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Resumen

Magic: The Gathering es un juego de cartas coleccionables (JCC) creado en 1993 y jugado por
mas de 40 millones de personas en todo el mundo. El juego contiene méas de 20.000 cartas con
diferentes efectos, y es considerado uno de los JCC mas complejos que existen.

Wizards of the Coast es la empresa que lo comercializa. Esta ofrece principalmente, como
productos de venta, mazos de iniciacion y sobres de cartas, siendo este Gltimo el mecanismo
principal para que los jugadores/as amplien su coleccién de cartas y construyan sus barajas. Por
otro lado, existe un mercado no oficial de compraventa de cartas sueltas formado por las tiendas
especializadas en el juego y por distintas plataformas en linea.

En ocasiones, aungue exista este mercado, los jugadores/as no tienen la capacidad de adquirir las
cartas que desean, ya sea por motivos econémicos o por falta de producto. Pero al mismo tiempo,
disponen de una gran cantidad de cartas que no usan y son Utiles en el juego. Es por este motivo
gue este proyecto consiste en facilitar una herramienta en linea para que los jugadores/as de Magic
puedan intercambiar cartas entre si.

El proyecto presenta Cardalia, una aplicacién web para mejorar la comunidad del juego Magic:
The Gathering y la disponibilidad de sus cartas. El proyecto tiene como objetivo principal crear
una aplicacion web eficiente, fiable y robusta que permita a los usuarios realizar intercambios de
cartas de Magic mediante una interfaz sencilla e intuitiva.

La aplicacion basa su arquitectura en el estilo API REST. Funciona con dos programas distintos:
CardaliaAPI, el backend de la aplicacion programado en Go, encargado de guardar los datos de
los usuarios y obtener la informacion de las cartas; y CardaliaWEB, el frontend programado con
React, framework basado en javascript, encargado de facilitar una interfaz grafica en linea que
permita a los usuarios de la web intercambiar cartas entre si.

Resum

Magic: The Gathering és un joc de cartes col-leccionables (JCC) creat al 1993 i jugat per més de
40 milions de persones a tot el moén. El joc, disposa de més de 20.000 cartes amb diferents efectes,
i és considerat un dels JCC més complexes que existeixen.

Wizards of the Coast és I'empresa que el comercialitza. Aquesta ofereix principalment, com a
productes de venda, baralles d'iniciacid i sobres de cartes, sent aquest Gltim el mecanisme
principal perqué els jugadors/as ampliin la seva col-leccidé de cartes i construeixin les seves
baralles. D'altra banda, existeix un mercat no oficial de compravenda de cartes soltes format per
les botigues especialitzades en el joc i per diferents plataformes en linia.

A vegades, encara gue existeixi aquest mercat, els jugadors/as no tenen la capacitat d'adquirir les
cartes que desitgen, ja sigui per motius economics o per falta de producte. Pero al mateix temps,
disposen d'una gran quantitat de cartes que no utilitzen i son utils en el joc. Es per aquest motiu
que aquest projecte consisteix a facilitar una eina en linia perqueé els jugadors/as de Magic puguin
intercanviar cartes amb altres jugadors.
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El projecte presenta Cardalia, una aplicacié web per a millorar la comunitat del joc Magic: The
Gathering i la disponibilitat de les seves cartes. El projecte té com a objectiu principal crear una
aplicacio web eficient, fiable i robusta que permeti als usuaris realitzar intercanvis de cartes de
Magic mitjancant una interficie senzilla i intuitiva.

L'aplicaci6 basa la seva arquitectura en I'estil API REST. Funciona amb dos programes diferents:
CardaliaAPI, el backend de l'aplicacié programat en Go, encarregat de guardar les dades dels
usuaris i obtenir la informacid de les cartes; i CardaliaWEB, el frontend programat amb React,
framework basat en javascript, encarregat de facilitar una interficie grafica en linia que permeti
als usuaris intercanviar cartes entre ells.

Abstarct

Magic: The Gathering is a collectable card game (CCG) created in 1993 and played by more than
40 million people worldwide. It has over 20,000 cards with different effects on the game, making
it one of the most complex CCGs in the world.

Wizards of the Coast is the company that markets it. It offers mainly, as sale products, initiation
decks and card envelopes, the latter being the main mechanism for players to expand their card
collection and build their decks. On the other hand, there is an unofficial market for the sale of
loose cards including the shops specializing in the game and various online platforms.

Sometimes, even if there is such a market, players do not have the ability to purchase the cards
they want, either for economic reasons or due to a lack of product. At the same time, however,
they have many cards that they do not use and are useful in the game. Therefore, this project
consists of providing an online tool for Magic players to exchange cards with other players.

The project features Cardalia, a web application to enhance the Magic The Gathering game
community and the availability of their cards. The project aims to create an efficient, reliable and
robust web application that allows users to perform exchanges of Magic cards using a simple and
intuitive interface.

The application bases its architecture on the REST API style. Works with two different programs:
CardaliaAPI, the backend of the application programmed in Go, charged with storing user data
and obtaining card information; and CardaliaWEB, the frontend programmed with React,
javascript-based framework, charged with facilitating an online graphical interface that allows
users to exchange cards with each other.
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1. Introduccion

1.1. Contextualizacion

Los juegos de cartas coleccionables o JCC son un estilo de juego que esta4 cogiendo mucha
fuerza en los ultimos afios y en mi caso, han estado presentes desde mi infancia. Después de,
durante mucho de tiempo usar y ver evolucionar las herramientas que existen para comprar,
vender o compartir informacidon, he decidido crear un servicio que facilite la jugabilidad y
potencie la comunidad de Magic: The Gathering.

Magic: The Gathering (Figura 1) es un juego
de cartas coleccionables (JCC o CCG en
inglés) disefiado en 1993 por Richard
Garfield, profesor de matematicas, Yy
comercializado por la empresa Wizards of the
Coast. Magic es el primer ejemplo de juego
de cartas coleccionables moderno, con mas de
cuarenta millones de jugadores/as en
cincuenta 'y dos paises diferentes.
Magic puede ser jugado por dos 0 mas
jugadores/as, cada uno de ellos usando un
mazo individual. También existen varias
versiones digitales que pueden jugarse en
linea, en videoconsola o PC.

Figura 1 Cartas de Magic: The Gathering

En Magic los jugadores/as juegan cada uno con un conjunto personalizado de cartas,
denominado baraja, o 'deck’. Como existen méas de 20.000 cartas, uno de los aspectos que hace
gue jugar Magic sea muy divertido es que hay una gran cantidad de posibles barajas, por eso
dependiendo de con qué mazo y contra qué mazo juegues, las partidas son muy diferentes entre
si, lo que lo hacen uno de los juegos mas complejos del mundo [1].

Hoy en dia existen multiples herramientas en-linea muy Utiles para los jugadores/as. Hay
paginas web que sirven para crear tus colecciones 0 mazos de cartas, paginas para comprar y
vender cartas, aplicaciones para jugar en linea e incluso APIs que facilitan el desarrollo de
proyectos para la comunidad del juego.

1.2. Motivacion

Wizards of the Coast lanza constantemente nuevas expansiones que incluyen cartas nuevas que
hacen cambiar constantemente el meta-juego para la mayoria de los jugadores/as. El término
"meta-juego” se refiere a las estrategias, tacticas y decisiones que se toman fuera del juego para
mejorar la posibilidad de ganar. Este cambio constante, sumado a que a veces es un poco
complicado adquirir las cartas que deseas para tu baraja, ya sea por motivos econémicos o por
falta de stock, hace que, para muchos jugadores/as, Magic acabe siendo una aficién un poco
cara.


https://es.wikipedia.org/wiki/Matem%C3%A1ticas
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Uno de los principales motivos por los que he decidido hacer el proyecto de fin de grado sobre
este tema es porque desde hace tiempo utilizo de forma habitual herramientas en las que he
detectado la falta de un servicio de intercambio.

Otra de las motivaciones para realizar este proyecto es el deseo de mejorar mis conocimientos
en herramientas de desarrollo de software, especificamente el sector del desarrollo web.

1.3. Objetivos

El objetivo principal de este proyecto es crear una aplicacion web eficiente, fiable y robusta que
sea capaz de permitir a los usuarios realizar intercambios de cartas del juego de Magic: The
Gathering mediante una interfaz grafica sencilla e intuitiva.

Los objetivos especificos son los siguientes:

1.3.1.  Funcionalidades de la aplicacion web

- Registro de usuario.
- Iniciar sesion.
- Cerrar sesion.
- Mostrar datos de usuario.
- Modificar datos de usuario.
- Visualizar su coleccion.
- Modificar coleccion.
Afadir carta.
Modificar carta (copias, version, condicion, acabado).
Eliminar carta.
- Visualizar intercambios.
- Realizar oferta de intercambio.
- Modificar intercambio.

1.3.2.  Ampliacién de conocimientos

Otro de los objetivos especificos de este proyecto es el de ampliar y perfilar mis
conocimientos en el desarrollo de software, y al mismo tiempo conseguir determinar cual es
el ambito donde me siento més comodo dentro del desarrollo web. Por ese motivo he decidido
aprender distintos procedimientos, herramientas y lenguajes de programacién que no habia
usado anteriormente.

1.4. Anélisis de aplicaciones similares
1.4.1.  Analisis de mercado

Wizards of the Coast solo vende cartas en sobres y mazos, pero existe un mercado activo de
cartas sueltas entre los jugadores/as en muchas tiendas especializadas y en herramientas en
linea. Aunque siempre se puede ir a comprar o vender cartas en estas tiendas, existe la

8
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posibilidad que no dispongan de la carta que necesites o que el precio de esta sea muy elevado
en caso de comprar, 0 que te ofrezcan un precio muy reducido en caso de vender. Por ese
motivo hay muchos jugadores/as que prefieren usar las principales plataformas online para
comprar y vender cartas como CardMarket.com, la méas conocida a nivel europeo o
Cardkindom.com, famosa en estados unidos.

CardMarket.com, con una media de 12 millones de visitas mensuales [2], es una pagina web
alemana que proporciona una plataforma para la compraventa de cartas Magic y otros juegos
y accesorios de cartas coleccionables. Los precios de las cartas dependen, en buena medida,
de su utilidad, su rareza, su antigliedad y su estado fisico. Estos varian mucho dependiendo
de la carta en cuestion. En esta plataforma, los usuarios brindan informacién sobre cuantas y
qué cartas poseen, en qué calidad y por cuanto quieren venderlas. A través de un sistema de
listas de deseos, otros miembros pueden ver qué personas ofrecen los precios mas baratos para
una seleccidn de cartas que desean. Después de realizar el pedido, esas cartas se envian por
correo postal al comprador.

En un inicio pretendia hacer una pagina web para la compraventa de cartas coleccionables,
permitiendo asi a diferentes usuarios proponer ofertas para que otros, mediante un pago, las
pudieran comprar. Sin embrago, tal y como ya he comentado, la compraventa es un servicio
que actualmente estd muy consolidado en el mercado europeo, pues existen multiples
plataformas web que la permiten.

1.4.2. Necesidad de intercambio

Existen distintos formatos de juego, en cada uno de los cuales se restringe un conjunto de
cartas. La gran mayoria de jugadores/as juegan pocos de los muchos formatos que ofrece el
juego, pero disponen de una gran cantidad de cartas que no usan pero que son Utiles en otros
formatos y por lo tanto tienen un valor notable.

Por este motivo he decidido crear un servicio que permita el intercambio de cartas en lugar
de la compraventa, una alternativa que interesa a muchos jugadores/as pues estos en realidad
no estan interesados/as en ganar dinero sino en poder adquirir las cartas que les interesa y
seguir jugando. Personalmente, por lo que he podido observar en los Gltimos meses, la
alternativa del intercambio de cartas se estd volviendo tendencia en algunas tiendas y
establecimientos oficiales del juego.

Después de una investigacion y de mi propia experiencia como jugador, he podido observar
gue a nivel europeo no existe tal servicio, aparte de algin foro especializado o pagina de venta
de todo tipo de productos como Walapop o MilAnauncios, donde tales anuncios de
intercambio son dificiles de encontrar o se pierden con el tiempo. Para superar este problema
he decidido crear una pagina web gue permitird y que centralizara los intercambios de cartas.
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2. Anélisis y planificacion del proyecto

2.1. Alcance

El objetivo principal del proyecto es disefiar y crear una aplicacion web que permita el
intercambio de cartas coleccionables. Para realizar este servicio un usuario tendra la opcion de
crear un conjunto de las cartas que tiene, pero no las necesita y entonces buscar la carta que
necesita.

El usuario, una vez haya encontrado otro usuario con la carta que necesita, podra iniciar un
intercambio iniciando de esta forma una oferta de intercambio.

