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“Soportaré ser quemado, herido, golpeado y asesinado por la espada.”
Parte del juramento del gladiador Romano.

“Batou: ésabes qué son los derechos del hombre?

Motoko: Creo que no...

Es un concepto nacido de la frontera entre la moral y la realidad.
Consigo entender su ideal de fondo,

pero nunca he visto que se aplicase.”

Ghost in The Shell, Masamune Shirow.

“All fled, all done, so lift me on the pyre;

The feast is over and the lamps expire.”

Nota aparecida de Robert E. Howard.

(Extraidas del poema “The House of Caesar” de Viola Garvin)

A todos los animales de compaiiia,
Porque solos sus duefios saben apreciar su valor.
En especial a Newton y Leo.

11



indice de Contenidos

1

INEEOAUCCION ..ottt sttt ettt e bt e st eeabeebeebeenbeenaeas 1
1.1 PrODIEMA ...ttt ettt st sttt be e 1
1.2 ODJOUIVOS .eveeuireeiieiiestiesiestesteeseeteesseeseeesesessseesseessaessaesssesssessseassessseesseesssesssenssesssesssanns 3
1.3 Estructura del dOCUMENTO ........cocuiiiiiieiiieieeeie et 5

EStado del @It .....cc.eeiiiieiieiieieee ettt 6
2.1 5 18 51 TSRS 7
2.2 VIACOJUCZOS. ..ecuveeureerieeiiesiteeereertesseesteesstessaesssessseasseesseesssesssesssessseessensseesssesssesssenssesssenns 9
2.3 SEIVIAOTES ....eeutietietieeiie ettt ettt ettt et et et e bt eeteesateeateeabeenbeenbeenbeesbtesneeenseenseeseens 14
24 COMUNICACION ..cvtiiiiieiieeie et eetee et ettt et e bt e bt e steesatesateeateebeesbeeeseesntesnseenseenseeseesaeas 17
2.5 1010 0F:1 4 1o TSROSO 21

LOZICA AL JUCZO ...ttt ettt ettt ettt st et e ettt e st e et e eete e 22
3.1 GENETAlIAAES ...t et 23
TR © 1) 151 # 7o F PRSP 23
33 PreParaCion.........cccuiiiiiiiiiieeecte ettt et ettt e b e e te et estbesrbeesbeeraesaaeeeneeereeens 24

3.3.1 Ele@ir TUChAAOTES........ecviiiieciiiciiecie ettt ettt e b b ra e aaesene e 24

3.3.2 N 018 (1] 1SR UUR PRSP 24

333 REPATTIT CATTAS ...veeviiiieeiieie ettt ettt ettt set e st seee et e et e e steesaeesneeeneeeane 25

334 COlOr de CANSANCIO ....veieeviieiiieeiie ettt et e et e et e e e v e etaeesabeeeasaeeseseeeanes 27

335 Atributos de TUChAdOres. .........ooocviiiiiiiiiiccieecee e et 27
3.4 Secuencia del JUEZO ....oc.eiiiriiiiiiiiietee ettt e 31

34.1 Decidir atacante y defensor..........ccveriereiieciieciieiesierte e 32

342 Jugar carta por el jugador que inicia la ronda..........ccccceeevieiieiienieciece e, 32

343 Elegir y aplicar modificadores ..........cceeuieviieriiiiieiieneereecie e e e 32

344 RESt0 de JUZAAOTES ....vvicviieiiiciicieeieecte ettt e r e sre e te e s eaeeere e 33

345 Determinar resultado del combate............cooiiieieiiiiieiieeeeee e 33

3.4.6 CANSANICIO -ttt ettt sttt et e e s bt et et s bt e e s beestebesbeenee e 34

11




34.7 REPATTIT PUNLOS ...eovvieiieeiiieieeieeieesiteste ettt e et e st e sseessaeesseesseessaesseessnesnsennns 34

34.8 Jugador que inicia las siguientes rondas.............ccveceereereerienieenieereesee e 35
349 Datos a comprobar al finalizar la ronda ...........cccceveeevierciinieeneenecseeceeee e 35
3.5 COMO ZANAT (PAZ0)....ccvieieeiieriieeieeie ettt ste s e e ae e esbe e teestaessaeeeseenseensaesseesnnes 37
T T 2 1531011 (o TS PSS 39
3.6.1 Ejemplo 1: Preparacion de partida. .........ccoceeeieeiieiiinienienieeiceeeieeeese e 39
3.6.2 Ejemplo 2: Secuencia de JUBZO. ......oeoueeruierieniieiieieeitete et 40
3.6.3 Ejemplo 3: Secuencia de JUBZO. ......ccoueeriieriieniieiieeetete e 41
3.64 Ejemplo 4: Calcular ganancias. ..........cceeeerierierieesiiesieenieste et 43
3.7 SUIMATIO .ttt ettt et b ettt e ae e e s bt et e et ene et e eneeneeseeeneeneens 46
4 Estudio de viabilidad y analisis del SIStemMa ...........cceecvierrieriierierienienre e e eee e ae e 47
4.1 EStudio del PrOYECLO....ccvvivieiieiieiie ettt ete ettt tbestsessseeseesaeessneseneeens 48
4.2 Establecer €l @lCance .........ccoiieieiiiiieee e 49
4.3 Definicion y establecimiento de reqUISItOS ......cccveeevierveeriiereerierreereeieesieesieesenesene e 51
4.3.1 Requisitos de USUATIO. .....cecueeiiieriieiieiieeie ettt ettt ettt et 52
43.2 Requisitos FUNCIoNales..........ccoecieriiiiiiiiiieiceeeete et 54
433 ReqUISItOS A€ TECUISOS .....eeuvieiieiieiieeiie ettt ite st et e st seeete et e st e s esnaesareeane 57
434 Requisitos de implantacion ............ceeceevieeieecieniienierte et 58
4.4  Alternativas de SOIUCION .....cocueeuieiiiieieiere ettt 59
4.4.1 Preseleccion de alternativas de SOIUCION .......c.eeeeieieieriiieieieeece e 59
4.4.2 Descripcion y valoracion de 1as alternativas ..........ccoceevverienieenieeneeseesnesene e 62
443 Seleccion de 1a ATerNatiVa.........cocueeueeierieiee e 65
4.5 SUIMATIO .ttt ettt ettt et ettt e e eee e e e bt eate st eneeeeeneenseseeeneensens 66
5 Diseno de 18 SOIUCION ....oouiiiiiiiiiiiiiieieeee ettt 67
5.1 ConteXto del SISTEIMA .....eueruieiiriieieitieiert ettt sttt 67
5.2 Seleccion y definicion de 1a arquiteCtura ...........ocveevevieecieecieesiieeeree e 68
53 Descripcion de 1a deSCOMPOSICION ......ccveevieriierieeiieiieiieieeriee e sre e eseeeseeesenesere e 70
5.4  Descripcion y especificacion detallada de los componentes...........ccceveeveeeveeveenneennen. 72
5.4.1 Componente Persistencia de Datos (Datos) .......ceeeveeveerreerienieenieeniesee e 73

IV



54.2 Componente Modelo Conceptual (Logica del Juego) ......occvvvvveviverieeneenvennnnnn, 75

543 Componente Modelo de Aplicacion (Control).........cccceeveeviercieevieeneeneesiesneenns 78
54.4 Componente Interfaz Grafica (Vista)......ccccceeeveeriecienierienienieerieesieeseesnesene e 83

5.5 SUIMATIO .ttt ettt ettt sat e e bt et e bt e bt et e saeetesaeeneeneens 86

6 IMPIEMENLACION.....cvieiiesiieciiecie ettt et ste sttt e bt e e e teestaessbeesseessaesseesseesssessseesseesseesssensns 87
6.1 Estandares de proyecto, convenciones y procedimientos ........c...cceceeveeereeneeneennennn 87
6.2  Aspectos predominantes del lenguaje de programacion ...........cceceveeeeieeeseeneeneennen. 89
6.3 COdigo relevante @ deStACAT........cuevuiiiieiieieeriterte ettt ettt 91
6.4 SUIMIATIO «..e ettt ettt ettt ettt et e et esaeesateeateeabeenbeenbeeseesnbesneeenseenseeseens 94

7 Interfaz grafica de USUATIO.......ccvevviiriieiiieie ettt ettt streser e e b e esseesseessaessneenns 95
7.1 Importancia de la interfaz grafica en 1os navegadores .........ccccceeeveeieevieenieeneenneeeneenns 95
7.2 Librerias utilizadas en el desarrollo............cccoveeriiirieiinieeee e 96
7.3 Aspectos destacables de la interfaz grafica..........cocoeevevieviencieiciicieeeeeeeee e 98
N 111 ) [ TSP PPRRS 101

8 EVAIUACION....c.eiiiiieee et ettt sttt ettt e st e eabe e 102
8.1 Pruebas realizadas en diferentes diSPOSItiVOS.......cceevieriieeiiieiiieiieieie e 102
8.2 Pruebas en la comunicacion entre navegador y Servidor..........cceeveeveereenienieenenne, 106
8.3 N 0100 F: 4 1o T USSP 111

9  Conclusiones, futuros trabajos y VaAlOTACIONES .........cceevverrerreeriareesriesieesresnesneeseesseens 112
9.1 L070] 1 Ted LU T 103 4 Ut ST 112
0.2 FULUIOS tIADAJOS ....veevieiieeiiieerietieteesieesteestteesveeseesseeseesssessseasseesseasssesssesssessseessesssenns 114
9.3 Valoracion PErSONAL.........c.ecvuveriieriieiieiieeieeseesteeseesresreereeseeseessaeseaesssesssessseeseens 115
Anexo L. Planificacion y PreSUPUESLO ......ccuvevieiiieiieiiciietesee ettt e v e svaeeae e 116
PIANITICACTON. c..eueieeiet ettt bttt ettt sttt 116
PIrESUPUESLO ....eeeiiieeiee ettt ettt et e e e et e st e e bte e e bt e s sabeesnteeenbteeenbeesnseean 120
D23 10) FT0T o4 ¥ i £ USSR 122
AGIAdECTIMICIILOS ....euvvieeiieieeiiesieeete et et e teestteseteesteenseenseeseesseessseasseasseesseessaesssessseansesnseenseesnes 123




indice de Ilustraciones

Tustracion 3-1. Ejemplo de Cartas.........ccccvvereerieeiieeriieriesiesie et ereeeeseeeseeeseressseesseesseesenessnennns 23
Tustracion 3-2. Ejemplo de fichas de apuestas. ........ccecverieriieiieciieieneesee e 23
Iustracion 3-3. Fichas disponibles para un jugador. ..........ccecvvevieciierienienie e ere e see e 24
Iustracion 3-4. Orden de juego para colocar apuestas y de la secuencia de juego. .................... 25
Iustracion 3-5. Cartas ordenadas de menor a mayor del color verde. ........cccoceevvveviereervennnnnn, 26
Ilustracion 3-6. Ficha que representa a un gladiador..........c.cccvveevieeiienienieniecieceeeesee e 27
[ustracion 3-7. Ataque Y defenSa. ....c.ocoiiriiriiiiiee ettt 28
TTustracion 3-8. CaANSANCIO. .....cc.uieuiieiieiieieerite et ete ettt e sttestteeateebe e bt e sbeesaeesatesateenseesseesseeeneeeane 28
[ustracion 3-9. RECUPEIar @NETEIA. .....cceevvieriiriieiieieeteeete ettt ettt st eee et sbe e e e e eenes 29
Tustracion 3-10. COtIZACION. ......ccueecuierieertieriie ettt ettt e eiteete ettt e bt e sbeesaeesaeesaeeeseesseesseesneeenne 29
LT e T e G R B N o () o TP 29
Tustracion 3-12. FOTrtaleZa..........coouieiieiieiieriie ettt ettt sttt et e e 30
[lustracion 3-13. Orden de juego para la secuencia de JUEZO. ....c..coeeverereerienenienenieceeeee 31
[lustracion 3-14. Orden de JUEZO. ......couereerieriirieniieiteieee ettt sttt st 39
Iustracion 3-15. Apuestas realizadas por 4 jugadores sobre 4 gladiadores. .........cccevvervvennnnen. 43
TuStracion S5-1. ATQUILECTUTA. .....cccvieevierrieriiesieeeeeteesteesteestaesreeereesseesseesseesssesssessseesseesseesssesssennns 68
[lustracion 5-2. Visualizacion de la Arquitectura segin los servicios que ofrecen las capas...... 70
Iustracion 5-3. Visualizacion de la Arquitectura segun el nivel de comunicacion. ................... 70
Iustracion 5-4. Visualizacion de la Arquitectura segiin comunicacion entre servicios. ............. 71
Tlustracion 5-5. COMPONENLES. ......cccvierrierreereeireereesteeseesresreereesseesseesseesssesssesssesssesssesssssssneanns 72
Iustracion 5-6. Componente Persistencia de Datos. ........cccveeveevieviieniienienie e 73
Ilustracion 5-7. Diagrama de secuencia de Componente Persistencia de Datos. ...........cc.c........ 74
Tustracion 5-8. Componente Modelo Conceptual. ..........ccveevievieciieniienienie e e see e 75
[ustracion 5-9. Diagrama de secuencia de Componente Modelo Conceptual...........c.cceeueene.ee. 77
[ustracion 5-10. Componente Modelo de Aplicacion. ..........ccoecvvecieerienienienieeieeieesiee e 78

VI




Ilustracion 5-11. Diagrama de secuencia de Componente Modelo de Aplicacion (Inicializar).. 79
Iustracion 5-12. Diagrama de secuencia de Componente Modelo de Aplicacion (Ejecucion). . 80

Iustracion 5-13. Diagrama de secuencia de Componente Modelo de Aplicacion (Crear Partida).

..................................................................................................................................................... 81
[ustracion 5-14. Componente Interfaz Grafica..........ccooveveveriieciiecieierece e 83
[lustracion 5-15. Diagrama de secuencia de Componente Interfaz Grafica. ........ccccoeceeveveeennee. 84
[lustracion 7-1. Boceto Interfaz Grafica. ........cooeeieieriiiiiiiieeeeee e 98
Mustracion 7-2. Ejemplo Interfaz GrafiCa..........ccoecveveieeiiiisieniiesieeie e sve e eseeeeens 100
Tustracion 8-1. TieMPOS A FESPUECSLA. ...ecvierreerrierierreeireereerieestesresreesreesseesseessresssessseesseesseens 109
Tustracion 8-2. Tiempo Medio de FESPUESLA. ..cveevveriierieeieeriiesiieereere e ereeseeseeesaeseseesseesseens 109
[ustracion 0-1. Diagrama de Gant. ...........cccceerierierieeiieeieesieeeee ettt e et eseteseteeeeeeeens 117
[ustracion 0-2. Diagrama de Gantt detallado. ..........coeviiiieiiiniini e 118

VII



indice de Tablas

Tabla 3-1. Beneficios obtenidos por 10S apOStantes. ..........cceeeeveeeriieriieeeciieerieeeiee e e eveeesenee e 45
Tabla 4-1. RU=COO0 L. ....ccooiiiiiiiiiieieee ettt ettt st 52
Tabla 4-2. RU=CO02......c.cooriiiiieieieeieete ettt ettt ettt sttt et 52
Tabla 4-3. RU-CO03........coiiiiiiieieereee ettt ettt ettt ettt s sb ettt 52
Tabla 4-4. RU-CO04........co.ooiiiiieieeeteee ettt ettt ettt sa e sttt 52
Tabla 4-5. RU=CO05. .......coiririiiieieteeiee ettt ettt sttt se e 52
Tabla 4-6. RU=CO00. .......cccoeriiiieieiinieettntestesetete ettt ettt sbe st b ettt et ene e 52
Tabla 4-7. RU=CO07. ....cccooiriiiiiieieieiteestesestetet ettt sttt ettt st 52
Tabla 4-8. RU-CO08. .......ccooeiieieieieteenterestee ettt sttt st sr e 53
Tabla 4-9. RU=CO00.........ccooiiiiieieiieeeneeeee ettt st 53
Tabla 4-10. RU-COT0. ....coiiiiiiiieieieieeeeeeetee ettt s 53
Tabla 4-11. RU-COL L oottt 53
Tabla 4-12. RU-COL12. ..ottt st 53
Tabla 4-13. RU-COL3. ..ottt s 53
Tabla 4-14. RU-COL4. ..ottt 53
Tabla 4-15. RU-COLS. ..ottt 53
Tabla 4-16. RU-CO16. ......ooiiiiiiiiiieieee ettt sttt sttt 54
Tabla 4-17. RU-ROL7. ..coouiiiiieiie ettt sttt ettt 54
Tabla 4-18. RU-ROLE. ..c.eooiiiiiiiieeeee ettt sttt sttt 54
Tabla 4-19. RU-ROTO. ..c.oiiiiiiee ettt sttt sttt 54
Tabla 4-20. RU-ROZ20.......c.cociiiiiiiiiicee e 54
Tabla 4-21. RS-FOOL. ..ot 54
Tabla 4-22. RS-FOO2. ......coiiiiiiiiiiiiiece et 54
Tabla 4-23. RS-FOO3. ......couiiiiiiee et 55
Tabla 4-24. RS-FOO4. ......cc.ooiiiiiii e 55

VIII



Tabla 4-25.

Tabla 4-26.

Tabla 4-27.

Tabla 4-28.

Tabla 4-29.

Tabla 4-30.

Tabla 4-31.

Tabla 4-32.

Tabla 4-33.

Tabla 4-34.

Tabla 4-35.

Tabla 4-36.

Tabla 4-37.

Tabla 4-38.

Tabla 4-39.

Tabla 4-40.

Tabla 4-41.

Tabla 4-42.

Tabla 4-43.

Tabla 4-44.

Tabla 4-45.

Tabla 4-46.

Tabla 4-47.

Tabla 4-48.

Tabla 4-49.

Tabla 4-50.

Tabla 4-51.

Tabla 4-52.

RS-FOOS. .ttt 55
RS-FOO6. ...ttt sttt 55
RS-FOO7. oottt ettt 55
RS-FOO8. ...ttt ettt 55
RS-FO09. ..ttt sttt 55
RS-FOT0. 1ottt sttt 55
RS-FOT L ottt sttt 55
RS-FOTL2. oottt 56
RS-FOT3. ettt sttt 56
RS-FOTA. .ttt 56
RSFOLS. ettt ettt be e 56
RSFOTLO. .ttt ettt 56
RSFO L7, ettt ettt ettt be e 56
RS-FOLS. ettt ettt ettt b et ne e 56
RSFOTLO. ettt sttt ne e 57
RSFO20. ..ttt sttt 57
RSFO2 1. ettt sttt ettt 57
RSFO22. .ttt sttt 57
RS-ROOT. ittt sttt 57
RS-RO02. ..ottt ettt 57
RS-RO03. ..ttt sttt 57
RS-ROO4. ...ttt sttt 58
RSTO0T. ottt 58
RS-T002. ...ttt ettt 58
RS-T003. ..ttt 58
Alternativa MICTOSOTL. ......c.veuiiiriiiiriinictciece ettt 62
AErNAtiVa JAVA. ..o.iviiiiiiiiieieee ettt 63
AIErnativa PRP. .....oooviiiiiii e e 64

IX




Tabla 4-53. AIternativa JAVASCIIPL. ......cecciieiiieeiieeiiee et eiteeereeeireesteeeteeesaeessseeeeseessseeesseenns 64

Tabla 8-1.

Tabla 8-2.

Tabla 8-3.

Tabla 8-4.

Tabla 8-5.

Tabla 8-6.

Tabla 0-1.

Tabla 0-2.

Tabla 0-3.

Tabla 0-4.

Tabla 0-5.

Tabla 0-6.

Compatibilidad IIDTETIAS. ....c.cccveriierieiieiie ettt see e re et esneesreereesaens 103
Uso de navegadores SEZUN VETSION. ........eecvierreerieerieerresieeseesseesseessnesseessessseesseessnes 104
Compatibilidad SVG.....cccoiiciieiieiieiiecee sttt saeseressseensaens 105
Ejemplo de peticiones HTML por nimero de USuarios. .........cceeeerverveecreeseeereeenenns 107
Ejemplo de peticiones Websocket por nimero de usuarios............cceeeveeveecveereeenenn. 108
Compatibilidad WebSOCKELS. ........cccvieriiiiiiiieiteeere et 110
Listado de tareas. ......coueerieriieieiiei et 117
Categorias Y SAlATIOS. ...cccviicvierrieriierieiieste et esie e reesteeseessbeeseeseessaesseessnesssessseenseens 117
Recursos Materiales. .........ooeeieriiruieieiieeee ettt 120
Gastos de PETSONAL .......couieiieiieiieiie ettt ettt ettt st st 121
Gastos totales de personal por horas invertidas. ...........ccoeceeeveerierienienieeieeeeeene 121
Resumen de PreSupUESLO. .......eeruierierieeieeie ettt et ettt et sbe e e naees 121




Indice de Codigos

COAIZO 0-1. EVENLOS. ...ttt ettt ettt et ettt e be e s b e sat e st e enbeesbeesaeesaeeenee 91
COdigo 6-2. RECIDIT BVENLOS. ..cuueiiiieiiieiieiee sttt ettt sb e st st e et e b e b e s e e 92
COdigo 6-3. CONLIOLAAOT. ..eouviiiiiiiiieie ettt b e sttt e ettt e e e eaee e 93
Cddigo 7-1. Ejemplo pagina web jQuery mobile. ........cccoviiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeee e 99
Cddigo 8-1. Cabecera HTML de una petiCION. ..........ccecueeiueerieeniieniieeieeieeieeiee sttt 107
Cddigo 8-2. Cabecera HTML de una reSpuesta. ........ceeveeiieerieeniieniieiie ettt 107

XI



1 Introduccion

El proyecto del que trata este documento estd enfocado a disefar e implementar un
juego sencillo para navegador web, basado en HTMLS, nuevo estandar de la W3C que
actualmente esta en fase experimental, pero que muchos de los grandes navegadores hacen uso

de él.

La eleccion del uso del nuevo estandar es principalmente debida a que al ser una
estructura heterogénea, permite una gran interaccion con diferentes dispositivos, consiguiendo
una mayor facilidad a la hora de portar el sistema e independizarlo en gran medida de la

plataforma en donde se desarrolla.

1.1 Problema

Con la aparicion de los computadores, el mundo del ocio electréonico ha ido creciendo
exponencialmente, haciéndolo un negocio muy lucrativo. El mundo del videojuego ha tenido la
mayor parte de culpa a la hora de imponerse en muchas ideas, o ha conseguido cambiar muchas
de las tendencias. Con estas nuevas tecnologias han ido imponiendo desarrollos cada vez de un
grado mayor de conocimiento y de eficiencia. En particular, los videojuegos de navegador, que
son aquellos enfocados a poder utilizarse en un navegador web, han ido creciendo junto a la

misma web.

Por otra parte, las grandes empresas que hacen un uso exhaustivo de la web, haciendo
millones de operaciones incluso en un segundo, han necesitado mejorar el estandar de la web,
para obtener una mayor eficiencia en la comunicacion, en la presentacion y de conseguir que el

desarrollo en la parte cliente del navegador, sea mas facil produciendo nuevas funcionalidades.

El videojuego de navegador ha ido utilizando esos nuevos conocimientos, para también
beneficiarse de ello. De esta forma se consigue una mayor interoperabilidad y divertimento por
parte del usuario. Ademas, los videojuegos por navegador se han caracterizado por ser unos
juegos que tenian ciertas limitaciones a la hora de que los usuarios pudiesen interactuar entre si.
Para evitar esos inconvenientes, las logicas de los juegos han tenido que posicionarse para que
no fuese un problema. Asi, han conseguido convertir el aspecto desfavorable en una mejora que

da nuevas oportunidades.
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Es por ello que con la llegada del nuevo estandar que se ofrece para HTMLS5, impulsado

por parte de todos, hace que los videojuegos de navegador sufran un nuevo impulso, que habra

que demostrar si es para mejorar o cambiar su perspectiva actual.
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1.2 Objetivos

Existen varios objetivos que se persiguen con la consecucion de este proyecto. El mas
general es conseguir desarrollar un juego sobre una plataforma web, la cual esta limitada, tanto
en recursos como en bibliotecas a utilizar. Es esencial intentar minimizar estos inconvenientes y

es por ello primordial tener claros ciertos factores para tomar las decisiones necesarias.

Para cumplir el objetivo general, es necesario saber sobre qué y donde se va a disefiar y
desarrollar todo lo necesario. Ya que, por ejemplo, todos los navegadores web no disponen de
unas librerias tan especificas como es necesario para HTMLS, resultando muy poco abarcable el

desarrollarlo para todas las plataformas existentes y con diferentes estdndares.

