos.

e Niveles y medallas: Que segun los puntos que se tengan, se den medallas o
se suba de nivel para que los usuarios quieran jugar mas.

e Mas variedad de juegos: Anadir juegos de ofros lenguajes o cosas de
cibersequridad, para no quedarse solo en la légica de codigo.

e Sistema de chat: Que los usuarios pudieran hablar entre ellos o darse pistas
sobre como pasar los niveles mas dificiles.
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5. Glosario

API REST: Se trata de la interfaz que se utiliza para que el navegador y el servidor se
puedan comunicar entre ellos enviando y recibiendo informacion.

Backend: Se refiere a toda la parte lbgica y de servidor de la aplicacion. Se ha
encargado de gestionar los datos y la seguridad desde atras para que todo funcione.

BCrypt: Se trata de un sistema de cifrado que se utiliza para que las contrasefias de
los usuarios no se guarden tal cual, sino que se conviertan en un coédigo seguro.

CRUD (Create, Read, Update, Delete): Son las siglas que se utilizan para referirse a
las operaciones basicas de Crear, Leer, Actualizar y Borrar datos en cualquier
aplicacion.

Frontend: Se trata de la parte visual de la aplicacién, es decir, todo lo que el usuario
ve en la pantalla y donde se interactua con los juegos.

HTTP: Es el protocolo que se utiliza para que la informacién pueda viajar por internet
entre el cliente y el servidor de forma correcta.

JPA (Java Persistence API): Se trata de una tecnologia que se utiliza en el servidor
para trabajar con la base de datos de forma mas sencilla, sin tener que escribir codigo
SQL manualmente todo el tiempo.

JSON: Es el formato que se utiliza para enviar los datos (como los puntos o el nombre
de usuario) entre el servidor y el navegador de manera ligera.

LocalStorage: Se frata de un pequerio espacio de memoria en el navegador que se
utiliza para guardar datos de forma que la sesién no se cierre al recargar la pagina.

MySQL: Es el sistema que se ha elegido para montar la base de datos y guardar toda
la informacion de los jugadores y las preguntas de los juegos.

Pinia: Se trata del sistema que se utiliza para gestionar los datos de la sesion en el
frontend y que la web sepa en todo momento qué usuario esta jugando.

SPA (Single Page Application): Se refiere a las aplicaciones de una sola pagina que
cargan una vez y luego van cambiando el contenido sin que la web tenga que
recargarse entera cada vez.

Spring Boot: Es la herramienta de Java que se ha usado para crear todo el sistema
del servidor y que la aplicacion sea estable y segura.

Vue.js: Se trata del sistema que se ha utilizado para crear toda la parte visual y
consequir que los juegos sean interactivos y rapidos.
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7 Anexos

Dado el caracter autocontenido de la presente memoria, la mayor parte de la
informacién técnica, arquitecténica y de uso ha sido detallada a lo largo de los
capitulos principales. No obstante, se adjuntan a continuacion los recursos externos
del proyecto para su revision, evaluacion y prueba.

7.1. Repositorios de Coédigo Fuente El cddigo fuente integro de la aplicacion se
encuentra alojado en la plataforma GitHub, dividido en dos repositorios independientes
para mantener la separacion de responsabilidades entre la interfaz y la I6gica del
servidor:

e Frontend (Vue.js) y Backend (Java Spring Boot):
https://qithub.com/AdrianlL uqueDiaz/Proyecto-DAW/tree/juego-1-con-prequntas

7.2. Despliegue en Produccidén El entorno de produccion se encuentra accesible de
forma publica a través de internet. Se puede acceder a la plataforma final y probar
todas las funcionalidades descritas en este documento a través del siguiente enlace:

e Plataforma web (BitHub): https:/bithub-arcade.vercel.app/

7.3. Test de usabilidad Para ofrecer un enfoque mas exhaustivo sobre la usabilidad
del proyecto, hemos elaborado el siguiente informe:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Ba2CY5Xz0-9rSinadsX53VIG5WItLohES8w
43kt xBY/edit?usp=sharing
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