El usuario que ha recibido una oferta de intercambio podra seleccionar las cartas que le interesan
del usuario que le ha realizado la oferta, si hay alguna. En caso de que asi sea, si los dos usuarios
Ilegan a un acuerdo se finalizar el intercambio.

La pagina web ofrece el servicio de buscar y encontrar usuarios para realizar intercambios. El
paso final del contacto entre los usuarios y el envio de las cartas fisicas no forma parte del
alcance de este proyecto.

El proyecto no esta enfocado en la estética de la interfaz grafica sino en su funcionalidad y
utilidad, pero se aplicaran los estilos de los distintos componentes publicos importados.

2.2. Analisis de requisitos

2.2.1. Usuarios

2.2.1.1. Estudio demografico

Todos los jugadores y jugadoras de Magic son usuarios potenciales para la aplicacion.
Aunque Wizards of the Coast asegura que hay hasta un 38% de mujeres que juegan el juego
[3], hay estudios que dicen que en la gran mayoria de los eventos en vivo es numero se
reduce [4]. La gran mayoria de jugadores/as tienen entre 19 y 25 afios, aunque muchos de
ellos empiezan a jugar a los 15 afios y hay otros muchos entre 30 y 35 afios, tal y como
muestra un estudio realizado hace 7 afios [5].

2.2.1.2. Actores

Entre los jugadores/as potenciales se puede distinguir dos actores distintos: los usuarios
registrados y los usuarios no registrados. La Unica funcionalidad del usuario no registrado
es registrarse.

Las funcionalidades principales de los usuarios registrados son iniciar sesion, visualizar y
modificar su coleccidn de cartas y realizar, modificar i finalizar ofertas de intercambio con
otros usuarios.

10
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2.2.2.  Requisitos

He extraido los siguientes requisitos para la aplicacion:

Registro / Inicio sesion

1. El usuario no registrado solo puede acceder a la pagina de registro y al inicio de
sesion.

2. El usuario tiene tres datos: el nombre de usuario, su correo y la contrasefia.

3. El usuario puede modificar su contrasefia.

Inicio

Siendo la Coleccion el conjunto de cartas que dispone, pero no interesan a un usuario:

1. Al iniciar sesion, se podran visualizar los datos del usuario y su Coleccion.

2. Los usuarios pueden visualizar y modificar sus datos de usuario.

3. Los usuarios pueden visualizar y modificar su coleccién.

4. Los usuarios pueden visualizar, modificar y eliminar intercambios de cartas
Intercambio

1. En caso de no disponer de una Coleccidn, el usuario, no podra realizar una oferta de
intercambio.

2. El usuario que quiera realizar un intercambio buscard la carta que le interese en la
pantalla principal y apareceran todos los usuarios que la dispongan en su coleccion.

3. Unusuario podra visualizar en la coleccion de otro usuario para seleccionar las cartas
que le interesen y asi empezar la oferta de intercambio.

4. Cualquier usuario puede tanto realizar ofertas de intercambio como recibirlas.

5. Cualquier usuario puede intercambiar una carta o conjunto de cartas.

6. El usuario que reciba una oferta de intercambio podra seleccionar cartas del otro
usuario para completar el intercambio, modificar la seleccion del otro usuario o
cancelar la oferta de intercambio.

7. Los dos usuarios podran indicar que quieren finalizar el intercambio.

8. Cuando los dos usuarios hayan indicado que quieren finalizar el intercambio, este
aparecera como intercambio finalizado.

2.2.2.1. Requisitos funcionales

Se presentan los siguientes requisitos funcionales:

Control de usuarios

- Registro de usuario.
- Iniciar sesion.
- Cerrar sesion.

Perfil de usuario

- Mostrar datos de usuario.
- Modificar datos de usuario.

11
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Coleccion

- Visualizar su coleccién.

- Modificar coleccion.
Afadir carta.
Modificar carta (copias, version, condicion, acabado).
Eliminar carta.

Intercambio

- Visualizar intercambios.

- Realizar oferta de intercambio.

- Modificar intercambio.

- Cancelar intercambio.

- Aceptar intercambio (finalizarlo).

2.2.2.2. Requisitos no funcionales

Se presentan los siguientes requisitos no funcionales:

- Disponibilidad: el sistema sera accesible con los navegadores mas usados mediante
conexion a internet.

- Sequridad: el sistema protegera los datos y la informacidn del usuario de posibles
ataques.

- Desempefio: el sistema realizara sus funciones de manera rapida y eficiente.

- Interoperabilidad: el sistema sera capaz de trabajar con otros sistemas.

- Facilidad de uso: el sistema seréa facil de usar y navegar para los usuarios.

- Mantenibilidad: el sistema sera facil de mantener y de actualizar.

- Escalabilidad: el sistema sera capaz de manejar un aumento en el trafico o el uso.

2.3. Metodologia usada
Agile

Actualmente existen varias metodologias a la hora de realizar un proyecto y conviene pensar
cual es la adecuada para ti. En mi caso he escogido utilizar la metodologia Agile [6], ya que se
adapta mucho a mi proyecto. En concreto, el proyecto esta dirigido por las necesidades del
mercado, es decir, no hay un cliente especifico y eso permite adaptarse mas rapida y comodo a
los cambios que pueden surgir y continuar con el desarrollo de este (integracion continua).

Dentro de Agile hay distintos tipos de metodologias como pueden ser Scrum [7] y Kanban [8].
Son diferentes ya que Scrum contiene ciclos temporales cortos y de duracién fija (sprint),
ademas de que los roles dentro del equipo juegan un gran papel. En el inicio de cada sprint o
etapa, se marcan un conjunto de tareas especificas a realizar, las cuales han sido valoradas segun
su dificultad. Al finalizar cada sprint, se mira si el resultado es el que se habia planificado y se
actda en consecuencia.

En cambio, Kanban se basa en desarrollar y hacer entregas sincrénicas, enfocandose a un
pequefio nimero de tareas de forma simultanea. EI método Kanban consiste en crear una tabla
de 3 columnas (To-Do, Doing y Done). Dentro de la tabla se introducen las historias de usuario
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asociadas a grupos creados anteriormente en la columna de To-Do; una vez que se empieza la
tarea pasa a la columna Doing y al finalizar se mueve al Done.

Finalmente he elegido seguir una metodologia hibrida inspirada entre Kanban i Scrum, pero
adaptada a una persona, ya que funciona mejor en mi caso. Haré uso de las herramientas visuales
que propone el método Kanban junto con sprints propuestos por Scrum para asegurar un
desarrollo continuo. He decidido adoptar sprints mensuales puesto que se trata de un trabajo
individual y puesto que para el desarrollo de toda la aplicacion he preferido actuar con cautela
debido al hecho de tener que aprender lenguajes y herramientas nuevas.

Trello

Trello [9] es un software de administracion de proyectos con interfaz web organizar proyectos.

En mi caso me ha sido de especial utilidad para llevar a cabo la metodologia Kanban y tener en
todo momento una buena gestion de las tareas que tenia que realizar.

La herramienta principal que me ayudara a visualizar el desarrollo y llevar el control del
proyecto sera Trello.

Git

Git [10] es un sistema de control de versiones distribuido que permite llevar un seguimiento de
los cambios realizados en cualquier conjunto de archivos. Es ampliamente utilizado en el
desarrollo de software para coordinar el trabajo entre varios programadores que trabajan en
colaboracion.

Aunque he trabajado yo solo en el proyecto, he usado Git i GitHub para disponer de un sistema
de control de versiones para mi proyecto y para facilitar el despliegue de la aplicacion.

Principios SOLID

También hay que comentar que he desarrollado toda la aplicacion teniendo en cuenta los
principios SOLID [11] aplicAndolos siempre que fuera posible, pero priorizando la legibilidad
del codigo.

SOLID es un conjunto popular de principios de disefio que se utilizan en el desarrollo de
software orientado a objetos. SOLID es un acrénimo que significa cinco principios de disefio
clave: principio de responsabilidad Unica, principio de sustitucion de Liskov, principio de
segregacion de interfaces y principio de inversion de dependencias. Los cinco son cominmente
utilizados por ingenieros de software y proporcionan algunos beneficios importantes para los
desarrolladores.

2.4. Recursos

React

React [12] es una biblioteca Javascript de cédigo abierto disefiada para crear interfaces de
usuario con el objetivo de facilitar el desarrollo de aplicaciones en una sola pagina.

React intenta ayudar a los desarrolladores a construir aplicaciones que usan datos que cambian
constantemente. Su objetivo es ser sencillo, declarativo y facil de combinar. React s6lo maneja
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la interfaz de usuario en una aplicacién; React es la vista en un contexto en el que se use el
patron MVC.

En un principio tenia pensado usar Vue [13] para desarrollar el FrontEND, debido a que es el
framework (marco) que se nos ensefid en su dia en la carrera. Pero, tras hacer un pequefio
estudio, observé que existen frameworks mas usados y mejor valorados por la comunidad.

Finalmente he decidido usar React principalmente por que junto con Angular es uno de los
frameworks méas usados globalmente y tiene una de las comunidades de soporte méas grandes
del mundo tal y como se muestra en la Figura 2[14].

Figura 2 Frameworks usados en puestos de trabajo de frontend

Por otro lado, React dispone de Hooks [15]. Los Hooks son una incorporacién en React 16.8.
Permiten usar estado y otras caracteristicas de React sin la necesidad de escribir una clase.

El lenguaje, y especificamente el uso de Hooks, me han sido de gran utilidad para obtener una
aplicacion escalada i entendible, pero al mismo tiempo funcional i optimizada.

Material-Ul

Material Ul [16] es una libreria de componentes de React.js, de cddigo abierto creada por
Google, basada en Material Design, la cual nos brinda una serie de pautas y lineamientos que
sientan la base para crear disefios profesionales para aplicaciones web en muy poco tiempo.

A parte de usar sus componentes para representar listas, tipografias, botones y muchos
componentes mas de mi aplicacion, ha sido de especial utilidad el componente DataGrid de
MUI X [17]. Este componente sirve para representar listados de datos con multiples parametros
y permite ocultar una o varias columnas y ordenar su contenido segin una columna.
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Go

Go [18] es un lenguaje de programacion desarrollado por Google concurrente y compilado con
tipado estatico inspirado en la sintaxis de C, pero con seguridad de memoria y recoleccién de
basura.

De la misma forma que con React, al principio del proyecto tenia dudas de que lenguaje de
programacion usar para el backend. Estuve a punto de decantarme por Python, pues es el
lenguaje que mas he usado durante mis estudios de ingenieria informatica y es uno de los que
mas domino. Finalmente tomé la decision de decantarme por Go. Ello fue debido a que como
parte del objetivo de este proyecto es el de ampliar mis conocimientos de programacion, aungue
Go no sea de los lenguajes mas usados en el desarrollo web, me dispuse a aprenderlo para
desarrollar la parte del backend de la aplicacion.

Visual Studio Code

Visual Studio Code [19] es un editor de codigo fuente desarrollado por Microsoft para
Windows, Linux, macOS y Web. Incluye soporte para la depuracion, control integrado de Git,
resaltado de sintaxis, finalizacion inteligente de cédigo, fragmentos y refactorizacion de cédigo.

He decidido usarlo porqué es el editor de codigo que mas he usado durante toda la carrera y
conozco bien su funcionamiento ademas que lo tengo personalizado a mi gusto.

MySQL

MySQL [20] es un sistema de gestion de bases de datos relacional desarrollado bajo licencia
dual: Licencia publica general/Licencia comercial por Oracle Corporation y esta considerada
como la base de datos de codigo abierto mas popular del mundo.

He decidido usar MySQL para gestionar la base de datos del proyecto porque necesitaba una
base de datos relacional y ademas por su sencillez y gran soporte por parte de la comunidad.

Heroku

Heroku [21] es una plataforma como servicio (PaaS) de computacién en la nube, que fue
desarrollada desde junio de 2007, con el objetivo de soportar solamente el lenguaje de
programaciéon Ruby, pero posteriormente se ha extendido el soporte a Java, Node.js, Scala,
Python, PHP, Go y Clojure.

Las aplicaciones se corren desde un servidor Heroku usando Heroku DNS Server para apuntar
al dominio de la aplicacion. El servidor Git de Heroku maneja los repositorios de las
aplicaciones que son subidas por los usuarios.

Los Dynos son piezas fundamentales del modelo de arquitectura de Heroku, son las unidades
que proveen capacidad de computo dentro de la plataforma. Estan basados en Contenedores
Linux.

Todo y que hoy en dia existen mejores alternativas, también gratuitas, a Heroku, he decidido
usarlo porque ya tengo experiencia y ademas dispone de un gran soporte por parte de la
comunidad.
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Postman

Postman [22] es una plataforma de API para que los desarrolladores disefien, construyan,
prueben e iteren sus API. En abril de 2022, Postman constituye el centro de API publico més
grande del mundo.