A la hora de estudiar el protocolo de comunicacion, porque es quiza el aspecto mas
importante a la hora de desarrollar una aplicacion web, es imprescindible saber en qué
plataforma se desarrollaran por ser significativo tanto por coste como por el tiempo en

aprendizaje al usarlo.

Por ello es necesario realizar un estudio del uso del protocolo de comunicacién que
ofrece HTMLS5 porque puede plantear inconvenientes. Su bajo rendimiento en comparacion a
otros protocolos limita en muchos aspectos el tipo y finalidad del programa que se desea
implementar. Por ejemplo, puede resultar absurdo intentar conseguir con el protocolo una
aplicacion que funcione en tiempo real, en cambio otros sistemas mas livianos en cuanto al uso

de la comunicacion serian los idoneos.

En consecuencia es necesario estudiar las posibles alternativas de la implementacion del
protocolo y qué posibilidades hay de poder mejorar su rendimiento. Sera clave el conocer todos
los aspectos de la comunicacion que se engloban y seleccionar el que mejor se pueda adaptar a

la consecucion del proyecto.

Otro objetivo considerable es el de definir claramente las reglas del juego a desarrollar,
para saber qué va a ser necesario realizar y seguir ciertas pautas en el desarrollo que sélo

sabiendo las reglas se podran solucionar correctamente.

Con la combinacién de los dos puntos anterior; y conociendo la historia de los juegos
por navegador, se intentara comparar su rendimiento al usar las tecnologias ofertadas en el
estandar y qué mejoras se ofrecen en comparacion. De esta forma se sabra si la seleccion del

juego y del protocolo de comunicacion son los idoneos.
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Y por tltimo, sabiendo en qué plataformas se va a realizar el sistema, el objetivo directo

del proyecto es el de asociar tanto la parte cliente (el navegador web con la logica del juego) con
el servidor web que dispone de los servicios que se ofrecen al cliente, apoyandose sobre las

reglas del juego para saber cudndo y como realizar la union de las dos partes.

No se busca en ningin momento el desarrollar un juego completo, como los juegos
comerciales que se venden actualmente, ni tampoco llevar al maximo rendimiento las
plataformas existentes, con el uso por ejemplo de tiempo real o de librerias en tres dimensiones.
Usar un protocolo de comunicacion en fase de desarrollo conlleva una posible reduccion del
rendimiento, y por tanto no es el mejor sistema para conseguir un juego de ultima generacion.
Pero como ya se ha comentado, se consigue una gran flexibilidad haciendo completamente
transparente el sistema donde estan los servicios, para que los clientes que hagan uso de ellos no

tengan que preocuparse de saber como comunicarse con él.
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1.3 Estructura del documento

El documento esta estructurado para que se pueda ver como evoluciona el sistema desde
su concepcion hasta los ultimos pasos realizados para su elaboracion. En un primer lugar se
realiza una introduccion en la que se presenta un problema y se establecen los objetivos a

conseguir.

Luego se realiza un pequefio estudio sobre las tecnologias actuales de cada uno de los
elementos que se requieren utilizar. A continuacion se detalla la l6gica necesaria a implementar,

para después establecer un alcance y definir las caracteristicas necesitadas.

Posteriormente se detalla un disefio con los elementos que se necesitan para cumplir con
los requisitos detallados en el apartado anterior. Y seguidamente se detallan los aspectos mas

relevantes de la implementacion y de la interfaz grafica.

Por ultimo se realizara una evaluacion de ciertos aspectos a destacar y se estableceran
las conclusiones para comprobar si se han conseguido llevar a cabo todos los objetivos

establecidos.
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2 Estado del arte

Es necesario realizar un andlisis de las actuales circunstancias para realizar la mejor
valoracion. Se hara un breve repaso del nuevo estandar de HMTL, realizando una comparacioén

con el actual.

Se realizard un breve andlisis a la situacion de los videojuegos, haciendo especial
hincapié en los juegos por navegador. Teniendo en cuenta las principales diferencias con los
videojuegos clésicos/actuales, se estimaran las diferencias entre realizar una aplicacion
empotrada en un sistema en concreto, a hacer aplicaciones multiplataforma, incluidas las

realizadas para navegadores web.

Es también muy importante el entorno del servidor que se escogera, por lo tanto es
necesario hacer también una evaluacion de las necesidades y de qué sistemas se disponen en la

actualidad.

Por ultimo, al ser una aplicacion multiusuario, en la que los clientes estaran
continuamente enviandose informacion entre si, un apartado que no se puede pasar por alto sera
la comunicacion. Se estudiaran brevemente las tecnologias de comunicacion que se podrian

aplicar.
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2.1 HTML

El lenguaje de marcado de hipertexto, que son las siglas de HTML, es un subconjunto
del SGML, y sirve para crear documentos estructurados, conteniendo en formato texto tanto la
estructura como el contenido. HTML utiliza etiquetas o marcas para definir las estructuras, cada
navegador las utilizara para mostrar segin dichas marcas la informacion que se ha expresado en

su interior.

La W3C (siglas para definir la World Wide Web Consortium), es la encargada de llevar
a cabo las nuevas recomendaciones, disefiando y preparando las nuevas normativas.
Actualmente se encuentra desarrollando una nueva version, denominada HTMLS5, pero aunque
es considerada como experimental por la W3C, ya se encuentra implementada en su gran

mayoria por muchos de los navegadores del mercado.

La version actual de HTML, data de 1999, hace ya més de 10 afios. Con el paso del
tiempo han surgido nuevas necesidades, por lo cual el nuevo estandar era de esperar que
surgiese tarde o temprano. Muchos contenidos de la actual web, han tenido que utilizar
herramientas de terceros para poder hacer lo que se deseaba, como por ejemplo la visualizacién
de videos incrustados en el lenguaje. El nuevo estdndar intenta subsanar esas evidentes
desventajas, para que principalmente se aprenda de los errores cometidos, intentando solucionar

la mayoria de incidencias con los que un desarrollador web se pueda encontrar.

Con relacion a esto tltimo, es evidente que el enfoque ha cambiado en esta version con
respecto a versiones anteriores. En esta version se tiene en cuenta que ya el contenido web no es
solo texto (como si fuesen documentos en si), sino que contiene paginas cada vez mas

dinamicas, mas relacionadas con aplicaciones de escritorio.

En el presente, como se ha mencionado, la mayoria de navegadores implementan
parcialmente el nuevo disefio. Se estima que para 2014 sea ya el estandar de facto, y

recomiendan encarecidamente que los desarrolladores lo usen.

Como hay tantas diferencias con el estandar actual, solamente se repasaran por encima
las mas importantes, sobre todo de los elementos que se afiaden. La omision u olvido de alguna

de las diferencias no se hace intencionadamente, pero es importante resaltarlo.

e Se han afiadido elementos para mejorar la estructura a la hora de controlar mejor las
diferentes secciones de una pagina, ademas de afiadir nuevos elementos a los

formularios.
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En el caso del control de la estructura, se hacia un uso excesivo de un elemento

denominado div para dividir las diferentes secciones de una pagina web. Ahora con
estas etiquetas sera mas sencillo de entender por personas ajenas como por motores de

busqueda u otra aplicacion que necesite interpretar las paginas web.

Para los formularios se han afiadido nuevos elementos que permiten un mayor

manejo de los datos que se introducen, algo que se tenia que controlar manualmente.

o Se han afiadido las etiquetas de audio y video. De esta forma se pueden incrustar tanto
video como audio en la propia pagina, sin necesidad de utilizar elementos externos o de

terceros.

e Hay un nuevo elemento denominado canvas, que permite generar graficos dentro de él,
abriendo muchas posibilidades a los usuarios para crear graficos de manera sencilla y

sin necesidad de instalar programas de terceros.

o Se afiaden nuevos atributos a las etiquetas, tanto atributos globales (que pueden aparecer

en cualquier etiqueta) como los que pertenecen a un subconjunto.

Todos los nuevos atributos permitirdin un mayor control de ciertas
funcionalidades que antes no eran posibles, consiguiendo asi que el desarrollador se

beneficie de ello.

e Se afiaden nuevas librerias para los scripts que se utilicen en el documento HTML.
Entre las muchas que se afiaden, las mas valorables son las de manejo del elemento de
canvas, el geo posicionamiento para los dispositivos que lo permitan, el poder trabajar
offline, el uso de una base de datos local basado en SQLite, el poder tener hilos de

ejecucion.

Y quiza la mas importante para el entorno del proyecto: una libreria para poder
realizar comunicacion bidireccional, denominada Websockets. De esta forma el
servidor podra comunicarse con el cliente y viceversa. Anteriormente, y de manera
sucinta, la comunicacion era solo en un sentido, el cliente lanzaba una peticion con una
url y el servidor le respondia con la pagina web. Ahora, es posible que el servidor pueda

enviarle ciertos datos al cliente, siempre que sea posible.
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2.2 Videojuegos

Existe una gran variedad de categorias y géneros en las que se podrian englobar
cualquiera de los videojuegos de la actualidad. Se ha especializado tanto y es un mundo tan
lucrativo que actualmente algunas producciones pueden llegar a rivalizar con otras de otros

ambitos.

Un ejemplo claro de ello es el marketing que realizan actualmente para poder venderse
al mayor publico posible. Realizan anuncios con personajes conocidos o videos promocionales

que su gasto es casi similar a la produccion del videojuego.

La mayoria de videojuegos podrian aparecer en varias de las categorias y por lo tanto no
deberia considerarse cada categoria como cerrada. Con el tiempo también han aparecido nuevos
desarrollos que son mas dificiles de identificar, ya que para convencer al jugador, se van

necesitando mas y mas funcionalidades que no corresponden a su presumible género.
Los géneros o categorias donde podrian englobarse los juegos son las siguientes:

e Aventura: Es un género que posiblemente es el que mas ha cambiado y cada vez se le
considera menos evidente, porque es muy facil que los juegos acaben abarcando otros
de los muchos géneros. Se considera un juego de aventura aquel que el protagonista

debe avanzar en la trama haciendo uso de objetos o interactuando con otros personajes.

e Accion: Son los juegos en los que el jugador debe disparar a los rivales para poder
avanzar. Dependiendo de la tematica puede ubicarse en muchos otros subgéneros.
Como por ejemplo puede depender de la perspectiva (acciéon en primera persona, en

tercera persona), como en el objetivo (los conocidos mata marcianos).

e Puzle / Educativos: El objetivo en estos juegos suele ser adquirir algin tipo de
conocimiento, ayudandose de tramas o algin otro género para adquirir ese
conocimiento. Actualmente existen juegos que ayudan a aprender idiomas o a que los

nifios se familiaricen con el nuevo entorno que le ofrece la informatica.

o Estrategia: Este género se caracteriza por la gestion o manipulacion de elementos del
juego para alcanzar el objetivo del juego, que puede ser tanto bélico, como econdémico o

social, aunque muchas veces se pueden mezclar.

e Arcade / Lucha: En este género el jugador debe combatir, normalmente usando
técnicas de artes marciales o alglin tipo de combate cuerpo a cuerpo, contra uno o mas

contrincantes.

Desarrollo de un Juego Web Multiusuario con HTML5 Pagina 9



Estado del arte _

e Survival Horror: Como la misma palabra indica, el jugador debe sobrevivir a

situaciones muy dispares, pero en el que se suele utilizar el terror psicologico para

influir sobre el jugador.

e Plataformas: Se ha convertido en un género clasico de las videoconsolas 0 maquinas
recreativas. El jugador debe avanzar en la partida esquivando una serie de obstaculos,

las plataformas o enemigos, para conseguir el objetivo.

e Rol: El jugador en este género ird mejorando su personaje mientras interactia con su

entorno, ya sea por medio de objetos o por combatir contra otros seres.

e Musicales / Party: Con la aparicion de nuevos periféricos, tales como microfonos,
mandos a distancia, camaras, etc. han aparecido nuevos videojuegos que quiza no se
podrian englobar en otras categorias. Los musicales son aquellos que usan los
periféricos para componer y/o competir con otros jugadores. Los Party Games pueden
ser musicales, o pueden utilizar el mando clasico para avanzar y competir contra los
otros jugadores, pero su finalidad es utilizar la consola para que un grupo de jugadores

compita entre si.

e Simulacién: El objetivo es, como su propia palabra indica, simular un entorno real para
que el jugador pueda interactuar. Un juego clasico de éste tipo podria ser el de un
simulador de vuelo, en el que el jugador debe ser el piloto de un aeroplano y hacerlo
volar. Otros tipo de simuladores pueden ser el de gestionar una ciudad o una actividad

en concreto, por ejemplo un hospital, un parque de atracciones, etc.

e Deportivo: El jugador en este género se centra en el control de un deporte, ya puede ser
el manejar un equipo de futbol, desde las facetas de un entrenador, hasta de manejar el
equipo en un partido de fatbol. Puede ser cualquier tipo de deporte, siendo los juegos

dedicados a las olimpiadas los mas completos a la hora de manejar diferentes deportes.

e Conduccion / Carreras: Este género deberia estar a medio paso entre el género
deportivo y el de simulacion, pero se ha especializado tanto que es quiza mejor
englobarlo en un género nuevo, porque es muy facil identificarlo y a veces hace uso de
otros géneros para diferenciarlo de los demas. El jugador puede manejar cualquier tipo
de vehiculo, pero muchas veces la competicion entre los jugadores es mas un tipo de

Arcade que un juego de simulacion propiamente dicho.
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o No Lineal: Se caracterizan por hacer uso de cualquiera de los géneros anteriores, pero

su faceta mas relevante es que el jugador es libre completamente de hacer lo que quiera

en el escenario que se le presenta.

Es muy probable que con el auge y el desarrollo actual que tiene el mundo del
videojuego, los géneros se difuminen cada vez mas y que muy probablemente aparezcan

géneros que antes ni se pensaba que se podrian hacer.

Para no divagar mucho mas en el asunto de los videojuegos, una clasificacion que puede

interesar mas es en el tiempo de respuesta que interesa:

e Tiempo real: Se caracterizan por juegos en los que el jugador o jugadores realizan sus
acciones a la vez en el tiempo y que en el transcurso del juego no se detiene para poder

continuar.

o Turnos: Los jugadores hacen sus acciones en un intervalo de tiempo que quiza no esté
limitado. Aqui cada jugador puede definir sus acciones independientemente y muchas

veces se paraliza el tiempo para que cada jugador pueda tomar sus decisiones.

Otro apartado que interesa mucho es el de la posibilidad del multijugador. Con la
llegada de la red global, muchas plataformas y juegos hacen uso de la conexidon a internet para
poder ofrecer mayor entretenimiento a los jugadores. Con éste nuevo uso, hace que el género de

un juego pueda cambiar cuando esta el modo multijugador.

Por otro lado, algo que quiza no parezca importante, y menos aiin a grandes empresas
que se lo pueden permitir, es el tema de las licencias. Muchas de las plataformas de desarrollo
suelen ser de pago, sobretodo en entornos tan cerrados como pueden ser el mundo de las
videoconsolas. Quiza el entorno de desarrollo pueda ser gratuito, pero si quieres desarrollar algo

y publicarlo, en algin momento se cobre la parte que corresponde.

Para una gran empresa quiza esto no sea un inconveniente, incluso no hacer el gasto
necesario puede ser la diferencia de conseguir el buen posicionamiento deseado. Pero por otro
lado, existen alternativas gratuitas o de muy bajo coste. Cada vez los grandes entornos permiten
que las pequenas empresas o desarrolladores, puedan publicar sus aplicaciones con cierta
facilidad. Esto hasta hace unos afios era inviable, pero gracias a las nuevas innovaciones y a los

cambios de tendencias actuales, es algo habitual.

Algo también muy comiin que se hace en la industria es desarrollar para una plataforma

concreta, para que luego un tercero se dedique a portarlo a otras plataformas. Esto se hace
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cominmente en la actualidad, porque el desarrollo se centra especialmente para las

videoconsolas, que son las que estan manteniendo un auge mayor.

Puede que al hacer la portabilidad, se pierda cierto grado de rendimiento y que muchas
de las funcionalidades estén para unas plataformas mejor preparadas que otras. Muchas de las
criticas vienen en este sentido, al intentar que una franquicia pueda estar en el mayor nimero de

plataformas y llegar al mercado con mayor facilidad.

Aunque puedan reducir sus prestaciones al hacerlo asi, también es considerable el
posible ahorro econdomico que conlleva al no tener que desarrollar el mismo producto varias

veces. Por eso, una de las soluciones es crear aplicaciones completamente multiplataforma.

Evidentemente, al realizar un juego multiplataforma, también hay muchos
inconvenientes, quizd el mds importante, y seguramente el por qué no se utiliza, es el
rendimiento grafico. Cada vez los juegos hacen un uso tan exhaustivo del apartado grafico que
se debe exprimir al maximo, simplemente para hacer frente a la competencia y no quedarse al

margen de los demas desarrollos.

A parte de los posibles inconvenientes, es quizd muy dificil de conseguir una aplicacion
multiplataforma al 100%. El por qué puede venir probablemente de la mayoria de dispositivos
existentes: utilizan tanta cantidad de arquitecturas tan diferentes, que se hace incierto que el
lenguaje o la plataforma seleccionada tenga las mismas caracteristicas en los apartados mas

significativos.

Por poner un ejemplo: si se desarrolla un juego en Java, es probable que no te funcione
en todos los dispositivos, debido en mucha medida a que los productores de las videoconsolas,
no les interesa ni econdomicamente ni estructuralmente tener la maquina virtual de Java en su
Sistema Operativo. Quiza el mas probable de conseguir el 100% sea el de los juegos para
navegador, ya que es muy posible que los dispositivos existentes y los que saldran al mercado,

dispongan de un navegador que pueda ejecutar scripts.

Los juegos de navegador mas comunes sufren una ligera modificacion en su
clasificacion, porque han sufrido las limitaciones existentes en el estandar. Para paliarlo, han
tenido que jugar con ello para hacer un tipo de juegos que llamase la atencion a los posibles

jugadores.

La clasificacion mas tradicional de los juegos para navegador gira en torno al modo
multijugador. Se utiliza el término multijugador masivo porque practicamente juegan cientos de

miles de usuarios a la vez, siendo el factor mas predominante de los juegos mas conocidos. Con
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eso y teniendo en cuenta las limitaciones del estandar, han sabido captar cualquier de los

géneros existentes y que se han comentado anteriormente, intentando adaptarlos de la mejor
manera posible. Los mas comunes son principalmente los de estrategia, de rol y de simulacion

de gestion, pero no significa que los otros géneros no se utilicen.

Por otro lado, los juegos suelen ser por turnos, aunque también los hay de tiempo real.
Estos suelen ser mucho mas restrictivos y suelen usar ciertas limitaciones heredadas de las

restricciones que impide el estandar.

Con el uso de plugins de terceros (los mas conocidos son Flash y Java) que se instalan
en los navegadores, muchas de esas limitaciones se han conseguido superar, haciendo posible
que se ejecuten muchos tipos de juegos en los navegadores. A pesar de todo, no consiguen
frenar las barreras de rendimiento que tienen, no logrando de esta forma imponerse sobre el

resto de desarrollos.

Pero en definitiva, uniendo lo mencionado con la idea del anterior apartado sobre lo que
se intenta encaminar con el nuevo estandar del HTML: es que las aplicaciones que se
desarrollan para navegador, no dependan de terceros y que sobre todo no sean tan deficientes en
el tema de rendimiento. Para ello proveen de nuevas funcionalidades que posiblemente con el

tiempo aln se mejoren mucho mas.

Los websockets, el video, el canvas y los demdas elementos que se afaden,
especialmente las nuevas librerias que permiten nuevas funcionalidades para los scripts que se
ejecutan en el navegador, hacen que ahora el desarrollo en el navegador tenga un mayor apogeo

y mas posibilidades que antes no se permitian.
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2.3 Servidores

Existe también en los servidores web una alta competencia para albergar contenidos
tanto dinamicos como estaticos, ofreciendo multiples y muy variadas alternativas a los muchos

tipos de usuarios que hoy en dia hacen uso de contenidos en internet.

La competencia existente gira en torno a otros tipos de problemas, muy diferentes a lo
visto en los anteriores apartados. Estan orientados hacia implementaciones mas eficientes en

cuanto a la concurrencia de manejo de cientos de usuarios y bases de datos globales.

Cada vez se hace mas importante el tener en cuenta estos datos al hacer uso de redes
mas grandes e interconectadas con todo tipo de entornos y dispositivos. Ya no solo se necesita
una computadora, pesada y voluminosa. Ni tampoco un portatil de dimensiones mas
manejables, pero siendo todavia voluminoso. Ahora los dispositivos mas compactos y versatiles
necesitan cada vez con mdas frecuencia y mayor uso, contenidos dinamicos que se puedan

utilizar en muy diferentes y variadas tecnologias.

Los servidores por tanto necesitan disponer de una mayor funcionalidad. De poder
manejar diferentes protocolos y abstraerlos tanto para usuarios como desarrolladores. Se han
ampliado en tal amplitud sus metas que los origenes ya no son comparables a lo que hoy en dia

se maneja.

En consecuencia, sus virtudes o defectos son menos visibles en comparacion, y a raiz de
ello, son mas dificiles de identificar. Como no es un objetivo primordial, se abstraera todo lo

relacionado con la eficiencia y manejo de datos, porque no es el objetivo el conseguirlo.

No obstante se tienen en cuenta tanto aspectos economicos, como temporales. También
se tiene en cuenta la facilidad de uso para el desarrollo, como los posibles conocimientos

previos adquiridos.

Estos aspectos quiza sean de los mas importantes en el mundo empresarial actual,
porque de ellos deriva principalmente el que una empresa pueda sostenerse econémicamente.
Aunque verdaderamente los otros muchos factores que pueden llegar a decidir una u otra
tecnologia, influyen de forma dréstica en estas caracteristicas. Ya sea para diferenciarse de los

competidores o por hacer que el cliente quede mas satisfecho.

Como existe tal cantidad de servidores y de lenguajes que soportan, se han seleccionado
los que se consideran mas identificativos de un grupo de plataformas también reducida. No

significa que sean los unicos de cada tipo y plataforma, sino todo lo contrario. Hay que
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considerar que muchos de los servidor que no se mencionan puedan ser los que mejor cumplan

con las necesidades, pero como se ha mencionado, se han seleccionado por aspectos

econdmicos, temporales y conocimiento previo adquirido.

e Plataforma .Net: Micrososft utilizo esta plataforma para competir y responder a las
otras plataformas en auge en su momento, por el afio 2002. Se puede considerar que no
es multiplataforma y la licencia de uso es de pago, aunque depende de las
funcionalidades que se desean comprar. También dispone de un entorno de desarrollo

muy completo y que con los afios de experiencia es quiza de los mejor preparados.

Como contrapunto, es muy sencillo desarrollar y tener con facilidad las

primeras pruebas. Se caracteriza por ofrecer de una forma simple todas sus funciones.

o Plataforma PHP: Existen en el mercado versiones gratuitas para utilizar de modo
profesional toda su infraestructura. Al ser su lenguaje de programacion interpretado, es
quiza de los mas eficientes y rapidos en ofrecer contenido, al no tener que precompilar

los ficheros.

No se le puede considerar multiplataforma, pero en la actualidad existen
servidores para casi cualquier sistema operativo que puedan tener los servidores.
Ademas existen variados entornos de desarrollo que facilitan su uso, siendo comun su

sencillo manejo y la licencia gratuita.

e Plataforma J2EE: Es quizd la que podria considerarse la mas versatil. Al ser
multiplataforma, es muy probable que todos los sistemas operativos puedan disponerse

de su maquina virtual, que es la que se encarga de ejecutar los archivos compilados.

Existen muchas versiones para ofrecer contenido dindmico, por suerte algunos

de ellos gratuitos son de los mas conocidos y usados.

e Plataforma JavaScript: Es la plataforma mas joven y es anecdotico que se utilice el
lenguaje de programacion que se usa en el navegador. Su orientacion ofrece unos

paradigmas algo diferentes a los habituales utilizados en el mercado de los servidores.

La orientacion al evento es el mayor de sus logros, intentado de esta forma que
el programador no tenga que hacer uso de hilos para la alta concurrencia. A parte de ser
un lenguaje interpretado y orientado al objeto, en un principio deberia ser
multiplataforma, pero al ser tan joven, las implementaciones aun no lo ofrecen para
todos sistemas operativos. Su licencia es gratuita y abierta a colaboracion en la mayoria

de los casos.
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Por otra parte, ofrece algo que los demas no pueden ofrecer: la programacion en

el mismo lenguaje en ambos lados. La parte del cliente con los scripts que se ejecutan

en el navegador, como la parte ofrecida en el servidor.
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2.4 Comunicacion

La comunicacion es un elemento fundamental que en la actualidad se hace
indispensable. Las grandes compaiiias destinan grandes inversiones en proyectos que se apoyan
en la comunicacion entre diferentes entornos: aplicaciones web, aplicaciones de escritorio que
necesitan consultar informacién privada, aplicaciones para relacionarse con otras personas

mediante texto, voz o video, etc.