Postman me ha sido de gran utilidad para probar los distintos endpoints de la aplicacion a
medida que iba desarrollando el proyecto.

API ScyFall

Scryfall es un motor de busqueda de cartas de Magic. El sitio web Scryfall.com se introdujo en
la World Wide Web en octubre de 2016.

A parte, Scryfall proporciona una API [23] similar a REST [24] para consultar los datos de las
cartas mediante peticiones http. La APl expone la informacién disponible del sitio web base en
formatos féciles de consumir.

Aunque existe una API oficial de Magic, he podido comprobar personalmente que Scryfall
funciona mucho mejor. Es mas intuitiva, mas rapida, mas completa y tiene una mejor
documentacién para desarrolladores.

2.5. Planificacion temporal

2.5.1. Etapas

Aunque normalmente las tareas que se realizan en un sprint (etapa) se deciden en funcion de
lo que se ha hecho en la etapa anterior, he diferenciado entre las siguientes etapas del
proyecto:

- Etapa 1: Andlisis de requisitos y disefio del proyecto.

- Etapa 2: En esta segunda etapa me he focalizado en tener un producto inicial funcional
con las minimas funcionalidades posibles, que permita tanto la busqueda de cartas como
la creacién de una coleccidn propia. Las tareas son las siguientes:

Implementar bdsqueda de cartas
Implementar creacion y modificacion de la coleccion

- Etapa 3: La tercera etapa la he orientado a la gestién de usuarios, es decir, establecer una
base de datos donde se guarde la informacién de cada usuario y crear paralelamente el
conjunto de pantallas y métodos necesarios para poder facilitar esta gestién de usuarios.
Por otro lado, esta etapa también se encarga de la puesta en produccién de la pagina web,
es decir el despliegue. Las tareas son las siguientes:

Implementacion de usuarios
Creacion base de datos
Despliegue de la web

- Etapa 4: Esta quarta etapa ha sido principalmente para desarrollar todo lo que implica el
intercambio de cartas entre usuarios. En esta etapa, como el producto ya es casi el
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definitivo empezaré a realizar pruebas de usabilidad con amigos que conocen el juego
(usuarios potenciales). Las tareas son las siguientes:

Implementacion intercambios

Pruebas de usabilidad

- Etapa 5: La etapa final consiste en aplicar los cambios propuestos por los usuarios para

obtener un producto final de mayor calidad y redactar la memoria del proyecto. Las
tareas son las siguientes:

Implementacion del feedback de las pruebas de usabilidad
Mantenimiento de la web
Redaccion de la memoria

2.5.2. Diagrama de Gantt

En la Figura 3 se muestra el diagrama de Gantt del proyecto.

eptiembre Octubre Noviembre

Andlisis de

Etapa 1 recpustos

Disefio del proyecto

Etapa 3 Implementacisn de usuarios

Creacién
de datos
Desplisqus de la wsb

Implementacién
Etapa 4 intercambios

Etapa 5

Figura 3 Diagrama de Gantt
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3. Disefio

He decidido nombrar la aplicacién con el nombre de Cardalia. Esta pretende crear una web
sencilla pero funcional que sea capaz de permitir intercambio de cartas entre distintos usuarios.
He decidido usar el inglés como idioma base para la aplicacion, ya que es el mas usado a nivel

internacional.

3.1. Casos de uso

Registro de usuario

La Tabla 1 muestra el Caso de uso 1.

Identificador
Descripcién
Actores
Precondicion

Flujo principal

Flujo alternativo

Postcondicion

Inicio de sesién

UC1 - Registro de usuario (con datos de usuario)

Se crea un usuario y se afiade a la base de datos

Usuario no registrado, usuario registrado.

Se ha pulsado el botdn de registrarse.

1. El usuario entra en el formulario de registro.

2. El usuario rellena los campos del formulario y pulsa el botdn de
registro.

3. La aplicacion comprueba que los datos introducidos son correctos.
4. Se afiaden los datos a la base de datos.

3a. La aplicacion comunica el error al usuario.
3b. El usuario modifica los datos erréneos.

El usuario se ha registrado correctamente.

Tabla 1 Caso de uso 1

La Tabla 2 muestra el Caso de uso 2.

Identificador
Descripcién
Actores
Precondicién

Flujo principal

Flujo alternativo

Postcondicion

Cerrar sesion

UC2 - Iniciar sesion

El usuario entra en su cuenta de usuario

Usuario registrado.

Se ha pulsado el boton Iniciar sesion.

1. Usuario entra en el formulario de inicio de session.

2. Usuario introduce su usuario y su contrasefia.

3. La aplicacion comprueba que los datos introducidos son correctos.
4. El ususario recibe un token de su sesion

3a. La aplicacién comunica el error al usuario.
3b. Usuario modifica los datos erroneos.

El usuario ha iniciado seseidon correctamente.

Tabla 2 Caso de uso 2

La Tabla 3 muestra el Caso de uso 3.
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Identificador UCS3 - Cerrar sesion

Descripcién Usuario cierra su sesién.

Actores Usuario registrado.

Precondicién Se ha pulsado el botdn Cerrar sesion.

Flujo principal 1. Se cierra la session del usuario

FIEUCInEuY/ ol No existe

Postcondicion Se envia a UC3 - Iniciar sesion

Tabla 3 Caso de uso 3
Perfil de usuario

La Tabla 4 muestra el Caso de uso 4.

Identificador UC4 - Perfil de usuario

Descripcién Visualiza el perfil de usuario.

Actores Usuario registrado

Precondicién El usuario se encuentra en el Inicio y ha pulsado el boton Tu perfil.

1. El usuario accede a la pagina de Perfil de usuario.
Flujo principal 2. Se visualiza los datos del usuario
3. El usuario puede actualiza uno de sus datos personales UC6.

SHVOEUCIHEUOM No existe

Postcondicién Se ha mostrado la pagina de Perfil de usuario.

Tabla 4 Caso de uso 4
Actualizar datos de usuario

La Tabla 5 muestra el Caso de uso 5.

Identificador UC5 — Actualizar datos usuario

Descripcion Actualiza los datos del usuario.

Actores Usuario registrado

Precondicién El usuario esta en UC4 - Perfil de usuario.

usuario.

Flujo principal

3. El usuario pulsa el boton Modificar.

1. El usuario acede a la visualizacién de modificacion de sus datos de

2. El usuario rellena los formularios de los datos que desea modificar.

SHVOEUCIHEUM No existe

Postcondicion Se han actualizado los datos del usuario

Tabla 5 Caso de uso 5
Visualizar coleccion

La Tabla 6 muestra el Caso de uso 6.

Identificador UC6 — Visualizar Coleccion

Descripcion Visualiza la coleccion del usuario.

Actores Usuario registrado

Precondicién El usuario accede a su collecion.

Flujo principal 1. El usuario visualiza su colleccion.

SR 2a. El usuario puede busca una carta UC6 — Buscar Carta para afiadir.
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2b. El usuario puede modificar coleccion UC7 — Modificar Coleccion.
Postcondicion Se ha modificado la coleccion del usuario

Tabla 6 Caso de uso 6

Buscar carta para afadir

La Tabla 7 muestra el Caso de uso 7.

Identificador UC7 — Buscar Carta para afiadir
Permite al usuario buscar una carta para afiadir a la coleccion
introduciendo su nombre.
Actores Usuario registrado
Precondicion El usuario se encuentra en su coleccion .
1. El usuario introduce en la barra de busqueda el nombre de la carta.
2. El usuario pulsa sobre la carta que desea de la busqueda realizada.
FIEUCI Rt/ No existe

Postcondicion Se ha afiadido la carta pulsada en el listado de tu coleccién
Tabla 7 Caso de uso 7

Descripcién

Flujo principal

Modificar coleccion

La Tabla 8 muestra el Caso de uso 8.

Identificador UC8 — Modificar Coleccion
Descripcién Modificar la Coleccion modificando sus cartas o afiadiendo nuevas
Actores Usuario registrado
Precondicion El usuario se encuentra en su coleccion.
1. El usuario pulsa el boton de modificar carta.
2. El usuario modifica el numero de copias, la version, los extras o el
estado de la carta.
3. El usuario guarda la carta modificada.
2. El usuario pulsa el boton Guardar Coleccion.
3. Se guarda en la base de datos la nueva Coleccion del usuario.
1. El usuario modifica su Coleccion afiadiendo cartas mediante la barra
de busqueda (UC7 — Buscar carta para afiadir).
2. El usuario pulsa el botén Guardar Coleccion.
3. Se guarda en la base de datos la nueva Coleccion del usuario.

Postcondicion Se ha modificado la coleccion del usuario
Tabla 8 Caso de uso 8

Flujo principal

Flujo alternativo

Realizar oferta de intercambio

La Tabla 9 muestra el Caso de uso 9.

Identificador UC9 - Realizar oferta de intercambio
Descripcion Realizar una oferta de intercambio a otro usuario
Actores Usuario registrado
Precondicion El usuario se encuentra en la pagina de inicio
1. El usuario busca la carta que desea conseguir
2. El usuario selecciona un usuario que contiene la carta buscada.

Flujo principal
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3. El usuario accede a la coleccion del usuario que ha seleccionado.
4. El usuario selecciona las cartas que desea de la coleccién del usuario
gue ha seleccionado.

5. El usuario pulsa el boton Realizar oferta.

6. Se afade la oferta en la base de datos.

7. Se envia a UC5 — Visualizar intercambios.

SHOEUCGEWON 5a. El usuario pulsa el boton Cancelar.

Postcondicion Se a afiadido el nuevo intercambio al listado de intercambios.
Tabla 9 Caso de uso 9

Visualizar intercambios

La Tabla 10 muestra el Caso de uso 10.

Identificador UC10 — Visualizar intercambios

Visualiza los intercambios pendientes y los intercambios finalizados
que tengas con otros usuarios.

Actores Usuario registrado

Precondicion El usuario accede a la pagina de Intercambios

1. Se visualizan los los intercambios pendientes y los intercambios
finalizados.

2. El usuario puede escoger uno de los intercambios para visualizarlo
UC10 — Visualizar intercambio.

Postcondicion Se ha mostrado la pagina de intercambios.
Tabla 10 Caso de uso 10

Descripcion

Flujo principal

Flujo alternativo

Visualizar intercambio

La Tabla 11 muestra el Caso de uso 11.

Identificador UC11 — Visualizar intercambio

Descripcion Visualiza un intercambio con otro usuario

Actores Usuario registrado

Precondicién El usuario ha pulsado sobre uno de los intercambios

1. Se visualiza el intercambio pendiente con otro usuario.

2. El usuario puede modificar la seleccidn de cartas tanto suya como
del otro usuario UC11 - Modificar intercambio.

3. El usuario puede indicar que quiere finalizar intercambio UC12 —
Finalizar intercambios.

4. El usuario puede cancelar el inercambio UC.

S VEUCTQEUNM 1a. Se visualizan todos los intercambios finalizados con otro usuario.

Postcondicion Se ha mostrado la pagina del intercambio.
Tabla 11 Caso de uso 11

Flujo principal

Modificar intercambio

La Tabla 12 muestra el Caso de uso 12.

Identificador UC12 - Modificar intercambio
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Modificacién de una oferta realizada, tanto una que haya hecho el
mismo usuario u otra que le haya propuesto otro usuario.

Actores Usuario registrado

El usuario se encuentra en inicio.

La oferta de intercambio aln no ha sido finalizada por el otro usuario

1. El usuario selecciona una oferta pendiente.

2. El usuario accede al intercambio que ha seleccionado.

3. Se muestra el intercambio juntamente con el boton Modificar
Flujo principal intercambio.

4. El usuario pulsa el boton Modificar Oferta.

5. Se actualiza la oferta en la base de datos.

6. Se envia a UCS5 - Intercambios.

SHVPEUCRETON 4a. EI usuario pulsa el boton Cancelar UC13 — Cancelar intercambios

Postcondicion Se ha modificado el intercambio
Tabla 12 Caso de uso 12

Descripcién

Precondicidn

Finalizar intercambio

La Tabla 13 muestra el Caso de uso 13.

Identificador UC13 — Finalizar intercambios
Una vez hemos recibido la oferta de otro usuario, u otro usuario ha
Descripcién modificado la oferta que le habiamos realizado, hay que confirmar que
los posibles cambios son correctos y finalizar el intercambio.
Actores Usuario registrado

Nos han hecho una oferta o han modificado una oferta nuestra.