El uso de este tipo de elementos ha permitido que la comunicacion sea algo invisible al
usuario y al programador, abstrayendo todo lo relacionado para no confundir en su uso. Para
este caso en concreto, se hace un elemento muy importante y esencial. Existen tantos protocolos
de comunicacion que es facil no saber cudl se debe utilizar. Pero por el objetivo del proyecto no

hay muchas opciones en las que seleccionar la tecnologia adecuada.

Basandose en que el objetivo es tener una aplicacion web, el protocolo que todo
navegador web debe tener es el comtinmente conocido HTTP (siglas del protocolo de
transferencia de hipertexto). Cualquier desarrollador web estd familiarizado con él, aunque la
mayoria de veces como parte de la infraestructura que garantiza la comunicacion del servidor
con los navegadores. Esto hace que muchas veces toda la comunicacion sea transparente. Es el
protocolo que se utiliza en la World Wide Web y quien se encarga de estandarizarlo y mejorarlo

es el mismo que el del estindar HTML: W3C.

El protocolo esta orientado a transacciones, donde el cliente (en este caso el navegador)
realiza peticiones. El servidor correspondiente le devuelve la informacion dependiendo de lo
que haya solicitado, dicha peticion del recurso solicitado se le identifica con un localizador

uniforme de recursos (la URL).

Como originalmente fue ideado para transmitir documentos, o resultados de programas,
es destacable que es un protocolo sin estado, sin guardar ninguna informacion de conexiones
anteriores. Muchas de las aplicaciones web que actualmente se utilizan necesitan guardar esta

informacion, para mantener un estado logico.

Por ejemplo, cuando un usuario se conecta al correo electronico utilizando el navegador
web, es necesario guardar su estado de conectado. Si no seria posible que cualquiera pudiese
entrar a revisar su correo. Para solventar esto, tanto los navegadores como los servidores

permiten guardar sesiones.

Un punto negativo que tiene el protocolo, y que ya se ha comentado anteriormente, es

que la comunicacion se realiza en una direccion. El servidor no puede realizar peticiones al
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cliente utilizando este protocolo. En realidad podria hacerse, pero los navegadores no son

servidores que contemplen recibir peticiones HTTP. Por tanto muchos desarrollos han tenido

que ingeniar soluciones para solventar los problemas que le ocasionaba esta limitacion.

e AJAX: Acréonimo de JavaScript Asincrono y XML (Asynchronous JavaScript And
XML). Permite que por medio de Scripts ejecutados en el navegador, se puedan realizar
nuevas peticiones. Produciendo cambios sobre las paginas sin tener que realizar nuevas
peticiones de URL. Esto se traduce en aumentar la interactividad y la usabilidad de las

aplicaciones web.

Adicionalmente, si la peticion que se realiza tiene que hacer uso de una cantidad
importante de informacion, es preferible trocearla antes que tener que enviar todos los
datos de una vez. Y una vez que se presentan los datos de modo reducido o resumido,
cuando el usuario lo desee, se muestran las partes de datos que tengan mayor carga,
realizando las peticiones en segundo plano y sin interferir sobre la visualizacion o

comportamiento.

Esta técnica tiene algunos inconvenientes, por ejemplo: es necesario dedicar
mas tiempo para desarrollar las aplicaciones web, los motores de busqueda
evidentemente no identifican el contenido JavaScript. Tampoco se almacena en el
historial de las paginas visitadas al utilizar la técnica y es posible que no sea compatible

con software para personas con discapacidades.

No obstante, muchos de los inconvenientes se intentan solventar de la mejor

manera posible, para que interfiera lo menos posible.

e Comet o Reverse AJAX: Lo que permite esta técnica es la comunicacién del servidor
al cliente, dejando que el servidor pueda empezar la comunicacion en la que

previamente se ha establecido conexion entre ambos.

Haciendo uso de AJAX, lo que se realiza es una peticion http, pero manteniendo
abierta la conexion para que el servidor pueda enviar datos al navegador, sin que se

soliciten previamente.

e Websockets: Con el nuevo estandar, va a aparecer un nuevo elemento denominado
Websockets. Permite crear un canal de comunicacion que es bi-direccional,

economizando recursos y reduciendo latencias.

Estas dos tultimas técnicas permiten que muchas aplicaciones web puedan

mejorar y cambiar su filosofia. Por ejemplo, una aplicacion de conversacion entre varias
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personas, herramientas de monitorizacion, etc. En definitiva, cualquier aplicacion que

necesite de datos en tiempo real, o datos lo mas actuales posibles.

Http no fue disefiado para conservar el estado, pero con el paso del tiempo, las
necesidades han ido cambiando y haciendo que lo que en su origen no era posible, sea

actualmente una realidad.

Por ultimo, la informacion que se envia con las tecnologias y protocolos existentes es
importante porque tanto el cliente como el servidor deben conocer y entender la informacion

que se envia.

La informacion compartida en los diferentes entornos debe estar estructurada, para que
asi si hay cualquier otro entorno que deba utilizarla, sea sencillo o de facil acceso su

entendimiento.

Existen muchos modelos utilizados para compartir la informacion, pero se escogeran los

mas representativos como posibles para utilizarlos.

e XML: Siglas de Lenguaje de marcas Extensible. Otra vez la W3C se encarga de su
estandarizacion y actualizacion. Es un metalenguaje extensible de etiquetas, y como
HTML es una simplificacion de SGML. Pero en este caso en concreto permite definir
gramaticas de lenguajes especificos, por eso no es que sea un lenguaje en si, sino como

un metalenguaje que permite definir otros lenguajes.

Estd pensado principalmente como un estdndar para el intercambio de
informacién estructurada entre diferentes plataformas. Con lo cual es perfecto para lo
que se desea, y muchas empresas lo utilizan para ofrecer sus servicios de manera segura,

fiable y facil.

Aunque esto ultimo no es compartido por todo el mundo: se le critica por su
excesivo nivel de detalle y complejidad, haciendo que los analizadores requieran un

tiempo necesario para comprobar que un documento XML esté bien formado.

e JSON: Es el acronimo de Notacion de Objetos de JavaScript. Se le considera como un
formato ligero para el intercambio de informacion, siendo un subconjunto de la

notacion literal de objetos que existe en JavaScript.

De su sencillez y facilidad de uso, ha dado lugar a su proliferacion y
generalizacion para sustituirlo en el intercambio de informacion en la web, en

detrimento de XML.
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Muchas veces se confunde su sencillez con que es mas abreviado que XML,

pero en muchos casos esto no es completamente cierto. También se confunde porque se
tiene la creencia de que el analizador requiere un menor tiempo en analizar, lo cual no

tiene por qué ser cierto.

Por el contrario, si que es cierto que en muchos casos representa mucho mejor

la estructura de los datos, requiriendo menos tiempo para codificar y procesar.
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2.5 Sumario

Durante el capitulo se ha podido ver los cambios establecidos con el nuevo estandar de
la web que esta por llegar y que en parte ya esta implementado en muchos de los navegadores
actuales. También se ha realizado un somero repaso a la industria del videojuego actual,
atendiendo a las categorias o géneros existentes y las caracteristicas que puede ofrecer cada tipo

de implementacion.

Después se ha analizado la actual tecnologia en referencia a los servidores para ofrecer
cualquier tipo de contenido y que existen en el mercado, viendo de forma breve los mas
relevantes y utilizados. Y ya por ultimo y relacionado con el anterior apartado, se ha visto el

tipo de comunicacion existente entre el navegador y el servidor.
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3 Logica del juego

Uno de los apartados mds importantes a la hora de abarcar un proyecto es la decision de
lo que va a tratar la aplicacion, y mucho mas si se trata de un juego. Sin tener unas reglas bien
definidas siempre el resultado final sera un completo desastre. Se hace necesario por tanto un

completo andlisis de las reglas, el tipo de juego y su ambientacion en particular.

Para este caso en concreto, se ha decidido utilizar una mecénica reducida pero lo
bastante compleja para que a los jugadores les resulte interesante jugar. En los siguientes
apartados se ird explicando todo el proceso para que posteriormente sea mas sencillo el poder

aplicar lo deseado.

En una partida, el jugador serd un rico corredor de apuestas. Deberd competir contra
otros apostantes que seran los adversarios. Se debera aplicar todos los conocimientos necesarios
para apostar en combates donde diversos luchadores participaran en las conocidas peleas de
gladiadores. Al finalizar la contienda, el jugador recaudara los beneficios y se comprobara quien

es el ganador, siéndolo el que mas dinero ha recaudado.
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3.1 Generalidades

El jugador debe realizar una serie de apuestas sobre los gladiadores para que luego estos
luchen entre si hasta que so6lo quede un luchador en pie. Para que los combatientes entren en
contienda, los jugadores deben decidir qué tipo de ataque hace cada guerrero. Cada tipo de
ataque se define con un color caracteristico de cada carta: verde, amarillo, azul y rojo. Y cada

carta tendra un valor numérico que define el grado de ataque que realiza.

Hustracién 3-1. Ejemplo de cartas.

En una ronda de juego, un jugador decide utilizar una carta y el resto de jugadores
deben utilizar el mismo color, siempre y cuando sea posible. Y ya cuando solo quede un
contendiente porque los demds gladiadores han caido, cada jugador recibird dinero por las

apuestas realizadas.

Ilustracion 3-2. Ejemplo de fichas de apuestas.
3.2 Objetivo

El objetivo es conseguir el mayor dinero posible dependiendo de las apuestas realizadas
sobre los gladiadores. El que consiga el mayor dinero sera el ganador una vez que todos los

luchadores menos uno sean eliminados del combate.
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3.3 Preparacion

Lo primero que hay que decidir es el nimero de jugadores que van a participar, para

saber cuantas cartas se reparten a cada jugador y cuantos gladiadores lucharan en este torneo.

Para que una partida sea interesante, el numero de jugadores debe oscilar entre 3 y 6
jugadores, aunque podria ser posible que las partidas fuesen de menos o mas jugadores,
quedando la decision para el jugador que crea la partida. Aunque siempre habra un limite

minimo de 2 jugadores y un maximo de 14.
3.3.1 Elegir luchadores

Una vez que ya hay suficientes jugadores para empezar una partida, se decide qué
luchadores se enfrentaran entre si. Los combates son todos contra todos, y no seran combates

individuales hasta que s6lo queden 2 gladiadores.

El nimero de contendientes que tendra el torneo dependera del nimero de jugadores,
que sera arazon de 1 a 2. Es decir, por cada jugador, el torneo tendra 2 luchadores. Por ejemplo,

si hay 4 jugadores, el torneo empezara con 8§ combatientes.

Este ntimero es arbitrario y no obligatorio, como el nimero de jugadores. El creador de
la partida es quien decide el nimero de gladiadores que tendra la partida, pero siendo el minimo

de 4 luchadores y un maximo de 28.

La eleccion de los contendientes serd aleatorio, pero si se cree necesario se puede dar la
posibilidad de que el creador de la partida pueda elegirlos totalmente, o seleccionando algun

luchador en concreto y los demas seleccionados aleatoriamente.
3.3.2 Apuestas

Decididos los gladiadores, cada jugador tiene un numero de apuestas, cada cual contiene
un valor numérico, y que debe ir colocando en 4 rondas consecutivas sobre los guerreros que

luchan en el torneo.

Ilustracion 3-3. Fichas disponibles para un jugador.

Las fichas de apuestas tendra los siguientes valores: 0, 1, 1, 2, 3, 5. De esas seis

apuestas, cada jugador debe elegir las cuatro que utilizara e ir poniéndolas en cada combatiente.
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El jugador que empieza a colocar la primera ficha sera el creador de la partida y le seguiran los

siguientes jugadores en el orden en el que se han unido a la partida.

Jugador A (Crea partida)

Jugador B (1° en unirse)

4

Jugador C (2° en unirse)

Jugador D (3° en unirse)

Hustracién 3-4. Orden de juego para colocar apuestas y de la secuencia de juego.

Una vez que todos los jugadores han puesto su primera ficha, empezara la siguiente
ronda que ird en el mismo orden que se ha explicado anteriormente. No hay ninguna restriccién
al colocar las apuestas, se pueden colocar todas las apuestas en un mismo luchador o repartirlas

segun el jugador lo crea oportuno.

Las apuestas son ocultas para los demds jugadores. Cada jugador sdlo conocera sus
apuestas y donde han colocado los demés jugadores sus fichas, pero no su valor numérico, que

se conocera al finalizar la partida.

Después de haber terminado de colocar las 4 apuestas, a cada jugador le quedaran dos
fichas de apuestas, que podran colocarse cuando caigan los dos primeros combatientes. La
primera se colocarad cuando cae el primer luchador y la segunda con el segundo. El proceso de
colocacion de estas dos ultimas fichas serd el mismo que el explicado en este punto, pero se
recordard que estas nuevas apuestas han sido durante la partida, que servira para saber que su

valor sera diferente de las iniciales.
3.3.3 Repartir cartas

Después de la colocacion de todas las apuestas, daran comienzo las rondas del juego

que se explicaran a continuacion. Pero antes es necesario repartir las cartas de juego por primera
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vez. Dependiendo del nimero de jugadores se repartird un nimero de cartas, porque depende

para que el reparto sea equitativo y ningun jugador se quede con mas cartas que los demas.

La baraja contiene 4 colores, de los que cada color tiene 10 cartas numeradas del 1 al
10, y 4 cartas denominadas figuras, que se corresponden con las letras de la A a la D. La carta

con valor numérico 1 es la de menor valor y la figura con la letra A es la carta de mayor valor.

De esta forma el orden seria de la siguiente manera: 1-2-3-...-10-D-C-B-A.

2 | % |
| I E’
| L

b

¥

a i)

Iustracién 3-5. Cartas ordenadas de menor a mayor del color verde.

Teniendo cada color 14 cartas, en total hay 56 cartas en la baraja para repartir a todos

los jugadores. Para el reparto se tendria que utilizar el siguiente procedimiento:

e Se cuenta el total de la baraja, al ser la primera vez ese total corresponde a 56,
pero cuando se van repartiendo las cartas ese nimero decrecera.

e Se divide el total actual por el nimero de jugadores. La division correspondiente
seria el nimero de cartas que corresponde a cada jugador.

e Si el numero de cartas que corresponde a cada jugador es mayor que 7, es decir
8 0 mas cartas, entonces se repartira la mitad a cada jugador.

e Sies menor, se repartiran esas cartas a cada jugador.

e El proceso repetira los pasos 1 a 4 cuando los jugadores no tengan cartas.

Por ejemplo, al empezar una partida de 4 jugadores, a cada jugador le corresponden 14
cartas, que es el resultado de dividir el total de cartas por el nimero de jugadores (56 / 4). Como

ese valor es mayor que 7, entonces se repartiran 7 cartas a cada jugador.

Una vez que se gasten las 7 cartas de cada jugador, se tendran que volver a repartir
cartas a los jugadores. En este caso, se habran gastado ya 28 cartas, quedando en la baraja otras

28 cartas. Con este valor a cada jugador le corresponden otras 7 cartas, que es el valor de dividir
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el total que queda de la baraja por el nimero de jugadores (28 / 4). Como este valor no es mayor

que 7, se repartiran esas cartas a cada jugador.

Una vez que la baraja no tiene suficientes cartas para repartir a cada jugador, se recogen

todas las cartas y se vuelve a barajar para repartir de nuevo desde cero.

3.3.4 Color de cansancio

Después de repartirse las cartas por primera vez, se tiene que decidir cual es el color que
har4 que los ataques hagan que se cansen los luchadores involucrados. Los colores que pueden

verse afectados son todos menos el rojo. Se decide aleatoriamente entre los 3 colores posibles.

Este color, junto con el rojo, hard que los luchadores se cansen a la hora de pelear en el
torneo. En los siguientes apartados se explicard con mayor detalle como funciona el proceso.
Pero cada vez que la baraja se agote, se tendra que mezclar de nuevo las cartas y realizar un
nuevo reparto. Entonces se tendra que volver a decidir el nuevo color que afectara a partir de ese

momento, de la misma forma que se realiza desde el inicio.

3.3.5 Atributos de luchadores

Antes de explicar como funciona el turno de una ronda de juego, es necesario explicar
los atributos de los gladiadores, para que se entiendan algunos factores necesarios y que deben

saber los jugadores para decidir sus acciones futuras.

Los combatientes disponen de los siguientes atributos:

Ilustracion 3-6. Ficha que representa a un gladiador.
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3.3.5.1 Ataquey defensa

Ilustracion 3-7. Ataque y defensa.

Cada personaje dispone de un valor numérico positivo o negativo para cada color,
excepto el color rojo. Esta es la habilidad para infringir dafio o parar los ataques de los
adversarios que tiene el luchador (representados en la figura para los ataques con el tridngulo

rojo y con el tridngulo azul invertido para la defensa).

El valor de ataque es el modificador que utilizara el gladiador a la hora de atacar con el
color correspondiente. Y el valor de defensa es el que tendrd que utilizarse si el combatiente es
el objetivo de un ataque. Una vez que se saben los datos de ataque y defensa, se utilizaran para
modificar los valores de los ataques o de los dafios que se causen y que mas adelante se

explicaran en la secuencia de juego.

Muchas veces, un personaje sera mejor para realizar un ataque o para defenderse de un
ataque. Lo que quiere decir es que ese personaje esta mejor preparado, ya sea por entrenamiento
0 por nociones naturales, para un tipo de ataque, por eso cada contendiente del torneo tendra

diferentes valores en estos atributos.

3.3.5.2 Cansancio

ey

h

Ilustracion 3-8. Cansancio.

Un atributo que tener en cuenta también es el cansancio del personaje. Es un valor
numérico positivo, que al principio del juego empieza en cero y cada vez que el luchador realiza

alguna accion durante la partida, ira oscilando.

Este valor se comparara con el adversario para saber quien de los dos personajes esta
mas cansado y el grado de diferencia existente. El gladiador atacante, recibira una penalizacion
o una bonificacion si es el que estd mas cansado o no. El valor de esta modificacion se explicara

en la secuencia de juego.
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3.3.5.3 Recuperar energia

£
A4

Ilustracion 3-9. Recuperar energia.

Este atributo hace referencia al grado de recuperacion de cansancio que tiene el
luchador. Es un valor numérico positivo que identifica el grado que el personaje recupera

energia una vez que la baraja se ha agotado totalmente.

Hara reducir el atributo de cansancio hasta cero y no menos de cero. Cada vez que la
baraja 0 mazo se queda sin cartas y hay que volver a barajar todas las cartas, el gladiador se
recuperara del cansancio acumulado hasta el momento, a razén de un punto por punto que tenga
en este atributo. Se puede identificar como tomar aliento en algiin momento del combate. En la

secuencia de juego se explicard con mas detalle su funcionamiento.

3.3.5.4 Cotizacion

£

b4

Ilustraciéon 3-10. Cotizacion.

Es el valor economico del gladiador antes de comenzar el combate, representando lo
que presumiblemente se espera de €l. Este valor es el que identifica al personaje como un
combatiente valioso o no, ya que si ha participado en otros combates y dependiendo de si los ha
ganado o perdido, puede ser mayor o menor respectivamente. Al finalizar el torneo, este valor se
utilizara para calcular la recaudacion de cada jugador y por lo tanto se explicara con mas detalle

en los ultimos apartados.

3.3.5.5 Arrojo

£
ho 4

Ilustracion 3-11. Arrojo.

Este atributo representa las acciones realizadas por el luchador en el torneo actual,
porque el publico se agitarda mas con los gladiadores que mas ataques realicen. Hara que los
apostantes ganen mas dinero por cada luchador que realice con éxito sus acciones de ataque. Y
por el contrario, los combatientes que menos hagan por el espectaculo, no obtendran tantos

beneficios, incluso si quedan ganadores de la lucha.
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El arrojo es un valor numérico positivo, que empieza en cero y que con las acciones de

ataque exitosas irda aumentando. Junto con el atributo de la cotizacion, se valorara lo que realiza
el personaje con lo que presumiblemente puede hacer un combatiente, por tanto se explicara con

mas detalle en los siguientes apartados.

3.3.5.6 Fortaleza

Ilustracion 3-12. Fortaleza.

Y por ultimo el atributo que identifica el grado de aguante de recibir golpes que tiene el
luchador. Es un valor numérico positivo y que durante la partida se ira reduciendo cuando el
luchador es golpeado. Cuando llegue a cero, querrd decir que el gladiador en cuestion es

vencido.
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3.4 Secuencia del juego

Cuando todos los jugadores tienen sus cartas, la lucha da comienzo. El jugador que creo

la partida sera el que inicie la primera ronda de la partida, o si se prefiere, el jugador que inicia

la partida sea seleccionado aleatoriamente. Tal decision la toma el creador de la partida al

configurar los parametros necesarios.

En cuanto esta decidido quien comienza, la ronda ira pasando de jugador a jugador en el

orden en el que se han unido a la partida, como ha ocurrido al colocar las apuestas. Empezara

por el jugador designado y le seguira el siguiente que le corresponda de la lista de los jugadores

que se fueron uniendo al torneo.

Jugador A (inicia ronda)

4

Jugador B (siguiente en
unirse a la partida)

4

Jugador C (siguiente en
unirse a la partida)

4

Jugador D (siguiente en
unirse a la partida)

Ilustracion 3-13. Orden de juego para la secuencia de juego.

Sabiendo ya el orden de la ronda actual, el primer jugador debe realizar los siguientes

pasos:

e Decidir atacante y defensor.
e Jugar una carta.

e Elegir y aplicar modificadores.

Los demas jugadores deberan jugar también una carta y posteriormente se resolvera la

ronda para saber qué es lo que ha ocurrido. Por tltimo se decide quién es el que iniciara la

siguiente ronda de juego si la hay.
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3.4.1 Decidir atacante y defensor

El jugador que empieza la ronda debe seleccionar un atacante y un defensor de los
contenientes que hay en el actual torneo. No hay ninguna restriccion para seleccionar uno u

otro, salvo que el atacante y el defensor no pueden ser el mismo luchador.
3.4.2 Jugar carta por el jugador que inicia la ronda

Después de tener decidido qué luchador ataca y a quién ataca, el jugador debe decidir
que carta debe utilizar. Para decidirlo tiene que tener en cuenta los colores correspondientes del

atacante y del defensor, utilizando el que mas le convenga segun las cartas que tenga.

Esto es asi, porque la carta utilizada por el jugador que inicia la ronda, es la carta que
representa el ataque que realiza el luchador. Cuanto mayor es el valor de la carta, mayor sera el
golpe que se realiza y mas facil sera hacer dafio al rival. La carta jugada la deben conocer todos
los jugadores y no hay ninguna restriccion a la hora de utilizar su carta, puede ser cualquiera que

disponga en su mano.
3.4.3 Elegiry aplicar modificadores

Justo después de utilizar la carta es necesario decidir donde aplicar los modificadores
existentes. El jugador inicial debe decidir si los modificadores que se aplican por los atributos
de los contendientes se aplican para modificar el valor de la carta jugada, o al dafio si el

luchador atacante gana la ronda.
Para calcular los modificadores, se debe tener en cuenta la siguiente formula:

Modificador = [modificador ataque de atacante] - [modificador defensa defensor] + [factor

cansancio]

El /modificador ataque de atacante] se corresponde al atributo de ataque para el color

seleccionado en esta ronda.

El [modificador defensa defensor] se corresponde al atributo de defensa para el color

seleccionado en esta ronda.

El [factor cansancio] se corresponde al cansancio de los dos combatientes, pero

dependiendo del valor de cada atributo de cansancio, su valor podra cambiar:

e Si el cansancio del atacante como del defensor es el mismo, el valor de [factor
cansancio] es 0.

Desarrollo de un Juego Web Multiusuario con HTML5 Pagina 32



e Si el cansancio del defensor es mayor que el del atacante pero no llega al doble,
el valor de [factor cansancio] es 1.

e Si el cansancio del defensor es el doble o mas que el del atacante, el valor de
[factor cansancio] es 2.

e Si por el contrario, el cansancio del atacante es mayor que el del defensor pero
no llega al doble, el valor de [factor cansancio] es -1.

e Si el cansancio del atacante es el doble o mas que el del defensor, el valor de
[factor cansancio] es -2.

3.4.4 Resto de jugadores

Después de que el jugador inicial haya utilizado su carta y decidido donde aplicar el
modificador, el resto de jugadores deberan utilizar una carta que representa la proteccion del
contendiente que es defensor. La carta que jueguen la deben conocer todos los jugadores. El

orden de juego en este caso es similar al de las apuestas.