Precondicién . . .
El usuario se encuentra en la oferta visualizada

1. El usuario selecciona su checkbox de Finalizar Oferta.
Flujo principal 2. El usuario pulsa el boton modificar oferta.
3. Se actualiza el estado del intercambio

S V[EUCGEUNM No existe

Postcondicion Intercambio fijado finalizado por parte del usuario

Tabla 13 Caso de uso 13
Cancelar intercambio

La Tabla 14 muestra el Caso de uso 14.

Identificador UC14 — Cancelar intercambios

Descripcion Cancelar un intercambio

Actores Usuario registrado

El usuario estd visualizando un intercambio UC10 — Visualizar

Precondicién . .
intercambio

2. El usuario pulsa el boton cancelar oferta.
3. Se envia al usuario a UC9 — Visualizar intercambios

Flujo principal

SHCEUCHEUM No existe

Postcondicion Se ha eliminado el intercambio de tu lista de intercambios.

Tabla 14 Caso de uso 14
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3.2. Diagrama de casos de uso

En la Figura 4 se muestra el diagrama de casos de uso.

Registro de usuario

Usuario no Registrado
Cerrar sesion
Buscar carta para
afiadir
Ver Coleccion
Modificar
] _ coleccion
Usuario Reglstrado Realizar oferta de
intercambio
Ver Intercambios Intercambio

Perfil de usuario
Actualizar datos
usuario

Figura 4 Diagrama de Casos de uso

Maodificar
intercambio
Cancelar
Intercambio
Finalizar
intercambio

3.3. Arquitectura general

La arquitectura de la aplicacion se basa en el estilo RESTful API. En términos generales, la
aplicacion funciona ejecutando dos programas: CardaliaAPI, o backend, programado en Go,
gue permite tanto hacer consultas a una API publica llamada Scryfall, la cual contiene toda la
informacion respecto las cartas del juego (imagen, versiones, etc), como hacer consultas a una
base de datos creada para guardar la informacién de los usuarios. Por otro lado, la aplicacion
Cliente o frontend, que se comunica con el backend, que ofrecer a los usuarios una interfaz web
sencilla con la que puedan hacer uso del servicio de intercambio.

En la Figura 5 se explica la arquitectura general de la aplicacion.
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Figura 5 Arquitectura general de Cardalia

El usuario, mediante un navegador web, se comunica con el frontend. Este, mediante solicitudes
HTTP, hace llamadas a el backend para adquirir, modificar o eliminar datos del usuario. Hay
un middleware que comprueba la autenticidad del usuario que hace la llamada al backend
cuando esta necesita autorizacion (token).

Por otra parte, el backend, cuando recibe una llamada del frontend, consulta en la base de datos
para recoger o modificar datos del usuario y al mismo tiempo puede hacer consultas en la API
de Scryfall para obtener toda la informacién de las cartas.

El backend y el frontend estan en despliegues separados, es decir, los dos estan desplegados en
su propio espacio y son accesibles publicamente.

3.4. Disefio de la base de datos

En cuanto a la base de datos, tuve claro desde un inicio que queria algo sencillo, conocido y
facil de usar, es por ese motivo que he decidido usar MySQL como el lenguaje para programarla,
pues una base de datos relacional es suficiente para cubrir mi proyecto.

Hay que tener en cuenta que existen maltiples bases de datos publicas para obtener informacion
de las cartas de Magic. Por este motivo no he recreado yo mismo la base de datos con todas las
cartas, pues existen servicios para consultar toda la informacion que se necesite de una carta, ya
sea el nombre, la imagen de la carta, una version especifica, etc. En mi caso uso Scryfall.

Para el disefio de la base de datos he tenido en cuenta los siguientes requisitos:

- Existen varias versiones, acabado y condicion fisica de una misma carta, y que los
usuarios tienen que ser capaces de definir estos parametros y modificarlos.

- Si hay multiples copias de una misma carta, con la misma version, misma condicion, etc,
estas no apareceran en multiples filas, sino en una sola y con el nimero de copias.

Los modelos creados se presentan en Figura 6.
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User CardOwnership Trade
ldUser IdCard |dTrade
username |dUser |dCard
password |dVersion |dUserCrigin

|dOracle [dUserOwner
Count Select

Extras Status
Condition

Figura 6 Modelos base de datos

La tabla de usuarios, User, tiene como clave primaria IdUser y su hombre de usuario Username
y contrasefia Password.

La tabla de cartas, CardOwnership, representa la propiedad de una carta o de un conjunto de
cartas idénticas de un usuario IdUser (una clave foranea de la tabla User). Tiene como clave
primaria IdCArd. IdVersion e IdOracle son los IDs para identificar las cartas y recuperar su
informacion en la API de Scryfall. El IdVersion referencia a la version de la carta mientras que
IdOracle referencia a la carta en si. Es decir, una misma carta puede tener varias versiones
distintas, pero todas las versiones de esa carta tienen el mismo efecto en el juego y el mismo
IdOracle. EI Count hace referencia al nmero de copias que tienes de una misma carta con la
misma version (idVersio), los mismos extras (Extra) y el mismo estado fisico (Condition).

En el caso de la tabla de intercambios, Trade, esta contiene una fila para cada fila de la tabla
CardOwnerwhip que esta en proceso de intercambio. Tiene como clave primaria IdTrade.
IdCard es una clave fordnea de CardOwnership. IdUserOrigin y IdUserOwner son claves
foraneas que hacen referencia al usuario que quiere la carta i el usuario que la tiene
respectivamente. Select sirve para determinar la cantidad de copias los usuarios seleccionan
inicialmente cuando realiza una oferta de intercambio. Finalmente, el campo Status sirve para
saber cudl es el estado del intercambio.

Por motivos de seguridad, me he propuesto no exponer publicamente nunca ninguna de las
claves primarias o foraneas de la base de datos, es decir no usar las en el frontend.

3.5. Disefo de interfaz

3.5.1. Pantallas

La web Cardalia contara con multiples paginas, algunas con barra de aplicacion y otras sin
ella. A continuacidn, se explica su contenido genérico.

- Barra de aplicacion: Permite al usuario navegar por todas las pantallas de la aplicacion.
También permite cerrar sesion.

Péginas sin Barra de aplicacion:

- Inicio de sesidn: Permite iniciar sesion a los usuarios registrados. Contiene un formulario
que el usuario debe rellenar para iniciar sesion.
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- Registro: Permite el registro a los usuarios no registrados. Contiene un formulario que el
usuario debe rellenar para registrarse.

Péginas con Barra de aplicacion:

- Inicio: Se accede a esta pagina cuando un usuario inicia sesion. Esta contiene una breve
descripcion de la web y una barra para buscar la carta que se quiere obtener.

- Coleccion: Contiene la coleccion del usuario y la barra de busqueda para afiadirle cartas.

- Intercambios: Contiene todos los intercambios que tienes con otros usuarios.

- Intercambio: Permite visualizar un intercambio. También te permite modificar, eliminar
y confirmar el intercambio.

- Perfil de usuario: Muestra la informacion del usuario y permite actualizarla.

Ademas, he decidido implementar un sistema genérico de prediccion de cartas para los
buscadores de la aplicacion ya que la API de Scryfall tiene un método para autocompletar el
nombre de las cartas.

3.5.2. Estilos

En cuanto la estética y la estilizacion de la aplicacion web, no son de vital importancia para
este proyecto y no estan dentro de su alcance.

Por otro lado, existen distintos componentes de cédigo abierto que tienen un estilo ya
predeterminado como es el caso de los componentes de Material-Ul.

Usando de base el estilo que dan estos componentes para aplicarlo a otros componentes o
secciones hace que se logre un estilo general suficientemente correcto para el proyecto.
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4. Implementacion

4.1. Toy Aplication

Al principio, antes de empezar a desarrollar el backend, me propuse desarrollar una primera
aplicacion (Toy aplication) para probar el funcionamiento de la APl de Scryfall. Esta es muy
simple y sirve para crear una coleccion de cartas de forma interactiva mediante terminal (Figura
7). El programa hace llamadas a la API para coger la informacidn de las cartas y guardar los
datos de forma temporal durante la ejecucion del programa.

$ go run main.go
Welcome to CARDALIA

Menu options:

-s to search for a card

-a to add a card to the list

-r to remove card from the list

-ra to remove all cards from the list
-1 to see the Tist

-q to quit program

Type card name to search
black Totus

Black Lotus
Artifact
{T}, sacrifice Black Lotus: Add three mana of any one color.

Figura 7 Funcionamiento Toy application

Una vez comprobado el correcto funcionamiento de la API de Scryfall, he podido proseguido
con el inicio del desarrollo del backend.
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4.2. Backend

El backend de la aplicacion, CardaliaAPl, tiene la funcién de consultar en la base de datos y en
la APl de Scryfall las peticiones que hace CardaliaWEB, el frontend. ElI esquema del
funcionamiento se ve en la Figura 8.

CardaliaAPI

routes | i connections |

: [ "
: : : : =B
5 public : P |GORM : | Base de Datos
! P! 5 S
auth S?Aryr;f‘all @Scryfa N -

soliocitud HTTF;

CardaliaWEB GIN router
(main)

respuesta HTTH
-

Figura 8 Esquema funcionamiento backend

Cuando CardaliaWEB envia una solicitud HTTP, esta es recibida por el router del backend,
creado usando la libreria Gin de Go [25] y situado en el main del programa.

En el main, aparte de la propia definicién del router, se encuentran definidos todos los métodos
de CardaliaAPI. Por otro lado, se definen las CORS [26] para permitir los métodos, cabeceras
y pardmetros que necesite la solicitud HTTP.

El router gestiona la solicitud y segun el método que sea, se llama a la funcién de routes
correspondiente. Por un lado, public se encarga de las peticiones pablicas y auth se encarga de
las que contienen token de usuario como parametro de autorizacion.

JSON Web Token (JWT) es un estandar de Internet propuesto para crear datos con firma
opcional y/o encriptacion opcional del tipo JSON. Los tokens se firman con una clave privada
0 una clave publica/privada y contienen credenciales de seguridad de una sesion, como la
identificacion del usuario, y/u otros parametros. Use un tutorial para realizarlo [27].

En Cardalia los tokens se firman con una clave privada, que se comprueba mediante un
middleware, que permite autentificar las peticiones de los usuarios.

Por otro lado, dependiendo de la peticion, se establece una conexion con la base de datos
mediante GORM [28], el gestor de bases de datos de Go usado, para consultar los datos o
modificarlos. Si la peticion lo necesita, se consulta la APl de Scryfall para obtener la
informacion de las cartas que haga falta.
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4.2.1. Modelo

El modelo del backend de la aplicacion es representado en la Figura 9.

CardOwnershipDB | Card CardVersion | CardName
CardID Name VersionlD | Name
UserlD Count Games
VersionlD ImageURL Set | CleanCardName()
CraclelD ScryfalllD SetName
Count VersionlD CollectorNumber O oon
Exiras OraclelD ImageURL
Condi Set
SetName 0 on
SaveCard() CollectorNumber
Exiras
on Condi
0O.n
1 1
1 1
CardOwnershipList UserCollection — -
CardVersionList CardNameList
CardOwnerships Username -
CardVersionList CardMames
Cards
RemoveDigitalVersions()
TradeList HoleTrade UserDB
Trades Username UserlD
WhatHeTrade
Username
WhatYouTrade Email
1 YouChecked
Password
HeChecked asswer
o.n 1 BeforeSave()
SavelUser()
TradeDB N
TradelD CardSelectList
UserlDOrigin
UseriDOwner CardSelects DBSetup
CardID
Select ; DB
Status
on ConnectDataBase()
CreateTrade() -
SaveTrade() Card Select
Card
Select

Figura 9 Modelo backend

4.2.2. Bases de Datos

Finalmente, el modelo de la base de datos estd compuesto por las tablas UserDB,
CardOwnershipDB y TradeDB descritas en la Figura 9 y presentan los siguientes cambios
respecto al disefio inicial:

En la tabla UserDB se ha afiadido el email del usuario como parametro.

En la tabla CardOwnershipDB el parametro Condition ha sido renombrado a Condi para
evitar confusiones con las condiciones l6gicas (palabra reservada de SQL). En esta tabla se
puede buscar una carta de forma Unica usando el pardmetro CardID, la clave Unica, o la
combinacién Gnica de los pardmetros UserID, VersionlD, Extras y Condi.

En la tabla TradeDB se puede buscar un intercambio mediante su clave primaria TradelD o
mediante la combinacion de los pardmetros CardID y UserIDOwner, la cual también es Unica.
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El modelo DBsetup es el encargado de conectarse con la base de datos usando las variables
del entorno adecuadas. Este contiene la variable DB, usada para referenciar las distintas
acciones que permite hacer GORM.

4.2.2.1. Gestor Base de Datos

El gestor de bases de datos usado en este proyecto es GORM, una libreria de Go usada para
la comunicacion con una base de datos del estilo MySQL.