Una vez que se inicia la ronda, el siguiente jugador en utilizar una carta es el siguiente
en el orden de llegada a la partida. Debe terminar de forma ciclica hasta el jugador que inicio la

ronda.

El jugador después del inicial debe jugar unas cartas determinadas, que dependen

directamente de la carta del jugador inicial:

e Debe usarse una carta del mismo color que la carta utilizada por el jugador
inicial.

e Sino dispone de una carta del color, puede usarse cualquier carta.
e Las cartas rojas pueden jugarse como comodin para el color. Es decir, si el

jugador dispone de cartas rojas y de cartas del color asignado para la ronda,
puede jugar o la carta del color, o la carta roja.

3.4.5 Determinar resultado del combate

En cuanto todos los jugadores han jugado una carta, se debe determinar quien es el
gladiador ganador de la ronda: si es el atacante o el defensor. El atacante es representado por la
carta del jugador que inici6 la ronda. El resto de jugadores representan al defensor a la hora de

determinar quién es el vencedor.

La carta mas alta determinara quién es el ganador, pero solo se consideraran las cartas
con el mismo color a la de la carta inicial. Y ademas se deben aplicar los modificadores si se

decidi6 aplicarlos al valor de la carta.
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Si el vencedor del combate es el atacante, este inflige dafio al defensor. El dafio es el

valor de la carta que representa el ataque mas los modificadores si se decidieron aplicar al dafio.
Las figuras al no tener un valor numérico, se consideran que todas aplican como una carta de

valor 11.

Ademas, cada carta roja jugada, independientemente de quién la jugase, produce dafio:
si es una carta numérica, produce un dafio adicional, si es una figura, produce 2 dafios

adicionales.

Después de haber calculado el dafio total, se resta el valor obtenido a la fortaleza del
defensor. Si en este combate el defensor llega a tener una fortaleza de cero o menos, entonces se
retira al defensor del combate. No se podra utilizar mas en los combates y todas las fichas
colocadas sobre €l se retiran junto a €él. Tampoco se podra colocar nuevas fichas sobre el

gladiador retirado si aun les quedasen a los jugadores.

3.4.6 Cansancio

A la vez a la determinacion el resultado del combate, hay que calcular el cansancio de
los contendientes. El luchador que obtiene puntos de cansancio serd solamente el vencedor del

combate.

Las cartas que cansan seran especificamente las rojas, y las cartas cuyo color sean del

mismo que se ha decidido al repartir el mazo de cartas.

Todas las cartas numéricas del color rojo y el seleccionado, haran que el gladiador
ganador se canse en una unidad. Las figuras en este caso seran de dos unidades. Pero hay una
excepcion, la figura de dragon del color seleccionado cansara 10 unidades, para representar que

esa accion es mas dificil tanto para el atacante como para el defensor.

Una vez identificadas las cartas que producen cansancio, se suman todas junto con el

atributo de cansancio del luchador que ha vencido en la ronda.

3.4.7 Repartir puntos

Si la ronda actual culmind con un ataque exitoso, el personaje atacante recibird una
recompensa por el ataque, al hacer que el publico enfervorizado se anime ain mas. Esto se
traduce en aumentar el valor del Arrojo del gladiador, dependiendo del tipo de ataque que se ha

realizado:
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e Sila carta que representa el ataque tiene un valor del 1 al 5, el valor de arrojo del

gladiador aumentara en uno su valor.

e Siel valor se comprende entre el 6 y el 10, el arrojo aumenta en 2.
e Sipor el contrario es cualquier tipo de figura, el arrojo aumenta en 5.

e Independientemente de la carta utilizada, si el ataque tiene éxito y vence al
contrincante, es decir, la fortaleza del adversario se reduce a cero, el arrojo
aumentard en 10 unidades. Pero no es acumulativo, es decir, si un gladiador
consigue reducir a su adversario la fortaleza a cero, conseguira como mucho los

10 puntos anteriormente citados, pero no podra ser mayor de 10 en ningln caso.
3.4.8 Jugador que inicia las siguientes rondas

Lo ultimo que se realiza es determinar quién iniciara la siguiente ronda de juego para
declarar un nuevo ataque. Para ello se comparan las cartas jugadas por los jugadores. El que
haya jugado la carta con el valor mayor serd el que inicie la nueva ronda, independientemente

de la aplicacion de cualquier tipo de modificador y color de carta.

En caso de empate, el que empezara sera el primero segin el orden de juego de la
anterior ronda. Es decir, si el jugador que inici6 la ronda jugd una carta de valor 9, y es la carta
mas alta, junto a otro jugador que jugd otro 9, el jugador que inici6é la ronda sera el que

empezara la siguiente ronda.
3.4.9 Datos a comprobar al finalizar la ronda

Una vez terminados todos los pasos necesarios de la ronda, es necesario decidir algunos

aspectos que son parcialmente ajenos a lo que se realiza en la secuencia de juego.

Lo primero es comprobar las cartas de cada jugador. Mientras tengan al menos una carta
no sera necesario realizar ninguna comprobacion adicional. Sin embargo, si ya no tienen cartas,

se tiene que realizar un nuevo reparto de cartas.

Para ello se realiza el mismo proceso explicado en la preparacion de la partida. Pero si
también se ha agotado la baraja, se coge de nuevo la baraja de cartas, se mezclan de nuevo y se

realiza un nuevo reparto con el mazo con las 56 cartas que lo compone.
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Ademas, si se ha realizado un nuevo reparto mezclando las cartas, hay que decidir de

nuevo el color que produce cansancio. Y todos los personajes recuperaran tantos puntos de

cansancio como hay en el atributo de recuperar energia.

Por ejemplo, un luchador tiene el atributo de cansancio en un valor de 25, y el atributo
de recuperar energia tiene el valor de 7. Cuando se acaba la baraja, ademas de repartir las
nuevas cartas y decidir el color que produce cansancio en las sucesivas rondas, este personaje

recupera 7 puntos de cansancio, quedandose en 18 (25 - 7) el atributo de cansancio.
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3.5 Como ganar (Pago)

La secuencia del turno acaba cuando ya s6lo quede un combatiente y no pueda atacar a
nadie mas. Entonces se debe calcular las ganancias de los jugadores y determinar el vencedor
del torneo. Para ello, es necesario conocer todas las apuestas de los jugadores, el valor de arrojo
y la cotizacion de los gladiadores. También es necesario conocer la posicion en la que han

quedado los luchadores a lo largo del torneo.

La posicion de los contendientes determinara su cotizacion, que hara que aumente si es
de los primeros. Esto es asi porque muchas veces puede ocurrir que los que han llegado a las
ultimas fases del combate sin hacer nada, no obtendran el beneficio esperado, pero si por el

contrario han demostrado su valia, obtendran mas dinero.

Por tanto, para los que han quedado 1°, 2° y 3°, su cotizacion aumentara para este torneo

en 10, 8 y 6 respectivamente.

Después, junto con el arrojo que han obtenido los personajes durante el combate, se
calculara si han conseguido llegar hasta la cotizacion y si el dinero que se recauda para el
combate sera positivo y negativo. Si un gladiador no ha conseguido por lo menos igualar su
arrojo a su cotizacion, entonces el dinero que se recauda por ese luchador seré su cotizaciéon por

la mitad.

Si un gladiador no ha quedado entre los 3 primeros y su arrojo no llega al menos igualar
a su cotizacion, entonces no se recauda dinero. En este caso los apostantes que tengan sus

apuestas en ese luchador obtendran pérdidas iguales a la mitad de su cotizacion.

Ya sabiendo lo que se recauda por cada gladiador, para cada jugador se calculara su
dinero con las apuestas que ha realizado. Mientras un jugador tenga al menos una ficha de

apuesta sobre un luchador, obtendra minimo el dinero que se ha calculado.

Ahora bien, cuando hay varias apuestas sobre un contendiente, se verd que cada uno

obtendra beneficios dependiendo de las fichas y el valor de cada una de esas fichas:

e Para el jugador que tenga mas fichas, independientemente de su valor, se obtendra 3
puntos mas de beneficio, 2 para el segundo y 1 para el tercero. El resto no recibira nada

y si hay cualquier empate, los que empatan se llevaran la misma recompensa.

Por ejemplo, sobre un gladiador hay dos jugadores que tienen 3 fichas, un

jugador que tiene 2 fichas y otros dos jugadores tienen 1 ficha. Los dos que tienen 3
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fichas, obtendran 3 puntos mas de beneficio, el que tiene 2 fichas obtendra otros 2 de

beneficio y los que tienen una ficha, obtendran 1 mas de beneficio.

No obstante, si hay cualquier tipo de empate en el que haya un jugador que
tenga mas fichas que no ha colocado al principio, es decir, que las ha colocado cuando
ha sido eliminado algin luchador, se considerara que queda por delante el que mas

fichas tenga colocadas al inicio y no durante el torneo.

e Ocurrira lo mismo para el valor de la apuesta. Para el que tenga el valor mayor sumando
la cifra numérica de cada apuesta, obtendra 3 puntos mas de beneficio, 2 para el

segundo y 1 para el tercero.

Si ocurre cualquier tipo de empate, quedard primero el que tenga mas fichas
colocadas al principio, pero si persiste el empate, a los dos se les considerard en el

mismo puesto.
Habré también dos inconvenientes para los gladiadores que mas fichas tengan:

e FEl luchador que tenga el mayor nimero de fichas, independientemente de quién sea, el
beneficio base que se obtenga sera reducido a la mitad, tanto si es positivo como
negativo. Esto representa que hay mucha gente que ha apostado a la misma persona y

por tanto sus beneficios se tienen que repartir entre todos.
Si hay alglin empate, ocurrira lo mismo para todos los gladiadores involucrados.

Ademas, si el valor ya se ha reducido a la mitad no se volvera a reducir a la

mitad.

e FEl gladiador que tenga el mayor nimero de jugadores que han apostado sobre ¢l
también se reducira a la mitad el beneficio que se obtengan de él, independientemente
de que sea positivo o negativo. Si hay algin empate, se aplicara lo mismo a todos los

gladiadores que tengan el mayor numero de jugadores.
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3.6 Ejemplos

3.6.1 Ejemplo 1: Preparacion de partida.

Guillermo crea una nueva partida. Ha tenido que decidir antes alguno de los pardmetros,
por ejemplo que el nimero de jugadores esté entre 3 y 6. También el numero de luchadores, el
cual sera por cada jugador que haya en la partida: habrd 6 combatientes. Ademas elige que los

luchadores sean completamente aleatorios por desconocerlos completamente.

Una vez creada, los usuarios que se conecten podran ver las partidas que hay creadas o
crear ellos mismo una. En este caso, se van uniendo a la partida varios jugadores. Primero se
une Ester, después Néstor y a continuacion Nuflo. Aunque no se ha alcanzado el limite,
Guillermo decide comenzar la partida ya, quedando cerrado definitivamente y con el siguiente

orden para la siguiente fase:

Guillermo (1)

Ester (2)

4

Néstor (3)

Nufio (4)

Ilustracion 3-14. Orden de juego.

Como se ha seleccionado completamente aleatoria la eleccion de luchadores, se escogen
8 gladiadores y cada jugador los observa detenidamente para saber cuales son los que mejor les

vienen para combatir.

A continuacion empieza la fase de colocacion de apuestas. Primero deben seleccionar
las 4 de las 6 apuestas que quieren colocar a los contendientes. Guillermo decide seleccionar las
fichas con valor 0, 1, 2, y 5. Dejaréd para rondas posteriores las apuestas con valor 1 y 3. Los

demas jugadores deberan seleccionar las suyas y esperar que les toque su turno para colocarlas.
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Como es el creador de la partida, debe comenzar la ronda de colocacion de apuestas.

Decide colocar la apuesta con valor 2 sobre el luchador A. El siguiente jugador que debe
colocar su apuesta es Ester, y decide colocar una ficha sobre el gladiador B, sin que los demas
sepan el valor que tiene. Es el turno de Néstor y decide colocar una ficha sobre el luchador A.

Nufio por el contrario coloca su ficha sobre el luchador C.

Cuando se ha acabado la ronda, vuelve a empezar una nueva con el mismo proceso,
empezando por Guillermo y acabando en Nufio. En cuanto se colocan todas las apuestas, se dara

comienzo a la partida.

Antes de empezar se deben repartir las cartas y elegir el color que hara que los
personajes se cansen. Como son 4 jugadores, a cada jugador le corresponden 7 cartas y se les

repartira ese nimero de las 56 que hay en total de forma aleatoria.

Por ultimo, se selecciona el color que producira cansancio para las rondas que existan
hasta acabar con las 56 cartas. Cuando se vuelvan a barajar y repartir de nuevo, se tendra que
volver a escoger un nuevo color. El color que sale de modo aleatorio de los tres posibles es el

Amarillo.

Una vez decidido el color, dard comienzo a las secuencias del combate, que ira cada

jugador ronda tras ronda utilizando sus cartas.

3.6.2 Ejemplo 2: Secuencia de juego.

Continuando con el ejemplo anterior, Guillermo al crear la partida dejé la opcion por
defecto de que el que crea la partida inicia la primera ronda de juego. Asi que es €l quien inicia

la ronda.

Decide atacar con el gladiador A al gladiador B y a continuacion usa una carta azul, la
cual es una figura con valor B. Antes de que el siguiente jugador use una carta, hay que calcular
el modificador existente entre los dos combatientes elegidos, por si hubiese un modificador

positivo o negativo que deba aplicarse.

En este caso, el atributo de ataque que tiene para las cartas azules el contendiente A, es
un +1. Después esta el atributo de defensa que tiene el combatiente B, que es un +2. Y por
ultimo tanto el luchador A como el B tienen cansancio 0, porque atn no han realizado ninguna

accion y por tanto no se aplica ningun modificador.

El resultado de los modificadores es de: 7 - 2 + 0 = -1. Tiene un modificador negativo,

que Guillermo decide usarlo para que se modifique el dafio y no el impacto. Esto quiere decir
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que para que el defensor gane, alguno de los otros jugadores debe jugar una carta con valor

mayor que la carta jugada por Guillermo.

En el orden establecido, la siguiente en jugar una carta es Ester. Como no tiene cartas
azules, decide jugar una carta roja, una figura de valor A. El siguiente en jugar es Néstor, que
como le interesa que gane el defensor y al disponer de una carta superior y del color azul, juega
la figura con valor A. El ultimo es Nufio que visto que es imposible que inicie la siguiente ronda

y de no disponer de una carta azul, decide jugar una carta amarilla, de valor 4.

Cuando todos han jugado sus cartas, se decide el ganador del combate y el resultado de
la ronda. En este caso es el gladiador B, porque la carta superior del color inicial la jugé un

jugador que no era el que empez6 la ronda.

Como ha sido el defensor el ganador, no se producen dafios, pero si existe cansancio
porque se han jugado cartas rojas y cartas del color que realiza cansancio. Como la carta roja es
una figura, produce 2 puntos de cansancio adicionales. Y la carta amarilla es una de valor

numérico que produce 1 punto adicional.

El cansancio total es de 3 que se le afiade al que ya tiene. Como es la ronda inicial, el
atributo de cansancio del luchador B es de cero, dando como resultado final un cansancio del

gladiador de 3 puntos.

Lo ultimo que hay que hacer es ver quién iniciara la siguiente ronda. Esto se decide con
la carta mas alta que se ha jugado, que en este caso es la carta jugada por Ester. Ella iniciara la

siguiente ronda y continuara Néstor, luego Nufio y por ultimo Guillermo.

3.6.3 Ejemplo 3: Secuencia de juego.

Siguiendo con el ejemplo, tras varias rondas de juego, Néstor inicia la ronda de juego y
decide atacar con el luchador C al luchador B. Usa la ultima carta que le queda, una carta

amarilla con valor 9.

Los modificadores para este combate son por parte del atacante un +1 para los ataques
amarillos. Para el defensor en las cartas amarillas tiene un -2. Y el factor de cansancio es de +2,
porque el gladiador C tiene el atributo de cansancio con 7 puntos y el gladiador B tiene 15
puntos de cansancio. Como el defensor esta el doble o mas de cansado que el atacante, el factor

es un valor positivo de 2 puntos.

Con lo que el resultado del modificador es de: 1 - (-2) + 2 = 5. Néstor decide utilizar

este modificador para el impacto, asi de esta forma si otro jugador quiere que gane el defensor
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es necesario que juegue la carta amarilla con la figura A. Esto es asi porque al 9 jugado por

Néstor hay que sumarle los 5 puntos, quedando como resultado una figura A: 9 --> 10 (+1) -->

D (+2) --> C(+3) --> B (+4) --> A (+5).

El siguiente en jugar una carta es Nufio, que decide jugar su ultima carta siendo una
verde de valor 8 que no afecta en nada al combate. Después juega Guillermo su ultima carta que
es una de color rojo, una figura de valor C. Por tltimo le toca a Ester que juega la carta amarilla
que le queda, una figura de valor B, que no es suficiente para que gane el defensor, pero si para

iniciar el siguiente turno de juego.

Como ya han jugado todos sus cartas, se tiene que decidir el resultado del combate. En
este caso gana el atacante porque nadie ha podido igualar o superar la carta junto con el

modificador que se le aplica.

El dafio que se produce es igual a la carta sin aplicar ningun modificador, en este caso el
dafio es de 9. Pero como se ha jugado una carta roja, también produce dafio independientemente
de quien jugd la carta. Como es una figura el dafio aumenta en 2 puntos, quedando en un dafio

total de 11 puntos.

La fortaleza del luchador B es de 8 puntos, por lo tanto es retirado del combate al no
tener suficientes puntos de fortaleza para resistir el ataque. Su fortaleza ahora es de 0, se retiran
junto a él todas las fichas de apuestas que tenia y ya no se puede utilizar para realizar ataques o

recibir, como tampoco se le pueden asignar nuevas apuestas.

Hay que calcular el cansancio, en este caso si que hay cansancio porque se han jugado
tantas cartas rojas como las cartas del color que cansa, que es el amarillo. El cansancio en este

caso va para el atacante por haber conseguido un ataque exitoso.

El cansancio total es de 2 puntos por la figura roja, 1 punto por la carta numérica
amarilla y 10 puntos por la figura amarilla (esto es asi porque la figura B cansa mas que el
resto). El total es de 13 puntos de cansancio que se suman a los que ya tenia, quedandose en un

total de 20.

Después, como ha habido un ataque exitoso, se le asignan puntos de Arrojo. Como es
una carta de valor numérico comprendido entre el 5 y el 10 sin contar modificadores, se le
deberian asignar 2 puntos. Pero esto no es asi porque el personaje defensor ha sido eliminado de
la partida y por tanto se le asignan 10 puntos mas al Arrojo que ya tenia, teniendo un total de 13

puntos.
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Como atn hay al menos 2 contendientes, lo ultimo por hacer en la ronda es la

asignacion del siguiente jugador en comenzar el turno proximo. En este caso serd Ester en

iniciar el turno sucesivo, al tener la carta mas alta sin aplicar modificadores.

Pero antes de iniciar el siguiente turno se comprueba que los participantes no tienen
cartas, asi que es necesario repartir nuevas cartas. En este caso se hace el mismo proceso que en
la preparacion de la partida, porque la baraja se ha agotado: Se barajan de nuevo las 56 cartas, se
reparten 7 cartas a cada jugador y se decide aleatoriamente el nuevo color de cansancio, que
sera el verde hasta que se vuelva a agotar la baraja. Ademas, todos los luchadores recuperan

tantos puntos de cansancio como el valor que tengan en el atributo de recuperar energia.

3.6.4 Ejemplo 4: Calcular ganancias.

Tras unas cuantas rondas de juego, puede llegar un momento en que sélo queda un
unico luchador en el juego. Cuando ocurra, se terminara la partida y se pasa a realizar los

calculos para que cada jugador recaude sus ganancias en la partida.

En una partida que acaba de finalizar, el orden en que han sido vencidos cada uno de los
gladiadores es el que se muestra en la figura, junto con todas las apuestas que se han realizado

por parte de los jugadores:

Luchador A Luchador B Luchador C Luchador D
Primer puesto Segundo puesto Tercer puesto Cuarto puesto

Ilustracion 3-15. Apuestas realizadas por 4 jugadores sobre 4 gladiadores.

Para empezar, los gladiadores que han quedado en primer, segundo y tercer puesto
aumentan su cotizacion en 10, 8 y 6 respectivamente. Entonces la cotizacion queda 22, 20 y 20

para los luchadores A, By C.

Ahora para todos los luchadores se compara el arrojo con su cotizacion. Si el arrojo

iguala o supera su cotizacion, todo apostante que haya realizado al menos una apuesta sobre ¢l,
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obtendra el valor de cotizacion. Si no ha conseguido cumplir con sus expectativas, es decir el

arrojo no consigue por lo menos igualar su cotizacion, los beneficios son la mitad. Pero ademas
si no esta entre los 3 primeros, no solo se reduce a la mitad, sino que es negativo, considerando

que ha obtenido pérdidas para ese luchador.

Teniendo en cuenta esto, tanto el gladiador A y el B consiguen superar su cotizacion,
por lo tanto se recibird como beneficio su valor integro: 22 y 20 respectivamente. El
combatiente C ha llegado en un principio cumplir con las expectativas, pero al quedar tercero,
no lo ha conseguido cumplir. Entonces se reducen los beneficios a 10 para los apostantes que

colocaron al menos una ficha sobre €l.

El ultimo contendiente D, tampoco ha conseguido cumplir con lo que se esperaba de él.
Pero como ademads no ha conseguido estar entre los 3 primeros puestos, entonces son pérdidas
lo que cada apostante obtiene de este gladiador: cada apostante tendra unas pérdidas por valor

de 6 (la mitad de su cotizacion 12/ 6).

También se tiene que tener en cuenta a los gladiadores que mas apuestas han tenido.
Tanto en el niimero de fichas como en el numero de jugadores. El gladiador B es el que mas
fichas tiene, sumando hasta nueve fichas, por lo tanto su cotizacion en vez de ser 20 se reduce a

10.

Y hay un empate para el mayor nlimero de jugadores, siendo 4 los que mas apuestas han
tenido tanto en el gladiador A y el B. Como el B ya ha reducido a la mitad los beneficios por ser
el que mas fichas tiene apostadas, no se vuelve a reducir. Pero el A si que se reduce, quedando

en 11 el beneficio que obtienen cada uno de los apostantes.

En la siguiente tabla se muestran los beneficios de cada uno de los apostantes sobre los
gladiadores. Se tiene en cuenta la cotizacion base obtenida y si hay mas de un apostante sobre
un gladiador: el beneficio que se obtiene por ser el jugador que mas fichas tenia sobre el

gladiador y la suma del valor de cada ficha que tiene en el gladiador en cuestion.

Jugador Jugador Jugador Jugador

Amarillo A\ Naranja Azul

Gladiador A R3ERE
Mas fichas

Mas suma 0 1 2 3
Total 14 14 16 17
Gladiador B QB3R 10 10 10 10
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Mas fichas 3 2 1 1
Mas suma 3 1 2 0
Total 16 13 13 11
(&EGIET O Base 10 10 10 0
Mas fichas 3 3 3
Mas suma 3 3 2 0
Total 16 16 15 0
Gladiador D RsERS 0 -6 -6 -6
Mas fichas 0 -3 -3 -3
Mas suma 0 -1 -3 -2
Total 0 -10 -12 -11
Suma totales 46 33 32 17

Tabla 3-1. Beneficios obtenidos por los apostantes.
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3.7 Sumario

En este capitulo se ha podido analizar la logica del juego que se desea utilizar,
describiendo desde el objetivo final hasta el resultado final en el que el usuario obtiene sus
beneficios. Ademas se incluyen unos ejemplos de juego que sirven para clarificar y entender

mejor lo que se ha explicado anteriormente.
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4 Estudio de viabilidad y analisis del sistema

Conocido en gran medida el entorno y las directrices para abordar el proyecto, es
indispensable en este momento realizar un andlisis del conjunto de necesidades deseadas. Pero
siempre teniendo en cuenta ciertas problematicas relacionadas con las restricciones existentes,
como por ejemplo necesidades econdmicas, temporales o limitaciones existentes en el software

actual.

Para realizar el analisis ha sido necesario obtener informacioén de los requerimientos
tanto de la légica del juego como de la documentacion existente. Sin olvidarnos de los
conocimientos adquiridos a lo largo de las diferentes experiencias en distintos entornos y

apartados, para poder aplicarlo haciendo uso de las mejores técnicas posibles.
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4.1 Estudio del proyecto

El sistema que se desea desarrollar se basa en la realizacion de un juego interactivo
entre diferentes usuarios, haciendo uso de algunas de las nuevas especificaciones existentes en

el estandar que se esta desarrollando para HTML.

Una de las especificaciones mas relevantes es el uso de los websockets, que permiten la
comunicacion bi-direccional y que resolveria muchos de los problemas a la hora de conseguir

este objetivo.

Por otro lado, al existir tantas plataformas diferentes y sobretodo tantos navegadores
existentes, se hace necesario una simplificaciéon, porque no existe ni el tiempo, ni los
conocimientos, ni el personal para abarcar el funcionamiento en cada uno de los navegadores
existentes. Pero siempre que sea posible, al intentar reducir la lista de navegadores que puedan
usarse, si siempre se consigue cumplir con las estandarizaciones, se logra de esta forma que

pueda funcionar en cualquier navegador.

Si ademas se hace uso de las librerias que mas se adapten al proyecto y en cuyas
especificaciones se mencionen explicitamente que pueda funcionar en el mayor niumero de

navegadores, ayudara a alcanzar el objetivo.

También, con la logica ya descrita, un usuario podra crear partidas nuevas con algunos
parametros iniciales o podra unirse a una partida que acaba de crear otro usuario. Asimismo, un
usuario en una partida debera realizar unas apuestas sobre unos luchadores para que cuando

finalice la lucha obtenga beneficios.

No obstante, para conseguir beneficios, durante una secuencia de juego el usuario podra
decidir las acciones de estos luchadores para asi definir las posiciones de cada uno de los

gladiadores.
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4.2 Establecer el alcance

Con los objetivos claramente expuestos en el primer apartado, con las especificaciones
existentes en la actualidad y que se han explicado de manera breve en el apartado segundo, y
con la logica bien definida en el tercer apartado, se pueden establecer las funcionalidades del
sistema, que seran necesarias para determinar claramente el alcance que pueda tener la

aplicacion, para asi intentar no llevar a equivocacion.

A continuacion se detallan las funcionalidades que deben ofrecerse:

e FEl usuario necesita registrarse para poder jugar cualquier partida.
e FElusuario debera identificarse en la aplicacion para jugar cualquier partida.

e FEl sistema mostrara las partidas para que los usuarios identificados se puedan
unir si ain no comenzaron.

e FElsistema serd online haciendo uso de un navegador web compatible.

e El sistema hard uso de las nuevas especificaciones del estindar HTMLS, pero
siendo compatible con el estandar actual siempre que sea posible.

e El usuario podra crear partidas nuevas.

e Fl sistema establecerd al iniciar una partida un orden de juego que se
corresponde al orden de llegada a la partida de los usuarios.

e El sistema repartira cartas a todos los usuarios de una partida, siempre que estos
no tengan cartas.

e FEl sistema mostrard a todos los usuarios participantes de una partida los
gladiadores que estan en esa partida, con su estado actual si cambia.

e Una vez que una partida se ha iniciado, el usuario podra realizar 4 apuestas
sobre los gladiadores, que deben colocar en el orden de juego.

e FEl usuario si inicia una ronda de juego debera elegir un gladiador atacante y
defensor.

e Una vez elegido atacante y defensor, el usuario que inicié ronda debera elegir
donde aplicar el modificador existente.

e Una vez elegido donde aplicar el modificador, el usuario que inici6 ronda debera
jugar una carta.

e Después del usuario que inicia ronda, los otros usuarios de la partida deben jugar
cartas segun el orden de juego.

e El sistema avisara a los usuarios de si la carta que ha jugado es correcta.
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e FEl sistema calcularé el resultado de una ronda de juego mostrando el resultado y
asignando un nuevo usuario para que inicie ronda.

e FEl sistema, cuando finalice una partida, calculara los beneficios de los usuarios
mostrando su resultado a cada uno de ellos.
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4.3 Definicion y establecimiento de requisitos

Se procede a explicar y especificar los diferentes tipos de requisitos solicitados al
establecer el alcance de la aplicacion, asi como una breve descripcion de su identificacion, uso y
aplicacion. Sobretodo se han tenido en cuenta las funcionalidades que estan directamente

relacionadas con el disefio y que en posteriores apartados seran mas necesarios.

Cada requisito se constituye de los campos que a continuacion se listan:

e Identificador: Codigo alfanumérico unico que identifica al requisito y que sigue
el siguiente esquema:

> RU-Unnn: Para los Requisitos de Usuario, que son los que engloban las
necesidades que se deben proporcionar y especificadas en el alcance del sistema.

> RS-Tnnn: Para los Requisitos Software, que son las funcionalidades,
necesidades y restricciones del sistema y sirve como una descripcion completa
del comportamiento del sistema.

Donde:

X/

s U: Especifica el subtipo de requisito de usuario, que en concreto serd de
Capacidad (C) o Restriccion (R).

« T: Especifica el subtipo de requisito software, que en concreto los
valores que puede tomar son:

v F: Requisitos Funcionales: Este tipo de requisitos
engloban a todos los aspectos necesarios que debe tener la
aplicacion.

v I: Requisitos de Implantacion: Estos requisitos hacen
referencia a las necesidades existentes para que la aplicacion se
ejecute correctamente.

v R: Requisitos de Recursos: Estos requisitos se refieren a
los recursos necesarios para el correcto uso de la aplicacion.

« nnn: Es el nimero secuencial que identificara al requisito (1 a 999).

e Nombre: Es el nombre que identifica al requisito, debiendo ser un nombre lo
mas simple y sencillo posible, pero completo para poder representarlo bien y que
con solo leerlo se le pueda identificar.

e Prioridad: Indica la importancia que pueda tener el requisito con respecto a los
demas y a la importancia en el proyecto. Su valor estd comprendido entre Alto,
Medio y Bajo.
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e Necesidad: Indica la obligacion que puede tener el requisito, sobre todo para
indicar si el requisito es deseable cumplir bajo ciertas circunstancias, como por
ejemplo temporales o falta de recursos. Su valor esta comprendido entre Alto,
Medio y Bajo.

e Descripcion: Representacion detallada de lo que aborda el requisito, intentando
que se detalle de manera breve y sencilla.

4.3.1 Requisitos de Usuario

Identificador: RU-C001 Nombre: Registrarse
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El usuario necesita registrarse para poder realizar cualquier accion.

Tabla 4-1. RU-C001.
Identificador: RU-C002 Nombre: Identificarse
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El usuario debera identificarse para poder realizar cualquier accion.

Tabla 4-2. RU-C002.
Identificador: RU-C003 Nombre: Mostrar partidas
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El usuario podra visualizar todas las partidas que atin no han comenzado.

Tabla 4-3. RU-C003.
Identificador: RU-C004 Nombre: Crear partida
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El usuario podré crear partidas nuevas.

Tabla 4-4. RU-C004.
Identificador: RU-C005 Nombre: Unirse partida
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El usuario podra unirse a una partida que no haya comenzado.

Tabla 4-5. RU-CO005.
Identificador: RU-C006 Nombre: Orden de juego
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El usuario podra visualizar el orden de juego de la partida que esté jugando.

Tabla 4-6. RU-C006.
Identificador: RU-C007 Nombre: Cartas de partida
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El usuario podra visualizar las cartas que tiene disponible en la partida que esté

jugando.

Tabla 4-7. RU-C007.
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Identificador: RU-C008 Nombre: Luchadores de partida
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El usuario podra visualizar los luchadores de la partida que esté jugando.
Tabla 4-8. RU-C008.
Identificador: RU-C009 Nombre: Colocar apuestas
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El usuario colocara las apuestas que tiene disponibles sobre los Iuchadores al
iniciarse la partida en la que esta participando.
Tabla 4-9. RU-C009.
Identificador: RU-CO010 Nombre: Apuestas de partida
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El usuario podra visualizar las apuestas que ha realizado en la partida que esté
jugando.
Tabla 4-10. RU-C010.
Identificador: RU-CO11 Nombre: Atacante y defensor
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El usuario debera elegir un atacante y un defensor si inicia una ronda de juego en la
partida que participa.
Tabla 4-11. RU-CO011.
Identificador: RU-CO012 Nombre: Aplicar modificador
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El usuario seleccionara a qué aplica el modificador, si al impacto o al dafio, cuando
inicia una ronda de juego en la partida que participa.
Tabla 4-12. RU-C012.
Identificador: RU-C013 Nombre: Jugar carta
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El usuario jugara una carta de las que tiene disponibles, una vez por ronda.
Tabla 4-13. RU-C013.
Identificador: RU-C014 Nombre: Aviso de carta jugada
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El usuario visualizara si la carta jugada es la correcta.
Tabla 4-14. RU-C014.
Identificador: RU-CO15 Nombre: Resultado ronda
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El usuario visualizara el resultado de la ronda una vez finalizada, con la asignacion

del nuevo usuario que iniciara ronda.

Tabla 4-15. RU-CO015.
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Identificador: RU-CO016 Nombre: Resultado partida
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El usuario al finalizar la partida visualizara el resultado de la partida, viendo los
beneficios obtenidos por cada usuario.
Tabla 4-16. RU-C016.
Identificador: RU-RO17 Nombre: Interfaz web
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema debera ser online siendo operativo bajo un navegador web compatible,
como Mozilla Firefox o Google Chrome.
Tabla 4-17. RU-R017.
Identificador: RU-RO18 Nombre: Uso estandar
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema debera hacer uso de la nueva especificacion del estiandar HTMLS.
Tabla 4-18. RU-R018.
Identificador: RU-RO19 Nombre: Uso otro navegador
Prioridad: Baja Necesidad: No
Descripcion: El sistema debera ofrecer las mismas funcionalidades a otro tipo de navegadores
que sea posible.
Tabla 4-19. RU-R019.
Identificador: RU-R020 Nombre: Uso estandar anterior
Prioridad: Baja Necesidad: No
Descripcion: El sistema ofrecera las mismas funcionalidades para navegadores que no tengan

disponible el estandar HTMLS5.

Tabla 4-20. RU-R020

4.3.2 Requisitos Funcionales

Identificador: RS-F001 Nombre: Registrarse
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema debera permitir la creacion de nuevas cuentas registradas mediante una
interfaz de acceso.

Tabla 4-21. RS-F001.
Identificador: RS-F002 Nombre: Identificarse
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema permitira al usuario autenticarse en la aplicacion.

Tabla 4-22. RS-F002.
Identificador: RS-F003 Nombre: Salir
Prioridad: Alta Necesidad: Si
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Descripcion: El sistema permitira al usuario salir de la aplicacion siempre que lo desee, haciendo
uso de la opcion correspondiente.
Tabla 4-23. RS-F003.
Identificador: RS-F004 Nombre: Mostrar partidas
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema mostrara a los usuarios las partidas que han sido creadas pero que atin
no han comenzado.
Tabla 4-24. RS-F004.
Identificador: RS-F005 Nombre: Crear partida
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema debera permitir al usuario crear una nueva partida.
Tabla 4-25. RS-F005.
Identificador: RS-F006 Nombre: Unirse partida
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema debera permitir al usuario unirse a una partida creada previamente.
Tabla 4-26. RS-F006.
Identificador: RS-F007 Nombre: Orden de juego
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema debera mostrar el orden de juego de una partida a sus participantes.
Tabla 4-27. RS-F007.
Identificador: RS-F008 Nombre: Cartas partida
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema debera mostrar las cartas de un usuario que esta en una partida.
Tabla 4-28. RS-F008.
Identificador: RS-F009 Nombre: Luchadores partida
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema debera mostrar los luchadores de una partida a sus participantes.
Tabla 4-29. RS-F009.
Identificador: RS-F010 Nombre: Colocar apuestas
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema permitira colocar apuestas a los jugadores en el orden de juego.
Tabla 4-30. RS-F010.
Identificador: RS-FO11 Nombre: Control apuestas inicio
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema controlara el nimero de apuestas que coloca cada usuario cuando se

inicia la partida, siendo obligatorio colocar 4 apuestas.

Tabla 4-31. RS-F011.
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Identificador: RS-F012 Nombre: Control apuestas ronda
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema controlara la apuesta que se coloca cada vez que un luchador es vencido,
siempre que al usuario de la partida atin le queden apuestas por colocar.
Tabla 4-32. RS-F012.
Identificador: RS-F013 Nombre: Apuestas colocadas
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema debera mostrar las apuestas realizadas por el usuario en una partida.
Tabla 4-33. RS-F013.
Identificador: RS-F014 Nombre: Apuestas sin colocar
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema debera mostrar al usuario las apuestas que aun no ha colocado durante
cualquier partida.
Tabla 4-34. RS-F014.
Identificador: RS-FO15 Nombre: Atacante y defensor
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema permitira al usuario que inicia una ronda de juego de una partida, elegir
un luchador atacante y un luchador defensor.
Tabla 4-35. RS-F015.
Identificador: RS-F016 Nombre: Aplicar modificador
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema permitira al usuario que inicia una ronda de juego de una partida, elegir
el modificador existente, si al impacto o al dafio, después de elegir atacante y
defensor.
Tabla 4-36. RS-F016.
Identificador: RS-FO017 Nombre: Jugar carta
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema permitira al usuario jugar una carta de las que tenga disponibles, cuando
le toque en una ronda de juego.
Tabla 4-37. RS-F017.
Identificador: RS-FO18 Nombre: Aviso carta jugada
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema debera mostrar un aviso si la carta jugada por un usuario en una partida
es correcta o erronea.
Tabla 4-38. RS-F018.
Identificador: RS-FO19 Nombre: Aviso cartas jugadas
Prioridad: Alta Necesidad: Si
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Descripcion: El sistema debera mostrar a todos los usuarios de una partida, la carta jugada por el
usuario que le toque en la ronda correspondiente.
Tabla 4-39. RS-F019.
Identificador: RS-F020 Nombre: Resultado ronda
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema deberd mostrar el resultado de una ronda una vez finalizada a todos los
usuarios de una partida, avisando de quién sera el siguiente usuario en iniciar la
nueva ronda.
Tabla 4-40. RS-F020.
Identificador: RS-F021 Nombre: Aviso fin partida
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema debera mostrar un aviso cuando finalice la partida para no jugar mas
rondas.
Tabla 4-41. RS-F021.
Identificador: RS-F022 Nombre: Resultado partida
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema debera mostrar el resultado obtenido en la partida finalizada a todos los

usuarios, mostrando todos los beneficios.

Tabla 4-42. RS-F022.

4.3.3 Requisitos de recursos

Identificador: RS-R001 Nombre: Acceso navegador
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema estara desarrollado de manera que contemple una 6ptima visualizacion
en los navegadores web compatibles con HTMLS: Mozilla Firefox y Google
Chrome.
Tabla 4-43. RS-R001.
Identificador: RS-R002 Nombre: Resolucion pantalla
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema aportara una resolucion de pantalla de 1024x768, de manera que
garantice el buen acceso desde los diferentes navegadores web.
Tabla 4-44. RS-R002.
Identificador: RS-R003 Nombre: Resolucion otros
Prioridad: Baja Necesidad: No
Descripcion: El sistema aportara una resolucion de pantalla inferior a 1024x768, de manera que

garantice el buen acceso desde los diferentes navegadores web en otro tipo de

dispositivos, como tabletas o moviles.

Tabla 4-45. RS-R003.
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Identificador:
Prioridad:

Descripcion:

RS-R004 Nombre: Entorno grafico
Baja Necesidad: No
El sistema funcionara completamente bajo un entorno grafico, entendible por el

usuario.

Tabla 4-46. RS-R004.

4.3.4 Requisitos de implantacion

Identificador: RS-1001 Nombre: Necesidades periféricos
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El usuario podrd interactuar con el sistema por medio de un ratén o una pantalla
tactil si la dispone.
Tabla 4-47. RS-1001.
Identificador: RS-1002 Nombre: Instalado navegador
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El usuario debera tener instalado un navegador web compatible: Mozilla Firefox y
Google Chrome.
Tabla 4-48. RS-1002.
Identificador: RS-1003 Nombre: Necesidad rendimiento
Prioridad: Alta Necesidad: Si
Descripcion: El sistema podré ejecutarse en un equipo que pueda soportar cualquiera de los

navegadores compatibles.

Tabla 4-49. RS-1003.
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4.4 Alternativas de solucion

4.4.1 Preseleccion de alternativas de solucion

A continuacion se presentaran las diferentes partes del sistema a desarrollar, atendiendo
a los requisitos solicitados y planteados anteriormente, considerandose casos que no pertenecen

al sistema pero que influyen sustancialmente.

e Sistema operativo.

En primer lugar, habra que tener en cuenta qué sistemas operativos se disponen
para el desarrollo del sistema, porque es bastante importante saber qué herramientas
puede tener cada uno de ellos, incluyendo su coste y su conocimiento para valorar la

decision final.

Atendiendo a las estructuras actuales, los mas destacables son Microsoft
Windows en su ultima version disponible (Windows Seven) y Linux en cualquiera de
las distribuciones existentes. Existe alguna posibilidad mas que podria utilizarse, pero
no se valora porque o puede ser un poco mas anticuado, o su coste se considera

excesivo como opciones potenciales.

Microsoft Windows ofrece una buena actualizacion y un buen soporte, pero su
adquisicion es por licencia de pago. Linux es de distribucion libre y por lo tanto no
requiere un desembolso para obtenerlo. Pero su seguimiento puede ser un tanto cadtico,

porque existen muchas versiones diferentes al igual que diversas actualizaciones.

e Lenguaje de programacion.

Es fundamental saber el lenguaje de programacion ya que con ello se sabran las
herramientas y los soportes en los que se sostendra el producto desarrollado. Ademas,
para el tipo de aplicacion que se solicita hay lenguajes muy especificos para este tipo de
soluciones y que por lo tanto es esencial saber, sobre todo por ser aplicaciones

orientadas a Internet y que generan paginas de contenido dinamico.

Asi mismo, se considera la plataforma de desarrollo que se ofrece en cada

alternativa, porque esta fuertemente ligado al lenguaje que se desarrolla.
Los mas relevantes y considerados como opciones son:

» Java: Es un lenguaje que goza de una popularidad importante y que en la

actualidad es utilizado muy comunmente en diversos ambitos. Un
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entorno de desarrollo que se ha extendido junto con Java es Eclipse, que

es originario para este lenguaje, pero que con el tiempo y sus diversas
actualizaciones se utiliza para otros muchos lenguajes. Ademads es
multiplataforma y de libre distribucion, por lo tanto podria usarse en

cualquiera de los sistemas operativos que se han ofertado.

» Php: Es un lenguaje interpretado que goza de una popularidad muy
importante tanto en el 4ambito laboral como en d&mbitos mas académicos.
Su popularidad se debe principalmente al ser multiplataforma y de libre
distribucién, haciendo que su instalacion sea sencilla y rapida sin
demasiados inconvenientes a la hora de hacer unas primeras pruebas.
También existen muchos entornos de desarrollo, pero Eclipse es de los
mas conocidos y permite desarrollar con Php, ademas de disponer de

licencia gratuita.

» C#: Es uno de los lenguajes mas utilizados porque Microsoft lo ha
potenciado en gran medida en sus plataformas de desarrollo. Es un
lenguaje muy versatil, es sencillo poder realizar cualquier desarrollo e
implantarlo. Visual Studio es el entorno de desarrollo que lo dispone,
siendo casi el Unico que lo permite. Pero tiene inconvenientes, no es
multiplataforma, ya que solo est4 disponible para los sistemas operativos

de Microsoft y ademas su licencia es de pago.

» Javascript: La tltima tendencia existente. Su desarrollo esta orientado a
los navegadores, porque fue ahi donde se origind y donde goza de la
mayor popularidad. En mayor o menor medida, todos los lenguajes de
programacion que estan orientados al desarrollo web, entre ellos los que
se han mencionado anteriormente, hacen uso de este lenguaje para que en
el navegador web se pueda tener un control y una interfaz mas amigable
al usuario final. Por lo tanto se hace necesario su conocimiento y su uso.
Pero ademas, estan apareciendo nuevos desarrollos para que en los
servidores pueda utilizarse para servir aplicaciones web, gracias a que es
globalmente conocido por sus origenes y que su distribucion es gratuita y

multiplataforma.

Desarrollo de un Juego Web Multiusuario con HTMLS Pagina 60



Estudio de viabilidad y anélisis del sistema _

e Servidor de aplicaciones.

El sistema que se solicita y que ha quedado reflejado en los requisitos de los
apartados anteriores, deja entrever que es necesario el uso de un servidor de
aplicaciones web, porque los usuarios tendran acceso a través del servidor haciendo

peticiones de los servicios de que disponga el sistema a desarrollar.

Las alternativas estan fuertemente ligadas al lenguaje de programacion que se
escoja, pero algunas de ellas permiten integrar algunas de las alternativas. Por lo tanto
para cada uno de los lenguajes se ha realizado una seleccion, siendo probable que
alguna de las escogidas, permita ejecutar cualquiera de los otros lenguajes. No obstante
se ha realizado la seleccion atendiendo a términos de la mayor compatibilidad posible, a

mayor facilidad de uso y por consiguiente menor tiempo de aprendizaje posible.

» Internet Information Server es la alternativa para c#, siendo de pago y no
es multiplataforma.

» Nodejs es la alternativa para Javascript, su distribucidon es gratuita y
multiplataforma.

» Apache Http Server es la alternativa para Php, siendo una distribucion
libre y multiplataforma.

» Apache Tomcat es la alternativa para Java, que también es
multiplataforma y gratuito.

e Gestor de bases de datos.

El sistema necesitard del uso de un gestor de base de datos, aunque la
informacién que se almacene no deberd ser excesiva por las implicaciones que se
obtienen de los requisitos. Quiere decir que se buscaran los gestores menos pesados y
mas sencillos, para que no requiera tener un conocimiento excesivo a la hora de instalar
y/o utilizar. Pero que permitan un control lo suficientemente robusto como para no
encontrar problemas o falta de funcionalidad por si en algin momento se necesitase

ampliar las necesidades.

Los gestores seleccionados son MySQL y SQLite. El primero no requiere
realizar pago y es de libre distribucion, aunque requiere comprar una licencia en caso de
que su uso tenga un fin comercial. En cambio no ocurre lo mismo con SQLite, que no se
requiere realizar ningin tipo de pago. Ambos se pueden considerar multiplataforma,
pero quiza MySQL al ser un sistema mas robusto y que permite un control mayor en los

datos que almacena, puede perder en cuanto a rendimiento y ejecucion.
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En cambio, SQLite no es un proceso independiente en el que el programa

principal realiza la comunicacion pertinente, sino que es en si una biblioteca que pasa a
ser una parte integral del programa donde se utilice. De esta forma se consigue reducir
la latencia en el acceso, ya que las llamadas a funciones son mas eficientes que la

comunicacion entre procesos.

Otro dato importante es que SQLite es parte integral de muchos programas,
entre ellos algunos navegadores web, como Mozilla Firefox y Google Chrome. Ademas,
parte de sus especificaciones son usadas en el estandar HTMLS, como se ha comentado

en el apartado correspondiente del estado del arte.

Pero también tiene inconvenientes, como por ejemplo la falta del manejo de la
alta concurrencia, procedimientos almacenados y otros muchos aspectos que no es

necesario explicar por encontrarse fuera del &mbito del proyecto.

4.4.2 Descripcion y valoracion de las alternativas

Dispuestos ya los elementos necesarios, a continuacion se especifican las alternativas
existentes, atendiendo sobre todo a que cada elemento concuerde con todos los requisitos
descritos, dando la respuesta necesaria a todos desde una vista general. No obstante cada una de
las alternativas dispondra de unas caracteristicas que permitiran encontrar la solucion de una

manera diferente, valorandolo de la mejor manera posible.

Antes de exponer las diferentes alternativas, se ha decidido que el gestor de base de
datos sea independiente, es decir, que cualquiera de las posibilidades que antes se han
enumerado, sean validas para todas las opciones. De esta forma se independiza la decision de la
base de datos que se va a usar, porque se considera que cualquier motor puede ser valido y se
decidira cualquiera que ofrezca las mejores garantias a la hora de desarrollar, aprender o
conocimiento previo necesario. Quedara entonces fuera del ambito del sistema otro tipo de
decisiones, como mejor uso en alta concurrencia, alta capacidad o mejor manejo en sistemas con

un elevado nimero de peticiones.

e  Alternativa Microsoft

Sistema Operativo Microsoft Windows Seven

Lenguaje de Programacion c#

Servidor de Aplicaciones Web Microsoft Internet Information Server
Gestor de base de datos MySQL / SQLite

Entorno de desarrollo Visual Studio 2010

Tabla 4-50. Alternativa Microsoft.
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Esta alternativa tiene un mayor coste econdomico porque la totalidad de sus

componentes deben comprarse. Ademas dependen completamente del sistema en donde

se instalen, porque son solo desarrolladas bajo los sistemas que da soporte Microsoft.