GORM ofrece una interfaz de programacion que traduce las instrucciones de Go para crear,
consultar o modificar datos, a instrucciones SQL.

4.2.2.2. ClearDB

ClearDB [29] es un servicio en la nube de una base de datos, hibrida y/o local para
aplicaciones basadas en MySQL. Almacena y administra la base de datos MySQL para que
los usuarios no tengan que lidiar con cosas como servidores de base de datos, replicacion,
almacenamiento avanzado, soporte de Tl y especialmente asuntos como fallas en la base
de datos.

En mi caso la gestiono mediante un afiadido de la pagina web de Heroku. El servidor esta
ubicado en Europa. Generalmente la conexion es un poco lenta, especialmente durante la
noche.

4.2.3. Uso de la API Scryfall

Tal y como he comentado en multiples ocasiones, uso la API de Scryfall en este proyecto para
consultar la informacidn de las cartas. En concreto he usado los siguientes métodos que ofrece
la API.

- Busqueda de carta por nombre exacto: Usado para recuperar toda la informacion de una
carta seguin su nombre especificado en el parametro exactCardName.

- Busqueda de carta por id: Usado para recuperar toda la informacién de una carta segun
su id especificado en el parametro id.

- Busqueda de carta por nombre incompleto: Usado para recuperar un listado con los
nombres de las cartas que contienen el pardmetro uncompletedCardname como nombre
completo o parcial de una carta.

- Busqueda de versiones de carta por nombre exacto: Usado para recuperar todas las
versiones de una carta con nombre cardname.

Todas las llamadas usadas, excepto cards/autocomplete, devuelven un objeto o un listado de
objetos parecido al objeto Card descrito en el modelo, pero con muchos méas parametros que
no he usado en el proyecto. De esta forma, usando Card se extraen Unicamente los pardmetros
que interesan de la API.

4.2.4. Métodos HTTP
4.2.4.1. Métodos HTTP publicos

POST /register

Este método sirve para el registro de usuario. Este espera tres pardmetros en el cuerpo de
la solicitud: el nombre de usuario, el correo electrénico y la contrasefia del usuario, los
cuales son modelados como un User.

30



Cardalia: Aplicacion web para el intercambio de cartas coleccionables Albert Royo

Su funcion es comprobar que los datos de registro sean correctos, y guardar-los en la base
de datos, creando un nuevo usuario y encriptando su contrasefia mediante la libreria Berypt.

POST /login

Este método se encarga del inicio de sesién del usuario. Espera dos parametros en el cuerpo
de la solicitud, el nombre de usuario y su contrasefia.

Su funcion es comprobar que los datos de inicio de sesién sean correctos y, en caso
afirmativo, generar un token de usuario mediante la libreria Jwt-go firmado con la clave
privada y devolverlo al usuario.

GET /cards/:autocomplete

Este método sirve para obtener las cartas que busca un usuario. El valor de la query
autocomplete determina el nombre de la carta o parte de él.

El método consulta en la API Scryfall las cartas que puedan existir que contengan el
nombre determinado. Una vez obtenido el listado de posibles cartas, se vuelve a consultar
en la API Scryfall para obtener de cada una de ellas los datos necesarios para modelarlos
como Card y responder a la solicitud del usuario con un listado de estos objetos.

GET /cards/versions/:cardname

Este método sirve para obtener las versiones de una carta. El valor de la query cardname
determina el nombre exacto de la carta.

El método consulta en la API Scryfall las versiones de la carta solicitada y responde a la
solicitud con cardVersionList, un listado de cardVersion.

GET /user/collection/:username

Este método sirve para obtener la coleccion de un usuario. El valor de la query username
determina el nombre del usuario.

El método consulta en la base de datos la coleccion del usuario especificado y devuelve el
objeto UserCollection, que contiene el nombre de usuario y su listado de cartas en forma
de Card.

4.2.4.2. Métodos HTTP privados

POST /user/password

Este método sirve para actualizar la contrasefia de usuario. La solicitud HTTP contiene el
token de autorizacion en la cabecera y la nueva contrasefia como pardmetros del cuerpo.

El método reemplaza la antigua contrasefia del usuario por la nueva.

POST /user/collection

Este método sirve para que los usuarios guarden su coleccién de cartas. La solicitud HTTP
contiene el token de autorizacién en la cabecera y la coleccion del usuario modificada como
pardmetros del cuerpo.

El método elimina las cartas que no encuentra en la coleccion enviada y posteriormente
actualiza los elementos que ya existen y crea elementos nuevos para los que no existen.
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GET /user/collection

Este método sirve para que los usuarios recuperen su coleccion de cartas. La solicitud
HTTP contiene el token de autorizacion en la cabecera.

El método busca en la base de datos todas las cartas que pertenecen al usuario, recupera su
informacion mediante la API Scryfall y las devuelve en forma de listado de Card.

GET /users/collections/:cardID

Este método sirve para obtener las colecciones de los usuarios que contienen una carta en
concreto. El valor de la query cardID determina la carta. La solicitud HTTP contiene el
token de autorizacion en la cabecera para saber cual coleccion no tener en cuanta.

El método consulta en la base de datos todas las colecciones del usuario con la carta
especificada y devuelve un listado del objeto UserCollection.

POST /user/trade

Este método sirve para realizar una oferta de intercambio. La solicitud HTTP contiene el
token de autorizacion en la cabecera y la nueva oferta de intercambio como parametro del
cuerpo.

El método asocia un objeto tradeDB por cada seleccion que el usuario haya hecho y lo
guarda en la base de datos.

PUT /user/trade

Este método sirve para modificar una oferta de intercambio. La solicitud HTTP contiene el
token de autorizacion en la cabecera y la oferta de intercambio modificada como parametro
del cuerpo (HoleTrade).

El método asocia un objeto tradeDB por cada seleccidn que el usuario haya hecho y lo
actualiza en la base de datos, o crea un nuevo elemento para las selecciones que no existan.

DELETE /user/trade/:username

Este método sirve para eliminar una oferta de intercambio con un usuario. La solicitud
HTTP contiene el token de autorizacion en la cabecera y el nombre de usuario como
parametro de la query (username).

El método elimina de la base de datos todos los intercambios pendientes (no finalizados)
con el usuario especificado.

GET /user/trades

Este método sirve para que los usuarios recuperen sus intercambios. La solicitud HTTP
contiene el token de autorizacion en la cabecera.

El método busca en la base de datos todos los intercambios que involucren al usuario que
ha hecho la peticion. Se responde con un listado de objetos del tipo HoleTrade, que
contiene: el nombre del usuario con quien se realiza el intercambio (Username), dos
listados de seleccion, uno para cada usuario (WhatHeTrade y WhatYouTrade) y dos valores
booleanos que indican si los usuarios quieren finalizar la oferta (YouChecked y
HeChecked).
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4.3. Frontend

El frontend de la aplicacion, CardaliaWEB, tiene la funcién de permitir al usuario internauta
interactuar con la interfaz web mediante conjunto de paginas y componentes graficos. Esta
desarrollada con React. El esquema del funcionamiento es de la Figura 10.

CardaliaWEB
Login | — [ Yoo X ) . N )
View: — |Router| = | App | = | |- | Ind i
soliocitud HTTP lews outer pp ctore ndex
Services Register] —» | | N - J L )
respuesta HTTP - > -
CardaliaAPI _respuesta HTTP | T T ——
Web
- - Reducers H
{ User - i
—- Home ) \Profile/ ) ) ) |
AppBarViews PR 4 KN 1 b 4
inialize / o o - - (Collection User | Trade ‘
i b = :

Collection] | Trades Trade [Starty | ———
User trade

Collection
Componente Lzt g T T
funcional ! !

| Vista \ / N

User App U
Y Search Collection| | -0 Collection Bar suario
|| store Companente bar Edit = Select
& interficie

Figura 10 Esquema frontend

El usuario, mediante un navegador web, visualiza las distintas pantallas de la aplicacion. El
usuario no registrado solo puede visualizar las pantallas verdes, es decir, el registro (Register)
y el inicio de sesion (Login). Por otro lado, el usuario registrado, una vez ha iniciado sesion,
puede visualizar las pantallas azules, las cuales pertenecen al componente AppBarViews y
contienen el componente funcional AppBar.

Se puede navegar entre las distintas vistas de la aplicacion gracias al Router definido en App.
Este permite la navegacion entre vistas de varios componentes en la aplicacion, permite cambiar
la URL del navegador y mantiene la interfaz de usuario sincronizada con la URL.

He usado una Redux Store [30] para guardar informacion atil que se mantiene durante toda la
navegacion. Explico su uso en el apartado 4.3.3.2 Redux store.

Service es el fichero que realiza las solicitudes al backend. Este es usado por las distintas vistas
y componentes de la aplicacidn para hacer las peticiones al backend que haga falta.

Cuando un usuario inicia sesion en la aplicacion, se actualiza UserData con los datos de usuario
y su token de sesion. Después, se accede de forma predeterminada al inicio de la aplicacién y
el Router usa las rutas de AppVarViews. Este, llama a la funcion principal del fichero Initialize,
la cual hace una solicitud al backend para coger la coleccion (mediante el método GET
{user/collection) y los intercambios del usuario (mediante el método GET /user/trades) y los
guarda en CollectionData y TradeData respectivamente.

4.3.1. Componentes Funcionales

CollectionEdit

Este componente es usado para representar la coleccion del propio usuario. Extiende el
componente DataGrid de Material-Ul.
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Este componente usa los datos alojados en la Store (CollectionData) de la aplicacion y es el
encargado de permitir al usuario interactuar con su propia coleccion, modificandola a su
antojo.

Tiene las siguientes columnas: Copies, Name, Version, Extras, Condition, y Actions.

El componente permite incrementar o decrementar el nimero de Copies. También permite
modificar las columnas Version, Extras y Condition si se pulsa el boton Modify de la columna
Actions. Para actualizar el componente debidamente, el usuario debe pulsar de nuevo el botdn
Save de la columna Actions.

Si se pulsa sobre el nombre de una de las cartas, se abre una ventana nueva en el navegador
con la imagen de la carta.

CollectionSelect

Este componente es usado para representar la coleccion de los usuarios involucrados en un
intercambio. Este extiende el componente DataGrid de Material-Ul.

Usa los datos que recibe como props: la coleccién del otro usuario y todos los intercambios
con ese usuario permitir al usuario seleccionar las cartas que dese de la otra coleccion para
gue sean intercambiadas.

Tiene las siguientes columnas: Copies, Name, Version, Extras, Condition, y Select.
El componente permite modificar la seleccion mediante la columna Select.

Si se pulsa sobre el nombre de una de las cartas, se abre una ventana nueva en el navegador
con la imagen de la carta.

SearchBar

Este componente es usado para representar la busqueda de cartas. Extiende el componente
TextField de Material-Ul.

Cuando un usuario introduce una palabra de mas de 3 letras, se llama al método GET
[cards/:autocomplete del backend para obtener los datos y se muestran los resultados debajo
en formato de imagen.

AppBar

Este componente es usado para permitir a los usuarios registrados navegar por la pagina web.
Extiende el componente AppBar de Material-UI.

Esta contiene de tres botones para navegar a las pantallas de Home, Collection y Trades y un
desplegable para navegar a UserProfile o cerrar sesién. Usa los datos de la Store UserData.

UserTradeL.ist
Este componente es usado para mostrar el listado de intercambios de un usuario.

Cada intercambio, contiene el nombre del usuario y el estado del intercambio. Si pulsamos
sobre uno intercambio podremos navegar hasta la pagina del intercambio pulsado.
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UserCollectionList

Este componente es usado para mostrar el listado colecciones que contienen la carta deseado
por el usuario buscada en la pagina de inicio.

Contiene enlaces para navegar a cualquiera de las colecciones de usuario mostradas.

4.3.2. Paginas

Login
Esta es la pagina que renderiza el inicio de sesion. Contiene el formulario de inicio de sesion.

Cuando el usuario pulsa el boton de Login, se hace una llamada al backend usando el método
POST /login. Se informa al usuario mediante una alerta si los datos son correctos o no, y en
caso afirmativo se accede a la pagina de Home.

Register

Esta es la pagina que renderiza el registro de usuario. Contiene el formulario de registro de
usuario.

Cuando el usuario pulsa el boton de Register, se hace una llamada al backend usando el
método POST /register. Se informa al usuario mediante una alerta si los datos son correctos
0 no, y en caso afirmativo se redirige al usuario a la pagina de Login.

Home

Esta es la pagina que renderiza el inicio de la web. Contiene la informacion general de la web
y el componente SearchBar para buscar las cartas que el usuario desea.