Por el contrario, al ser usado globalmente y ser de facil acceso, permite un
mayor conocimiento en su utilizaciéon, ademas que facilita en gran medida el

aprendizaje con interfaces muy intuitivas y funcionales.

También ofrece muchos contenidos con al menos algunas nociones basicas para
desarrollar, repercutiendo en la codificacion y desarrollo de aplicaciones, aunque pueda

impedir cierto grado de «creatividad» de las personas encargadas.

Las aplicaciones desarrolladas con estas herramientas dan seguridad y eficacia a
la hora de presentar los productos finales, ofreciendo una buena imagen de garantia con

continuas actualizaciones.

e Alternativa Java

Sistema Operativo Microsoft Windows Seven / Linux
Lenguaje de Programacion Java

Servidor de Aplicaciones Web Apache Tomcat

Gestor de base de datos MySQL / SQLite

Entorno de desarrollo Eclipse

Tabla 4-51. Alternativa Java.

Para esta alternativa y las siguientes, se ofrecen productos con un bajo coste u
opciones en el que no existe coste alguno. Ademas, todas se pueden considerar que no
dependen de la plataforma, asi se puede asegurar su total funcionalidad en cualquier

parte.

En este caso en concreto, gracias a la capacidad de ser multiplataforma, puede ir
en detrimento de otras capacidades que en sistemas con un peso especifico sean
importantes o cruciales para su funcionamiento, como puede ser el consumo de
memoria, la rapidez o la velocidad de procesamiento. Aunque en muchos sistemas esto
es un dato a tener en cuenta, tampoco son aspectos especialmente relevantes para el

sistema que se quiere desarrollar.

Por otro lado, es una alternativa globalmente usada y que en el mundo

empresarial goza de relativa consideracion. Es por ello que la imagen que ofrece inspira
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en muchos aspectos seguridad y limpieza cuando se realiza un desarrollo usando las

herramientas elegidas.

Quiza no ofrezca la misma capacidad de aprendizaje y conocimiento de la
alternativa anterior, pero al ser herramientas que actualmente solicitan, el coste en
formacion podra amortizarse no solo en este proyecto, sino en futuros desarrollos que se

pudiesen ejecutar.

e Alternativa Php

Sistema Operativo Microsoft Windows Seven / Linux
Lenguaje de Programacion Php

Servidor de Aplicaciones Web Apache Http Server

Gestor de base de datos MySQL / SQLite

Entorno de desarrollo Eclipse

Tabla 4-52. Alternativa Php.

Como ya se ha comentado en la anterior alternativa, esta alternativa es de muy

bajo coste y no depende de la plataforma para su desarrollo.

Al poder considerarse multiplataforma, es de los lenguajes que mas popularidad
ha alcanzado en desarrollo web por su facilidad de uso y su rapidez a la hora de poner
en funcionamiento una aplicacion. Adicionalmente, por ser interpretado, es de las
infraestructuras que mas rapido responde, por no compilar o pre compilar el codigo,

aunque para otros aspectos puede presentar problemas o deficiencias.

Requiere un fuerte grado de aprendizaje, aunque esta influido por lenguajes de
programacion estructurada como C, que ayudarian en este sentido. Ademas, también
permite aplicar técnicas de orientacion a objetos, con lo que es posible reducir la curva

de aprendizaje en gran medida.

e Alternativa Javascript

Sistema Operativo Microsoft Windows Seven / Linux
Lenguaje de Programacion Javascript

Servidor de Aplicaciones Web Nodejs

Gestor de base de datos MySQL / SQLite

Entorno de desarrollo Sin determinar

Tabla 4-53. Alternativa Javascript.
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Como ya se ha comentado en las anteriores alternativas y apartados, es de muy

bajo coste, tampoco depende de la plataforma y es requerido en casi todas las
alternativas, para ofrecer mayor funcionalidad en el navegador web cuando el usuario

hace uso del sistema que se desarrolla.

Por tanto, el aprendizaje puede suponer un problema, pero se hace necesario
para todas las alternativas. Y ofrece algunos paradigmas que para la construccion de
aplicaciones web pueden ser interesantes, pero a la vez tiene ciertas deficiencias o

ambigiiedades a la orientacion a objetos que pueden equivocar al desarrollador.

Ademas no dispone de un entorno de desarrollo destacable, que pueda ofrecer
con facilidad las necesidades que un desarrollador desea. Aunque si que pueden usarse
algunas de las herramientas comentadas que usan las otras alternativas, para poder

solventar algunas de estas deficiencias.

4.4.3 Seleccion de la Alternativa

Después de estudiar todas las alternativas y valorando las necesidades, se ha decidido
que la mejor solucion que se aproxima a los requerimientos deseados, es usar Javascript y las
herramientas estipuladas como la mejor decision posible. Esta conclusion se basa en los

siguientes puntos:

e Al considerarse multiplataforma, se utilizara el sistema operativo que mejor se adecue,
para que asi no sea un impedimento si no existen conocimientos suficientes en el
sistema seleccionado.

e FEl conocimiento del lenguaje es muy destacable, sobretodo porque seria necesario
conocerlo en cualquiera de las alternativas existentes. Pero si se tiene el conocimiento
en esta alternativa se habra ganado el doble de tiempo para su uso.

e Tampoco habra excesivos costes para la adquisicion de las herramientas, existiendo al
menos una opcion gratuita para todos los apartados necesarios.

e Aunque quiza no presente un marco de confianza como las otras posibles alternativas, al
ser un desarrollo pionero proporcionara una imagen de innovacion e investigacion que

muy probablemente pueda contrarrestar esos inconvenientes.
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4.5 Sumario

El capitulo realiza un estudio teniendo en cuenta todas las caracteristicas y objetivos
establecidos en los apartados anteriores. Se establece un alcance y unos requisitos del sistema

para saber los limites del proyecto.

Por tultimo, con lo establecido hasta el momento, se generan, definen y describen las
posibles alternativas para alcanzar los objetivos, para finalmente seleccionar la que se cree que

mejor se adapta a lo requerido.
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5 Diseiio de la solucion

5.1 Contexto del sistema

El producto que se genere tendra una relacion muy estrecha con los diferentes
elementos indispensables, que en este caso en concreto es fundamental el navegador web para

que funcione la aplicacion.

Ademas es primordial la comunicacion existente entre el servidor y el usuario para
llevar a cabo las funcionalidades descritas. Y para ello se hace necesario disponer de una
interfaz de comunicacion homogénea, para que pueda funcionar en el mayor numero de
dispositivos existentes, en los que obviamente habra navegadores en los que no esté

implementado ningtn elemento de HTMLS.

Para conseguir ese objetivo serd necesario el uso de librerias que permitan la mayor
compatibilidad posible, haciendo transparente en la mayoria de los casos la existencia de un

estandar diferente al deseado.

Pero todas las necesidades seran integradas en el sistema y no dependera de otros

elementos que ofrezcan algun servicio para cumplir con los funcionamientos deseados.
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5.2 Seleccion y definicion de la arquitectura

Es vital la importancia en la decision de la arquitectura software que se va a emplear
para la creacion de todo sistema informatico. Sobre todo porque en la arquitectura se destacan
decisiones tempranas de disefio que tendran un profundo impacto en todo el trabajo que se

desarrolla posteriormente.

Y es por ese motivo por el que ha sido necesario dedicar un mayor tiempo para escoger
entre las distintas arquitecturas existentes. Sobre todo para escoger la mas apropiada para
resolver el problema, problema al que se debe encontrar solucion factible y conseguir que esa

decision sea la mas sencilla posible.

El estilo arquitectonico seleccionado para el disefio del sistema ha sido la arquitectura
de 4 capas, aunque con alguna variacion por las restricciones existentes en las funcionalidades,

que se detallan a continuacion del diagrama basico de la arquitectura:

Vista
(Interfaz Grafica)

Modelo de Aplicacion
(Control)

Modelo Conceptual
(Logica del juego)

Persistencia de Datos
(Base de Datos)

Ilustracion 5-1. Arquitectura.

La definicion exacta de la arquitectura de 4 capas exige que una capa solo utilice los
servicios de la que tiene por debajo y aunque ofrece servicios a la que tiene por encima, nunca
los solicita. En nuestro caso concreto, se hace necesario tener una comunicacion en ambas
direcciones entre la capa de la vista, y la 16gica del juego o la capa de control. Eso quiere decir
que en la vista se hace necesario ofrecer servicios tanto al usuario por medio de la interfaz
grafica, como a las capas inferiores para saber los resultados obtenidos en los diferentes

procesos de ejecucion.
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La arquitectura Cliente-Servidor solventa en gran medida estos problemas, pero existe

el problema de la dependencia de los distintos modulos que conforman el sistema. Gracias al
acoplamiento de ambas arquitecturas, se conseguiria solventar los inconvenientes existentes en

ambas arquitecturas.

Una arquitectura MVC (Modelo-Vista-Controlador) podria ser util, pero gracias a las 4
capas se consigue que se independicen muchas de las acciones de diferentes usuarios. Si se hace
que la logica del juego quede encapsulada en un componente a parte, se consigue que sus

modificaciones no afecten a otros elementos.

Ademas se logra algo que no estd estipulado en los requerimientos, pero que puede
llegar a ser interesante llevar a cabo en un futuro: la inclusién de nuevos juegos con sus
correspondientes logicas de juegos. De esta forma seria mas sencillo llevarlo a cabo, sin que se

obligue a realizar grandes y laboriosos procesos de modificacion.
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5.3 Descripcion de la descomposicion

Después de seleccionar y describir la arquitectura que se desea, se hace necesario
visualizar de la mejor manera posible los elementos que debe tener la arquitectura, ademas de

describir y descomponer cada uno de los elementos existentes.

Para una mejor apreciacion, se hace uso del estandar UML como el lenguaje de
descripcion de la arquitectura y del anélisis detallado de cada componente. Porque con UML y
gracias a los principios del paradigma de la programacion orientada a objetos y a los patrones de
disefio, se permite una mayor facilidad a la hora de visualizar y entender lo que se desea,

ademas de permitir una facil implementacion y un desarrollo mantenible.

Vista (Interfaz Grafica)

Modelo de Aplicacion (Control)

elo Conceptual (Logica del jue

Persistencia de Datos (Base de Datos)

Ilustracién 5-2. Visualizacion de la Arquitectura segun los servicios que ofrecen las capas.

Vista (Interfaz Grafica)

L HTTP / WEBSOCKET

odelo de Aplicacio
(Control)

Persistencia de Datos
(Base de Datos)

Ilustracién 5-3. Visualizacion de la Arquitectura segun el nivel de comunicacion.

En la primera figura se representa la arquitectura en la que las capas inferiores ofrecen
servicios a las capas superiores. La diferencia con la arquitectura de 4 capas clasica es que una
de las capas inferiores tiene la obligacion de hacer uso de los servicios de una capa superior,
porque necesita enviar informacion de algin modo a los usuarios cuando hay algun tipo de

evento que se ha recibido a lo largo del tiempo.
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En este caso en concreto, la informacion que se necesita enviar es cuando un usuario

esta participando en una partida y ha ocurrido algo, como por ejemplo que otro usuario ha
utilizado una carta. Por eso la capa de la vista que se estara ejecutando en el navegador web del
usuario necesitara ofrecer servicios tanto al usuario como a la capa de la logica del juego,

esperando de cualquiera de los dos algun tipo de evento.

En la segunda figura se intenta representar el nivel de comunicacion existente entre las
capas. La tnica capa que se deberia ejecutar en un entorno diferente al resto es la vista. Y es por

eso que necesita realizar algun tipo de comunicacion entre los diferentes elementos.

No obstante la capa de persistencia de datos debera realizar algiin tipo de comunicacion
para obtener los datos que se necesiten, aunque depende de la base de datos que se utilice y
donde se ubique, porque existird comunicacion al menos por ser un proceso diferente (si la base
de datos es MySQL). En la siguiente figura intenta representar de una forma un poco mas clara

ese tipo de comunicacion entre los diferentes elementos.

MNavegadar Web Servidor de Aplicaciones Servidor de Datos

Control

Datos

Vista HTTP / W\ "EESOCI\'E'L? ﬂ TCR/ TP =
= "
1% SOLite MySOL
174
| L/
4 |/

Ilustracion 5-4. Visualizacion de la Arquitectura segin comunicacion entre servicios.

Destacar de la figura que aparecen ambos motores de base de datos para saber las

circunstancias de uso en cada uno de ellos.
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5.4 Descripcion y especificacion detallada de los componentes

Antes de empezar es necesario visualizar el diagrama de componentes con las

dependencias existentes entre los diferentes elementos.

Vista

Control

Logica

Ilustracion 5-5. Componentes.

Como se observa en la figura anterior existiran 4 componentes, que a continuacion se

describiran y detallaran todos los elementos que contengan. Al ser una estructura bastante

elaborada y para no hacer que el documento actual sea muy exhaustivo, algunas de las figuras y

descripciones estaran resumidas. En cada caso en concreto se hara referencia a este aspecto.
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5.4.1 Componente Persistencia de Datos (Datos)

IModel
IEvent
+zync(): boolean
+eventConcrete (request::0bhject) @ void +find(data:0biect): woid

A 3

ConcreteEventl | |ConcreteEvent2| |ConcreteModell | |ConcreteModel2

/]\1 M1 /I\:L ;\1

lo..1
CModel
+model=s: Array
+events: Array 0..1 1< DBConnect
+dataBaselon: DEConnect -
+init(): woid

+handleRequest (request:Chiject) : vr:uicF

Ilustracion 5-6. Componente Persistencia de Datos.

Este componente se encargara de comunicarse con los datos almacenados en la base de
datos y ofrecerlos a la capa que lo ha solicitado. Para realizar este proceso se hara transparente
todo el proceso de seleccion de base de datos, incluido su manejo o toda la configuracion

posible por si es necesario realizar una conexion a un elemento externo.

La clase de control se encargara de inicializar tanto los eventos como los modelos
existentes. Una vez que recibe una peticion delegard en el evento concreto lo que se debe
realizar. El evento en concreto hara las operaciones necesarias para obtener la informacion que
se ha solicitado, recibiendo dicha informacién en los modelos concretos para luego tratarlos y

solo dar lo que la capa superior necesite.

Para entender mejor este funcionamiento a continuacion se incluye un diagrama de
secuencia con la ejecucion tipica para un evento concreto. Es destacable del diagrama que si
ocurre un error o no se obtiene ningun tipo de dato se enviard un error a quien realizo la
peticion. Una ejecucion normal rellenard con lo obtenido de la base de datos los datos

solicitados, como se puede apreciar en el diagrama.
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Requester CModel ConcreteEvent1 Concretemodel DBConnection

handleRequest{request)

f__' search{request.eventhame)

-
eventConcrete(request)

/| | findData(request.Data)

find(data)

alt l

[Find data]

SUCCESS

success(data)

callback{request.dataType)

Error

errorfmessage)

callbackierrar) r

Ilustracion 5-7. Diagrama de secuencia de Componente Persistencia de Datos.

Ambas ejecuciones aunque en el diagrama parezcan realizarse a la vez, no ocurre asi: o
se obtiene algiin dato o se producira un error que se delegara a quien realizo la peticion. Por
ello, la ejecucion normal se muestra con los mensajes de ‘success’, correspondiendo a una
ejecucion satisfactoria y los mensajes de ‘error’ corresponden a una ejecucion erréonea, o que se

ha producido algun tipo de error.

También Puede ocurrir que en alguno de los pasos se obtengan errores de algln tipo,
por tanto puede pasar que aunque se obtenga un dato correcto de una llamada, ese objeto puede
cursar una llamada errénea. Por eso se muestran ambos mensajes en cada paso para poder

entenderlo mejor.
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Cuando algo destacable ocurre, la clase que recibe los eventos (la Clase Game en este

encargado de manejar todos los lances, creard una partida asignandole los eventos necesarios
caso) se encargara de avisar a los elementos que estan esperando ese evento. Esto se implementa

con el patron de disefio Observer, haciendo con facilidad el manejo y el aviso a todos los
elementos involucrados. Este tipo de acciones son muy comunes en javascript, que se encargan

de esperar por acciones del usuario, por ejemplo hacer click en un enlace o boton.
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A continuacién se incluye un diagrama de secuencia para explicar la ejecucién mas

tipica: un usuario decide usar una carta. Para no hacer que el diagrama se pudiese convertir en
un caos, se ha decidido reducir significativamente algunos de los mensajes menos relevantes.
Por ejemplo, en el caso de que un usuario juegue una carta cuando no le corresponde, donde se
emitiria un mensaje de error a quien realizo la peticion. O por ejemplo el usuario juega una carta

que no debe, que daria como resultado el mismo tipo de accion del anterior ejemplo.
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Requester Game PlayEvent Player Card TotalRounds TotalBets

handleRequest{request)

p search(request.eventhame)

I
M- -
eventConcrete(request)

p isABetRound

- - false
P existPlayerirequest playsr)

- - true
existCard{request.card) 3
Lam|
loop | |
[for i =0 to i = totalCards]
compare(card)
i t[u_e:[]
P SR RS NI frus |
alt
[exist request.fighters]
FightersRound new
B — N
canPlayCardiplayer, card, fighters)
b
PR I true ||
alt
[Round not finalized]
lastRoundEnd() A
emit{cardPlayedMessage, data)
Round finalized
lastRoundEnd()
________________________________________ true
lastRoundResolveCombat() &
e sl true ||
alt
[Only one fighter to battle]
P fightersLength()
‘_] true
emit(gameOverMessage, data)
P fightersLength()
‘_] false
alt l
[The new round is a bet round]
newRoundBets() i
PESSINE TN WA BT WA true ||
emit(betNewRoundMessage, data)
The new round is not & bet round
newRoundBets()
emit(newRoundMessage, data)

Ilustracion 5-9. Diagrama de secuencia de Componente Modelo Conceptual.
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5.4.3 Componente Modelo de Aplicacion (Control)

CGames] Ciebsocketd cErty
IEvent TRoute
+eventConcrete (request:0Object) : void IEvent +routeConcrete fIEqUESt:ObjE.Ct. )
+eventConcreteError (request:0bject) : woifd +eventConcrete (request:Cbhject) : woid response:Object): void
1 I
ConcreteEvent1 ConcreteEvent?2 ConcreteEventl| _,_ _|ConcreteEvent2 ConcreteRoutel| |ConcreteRoute2
S A T M s >
| LR I JU..1
CGames e CHTTP
CWebsockets o :
+events: Array +1ip: string
+gameEvents: Array +events: Array +routes: Array
+errors: CErrors +initEvents (socket:WebSocket) : void +init(): woid
o..1 +websocoket: WebSocket +handleRequest (request:Chject) : voig +handleRoutes (params:Cbhject) @ voil
+init(): wvoid 0.1 0..1 Ml Ml 0. 43
+createGame (params:Array) : Gamg—' /1
+addGame (game: Game) : boolean 1 1
+existGame (game:Game) : boolean _< io N

+getGame (gameIld:=string) : Game

+removeGame (game : Game) : boolear{l 9.1 CManager \/1
+websocket: WebSocket 9.1 1>-
+httpServer: HITP
4 +controlHtotp: CHttp
9 CErrors +controlModel: CModel
teventErrora: Array +controlGames: CGames
+controlSockets: CWebsocketd
+handleError (handleName:=string, - -
params:Cbject) : wvoi +main() : woid

Ilustracion 5-10. Componente Modelo de Aplicacion.

El componente de control se encargara de recibir todas las peticiones de la parte de la
vista y dependiendo de la solicitud se encargard un manejador u otro. También recibira eventos

de parte de la partida, es decir del componente encargado de la logica del juego.

Ademés, se observa en el diagrama de clases, que para el manejo de todos esos
elementos se hace necesario hacer uso de las librerias habilitadas que reciban la informacion, en
este caso existiran dos librerias (Websockets y http) que traten toda esa informacion. La clase

respectiva se encargara de inicializarlas, pero sera el Manejador general quien controle su uso.

Como se ocupara de toda la comunicacion entre los diferentes componentes, deberian
aparecer en el diagrama los demas componentes que hace uso. Como en definitiva deberian
aparecer todos, se ha reducido simplemente a hacer mencion a los elementos que deberia hacer

uso y dejando sélo en el diagrama aquellos elementos mas relevantes.
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CManager fs
new CHittp
readFile(initFile) .
" S data
loop | i
[for 0 to models.length]
new N ConcreteRoute
T — I
7 R L]
new N CModel
, readFile(initFile)
data_ ______ 3
new » DBCaonnection
—— 1]
loo
[for 0 to events.length]
new » ConcreteEvent{CModel)
I N— 1
loop ]
[for 0 to models.length]
new > ConcreteModel
T SO —— 1
e e e e ]
new N CGames
, readFileinitFile)
|_£d_at_a _______ N
new > CErrors
s ensseemmsenas i
loop ]
[for 0 to events.length]
new 'CuncreteEvemgCGames!
A— i
T S S ST SRR, | PR e |
new N CWebsockets
, readFile(initFile)
[£dﬁatﬁa 7777777 3
loop ]
[for 0 to events.length]
new > ConcreteEvent(CWehsockets)
F— il
| | SEE SO S RSSO PSSO, PR R O SRE TR L]

Ilustracion 5-11. Diagrama de secuencia de Componente Modelo de Aplicacién (Inicializar).
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Como se observa en el diagrama anterior, el manejador general se encarga de inicializar

todos los elementos que conforman el proyecto. Y como ya se ha comentado, no sélo se encarga
de los miembros que conforman el componente de control, sino que ademas necesita iniciar los
demas componentes que precisan una configuracion inicial. Es el caso del componente de datos

y la parte que se encarga de la 16gica del juego.

Por otro lado, la mayoria de las peticiones estan relacionadas con el manejo de la
partida, pero habra peticiones que lleguen de modo clasico, por HTTP, que sobretodo se
utilizaran al iniciar la comunicacion entre el usuario y el servidor, cuando solicita la pagina por

primera vez y se registra o se autentifica en la aplicacion.

HTTP CManager CHitp ConcreteRoute

GET({request)

handleRequest{request)

P search(request.eventMame)

-
eventConcrete(request)

processRequest])

responseldata)

Ilustracion 5-12. Diagrama de secuencia de Componente Modelo de Aplicacion (Ejecucion).

Se puede ver en este diagrama una secuencia de ejecucion para lo que se ha explicado.
Muchos de los procesos tendran cierto parecido a la hora de recoger las peticiones y cursarlas,

como ya ha ocurrido en los dos primeros componentes.

A continuacidén se muestra un diagrama de secuencia en el que se distingue el proceso
de creacion y eliminacion de una partida. Una observacion importante es que lo normal seria
terminar la partida solamente cuando realmente haya terminado, es decir, llegase una accion
avisando de que cierta partida ha terminado. En este caso, sucede en el diagrama con la accion

‘gameEnded’, que ocurre cuando la partida finalizé.
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RemoveGameEvent I

l CGames I
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_ 1 stored

- ! game

getGame(gameld)

handleRequest(eventMame, requestedData)

gameCreated

setGameEvents(events)

[, | addGame(idGame)

addCreator(id)

addEvents

CardPlayedEvent{CGames

Process the eve

emit(cardPlayedMessage, data)

L

emiticardPlayedMessage, data)

handleRequestirequest)

P search{requesteventName)

W- - removeGame
eventConcrete(request)

emit(gameRemovedMessage)
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En el momento en que se conecta un usuario, se inicializan todos los eventos que debe

tener para recibir las peticiones por Websockets. Después, en el preciso momento de crear una

partida nueva, el controlador de partidas creara un nuevo elemento y le asignara los eventos.

Hay que destacar la diferencia existente entre dos tipos de eventos en este caso. Existen
los eventos propios de la partida, es decir, los que se realizan con acciones externas a la partida
pero que son necesarios que ocurran para que la partida pueda avanzar. Estos eventos ya se
explicaron en el componente de la l6gica de juego. Aunque hay que destacar que son necesarios
asignarse externamente para que pueda configurarse cada accion, asi se consigue que si alguno

de los eventos son opcionales, se asignen solo los que correspondan.

Luego existen los eventos que se generan internamente en la partida. Estos ultimos
eventos estan relacionados con el patrén de disefio ‘Observer’. Resumiendo muy brevemente el
fin de este patrén es que cuando ocurre algo destacable, se avise a quien se ha mostrado
interesado. Por eso el componente control se encarga de asignar estos eventos para que cuando

ocurra algo en la logica, salte el evento concreto y se realicen las acciones deseadas.

Por ejemplo y para que quede un poco mas claro y como se puede observar en el
diagrama anterior, cuando un usuario decide jugar una carta, la l6gica hara las pertinentes
acciones y posteriormente, avisard a todos los interesados en saber que se ha jugado esa carta.
En ese momento saltara el evento concreto que esté suscrito, haciendo sus correspondientes

acciones, como por ejemplo avisar a los demas jugadores de que un usuario ha jugado una carta.

No obstante se ha resumido parte de la accion porque ya aparece representada en el
componente de logica de juego y si se incluyese haria ain mas dificil de entender el diagrama.
Que lo que intenta explicar es claramente que los controladores al final delegan en los eventos

toda la responsabilidad de tener que hacer las llamadas necesarias al elemento correspondiente.

Desarrollo de un Juego Web Multiusuario con HTML5 Pagina 82



Disefo de la solucion _

5.4.4 Componente Interfaz Grafica (Vista)

IEvent <l ~ . . - I View
+doEvent (event:Cbhject) : wold = - - - - +doView (event :Cbhject) : wvoid
y -

A A
- - l T
| - - =~ |
1 1
: ConcreteModulel ConcreteModule2 :
= = = reventlame: String +eventlame: Stringp — = = =
+eventType: String +eventIype: S5tring

N N
ParentModule
+initModule () : wodid
0..1
Dom < Websocket
T +modules: Array -

Ilustracion 5-14. Componente Interfaz Grafica.

Como se puede observar en el diagrama de clases, habrd una clase que controlara las
peticiones que lleguen tanto del usuario como de las peticiones de la capa inferior al ocurrir

eventos externos.

Para realizar este proceso, necesita tener control tanto de los elementos que se
visualizan en el navegador para recuperar los eventos que ocurren en ¢l por parte del usuario,
como las librerias que controlan el manejo de los Websockets o la comunicacion existente entre

el navegador y el servidor.

Un aspecto importante es que la vista se tiene que actualizar de modo diferente al
tradicional. El modo tradicional simplemente es hacer peticiones al servidor de aplicaciones y
este devuelve, dependiendo de la peticion, una pagina html con los datos solicitados, haciendo
que la pagina cargue las veces que sea necesaria cuando el usuario va realizando acciones

diferentes.

Como ese modelo requeria para entornos muy complejos de mucha carga de datos, se
han ido buscando modelos menos pesados, haciendo que la informacion que se envie sea mas
reducida. Por lo tanto las peticiones tradicionales no deben realizarse en este caso, porque
gracias al uso de una conexion constante se puede enviar informacion en ambos sentidos, sin

saturar la red.

Como comprende un cambio sustancial al establecido, la vista requiere de una logica
mucho mas elaborada que la comunicacion web tradicional, haciendo que sea necesario el uso

de los mecanismos tipicos usados en servidores o aplicaciones comunes de escritorio.
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A continuacion se puede ver un ejemplo de una accion en un diagrama de secuencia. La

peticion puede venir de cualquiera de los dos lugares, tanto de acciones del usuario a través de

lo que visualiza, como de informacion que llega del servidor a través de los Websockes.

Action[DomMebsocket] I CClient ConcreteModulet

loadPageq
f_" loadConfig
"l ]data
loop l
[for 0 to config.modules.length]
loadModule()

initMaodule

registry(event, concreteModule1)

callback({loadedModulesMessage)

registeredAction{request) [User Event or Websocket]

doEvent{request)

doview(request)

updateView()

Ilustracion 5-15. Diagrama de secuencia de Componente Interfaz Grafica.

Para que quede un poco mas claro el diagrama, las acciones pueden llegar desde el
propio navegador, que se ha denominado “Dom”, haciendo referencia al documento que carga
el navegador cuando realiza una peticion por internet. Y del Websocket cuando llegan acciones

desde el servidor.

Al hacer la primera visita, el navegador realizara la carga de los scripts y el controlador
efectuara una primera configuracion, cargando todos los moédulos disponibles, como se observa

en el diagrama.

Cada moédulo llevara a cabo un registro en donde le corresponda, si es en el “Dom” para
capturar acciones del usuario, o si es en el Websocket, para capturar las acciones del servidor. Y
cuando llegue una accion, la accion registrada saltara accionando la funcionalidad del modulo

en concreto.

Este a su vez realizara las acciones correspondientes, preparando valores y variables
necesarios (que se encapsulan en la accion “doEvent”). Cuando ya esté todo listo, si hay que
cambiar algo de la vista, se realizaran las acciones pertinentes en “doView” que cambiara los

elementos necesarios. De esta forma queda encapsulado lo que es realizar procesamiento de
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informacion, con la parte de la presentacion de dicha informacion y que el usuario vera en el

navegador web.
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5.5 Sumario

Se ha visto a lo largo del capitulo las exigencias postuladas para preparar el disefio y
luego ha sido necesario establecer y definir una arquitectura que se adecue a lo necesitado. Con
la arquitectura seleccionada, se ha establecido una descomposicion de cada uno de los

elementos existentes, describiendo detalladamente cada uno de los componentes:

e Se ha presentado un componente encargado de controlar la interaccion con los datos que

se almacenan de los usuarios y los luchadores.

e Existe también un componente encargado de la logica del juego, para controlarla y que

interactuara con los demas componentes involucrados.

e FEl componente de control se encarga de establecer las competencias de los demas
componentes y de recibir y tratar cada llamada para que se ejecute el correspondiente

elemento.

e Y por ultimo el componente visual que el usuario ejecutara en su navegador.
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6 Implementacion

6.1 Estandares de proyecto, convenciones y procedimientos

A la hora de la implementacion y codificacion de los requerimientos obtenidos y
desarrollados en todos los apartados anteriores, se hace necesario en primera instancia poner en
comun una normativa y unos procedimientos para mantener la unicidad en todos y cada uno de

los elementos.

La mayoria de los casos son convenciones y procedimientos generales que se pueden
adaptar a cualquier desarrollo. Pero atendiendo a este caso en concreto, se hacen necesarios
métodos muy especificos para evitar problemas y para tener un cddigo que pueda mantenerse

con facilidad.

e Nombre de Ficheros: Los ficheros se identificaran con un nombre descriptivo y una
extension correspondiente al tipo de fichero. El nombre descriptivo comenzara siempre
por minuscula y las siguientes letras deberan ser minusculas. Si contiene mas de una
palabra, la primera letra de la palabra podra ser en mayuscula y no habra espacios entre
las palabras. Tampoco estara permitido usar caracteres anglosajones en el nombrado de

ficheros.

e Idioma: El idioma por defecto sera el inglés, tanto a la hora de asignar nombres como

en la descripcion que documente los procesos que se llevan a cabo.

o Identificadores: Se empleara cualquier letra del alfabeto, incluidos los nimeros del 0 al
9, aunque deberda empezar siempre por una letra y a continuacion cualquier

combinacion deseada.
e Constantes: Las constantes tendran todas sus letras en mayusculas.

e Variables: Las variables tendran un nombre descriptivo sobre el uso que se le va a dar,

que seguira la misma regla de nombrado de ficheros.

e Funciones y procedimientos: Las funciones y procedimientos seguiran el mismo
nombrado que las variables y los ficheros: la primera letra serd en minuscula y si
existieran varias palabras, a excepcion de la primera, debera tener la primera letra en

mayuscula sin ningtn espacio entre las palabras.
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e Minimizar variables globales: Esto es un caso concreto del lenguaje de programacion.

Dependiendo del entorno en donde se ejecute codigo Javascript (sobre todo en el caso
de los navegadores), toda variable declarada, que no corresponda a una funcion, podra

ser usada en cualquier parte del codigo.

El problema puede surgir cuando se hace uso de terceras librerias que puedan
utilizar nombres de variables que las que se hacen uso globalmente, dando al final algiin
tipo de error, tanto en el codigo de la tercera libreria como el codigo propio del

desarrollador.

Por tanto, para evitar este tipo de problemas, es conveniente no tener variables
globales, o al menos reducirlo al minimo posible: una unica variable global que

contenga todo lo necesario.

e Declaracion de variables una unica vez: Esto también es algo concreto del lenguaje
de programacion, aunque puede ser extensible a otros lenguajes que tengan cierto
parecido. Las variables se declararan al inicio de las funciones, ayudando de esta forma
la lectura del codigo, previniendo posibles errores y reduciendo el uso de variables

globales.

Ademas, de una manera muy simple de explicar algo atin mas complejo: Hay
dos fases a la hora de ejecutar el codigo, donde las variables, la declaracion de
funciones y los parametros formales son creados en la primera fase, que se la puede
denominar como parseo y preparando el contexto. Y en una segunda fase, es el estado

de ejecucion de codigo, donde las variables no declaradas son creadas.

Es por eso que las variables aunque estén declaradas en diversos puntos del
codigo, en la ejecucion su asignacion es de las primeras cosas que se realizan. De esta
forma su declaracion inicial hace que se parezca en cierta medida a lo que realiza el

propio compilador donde se ejecuta el codigo.

e Evitando la conversion automditica de tipos en comparaciones: Otro elemento
concreto del lenguaje de programacion. En las comparaciones es preferible hacer uso de
la triple igualdad ‘= = =’, para que ademdas de comparar los valores, obligue a que los

elementos sean del mismo tipo, algo que no ocurre con el comparador habitual ‘==",
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6.2 Aspectos predominantes del lenguaje de programacion

De las muchas caracteristicas de Javascript, hay algunas de especial relevancia porque
hacen de este lenguaje algo singular para entender y comprender. Sobre todo para que muchos

de los elementos que se han descrito y disefiado puedan realizarse de la mejor manera posible.

e Javascript es un lenguaje orientado a objetos. Muchos desarrolladores se llevan cierta
sorpresa al usarlo por primera vez ya que en un principio no parece serlo. Toda variable,
excepto 5 tipos primitivos que también tienen su correspondiente representacion

(number es primitivo pero también tiene su representacion en objeto: Number).

Para no extender mas la explicacion, los objetos en Javascript son una coleccién

o lista de pares clave-valor, denominados propiedades del objeto.

e Algo muy importante y que puede parecer un poco extrafio considerando el apartado
anterior, es que en Javascript no existen las clases. Para un desarrollador convencional
esto es un tanto extrafio y dificil de entender, sobre todo si se viene de desarrollos de los
lenguajes mas usados hasta el momento, algo que te obliga a desaprender para entender

con mayor soltura.

Ademads, un objeto puede crearse y editarse en tiempo de ejecucion, algo que
con un desarrollo de clases no existe. Y en Javascript es preferible la composicion de
objetos antes que la herencia de clases. Esto significa que un objeto es mejor crearlo con
piezas de codigo que interesen de lo que se ha desarrollado, antes que hacer una

aproximacion mas robusta de herencia padre-hijo.

e Javascript es un lenguaje interpretado sin un tiempo de compilacion, haciendo posible
desplegar codigo o programas con errores. Por ello muchas veces hace que el desarrollo

sea un tanto dificil por no disponer de un control mayor en su ejecucion.

En sus inicios, para comprobar que el cddigo que se desarrollaba era correcto no habia
otra forma que ver los resultados sobre el navegador. Actualmente esta faceta ha sido
mejorada y con los nuevos estandares se hace mas liviano poder ejecutar codigo en los

navegadores.

e Las funciones en Javascript adquieren una especial relevancia. Pueden ser tanto
propiedades de objetos, porque en la asignacion de clave-valor, el valor puede ser una

funcién (en ese caso la asignacion se la puede conocer como método del objeto), como
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también pueden ser objetos propios, que en este caso se le conoce como ‘funciones

constructor’.

Como se pueden considerar como objetos, las funciones pueden crearse
dindmicamente en tiempo de ejecucion, pueden asignarse a variables, tienen sus propias
propiedades y métodos e incluso se pueden pasar como referencia en los argumentos.
Esto ultimo es lo que permite una de las caracteristicas mas valoradas de Javascript y

que a continuacion se comenta.

e Como las funciones son objetos, estas pueden pasarse por argumento a otras funciones.
Las funciones que reciben por argumento una referencia a otra funcidon, pueden

ejecutarlas, llamando a esto ‘callback’.

Es algo muy sencillo de utilizar, pero en Javascript es muy poderoso a la hora
de desarrollar librerias. Permite que el nticleo de las aplicaciones sea mas liviano y
sencillo de realizar, proveyendo de lo necesario a la funcién de retorno y esta se

encargara de lo necesario para hacer su uso.

e Con la idea del anterior punto, Javascript es un lenguaje orientado al evento, haciendo
que sea una de las caracteristicas mas importantes y usadas. La programacion en los
navegadores estd orientado a los eventos asincronos, haciendo que su uso sea muy
extenso a la hora de realizar cualquier accion del usuario. Asincrono porque lo que
permiten las funciones que se pasan por parametro a un evento en concreto, €s que se

ejecute cuando ocurre tal evento, y s6lo cuando éste ocurre.

Es una caracteristica que por extension se ha convertido en algo intrinseco del
lenguaje, haciendo que sea muy valorado por ello. A la hora de usarse en el lado del

servidor, es su caracteristica mas importante.

También se le asocia a la idea de Hollywood: “no nos llames, nosotros te
llamaremos a ti”. Porque no es computable que en una audicioén con cientos o miles de
candidatos para un rol en una pelicula, el personal del casting tenga que esperar o
responder a todas las llamadas de los candidatos. Sino que si el candidato da su nlimero

de teléfono, solo se le llamara si es seleccionado.

Esto mismo ocurre en los eventos asincronos de Javascript. Si se proporciona
una funcién para un evento concreto, entonces cuando ocurra el evento se ejecutara el

codigo. Si este evento no ocurre nunca, evidentemente no se ejecutara.
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6.3 Coddigo relevante a destacar

Con las caracteristicas comentadas, es considerable y significativo resaltar algunos
aspectos del codigo, haciendo hincapié en muchas de las peculiaridades explicadas en el

apartado referente al disefio del proyecto.
e Orientacion al evento

Quiza la caracteristica mas importante del lenguaje Javascript es que su arquitectura esta
orientada al evento, como ya se ha aclarado. Y esa peculiaridad es mucho mas significativa en el

lado del servidor, porque es la principal propiedad que ‘Nodejs’ ha remarcado desde sus inicios.

var events = require('events');
exports.Game = Game;

function Game() {
//It’s needed to launch events.
events.EventEmitter.call(this);

}

//inherit EventEmitter to run events.
sys.inherits(Game, events.EventEmitter);

Game.prototype.concreteFunction = function() {

if (!this.gameStarted && !this.gameOver) {
this.emit('message');

} else {
this.emit('messageError', 'message');

}

Codigo 6-1. Eventos.

En el ejemplo que se ilustra anteriormente, se puede observar como funciona en
‘Nodejs’ el uso de los eventos. En este caso con la primera sentencia se obtienen las librerias

necesarias para poder emitir los eventos.

La segunda sentencia sirve para exportar los objetos que se desean a otros programas y
asi poder utilizarse por quien quiera. Esto es una manera de encapsular la informacion que se

quiera, dejando visible las partes que interesen.

Para utilizar los eventos, o hacer que nuestro objeto pueda emitir eventos y que alguien
los use, se hace necesario heredar e inicializar el evento, como se ven las siguientes lineas de

codigo. Por altimo, los mensajes que se quieran lanzar se hacen usando la sentencia ‘emit’.
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Ahora alguien debe hacer uso de esta libreria y suscribirse al evento correspondiente,

como se muestra a continuacion:

var Game = require('game').Game,
game = new Game();

game.on('message', messageRecieved);
function messageRecieved() {
console.log('0Ok");

}

game.on('messageError', messageRecievedError);
function messageRecievedError(messageError) {
console.log('error: ' + messageError);

}

game.concreteFunction();

Codigo 6-2. Recibir eventos.

Lo primero que se hace es obtener la libreria que nos interesa y como es una funcion

constructor, se construye un nuevo objeto. Lo siguiente y esto es lo mas importante, es

suscribirse al evento, diciendo que debe ejecutarse cuando ese evento salte.

Una vez realizadas las suscripciones necesarias, se lanza el método o funcion del objeto

para que éste realice las operaciones necesarias y en cuanto ocurra algo, realizara las pertinentes

llamadas.

e Controladores

Otro de los elementos més importantes es como actian los controladores. Aunque en

cada caso concreto la implementacion puede variar, por ejemplo por las diferentes formas que

llegan las peticiones o la interactuacion con las diferentes librerias, el codigo basico no cambia:

Desarrollo de un Juego Web Multiusuario con HTMLS

Pagina 92



var fs = require('fs');

function Controller() {
this.jsonEvents = {};
this.events = {};
this.initFile();

}

exports.Controller = Controller;
Controller.prototype.initFile = function() {

var i,
objectDef,
objectEvent;

this.jsonEvents = JSON.parse(fs.readFileSync('./config-events.json', 'UTF-8"));

for (i in this.jsonEvents.events) {
objectDef = require('./events/' +
this.jsonEvents.events[i].eventName)[this.jsonEvents.events[i].objectName];
objectEvent = new objectDef();
this.events[this.jsonEvents.events[i].eventName] = objectEvent;

}

Controller.prototype.handleRequest = function(request) {
if (this.events.hasOwnProperty(request.eventName) &&
typeof this.events[request.eventName] === "object") {
this.events[request.eventName].eventConcrete(request);

Cédigo 6-3. Controlador.

Las partes mas importantes ocurren en los métodos o funciones de la funcion
constructor ‘Controller’. En la funcion ‘initFile’, se lee el archivo de configuracion y con cada
elemento que aparece en el fichero de configuracion, se crea un nuevo objeto y se almacenan en

un array que contiene todos los eventos.

En un caso general, la funcién ‘handleRequest’, recogera la peticion y buscara si el

evento que se solicita existe. En caso de que exista lo lanzara automaticamente.

Desarrollo de un Juego Web Multiusuario con HTML5 Pagina 93



6.4 Sumario

En el capitulo se ha realizado una especificacion para seguir a la hora de la
implementacion del disefio realizado. También se han destacado las caracteristicas mas
importantes del lenguaje de programacion y se ha destacado los aspectos mas importantes del

codigo que se ha generado durante la implementacion.
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7 Interfaz grafica de usuario

7.1 Importancia de la interfaz grafica en los navegadores

Es quiza de los aspectos mas relevantes en un desarrollo web, porque en definitiva es lo
que el usuario va a ver. En muchos desarrollos probablemente no hace falta una interfaz grafica
muy elaborada, pero actualmente se requieren cada vez mas mejoras que permitan al usuario

interactuar con un arco mas grande de posibilidades.

Con los estandares que se han ido elaborando a lo largo del tiempo han mejorado el
aspecto visual sin tener que dedicar un tiempo que a veces es muy precioso. Por ejemplo,
gracias a las hojas de estilo es mas sencillo aplicar los estilos a toda una web, y que a veces no

tengas que retocar ningun otro elemento.

En concreto las hojas de estilo hacen que el desarrollo web sea completamente diferente
a otro tipo de desarrollo, ya que independizan muchos aspectos visuales. Gran parte de las
aplicaciones que se desarrollan para escritorio no existe esa independencia de los elementos

visuales.

HTMLS5 agrega nuevas caracteristicas sobre los estilos, que permiten controlar de una
forma mas sencilla aspectos que anteriormente no lo eran. Por ejemplo es mas facil ahora hacer

los bordes redondeados sobre los elementos que se representan en una pagina web.

Aunque muchas de las mejoras que se consiguen, son sencillas o relativamente faciles de
aplicar, no siempre para un desarrollo web sea abarcable aplicarlo todo sin tener una plantilla
inicial o alguna libreria que haga ese trabajo mas sencillo. Para este desarrollo en concreto se
hace necesario un control mayor de los aspectos visuales y de muchos elementos de la interfaz
grafica, porque habrd que hacer muchos cambios en tiempo de ejecucion cuando se van

recibiendo o enviando peticiones.
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7.2 Librerias utilizadas en el desarrollo

Las librerias a utilizar no solo abarcan a los aspectos visuales, sino mas bien a hacer
mas facil el desarrollo. Cuando un programador se tiene que enfrentar al desarrollo con
Javascript en el navegador, se hace completamente inabarcable el realizar las pruebas en todos y

cada uno de los navegadores existentes. Y mas atn ahora que existen nuevos dispositivos.

Por eso las librerias permiten un control y una forma de hacer las cosas que te ayudan a
la compatibilidad de diferentes tipos de navegadores y terminales, cosa que sin esas librerias es

muy dificil de conseguir.

Por otro lado, a veces el exceso de uso de librerias no es la mejor opcidn, ya que te
obliga a hacer las cosas del modo que se hacen con la libreria, obligdndote a aprender sus

peculiaridades e incluso los defectos que pudiesen existir.

Por tanto, las librerias utilizadas se han intentado reducir al menor grupo posible, pero
que a la vez permitan controlar el mayor numero de aspectos, sin tener que dedicar un tiempo

excesivo en su aprendizaje o uso.

* jQuery

Es posiblemente la libreria que mas se usa en la actualidad en el desarrollo web.
Es incluida también en muchas plataformas de desarrollo como elemento para
desarrollar. Como su eslogan dice de haz mas con menos, intenta simplificar el
desarrollo con Javascript haciendo llamadas simples para poder realizar cualquier

accion, ayudando a que sea mas sencillo entenderlo y aprenderlo.

Permite de manera sencilla seleccionar, interactuar y modificar cualquier
elemento disponible en los documentos HTML, incluso la manipulacion de los estilos y

las hojas de estilo.

Ademads permite manejar eventos de manera sencilla, con acciones y comandos
comunes. También te permite realizar animaciones y efectos para producir paginas web

mas profesionales y mas visuales al usuario.

Es también muy extensible, ya que se pueden agregar plugins o extensiones de
terceros, para poder realizar acciones mas complejas, como por ejemplo galerias y

efectos compuestos.
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También, y esto es algo fundamental, permite hacer las acciones con total

independencia del navegador. Cuando un desarrollador tiene que realizar alguna
funcionalidad, por experiencia sabe que tendra que hacer ciertas llamadas para unos
navegadores y otras para otros. Pues con esta libreria se intenta evitar que se tenga que
realizar esas diferenciaciones, haciendo que todas sus acciones sean uniformes, sin tener

que depender de ninguna forma del navegador.

o socket.io

Es una libreria que acta tanto en el lado del servidor como en el navegador,
para permitir la comunicacion en ambos sentidos, evitando las diferencias entre los

distintos mecanismos de comunicaciones existentes.

Como la libreria anterior, estd pensada para que no dependa del navegador,
siempre haciendo uso del mejor tipo de comunicacion existente en el navegador. Por
ejemplo si se hace uso de un navegador actual de escritorio, usara Websockets para
comunicar el servidor y el cliente. Por el contrario, si usa un navegador antiguo, o quiza
algin navegador de movil con limitaciones, es posible hacer uso de otro tipo de

comunicacion existente, como por ejemplo el long polling.

Independientemente del mecanismo utilizado, al final el uso seguira siendo el
mismo, haciendo el mismo tipo de llamadas y sin depender de ajustes concretos en el

navegador, haciendo que sea muy versatil y de un facil manejo.

¢ jQuery mobile

Es una libreria que lo desarrollan las mismas personas del proyecto jQuery. Su
objetivo es el mismo que jQuery, hacer mds con menos, unificando y optimizando el

desarrollo para dispositivos tactiles.

Hace uso de HTMLS para manejar la interfaz grafica en el mayor nimero de
dispositivos moviles y tactiles existentes, aunque siempre manteniendo la

compatibilidad con los navegadores de escritorio convencionales.

Estad construido sobre jQuery, por lo tanto su curva de aprendizaje no es
excesiva si se esta familiarizado con esta libreria. También hace uso de temas y estilos a
la hora de visualizar los elementos HTML que se creen, permitiendo personalizarlos

todos.
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7.3 Aspectos destacables de la interfaz grafica

Las librerias utilizadas permiten que la interfaz grafica sea mas facil de mantener y
manegjar, pero €so no quita que sea necesario mantener una relacion homogénea de los

elementos que son necesarios visualizarse.

Lo positivo de usar estas librerias en concreto es que permiten que se independicen
muchos aspectos que por otro lado son necesarios adaptarse a los diferentes navegadores. Y con
la aparicion de dispositivos tactiles y su alta proliferacion, se hace necesario mantener una
interfaz que pueda ser operativa en el mayor niimero de elementos sin tener que hacer ninglin

cambio relevante.

Para ello, los componentes que se visualizaran seran lo mas sencillos posibles,
realizando todas las acciones lo mas simples y reducidas que se puedan. Aunque no es un
objetivo principal, es preferible mantener una interfaz con pocos elementos a llenarla de

informacion.

Header

e —
T.ast Message

Content

e
Action

"
Footer

Ilustracion 7-1. Boceto Interfaz Grafica.