En cuanto el usuario introduce una palabra en el componente SearchBar, esta muestra los
resultados. Si el usuario pulsa sobre una de las imagenes resultado, se hace una llamada al
backend mediante el método GET /users/collections/:cardID para obtener y visualizar todas
las colecciones de todos los usuarios que contienen la carta buscada mediante el componente
UserCollectionList.

Collection

Esta es la pagina gue renderiza la coleccion del usuario. Contiene un componente SearchBar
para buscar las cartas y un componente CollectionEdit para mostrar la coleccién del usuario.

En cuando el usuario introduce una palabra en el componente SearchBar, esta muestra los
resultados. Si el usuario pulsa sobre una de las imagenes resultado, se afiade al reducer
CollectionData para que el componente CollectionEdit se actualice con la informacion
correspondiente.

Al pulsar el botdn Save collection se hace una llamada al backend mediante el método POST
/user/collection para guardar la coleccion modificada del usuario y se muestra el resultado
mediante una alerta.
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Trades

Esta es la pagina que renderiza el listado de intercambios del usuario. Contiene el componente
UserTradeList con los datos del reducer TradeData y sirve para mostrar todos los
intercambios del usuario.

Cada elemento de la lista contiene las cartas que se intercambian y el estado del intercambio.
Si el usuario pulsa sobre uno de los elementos del componente, se redirige al usuario a la
pantalla Trade del intercambio correspondiente.

Trade

Esta es la pagina que renderiza un intercambio pendiente o finalizado. Contiene dos
componentes CollectionSelect para mostrar tanto la coleccién del usuario como la coleccion
del usuario con quien se realiza el intercambio. Los datos de esta Gltima se obtienen mediante
una llamada al backend con el método GET /user/collection/:username.

El usuario puede seleccionar las cartas que quiera intercambiar de las dos colecciones
mediante la columna Select del componente CollectionSelect. Puede marcar un componente
checkBox para indicar que quiere finalizar el intercambio. Al pulsarlo sale una alerta para
confirmar si el usuario realmente quiere finalizarla.

Al pulsar el boton Modify, se hace una Ilamada al backend con el método PUT /user/trade
que actualiza todos los parametros del intercambio. Se indica mediante una alerta el resultado
de la llamada.

En caso de que el intercambio esté finalizado, se muestra solamente los dos componente
CollectionSelect con la seleccidn de las cartas intercambiadas que se hizo en su momento.

StartTrade

Esta es la pagina que renderiza la oferta de intercambio. Contiene un componente
CollectionSelect para mostrar la coleccién del usuario con quien se realiza la oferta de
intercambio. Los datos de la coleccion de este usuario se obtienen mediante una llamada al
backend con el método GET /user/collection/:username.

El usuario puede seleccionar las cartas que quiera intercambiar de la coleccion del otro usuario
mediante la columna Select del componente CollectionSelect.

Cuando el usuario pulsa el botén se llama al método POST /user/trade que crea un nuevo
intercambio en la base de datos.

UserProfile
Esta es la pagina que renderiza el perfil del usuario. Usa los datos de la Store UserData.

Si el usuario introduce los datos del formulario de cambio de contrasefia, primero se
comprueba gue los dos valores de la nueva contrasefia sean iguales y seguidamente se realiza
una llamada al backend con el método PUT /user/password para actualizar su contrasefia
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4.3.3. Recursos adicionales

4.3.3.1. Hooks
En la mayoria de los componentes uso multiples Hooks.

UseState

El useState Hook de React nos permite rastrear el estado en un componente funcional sin
la necesidad de crear clases. Estos contienen dos parametros, el estado y el modificador de
estado. Lo he usado en el proyecto para garantizar la consistencia de los datos entre las
renderizaciones de los componentes.

UseEffect

UseEffect Hook permite realizar efectos secundarios en los componentes. Acepta dos
argumentos: la funcién y sus dependencias. Los he usado en el proyecto para: obtencién de
datos, actualizacion directa del DOM, temporizadores y demas.

Uselnitialize

Uselnitialize Hook es un Hook personalizado que he creado para inicializar las reducer
stores en cuanto un usuario accede a la aplicacién. Funciona bien para no repetir llamadas
innecesarias al backend.

4.3.3.2. Redux store

Para asegurar consistencia de datos entre las distintas pantallas de la web he decidido usar
una Store de Redux.

Es un objeto que proporciona el estado de la aplicacién. Este objeto es accesible con ayuda
del proveedor en los archivos del proyecto. La Gnica forma de cambiar el estado dentro de
él es enviar una accién sobre él. En la Figura 11 [31] se muestra un diagrama de su
funcionamiento.

Forms Workflows

User Interface
React Component

— | T

| Request Module | | Action ‘ | New State |

| f

Redux Store
Single source of truth, middleware J

‘ Higher Order React Component ‘

[ Lacne ] Reducers

Middleware

hitp request hitp response

Service End Points

OData Services

Figura 11 Diagrama funcionamiento Redux store
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4.3.3.3. Alertas

Para que la web sea mas facil de usar y poder guiar al usuario durante todo el proceso de
intercambio he usado alertas.

Concretamente he usado la libreria SweetAlert2 [32] de React. Esta libreria permite generar
alertas de forma sencilla y con una capacidad de customizacion muy elevada.

Los errores y los mensajes generados en el backend son usados para informar al usuario las
distintas acciones que realiza en el sistema mediante estas alertas.

4.4. Despliegue

Para hacer el despliegue de la aplicacion y ponerla en produccion, es decir, al alcance de todos
los usuarios de internet he usado Heroku.

En un inicio mi proposito era hacer un mismo despliegue tanto para el backend como para el
frontend. Alojarlos en el mismo sitio web i destinar un proceso para ejecutar el backend i otro
para el frontend. De esta manera, una vez encontrada la configuracion necesaria para hacer un
despliegue simultaneo, este seria muy facil y comodo de realizar.

Por otro lado, el frontend de la aplicacién seria el Unico capaz de hacer consultas al backend y
el hecho de tener los dos servidores en el mismo sitio, podria provocar brechas de seguridad
para la aplicacidn. Por esta falta de escalabilidad, encapsulacion, seguridad y principalmente
por su compleja configuracion, finalmente he decidido no hacer el despliegue junto.

Tal y como comento en el apartado de disefio, el despliegue del backend y el frontend se hace
de forma separada. Debido a este cambio, me di cuenta de que, para realizar un despliegue por
separado, tanto el backend como el frontend tenian que estar en repositorios de GitHub distintos
y Yo tenia todo el proyecto junto en uno mismo.

Finalmente dispongo de dos repositorios privados en GitHub, CardaliaAPI, donde se ubica el
backend de la aplicacion y CardaliaWEB, que contiene el frontend. Estos estan asociados con
Heroku y, para realizar el despliegue de cada uno, se ha de realizar previamente un commit con
los cambios al repositorio asociado a Heroku.

4.4.1. Despliegue del backend

El backend de la aplicacién tiene su propio dominio situado en cardalia-api.herokuapp.com y
es accesible publicamente.

Idealmente, aunque este disponga de un middleware para verificar la validez del JWT en una
solicitud entrante, el backend deberia estar alojado en un servidor privado, pues seria
suficiente para cubrir las necesidades del proyecto y lo haria méas seguro.

Entonces, para realizar el despliegue del backend, en primer lugar, se hace un nuevo build del
backend el cual construye el archivo ejecutable CardaliaAPl.exe, ubicado en la carpeta bin.
Seguidamente, se actualizan los cambios en el repositorio CardaliaAPI y finalmente se hace
el despliegue de la rama principal) a Heroku. Los servidores de Heroku funcionan corriendo
procesos (Dynos) que ejecutan los programas. El backend, dispone de un Dyno que se ocupa
de ejecutar el archivo CardaliaAPI.
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4.4.2. Despliegue del frontend

El frontend de la aplicacion tiene su propio dominio situado en cardalia.herokuapp.com y es
accesible publicamente.

El despliegue del frontend ha sido mas sencillo de realizar ya que hay mas tutoriales y mas
soporte para el caso de React.

Para realizar el despliegue del frontend, en primer lugar, se hace un nuevo build del backend
el cual construye la carpeta build. Seguidamente, se actualizan los cambios en el repositorio
CardaliaWEB y finalmente se hace el despliegue de la rama principal a Heroku. El frontend,
dispone de un Dyno que se ocupa de ejecutar el DOM de la pagina web.
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5. Pruebas y evaluacion

5.1.1.  Pruebas del backend

En un inicio, para probar el correcto funcionamiento del backend de la aplicacion, he usado
Postman. Es decir, una vez implementaba una nueva funcionalidad, me aseguraba que cada
endpoint funcionaba como es debido, de forma manual, mediante la comprobacion del
resultado de las peticiones de Postman.

Pero llegado el momento, alrededor de la segunda etapa del proyecto i debido al crecimiento
del codigo y de sus funcionalidades, comencé a utilizar pruebas automaticas para los distintos
servicios de la aplicacion mediante la libreria Apitest [33] de Go.

He aplicado pruebas para cada uno de los distintos métodos de la aplicacion. Para los métodos
que modifican la base de datos, compruebo también que el resultado de esta sea el esperado.

Una vez creada una nueva funcionalidad, se ejecutan las pruebas para comprobar el correcto
funcionamiento del frontend antes de realizar el nuevo commit de cambios.

5.1.2.  Pruebas del frontend

De la misma forma que en el backend, en un inicio, para poder probar el funcionamiento del
frontend, he usado el propio servidor de desarrollo de npm [34]. Es decir, a medida que
desarrollaba y creaba la pagina web yo mismo probaba y aseguraba su correcto
funcionamiento a nivel local y de forma manual.

Pero, llegado el momento, igualmente que en el backend, puesto que el codigo de la aplicacion
crecia y dejaba de tener el control sobre el resultado de cada funcién del frontend, empecé a
usar Jest [35]. Jest, es una libreria de JavaScript para hacer pruebas unitarias en las
funcionalidades mas importantes del frontend de la aplicacian.

He realizado una prueba unitaria con Jest para la mayoria de Casos de uso. De esta forma se
comprueba el correcto funcionamiento genérico del frontend.

Una vez creada una nueva funcionalidad, se ejecutan las pruebas para comprobar el correcto
funcionamiento del backend antes de hacer el nuevo commit de cambios.

5.1.3.  Pruebas de usabilidad

Por otra parte, se ha considerado necesario realizar pruebas de usabilidad. Estas consisten en
probar con usuarios reales el funcionamiento de la aplicacion.

Las pruebas de usabilidad son un método para evaluar la experiencia del usuario de un
producto o sitio web. Al probar la usabilidad con un grupo representativo de usuarios o
clientes, podremos saber si los usuarios reales seran capaces de usar el sitio web de manera
facil e intuitiva.

Previamente busqué informacion para hacer las pruebas de forma correcta. Basé mi sistema
en el libro About face 3: The essentials of interaction design [36].

Para realizar estas pruebas, se han escogido tres usuarios con 5 a 17 afios de experiencia como
jugadores/as de Magic i se les ha realizado la misma prueba a todos ellos. Aunque es posible
gue el grupo representativo sea pequefio, los tres candidatos son usuarios potenciales de la
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aplicacion. No he visto necesario usar usuarios no potenciales para realizar estas pruebas pues
estos no tendran la necesidad de usar la aplicacion.

El objetivo de estas pruebas es lograr finalizar un intercambio con otro usuario de una carta
establecida previamente. Para facilitar el proceso de prueba se define previamente la carta
gue desean los usuarios probados, pues para realizar la prueba con la carta que ellos quieran,
deberia popular previamente la aplicacién con muchos usuarios y muchas colecciones y he
querido evitar eso.

Para lograr el objetivo establecido, se tienen que realizar las siguientes acciones o casos de
uso: Registro, Login, Modificar coleccion, Realizar oferta de intercambio, Finalizar oferta
de intercambio y finalmente Cerrar sesion.

Las métricas medidas en estas pruebas son las siguientes:

- Tiempo empleado en lograr el objetivo
- Numero de clics dados para lograr el objetivo

He usado la plantilla de la Tabla 15 para anotar los datos de las pruebas realizadas:

N° de prueba
Nombre

Experiencia del juego
Edad

Tarea(Caso de uso) N° de clics Tiempo
Registro

Login

Modificar coleccion

Buscar carta para intercanviar
Realizar oferta de intercambio
Finalizar intercambio

Cerrar session

Total

Comentarios o errores

Tabla 15 Plantilla prueba usabilidad

Resultados de la prueba

La realizacion de estas pruebas ha sido muy til pues he podido detectar multiples errores de
disefio de la interfaz grafica e implementar soluciones para mejorar la navegacion.

Aungue las métricas establecidas estan bien para medir la dificultad de la prueba y han sido
utiles para determinar en que pantallas los usuarios tienen mayor dificultad, lo mas interesante
y Util ha sido visualizar como los usuarios realizaban la prueba y sus comentarios posteriores.

Al ver que uno de los participantes tenia problemas con el inicio de sesion y el registro, he
decidido poner alertas en la aplicacion que te indiquen los posibles errores generados.

Por otro lado, a nivel general, no queda del todo claro como se ha de iniciar una oferta de
intercambio. Solo uno de ellos fue capaz de encontrarlo pues en un inicio leyd bien la
informacion de bienvenida mientras que los otros dos no. Esto ha hecho replantearme la
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distribucién de la pagina web para que sea mas fécil de usar poniendo la barra de busqueda
de carta para un intercambio en la pagina de Inicio de la aplicacion. También he puesto algin
comentario indicativo para mejorar la navegacion general (Por ejemplo, en la pantalla de
Intercambios (Trades), he puesto un mensaje fijo avisando que los intercambios se empiezan
en la pagina de Inicio).

Por Gltimo, tampoco queda del todo claro el funcionamiento del botén de Guardar Coleccion
y Modificar Intercambio. Los usuarios no lo pulsaban en su debido momento. He pensado
que la mejor solucion es desactivar el boton de forma inicial y activar-lo si se detecta algin
cambio. He aplicado este cambio mediante el uso de condiciones booleanas y comparando los
estados iniciales de los distintos objetos.
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6. Resultado

Finalmente, como resultados del proyecto realizado, la pagina web de Cardalia ubicada en
cardalia.herokuapp.com, contiene las siguientes paginas o vistas.

6.1. Pantallas

Inicio de sesion (Login)

Esta pagina permite iniciar sesion a los usuarios registrados (Figura 12). Contiene un
formulario que el usuario debe rellenar para iniciar sesion. Salta una alerta informando del
estado de inicio de sesidn al pulsar el botdn de Login. Esta contiene un enlace para hacer
registro si el usuario no esta registrado.

Cuando el usuario inicie sesion, si lo hace con éxito, saltara una alerta indicando que se ha
iniciado sesidn correctamente y se enviara al usuario a la pagina de Inicio. En caso de que los
datos introducidos no sean correctos, saltara una alerta indicandolo.

Login

Figura 12 Pantalla Login.

Registro

Esta pagina permite el registro a los usuarios no registrados (Figura 13). Contiene un
formulario que el usuario debe rellenar para registrarse pulsando el botén Register. Esta
contiene un enlace para hacer el inicio de sesidn si el usuario ya esta registrado.

Cuando el usuario se registre, si lo hace con éxito, saltara una alerta indicando que se ha
registrado correctamente y se envia al usuario a la pagina de Inicio de sesion. En caso de que
los datos introducidos no sean correctos, saltara una alerta indicando que el nombre de usuario
ya esté registrado.
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o)

Create an account

Username
Email

Password

REGISTER

Already have an account? Log in

Figura 13 Pantalla registro.

Barra de navegacion

Todas las pantallas exceptuando la de Registro y la de Inicio de sesion contendran una barra
de navegacion (Figura 14). Esta contiene botones para ir al Inicio (CARDALIA) para ir a la
Coleccion (Your Collection) y para ir a tus Intercambios (Your Trades). También dispone de
un desplegable para ver el Perfil del usuario (Profile) y para cerrar sesion (Logout).

CARDALIA YOURCOLLECTION YOUR TRADES ALBERT ¥

Figura 14 Barra de navegacion.

Inicio
Esta pagina es a la que se acede cuando un usuario inicia sesion (Figura 15). Contiene una

breve descripcidn de la web y una barra para buscar la carta que se quiere obtener. Cuando un
usuario ya ha afiadido cartas en su coleccion, viajara de nuevo al inicio para buscar cartas para

intercambiar.
Al buscar una carta (Figura 16) y al pulsarla, apareceran los usuarios que tienen esa carta en

su coleccion junto con un boton (cubo de basura) para borrar la bisqueda (Figura 17). Si
pulsamos sobre uno de los usuarios listados, se visualizara la pantalla de Realizar oferta de

intercambio.
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CARDALIA YOUR COLLECTION YQUR TRADES ALBERT ¥

Welcome to CARDALIA

Your Magic: The Gathering card trade website

Start by adding cards you have but don't need to your collection.

Search for a card and visit another user's collection to start the trade.

Enter a card name

Figura 15 Pantalla inicio. Ejemplo: El usuario acaba de iniciar sesion.

CARDALIA YOUR COLLECTION YOUR TRADES ALBERT ¥

Welcome to CARDALIA

Your Magic: The Gathering card trade website

Start by adding cards you have but don't need to your collection.

Search for a card and visit another user's collection to start the trade.

Figura 16 Pantalla inicio. Ejemplo: El usuario busca la carta Volcanic Island para realizar una oferta de
intercambio pues la desea.

CARDALIA YOURCOLLECTION YOUR TRADES ALBERT ¥

Users with the card VOLCANIC ISLAND

Joa

Figura 17 Pantalla inicio. Ejemplo: Se muestra el usuario joan, que contiene al menos una carta llamada
Volcanic Island.
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Coleccidn

Esta pagina contiene la coleccion del usuario y la barra de busqueda para afiadirle cartas
(Figura 18). Cuando un usuario quiere afiadir una carta en su coleccion, escribe el nombre en
la barra de busqueda (Figura 19). Al pulsar sobre una de las cartas mostradas, esta se afiade
en una nueva fila si el usuario no la tenia previamente en su coleccién; o se incrementa el
contador de la fila que contenia la carta, si esta ya estaba en la coleccién (Figura 20).

Se puede alterar el nimero de copias, la versidn, el acabado y la condicién fisica de una misma
carta. Para modificar una carta (Figura 21), exceptuando el nimero de copias, se ha de pulsar
previamente el botén modificar carta (1apiz) y luego, tras realizar los cambios pulsar el boton
guardar carta (disco) (Figura 22). El usuario puede ordenar su coleccién por la columna que
desee pulsando el botdn que hay en cada una de estas. También puede ocultar alguna de las
columnas mediante un menu que incorpora la propia tabla (Figura 23).

Una vez modificada la coleccidn, el usuario ha de pulsar el botdn Save Collection para guardar
los cambios correctamente. Este botdn estard inicialmente oculto y cuando se detecte un
cambio en la coleccion aparecera para poder pulsarlo.

CARDALIA YOURCOLLECTION YOUR TRADES ALBERT ¥

Collection

Enter a card name

Your Collection

Card name Version Extras Condition

4 4+ —  FatalPush Double Masters n°93 Foil Excellent v &

3 4 —  Inquisition of Kozilek Secret Lair Drop n°1152 Promo Good 7/

Rows per page: 100 + 1-20f2

Figura 18 Pantalla coleccion. Ejemplo: Sse muestra la coleccién de cartas del usuario albert.
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CAR A YOUR COLLECTION YOUR TRADES ALBERT ¥

Collection

Enter a card name

black

Your Collection

Card name Version Extras Condition

4 4 — Fatal Push Double Masters n°93 Foil Excellent Va

Figura 19 Pantalla coleccion. Ejemplo: el usuario introduce en la barra de busqueda la palabra black y se
muestra las cartas que la contienen en su nombre.

CARDALIA YOUR COLLECTION YOUR TRADES ALBERT ¥

Collection S :

g i t/b
Enter a card name @ cards.scryfallio/large/front/b/d/b.

Your Collection Save list rows before Ve COIlEeToN

Card name Version Extras Condition
4 4+ — Eatal Push Double Masters n°93 Foil Excellent /‘
>
3 4+ - Inquisition of Kozilek Secret Lair Drop n®1152 Promo Good V4
H «, Sacrifice Bl : Add
1 4+ — Black Lotus Vintage Masters n°4 Non Foil Near Mint /’ H ;.::mg.%;ﬁkmlﬁﬁz Q:u,‘,:,".:,
 pool.
Rows per page: 100 1-30f3

Figura 20 Pantalla coleccion. Ejemplo: El usuario ha pulsado sobre la carta Black Lotus y la ha afiadido en su
coleccion. Al mismo tiempo ha aparecido el botdn Save Collection. El usuario ha pulsado sobre el nombre de la
carta y se ha abierto una nueva ventana del navegador con la imagen de la carta.
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CARDALIA YOUR COLLECTION YOUR TRADES

Collection

Enter a card name

_ 30th Anniversary Edition n°525
Your Collection

30th Anniversary Edition n°228

Card name Vintage Championship n°2017NA
Vintage Championship n°2003
4 4+ — Fatal Push 9 P P
Oversized 90's Promos n°2
3 + —  Inquisition of Kozilek |y Cojlectors’ Edition n°233
1) = Black Lotus Collectors’ Edition n°233

Unlimited Edition n°233
Limited Edition Beta n°233

Limited Edition Alpha n°232

Save list rows before

Extras

Foil

Promo

Non Foil

Rows per page:

SAVE COLLECTION

Condition
>
Excellent V4
>
Good /
~ Near Mint ~ 5

100 ~ 1-30f3

Albert Royo

ALBERT ¥

Figura 21 Pantalla coleccion. Ejemplo: El usuario ha pulsado el boton modificar carta (lapiz) y ha abierto el
desplegable para seleccionar otra version.

CARDALIA YOURCOLLECTION YOUR TRADES

Collection

Enter a card name

Your Collection

Card name

Save list rows before

Version Extras
4 4 - Eatal Push Double Masters n°93 Foil
3 4+ - Inquisition of Kozilek Secret Lair Drop n°1152 Promo
1 4+ — Black Lotus Limited Edition Alpha n°232 Non Foil

Rows per page:

ALBERT ¥

SAVE COLLECTION

Condition
.
Excellent /
Good /'
>
Good V4
100 ~ 1-30f3

B bofaarf2-bsa742. — O X ‘
& cards.scryfallio/large/front/b/0/b.

Figura 22 Pantalla coleccion. Ejemplo: El usuario modificado la version, el acabado (extras) y la condicion
fisica de la carta y ha pulsado el boton guardar carta (disquete). Seguidamente ha vuelto a abrir la imagen de la
carta, con la version cambiada)
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CARDALIA YOURCOLLECTION YOUR TRADES ALBERT ¥

Collection

Enter a card name

Your Collection

Card name

1 4 = Black Lotus /s
4 4+ —  FatalPush /s
3 4 —  Inguisition of Kozilek ra

Rows per page: 100 = 1-30f 3

Figura 23 Pantalla coleccion. Ejemplo: El usuario ha ocultado las columnas que no le interesan en el momento
y ha reordenado la coleccion por el nombre de la carta)

Realizar oferta intercambio

En esta pantalla se visualiza la coleccion de otro usuario. El usuario puede seleccionar el
namero de copias que desea de cada carta haciendo clic en la celda de la columna Select. Esto

muestra un desplegable que donde el usuario puede seleccionar la cantidad de cartas que desea
(Figura 24).

Una vez el usuario haya seleccionado al menos una copia de una carta, aparecera el botén
Make Trade para poder pulsarlo i realizar la oferta de intercambio.

CARDALIA YOUR COLLECTION YOUR TRADES

Welcome to joan collection

Select the cards you are interested in from joan collection to create a new trade

ALBERT ¥

Card name Version Extras Condition Select
3 Volcanic Island Limited Editi Non Foil Light Played 1
2 Sylvan Library Legends Non Foil Played 0 - |
Rows per page: 100 « 1-20f2 0

1
2

Figura 24 Pantalla iniciar oferta intercambio. Ejemplo: El usuario albert selecciona las cartas de la coleccion
del usuario joan.
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Intercambios

Esta pagina contiene todos los intercambios pendientes y finalizados que los usuarios tienen
con otros usuarios (Figura 25). Estos aparecen en nombre de listado y contienen una pequefia
descripcion del estado del intercambio. Al pulsar sobre un elemento del listado se visualizara
el intercambio en cuestion.

CARDALIA YOURCOLLECTION YOUR TRADES ALBERT ¥

Trades

joan _ Selections: (0, 1) _ Status: Pending trade

paco___Selections: (1, /) Status: Waiting you to confirm trade

Joan _ Selections: (4, 51 Status: Finished

pere  Selections: (4, 3] Status: Finished

paco __Selections: (2, 4] Status: Finished

Go to the Home page and search for a card name to start a new trade.

Figura 25 Pantalla intercambio. Ejemplo: El usuario albert visualiza su listado de intercambios.

Intercambio pendiente

Esta pagina te permite visualizar un intercambio (Figura 26). También permite modificar,
eliminar y confirmar el intercambio. La pagina contiene dos colecciones, la del propio usuario
y la del usuario con quien realiza el intercambio.

El usuario puede modificar la seleccion de la coleccion del otro usuario. Cuando el usuario
quiera acabar con el intercambio por su parte, lo informara mediante el checkBox Finish
trade, que mostrara un dialogo para confirmarlo (Figura 27). Para guardar los cambios del
intercambio, el usuario pulsara el boton Modify Trade que se activara en cuanto se detecte un
cambio en el intercambio.

CARDALIA YOUR COLLECTION YOUR TRADES JOAN ¥
CANCEL TRADE &
What you give [J Finished trade What albert give F

Card name Version Extras Condition Selsct Card name Version Extras Condition Selsct
3 Volcanic Island Limited Editi Nen Foil Light Played 2 4 Fatal Push Double Mast. Foil Excellent 1
2 Sylvan Library Legends Nen Foil Played 2 3 Inquisition of Kozilek Secret LairD...  Prome Good 0 - |
Rows per page: 100 1-2of 2 1 Black Lotus Limited Editi. Non Fail Good 1]
1
Rows per page: 100 « 1-30of 3

Figura 26 Pantalla intercambio pendiente. Ejemplo: El usuario joan selecciona las cartas que dese de la
coleccion de albert.
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Are you sure you want to finish
this trade?

Press this chechbox if you want to finish the trade. If the other

person has this checkbox clicked, the trade will finish.

(-]

Figura 27 Pantalla intercambio pendiente. Ejemplo: El usuario joan ha pulsado el check box Fisnished Trade y
ha aparecido el dialogo para confirmar que quiere finalizar el intercambio)

Intercambio finalizado

Esta pagina muestra las cartas de los intercambios finalizados con otro usuario y su correo
de contacto (Figura 28). Contendra todas las cartas de todas las ofertas finalizadas con ese
usuario.

La pagina no contiene ningun botén y la seleccion de cartas esta desactivada.

CARDALIA YOUR COLLECTION YOUR TRADES ALBERT ¥

Finished trade

Contact pere via email to meet and trade the cards selected.
Email: pere@lapera.com

What you give What pere give
Card name Version Extras Condition Select Card name Version Extras Condition Select
Opt Secret Lair D...  Non Foil Excellent 1 Inquisiti f Kozilek Double Mast... Non Foil Near Mint 1
Rows per page: 100 « 1-10f1 $ > Rows per page: 100 + 1-10of1

Figura 28 Pantalla intercambio finalizado. Ejemplo: Se muestran las cartas intercambiadas con el usuario
pere.
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Perfil de usuario

Esta pagina muestra la informacion del usuario y permite actualizar su contrasefia (Figura 29).
El usuario puede rellenar el formulario de cambio de contrasefia (Figura 30) y pulsar el boton
modificar contrasefia para efectuar el cambio. Al realizarlo saltarad una alerta indicando el
resultado de la accion.

CARDALIA YOUR COLLECTION YOUR TRADES PERE ¥

Your profile

Your email: pere@lapera.com

CHANGE PASSWORD

Figura 29 Pantalla perfil de usuario.

CARDALIA YOURCOLLECTION YOUR TRADES PERE ¥
Your profile
Your email: pere@lapera.com
Change your password

[de PASEWONY e

New password

Confirm new password

CHANGE PASSWORD

CANCEL

Figura 30 Pantalla perfil de usuario. Ejemplo: El usuario ha pulsado sobre el botén Change password.
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7. Conclusion

7.1. Conclusiones

El producto final de este trabajo consiste en una aplicacion interactiva y de facil uso, que permite
a los usuarios definir su coleccidn e intercambiar cartas del juego de Magic con otros usuarios
de laweb. Los objetivos descritos al inicio del proyecto han sido cumplidos ya que la aplicacion
cumple con los requisitos y funcionalidades especificados.

Para el propoésito de este trabajo se han elegido herramientas de desarrollo web como el
framework React, que ha permitido el desarrollo de toda la interfaz gréfica de la web. El
lenguaje Go junto con la API ScryFall y la base de datos MySQL han sido muy Utiles para poder
responder las peticiones que generan de los usuarios de la web. Al mismo tiempo, se ha seguido
una metodologia agile para hacer el desarrollo de forma progresiva y para asegurar el
funcionamiento del software en cada una de las distintas etapas.

Por otro lado, la realizacion de este proyecto me ha permitido mejorar y aprender a usar todo
un conjunto de herramientas y procedimientos muy Utiles para el desarrollo de aplicaciones
web, lo cual ha despertado en mi una cierta curiosidad y pasion. También me ha motivado a
aprender dos lenguajes de programacion nuevos que son ampliamente usados actualmente.
Especialmente React. Al haber aprendido un lenguaje para el desarrollo web distinto de Vue,
tengo otra perspectiva mucho mas sana y organizada de como desarrollar interfaces web. En el
caso de Go, aprenderlo me ha resultado bastante sencillo, pero podria haber obtenido el mismo
resultado o uno incluso mejor de haber usado un lenguaje que ya conociera anteriormente como
Python. Pero, aun asi, estoy orgulloso de conocerlo pues tengo otros proyectos pendientes con
este lenguaje.

Aunque este proyecto se haya enfocado al juego de Magic: The Gathering, seria relativamente
sencillo escalar la aplicacion para integrar otros juegos de cartas coleccionables, y proporcionar
un servicio de intercambio de cartas de multiples juegos.

7.2. Futuras mejoras

7.2.1.  Cambios en la planificacion

Despliegue preliminar

Uno de los puntos que plantearia de forma diferente al inicio seria planificar con anterioridad
el despliegue de la aplicacion. En un primer momento creia que para que el despliegue tuviera
sentido, la aplicacién tenia que estar mas avanzada y por esa razon lo planifiqué para el final
de la segunda etapa del proyecto.

Para asegurar una integracion continua y un producto funcional desde el principio del
proyecto, deberia haber hecho el despliegue al finalizar la primera etapa o incluso al tener el
proyecto base.

Por otro lado, el backend de la aplicacion esta desplegado en un servidor piblico. La razén
por la que es publico es debido a que en el momento de realizar el primer despliegue del
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backend, me informé que Heroku daba la posibilidad de publicar o privatizar un servidor.
Inicialmente me iba bien que fuera publico, para poder probarlo, pero una vez tenia el
proyecto mas avanzado, comprendi que tenia que ampliar la tarifa subscripcién de Heroku y
pagar mas, cosa que no pretendo hacer de momento.

7.2.2.  Funcionalidades adicionales

Aunque el resultado de la aplicacion sea suficiente, pues se han cumplido los objetivos
marcados y la primera version de la aplicacion cumple con los requisitos y funcionalidades
bésicas para el correcto funcionamiento de la pagina web, sin embargo, me gustaria haber
integrado mas funcionalidades en la aplicacion.

Confirmacion de registro por correo electrénico

La confirmacion de registro mediante correo electronico es una excelente forma de aumentar
la seguridad de la aplicacion y mejorar la experiencia del usuario. Al requerir que los usuarios
verifiquen su direccion de correo electrénico antes de poder acceder a la aplicacidn, se pueden
evitar ataques de creacion automatica de cuentas mediante bots, reduciendo asi la carga en el
sistema y mejorando la seguridad general de la aplicacion.

Ademas, la confirmacion de registro mediante correo electronico ofrece una mayor confianza
para los usuarios, ya que les asegura que su registro ha sido procesado correctamente y que
estan listos para usar la aplicacion. También se puede utilizar para enviar informacion
importante sobre la cuenta del usuario, como instrucciones para restablecer la contrasefia.

Para implementar esta funcionalidad, se puede utilizar un servicio de correo electrénico
externo, como Sendgrid o Mailgun, para enviar correos electrénicos de confirmacion a los
usuarios recién registrados.

Integracion de comparador de precios

La integracién de un comparador de precios en la aplicacion seria una gran adicion para
mejorar la experiencia del usuario y ayudar a evitar timos. EI comparador de precios permitiria
a los usuarios comparar los precios de las cartas en diferentes sitios web de compraventa, lo
que les ayudaria a tomar decisiones informadas sobre sus intercambios.

La implementacién de un comparador de precios puede ser relativamente sencilla gracias a la
utilizacion de la propia API Scryfall. La API Scryfall proporciona informacion actualizada
sobre los precios de las cartas en las principales webs de compraventa, lo que significa que
no se necesita recopilar manualmente la informacion de los precios.

Uso de cookies

Afadir cookies para almacenar el token de usuario en lugar de usar una store con Redux puede
ser una posible mejora de seguridad para la aplicacion web. Las cookies son pequefios
archivos de texto que se almacenan en el navegador del usuario y se envian de vuelta al
servidor en cada solicitud de pagina. Esto significa que el token de usuario no se almacena en
el lado del cliente, a diferencia de la store, sino que se transmite de forma segura a través del
protocolo HTTP.
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Sin embargo, es importante sefialar que las cookies también tienen sus desventajas. Por
ejemplo, las cookies son limitadas en tamafio y no pueden almacenar grandes cantidades de
datos. Ademas, si el navegador del usuario tiene las cookies deshabilitadas, la aplicacion no
funcionara correctamente.

Obtencion de certificados web

Utilizar certificados SSL/TLS para proteger las comunicaciones entre el cliente y el servidor
es una forma de mejorar la seguridad de la aplicacion web. Los certificados SSL/TLS
proporcionan una capa adicional de cifrado para garantizar que la informacion transmitida
entre el cliente y el servidor sea privada y no pueda ser interceptada por terceros.

Ademas, los certificados SSL/TLS también proporcionan autenticacién del servidor, lo que
significa que el cliente puede verificar la identidad del servidor antes de enviar informacion
confidencial. Esto ayuda a prevenir ataques de phishing y otros ataques de suplantacion de
identidad.

Implementar certificados SSL/TLS en la aplicacién web es relativamente sencillo y puede ser
realizado mediante el uso de un proveedor de certificados. Una vez que el certificado ha sido
instalado, se puede configurar el servidor web para que use el certificado y se habilite el
protocolo HTTPS para todas las solicitudes de la aplicacion.

Integracion de un chat

La integracion de un chat en la aplicacion seria una excelente forma de mejorar la
comunicacion entre los usuarios y facilitar los intercambios. Un sistema de chat permitiria a
los usuarios comunicarse facilmente antes y después de finalizar un intercambio, lo que
ayudaria a aclarar cualquier duda o inquietud y asegurar que ambas partes estan de acuerdo
con los términos de la transaccion.

La implementacion de un sistema de chat puede ser mas compleja que otras funcionalidades
ya que requiere la creacién de un sistema de chat desde cero o la integracion de uno ya
existente. Existen muchas opciones disponibles para la creacidn de un sistema de chat, como
desarrollar uno propio utilizando React o integrar una plataforma de chat ya existente como
Firebase o Pusher.

Envio de cartas

Finalmente, para brindar un servicio de intercambio de calidad se tendria que establecer una
tercera parte que hiciera de intermediario, para confirmar que los productos de ambas partes
son los que se han pactado, o bien se podria encontrar algun sistema complejo de compromiso
y deber mediante contratos.
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Anexo

[1] Pruebas de usabilidad

Albert Royo

N° de prueba 1

Nombre Oriol Maristany
Experiencia del juego 10 afios

Edad 25 afos

Tarea(Caso de uso) N° de clics Tiempo
Registro 2 14s
Login 2 3s
Modificar coleccion 9 43s
Buscar carta para intercanviar 4 225
Realizar oferta de intercambio 13 35s
Finalizar intercambio 4 17s
Cerrar session 3 10s
Total 37 144s

Comentarios o errores

Le ha costado encontrar como seleccionar la carta al realizar la oferta de

intercambio.

NC de prueba 2

Nombre Albert Nadales
Experiencia del juego 5 afios

Edad 22 afios

Tarea(Caso de uso) N° de clics Tiempo
Registro 3 12s
Login 3 7s
Modificar coleccion 14 71s
Buscar carta para intercanviar 7 31s
Realizar oferta de intercambio 4 22s
Finalizar intercambio 4 15s
Cerrar session 3 12s
Total 38 170s

Comentarios o errores

Se ha entretenido modificando su coleccion.
No tiene claro como se usa el botdn guardar coleccion.
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N° de prueba 3

Nombre Daniel Vazquez
Experiencia del juego 17 afios

Edad 32 afos

Tarea(Caso de uso) N° de clics Tiempo
Registro 3 16s
Login 14 48s
Modificar coleccion 11 33s
Buscar carta para intercanviar 9 42s
Realizar oferta de intercambio 8 31s
Finalizar intercambio 3 13s
Cerrar session 4 6s
Total 52 189s

Comentarios o errores

Le ha costado el Login pues puso una mayuscula en su contrasefia sin darse cuenta.
Le ha costado encontrar donde iniciar un intercambio.
No tiene claro el funcionamiento de algunos botones.
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