Como se muestra la imagen, habra una cabecera y un pie de pagina, que estaran visibles
en todo momento porque son los que contendran las acciones que pueda realizar el usuario. Las
acciones que a priori son mas utilizadas, que son las de visualizar las cartas y los gladiadores, se
encontraran en la barra superior. También se mostrara el ultimo mensaje recibido en la parte

superior, pudiendo visualizar todos los mensajes recibidos una vez que se pulse por esta accion.
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Todas estas acciones no afectan sobre la partida y sirven simplemente para visualizar el

estado actual de la partida. No obstante, en la parte inferior se tendran las acciones que hacen
avanzar la partida y que se activard una vez se reciban los pertinentes mensajes. Las acciones
que se pueden realizar son jugar una carta y jugar una apuesta. Estas acciones son excluyentes
entre si, con lo que s6lo puede tenerse una accion activa cada vez, por eso solo aparece un inico

boton en la interfaz.

Gracias a la libreria jQuery mobile es sencillo mostrar esta estructura con las etiquetas

tipicas, como se puede ver en el siguiente esquema:

<div data-role="page" data-theme="a" id="pagel">
<div data-theme="a" data-role="header" data-position="fixed">
<h3>
<a data-role="button" data-transition="fade" data-theme="a" href="pagel" data-icon="plus" data-iconpos="right">
Last Message
</a>
</h3>
<div data-role="navbar" data-iconpos="top">
<ul>
<li>
<a href="#pagel" data-theme="a" data-icon=
Cards
</a>
</1li>
<li>
<a href="#pagel" data-theme="a" data-icon=
Warriors
</a>
</1li>
</ul>
</div>
</div>
<div data-role="content"></div>
<div data-theme="a" data-role="footer" data-position="fixed">
<h3>
<a data-role="button" data-transition="fade" data-theme="a" href="pagel" data-icon="arrow-r" data-iconpos="right">
Action
</a>
</h3>
</div>
</div>

>

>

Cédigo 7-1. Ejemplo pagina web jQuery mobile.

Esta estructura cargard en el navegador una pagina con los elementos deseados. El
primer elemento con el atributo “data-role=page”, se considera como una pagina y en su
interior contendra todos los elementos necesarios para mostrarse en el navegador. Si se tienen
uno o mas elementos con esa estructura, mostrara el correspondiente al ir navegando por cada
uno de ellos, ya que en los enlaces se ird a cada elemento usando el identificador de cada

pagina.
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Ilustracion 7-2. Ejemplo Interfaz Grafica.

En la imagen anterior se puede observar un ejemplo de carga en un navegador web con

la estructura anteriormente citada y con las librerias necesarias para mostrarlo.
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7.4 Sumario

Se ha visto la importancia y relevancia del navegador y de los aspectos que le hacen
importante de cara al usuario. Se han descrito las librerias utilizadas para la visualizacion,

comunicacion y compatibilizacion de los diferentes navegadores existentes en el mercado.
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8 Evaluacion

8.1 Pruebas realizadas en diferentes dispositivos

Probablemente uno de los apartados en los que mas dificultades pueden existir. Los
motivos de las dificultades principales son promovidos por la falta de fondos para adquirir cada
uno de los diferentes dispositivos existentes que disponen de un navegador. Aunque también
existe otro motivo muy importante, que es la disposicion temporal de hacer todas y cada una de

las pruebas de funcionamiento.

Conseguir el objetivo de que funcione un desarrollo web en el mayor numero de
dispositivos o terminales, o por lo menos de los navegadores mas populares, es dificil. Al menos
se hace verdaderamente dificil determinar un alcance claro para ese objetivo. Es dificil porque
el alcance viene dado por tres preguntas que se deben realizar al abordar un desarrollo web que
pueda funcionar en diferentes dispositivos, que estan relacionados con las dificultades de este

apartado:
e ;Qué plataformas y navegadores son los mas utilizados?

e ;Qué navegadores son capaces de soportar las nuevas funcionalidades del nuevo

estandar?
e ;Qué dispositivos adquirir y qué simuladores utilizar para realizar pruebas?

Para responder se hace necesario disponer de datos lo mas fidedignos posibles. Lo cual
hace atin mas dificil discernir una respuesta correcta, porque muchas estadisticas pueden venir
de plataformas especificas, o de datos que pueden venir de las propias compafiias que

desarrollan el navegador.

Posiblemente mantener esos datos o esa informacion se puede considerar una ventaja
competitiva, porque eso puede hacer que desarrollar para un dispositivo con poco uso no sea
viable, y no solo afecta al desarrollo web, sino a cualquier tipo de aplicacion. Esas preguntas al
final se basan en tener los mejores datos posibles, que muchas veces y en este caso en concreto
lo disponen las grandes companias que ofrecen servicios por internet: Los grandes buscadores,

servicios de correo o cualquier otro tipo de servicio usado globalmente.

En definitiva y resumiendo, como esa informacion no resulta publica o de facil acceso,

el objetivo puede quedar un poco en el aire. Pero por suerte, hay mucha informacion referente a
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las librerias utilizadas que permiten no tener que realizar tantas pruebas en simuladores o la

adquisicion de dispositivos.

Todas ellas provienen de equipos de desarrollo y de testeo muy elaborados. Ofrecen sus
caracteristicas con listas de compatibilidades de navegadores y plataformas, facilitando en

definitiva su uso.

Navegadores de Escritorio Navegadores Moviles

6+ 1+ 1+ 1+ 1+
7+ 4+ 11+ 4+ 10+ 3.1+ 5+ 11+ 2.2+
5.5+ 3+ 4+ 3+ 10+ 3.1+ 1.5+

Tabla 8-1. Compatibilidad librerias.

Como se muestra en la tabla anterior, las librerias funcionan en la mayoria de
navegadores existentes y en versiones bastante tempranas. Se nota que en los de escritorio
tienen una mayor compatibilidad, donde existe compatibilidad con versiones que tienen ya

bastantes afios de antigiiedad.

Sin embargo, en los navegadores moéviles, no existe tanta compatibilidad. El caso de
jQuery es especial porque no se ofrece ninglin test sobre esas plataformas, aunque es cierto que
si que hay funcionalidad total en todos los navegadores moviles reflejados. Para apoyar esa
afirmacion, jQuery mobile esta destinado a esos navegadores y al ser una libreria que se afiade a
jQuery, hace que todas sus funcionalidades sean operativas. No obstante, la tabla no muestra

todos los navegadores existentes, aunque si se muestran los mas comunes hoy en dia.

En la siguiente tabla se muestra el porcentaje de uso existente de todos los navegadores
seleccionados. Los datos utilizados provienen de “StatCounter GlobalStats”, hasta el 12 de

Abril de 2012 y aunque existan muchos mas navegadores, los porcentajes serian infimos al

respecto.
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Total: 30.82% 20.94% 27.8% 4.4% 1.49% 2.27% 2% 0.06% 2.04%

Tabla 8-2. Uso de navegadores segiin version.

La eleccion de estos datos estd motivada por ser uno de los portales de estadisticas mas
importantes del sector, recogiendo billones de valores al mes. Ademdas ofrece mucha
informacion publica sin necesidad de realizar nada al respecto. Pero el inconveniente, como ya
se ha mencionado anteriormente, es que los datos quiza no sean totalmente reales. No obstante,

se pueden considerar bastante cercanos a ellos.

A esta lista de compatibilidades con las librerias escogidas, se le tiene que afiadir los
elementos utilizados del nuevo estandar HTMLS5 que se utilizaran. Como enumerar cada uno de

ellos puede ser demasiado exhaustivo, solo se veran los realmente relevantes.

Las librerias utilizadas estan pensadas para que en el caso de que no exista un elemento
concreto disponible, use las caracteristicas disponibles del navegador utilizado. Por tanto, de los
elementos mas importantes el que quiza pueda sufrir algun problema importante es el de uso de

etiquetas de los documentos SVG.
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El nuevo estandar permite incluir las etiquetas SVG en un documento HTML. SVG son

las siglas para definir un lenguaje de graficos vectoriales y escalables (Scalable Vector
Graphics). De esta forma se pueden aprovechar muchos de los elementos que se han creado para
realizar las pruebas en las fases preliminares iniciales al crear las reglas del juego. Casi todos los
elementos generados son graficos vectoriales, con lo que para la implementacion final su

inclusion podria ahorrar un tiempo en pensar las formas de afadir la informacion.

Pero el posible inconveniente es la compatibilidad existente en los diferentes

navegadores:

Navegadores de Escritorio Navegadores Moviles

3.6 10.0 2.1
6.0 9.0 3.2 11.0 2.2
7.0 10.0 17.0 4.0-4.1 111 2.3
8.0 11.0 18.0 5.0 4.2-4.3 11.5 3.0

9.0 120 19.0 5.1 11.6 5.0 5.0-6.0 12.0 4.0

10.0 13.0 20.0 5.2 12.0

14.0 21.0
Tabla 8-3. Compatibilidad SVG.

La tabla anterior muestra cémo han ido afiadiendo la nueva funcionalidad en los
navegadores: Para escritorio desde versiones mas antiguas y poco a poco en las versiones
moviles. Aunque no entre en la dindmica del proyecto, seria interesante el poder ofrecer una
alternativa para las versiones en las que no esté soportado, pero eso ya estaria fuera del ambito,
a no ser que fuese realmente un elemento que no estuviese implementado en la mayoria de ellos.
Cosa que no ocurre, ya que casi el 70% de los usuarios, tienen soportado este elemento, sin
tener en cuenta que con el paso del tiempo este porcentaje serd aun mayor al actualizarse a las

nuevas versiones que lo soportan.
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8.2 Pruebas en la comunicacion entre navegador y servidor

Esta claro que esta caracteristica es primordial en un proyecto web. Y mas aun para una
aplicacion de estas caracteristicas, en el que se hace necesario mantener una comunicacion
bidireccional entre el usuario y en consecuencia el navegador, con el servidor. Mas importante

aun se hace para transmitir tanta informacion de un lado a otro.

La web ha estado largamente construida sobre el paradigma llamado peticion/respuesta
del protocolo HTTP. Un navegador carga una pagina web y no ocurre nada hasta que un usuario
entra en una nueva pagina. Esto cambi6 con la aparicion de AJAX, haciendo que la web fuese
mas dindmica, pero aun asi se requiere que el usuario siga interactuando para la carga de nuevos
datos. O eso, o hacer que la aplicacion realice periddicamente peticiones para cargar nuevos

datos, técnica conocida como “Polling”.

Con el tiempo la tecnologia permitido que los servidores pudiesen mandar datos en el
momento en que estuviesen listos, que es una forma de mantener la conexion abierta entre el
cliente y el servidor, engafiando al servidor de que ha iniciado la comunicacion con el cliente.
Esto se conoce como “long polling”, donde el cliente abre una conexion HTTP con el servidor
el cual la mantiene abierta un tiempo o hasta que tenga una respuesta. En cuanto tiene una
respuesta el servidor la manda, y se inicia una nueva conexion tanto si se ha enviado algun dato

como respuesta o se ha acabado el tiempo.

El inconveniente de estas técnicas es que se sobresatura el protocolo HTTP, que no esta
pensado para aplicaciones que necesitan una baja latencia, necesario en los desarrollos de
tiempo real. Para ello, en el nuevo estandar se inici6 una especificacion para mantener y
establecer una conexion entre el navegador web y el servidor, donde ambos puedan mandarse
informacion en cualquier momento. A esto se le conoce como “Web Socket” y esta destinado a
no saturar el protocolo, sino mas bien a ser un protocolo mas de comunicacién que servira para

las aplicaciones con necesidad de baja latencia.

Una primera diferencia importante es que se reduce la informacion redundante que se
envia. Por ejemplo, la cabecera de una peticion y una respuesta con HTTP puede tener alrededor

de unos 800 bytes, y eso sin enviar ni un solo dato.
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GET /Polling HTTP/1.1
Host: localhost:8080
User-Agent: Mozilla/5.0 (Windows; U; Windows NT 5.1; en-US; rv:1.9.1.5)
Gecko/20091102 Firefox/3.5.5
Accept: text/html,application/xhtml+xml,application/xml;q=0.9,*/*;q=0.8
Accept-Language: en-us
Accept-Encoding: gzip,deflate
Accept-Charset: ISO-8859-1,utf-8;q=0.7,%;g=0.7
Keep-Alive: 300
Connection: keep-alive
Referer: http://www.example.com/PollingStock/
Cookie: showlnheritedConstant=false; showlnheritedProtectedConstant=false;
showlnheritedProperty=false; showlnheritedProtectedProperty=false;
showlnheritedMethod=false; showlnheritedProtectedMethod=false;

showlnheritedEvent=false; showlnheritedStyle=false; showlnheritedEffect=false

Caodigo 8-1. Cabecera HTML de una peticion.

HTTP/1.x 200 OK

Server: Node JS 6.17

Content-Type: text/html;charset=UTF-8
Content-Length: 21

Date: Sat, 19 May 2012 17:32:46 GMT

Cédigo 8-2. Cabecera HTML de una respuesta.

Por supuesto es un ejemplo, puede que las peticiones contengan menos informacion,
aunque también pueden tener mads, incluso casos en los que puedan existir peticiones y
respuestas que exceden los 2.000 bytes. Ademas si atendemos a que la informacion que se envia
como respuesta, que sea de un pequefio texto, de por ejemplo 20 caracteres, no tiene sentido que

la cabecera exceda de esta forma la informacion que se quiera enviar.

Extrapolando el ejemplo, si hay 1.000 usuarios realizando estas peticiones por segundo,

o en vez de 1.000, que haya 10.000, las cifras pueden ser algo mas importantes.

800 800.000 6.400.000 6,10
800 8.000.000 64.000.000 61,04
800 80.000.000 640.000.000 610,35

Tabla 8-4. Ejemplo de peticiones HTML por niimero de usuarios.
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En la tabla anterior se ve que las cifras son algo mas importantes a medida que hay una

interaccion mas importante y donde la informacion que se envia es totalmente innecesaria, pero
un mismo ejemplo donde la informacion se envia con una solicitud por medio de “Web Socket”
donde el cliente ya no necesita realizar una peticion cada vez que se necesita alguna

informacion, los resultados ya son diferentes al ser la cabecera de tan solo 2 bytes.

2.000 16.000 0,015
2 20.000 160.000 0,153
2 200.000 1.600.000 1,526

Tabla 8-5. Ejemplo de peticiones Websocket por niimero de usuarios.

La tabla muestra como se reduce sustancialmente el envio de datos innecesarios a través
de las redes, siendo la reduccion en torno al orden 500:1, dependiendo del tamafio de la

cabecera esto puede ser mayor o menor, incluso del orden de 1000:1 en reduccion.

En el caso de la latencia, la diferencia no sera tan inmensamente grande, pero si que se
notara cierta mejora. Usando el ejemplo anterior, la peticion que se realiza por medio de HTTP
necesita de enviar la peticion y obtener una respuesta. Si ya existe un retardo entre el inicio del
envio de una solicitud y la llegada de la respuesta, esto quiere decir que tardard normalmente el

doble de tiempo en esperar por la peticion que una peticion con el otro mecanismo.

No obstante, con las tltimas actualizaciones del protocolo HTTP que permite que las
respuestas se puedan enviar en varias partes, se puede mantener una conexion abierta engafiando
de esta forma al navegador y consiguiendo que el servidor envie respuestas sin una peticion
previa. Este mecanismo no quita la informacion de la cabecera que puede sobresaturar las

peticiones, pero si las reduce en gran parte al igual que la latencia.
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Ilustracion 8-1. Tiempos de respuesta.

El grafico anterior muestra los tiempos en unas tomas realizadas y usando los diferentes

protocolos existentes. A continuacion se muestra el promedio obtenido:

42

50,85

04,2

09,75

0 100 200 300 400

milisegundos

M jsonp polling ®mxhr polling = iframe-htmlfile M xhr streaming B websocket

Ilustracion 8-2. Tiempo medio de respuesta.

Se puede observar en ambos graficos que el nuevo protocolo mejora las latencias que se
obtienen con los otros mecanismos, del orden de al menos la mitad de tiempo ahorrado. Para
una aplicacion critica en cuanto al tiempo de respuesta esto es muy importante y hace que el

mecanismo de comunicacion a utilizar sea muy importante.
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Para este caso en concreto, el tiempo de respuesta no es esencialmente importante,

aunque sin duda, cuanto mejor sea las respuestas al usuario seran mas propicias. Pero el

problema vuelve a pasar en este caso al ser HTMLS5 un estandar en preparacion y que no todos

los navegadores implementan cada una de las nuevas funcionalidades.

Navegadores de Escritorio

Navegadores Moviles

6.0
7.0
8.0
9.0

10.0

3.6
9.0
10.0
11.0
12.0

13.0
14.0

17.0
18.0
19.0

20.0
21.0

5.0
5.1

5.2

11.6
12.0

3.2
4.0-4.1
4.2-4.3

5.0

5.0-6.0

10.0
11.0
11.1
11.5
12.0

2.1
2.2
2.3
3.0
4.0

Tabla 8-6. Compatibilidad Websockets.

La tabla anterior muestra claramente que no todos los navegadores soportan este nuevo

protocolo, no llegando a tener el 50% de los usuarios este protocolo incluido en su navegador.

Lo que hace muy necesario el tener la posibilidad de implementar algin mecanismo que permita

usar la mejor tecnologia que disponga el navegador donde se ejecute la aplicacion. La libreria

socket.io hace exactamente esto: Si no se le especifica nada, escogera de una lista ordenada, el

mecanismo de comunicacion. Si se le especifica la lista, cogera segun el orden establecido, el

protocolo a utilizar si esta disponible.

Por tultimo, existe un ultimo inconveniente con la nueva comunicacion: Puede que la

comunicacion por el puerto utilizado no esté permitida, ya sea por un firewall, un antivirus o un

HTTP Proxy o cualquier otro software que impida la comunicacién. En este caso, aunque exista

el nuevo mecanismo, si alguno de estos elementos no permite utilizarlo, gracias al poder usar

anteriores tecnologias, no surgira tal inconveniente.
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8.3 Sumario

En este capitulo, se han realizado diferentes pruebas para ver el funcionamiento en
diferentes dispositivos y analizando las librerias utilizadas. También se ha analizado el aspecto
de la comunicacion del navegador con el servidor, viendo las diferentes tecnologias que son

implantadas en los navegadores, como los tiempos y la latencia existente con cada uno de ellos.
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9 Conclusiones, futuros trabajos y valoraciones

9.1 Conclusiones

Durante el desarrollo de este proyecto hubo varios momentos clave que determinaron la
evolucion final del proyecto. A parte, la situacion actual de muchas caracteristicas no ayudaba

para tomar las mejores decisiones.

El primer momento clave fue seleccionar exactamente las tecnologias a utilizar. Fue un
verdadero quebradero de cabeza seleccionar alguna, ya que cada una intenta vender su
propuesta de la mejor manera posible y a veces no es facil hacer pruebas con unas y con otras.
Quiza es un aspecto que deberian mejorar los productos ofertados, un caso especial ocurrié con

la tecnologia Java.

Un servidor muy popular en Java es Tomcat, el cual no ofrece de ninguin modo una
forma de comunicarte bidireccionalmente con el cliente, a no ser que se haga uso de terceras
librerias. El uso de estas terceras librerias no es para nada sencillo y la inclusion con Tomcat es
muy costosa de entender si es que alguna de las librerias ofrece tal compatibilidad. Y esto
mismo ocurre con la mayoria de servidores. Al ser tan nuevo, van ofreciendo las

funcionalidades a cuenta gotas sin tener nada claro cuando se podra tener.

Cuando empez6 el proyecto habia pocas cosas que te ayudasen a decidir, porque al final
tendrias que dedicar un gran tiempo a investigar y ver si algiin elemento llega a tener todas las
funcionalidades que se requieren. Fue un trabajo muy dificil y que en algin momento se veian
inviables muchos avances que se realizaban. Un dia parecia que avanzabas un paso, pero al dia

siguiente retrocedias al principio. Algo que sinceramente parecia muy frustrante.

El segundo momento clave fue seleccionar una logica de juego bastante elaborada que
requiriese no ser ni sencilla ni excesivamente compleja. En una primera toma de contacto se
podian seleccionar muchas ideas pero que al juntarlas no parecia facil dar con la tecla. Ya sea
por querer ser demasiado perfeccionista, o por querer todo detallado, no se conseguia de ninglin

modo un juego que satisficiese todas las expectativas.

Se requiere mucho tiempo para disefiar un buen sistema, y mas ain hacer las pruebas y
cuadrar los niimeros. Al final no se conseguia un resultado dptimo, pero cambio tras cambio se
conseguia algo mas cercano a ello. También el disefio grafico para realizar las pruebas era muy
grande, quiza por inexperiencia, se intentaba hacer para las pruebas una version muy detallada y

con ello se perdia mucho tiempo, para que luego en un par de pruebas se decidiese otro sistema
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que te volvia a hacer de nuevo todo el disefio grafico. Como en el caso anterior, un dia dabas un

paso y al siguiente volvias al principio.

El tercer momento clave podria decirse que era familiarizarse con los aspectos concretos
del lenguaje de programacion. Uno puede pensar que conoce en parte un lenguaje de
programacion, pero a veces te puedes equivocar y darte cuenta que no lo conoces para nada. En
muchos aspectos el lenguaje seleccionado puede tener vicisitudes con cualquier lenguaje
orientado a objetos y hace que sea extrafio, pero comprendiendo los dos o tres aspectos que los

diferencian, puedes entenderlo completamente.

También es muy diferente programar para un navegador que para un servidor. Hacerlo
con el mismo lenguaje puede a veces crear inconvenientes que al principio no se veian. La
lectura tanto de libros como de los tutoriales de los expertos puede ayudar a discernir la mayoria

de aspectos que te pueden ayudar a solventar estos problemas.

Quiza el ultimo momento clave podria ser la interfaz grafica. Es algo que no concibes
hasta muy avanzadas las cosas, pero cuando tienes que plantearte como mostrarlas, es cuando te
das cuenta que no es tan sencillo el como deberia quedar. Mas aun en el mundo de la web que
ya tiene un lenguaje y sus hojas de estilo muy avanzados, que sin mucha ayuda puede ser

complicado entenderlo.

Ademas, con la aparicién de navegadores moviles y sus resoluciones reducidas, han
cambiado completamente como mostrar la informacion, teniendo que hacer las cosas para dos
tipos de pantallas: Escritorios y moviles. Esto ya es una opinién personal, pero creo que
deberian aunarse esas dos nociones y hacer una interfaz lo mas amigable posible, por ello creo
que hacer s6lo una es una mejor solucion. Esta claro que esto no siempre se puede conseguir y

dependera del tipo de proyecto que se desea hacer.

En definitiva, se ha conseguido discernir como funciona una aplicacion desde su inicio
hasta su finalizacion, viendo todos los apartados importantes. Al final no es lo facil y sencillo
que podria parecer una aplicacion para un juego. Requiere mucho esfuerzo combinado, que

entre varias personas se podria llevar siempre que el trabajo en equipo funcione.
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9.2 Futuros trabajos

Una de las caracteristicas a mejorar es la capacidad de guardar mas informacion de las
partidas, para realizar estadisticas mas personalizadas. También dar la posibilidad de conversar

entre todos los usuarios, tanto en una partida en concreto como en un foro mas global.

Probablemente los futuros trabajos mas interesantes serian poder ofrecer mas tipos de
juegos diferentes. Aunque la infraestructura no esté totalmente preparada para ofrecer mas
juegos, si que esta lista para ello, haciendo que muchos de los modulos y componentes tengan la

posibilidad de afiadir mas funcionalidades sin tener que cambiar partes de codigo.

Una posibilidad seria ofrecer algun tipo de juego que necesite de una comunicacion mas
rapida, para poder comprobar si el nuevo protocolo de comunicaciébn puede soportar

aplicaciones en tiempo real.

Las alternativas son muy variadas a partir de este momento, con lo que poder sacar mas
partido a los nuevos elementos ofrecidos por el nuevo estdndar esta atn por probar su total

utilidad.
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9.3 Valoracion personal

En particular, creo que el trabajo desde el principio ha sido bastante frustrante. En
algunos momentos he visto que no habia manera de avanzar o de encontrar una solucion

factible, que con el paso del tiempo no ha mejorado sustancialmente.

Personalmente creo que en este caso en concreto el trabajo en solitario es muy dificil y
agotador. Realizar a la vez una parte de investigacion con un proyecto tan amplio como un

juego, sin tener ademas un equipo de trabajo continuo no ha ayudado.

Una de las cosas positivas que se pueden sacar de un proyecto tan largo es de poner en
practica muchos conocimientos adquiridos durante todo este tiempo. Y por encima de todo, la
capacidad de adaptarte a nuevos entornos en los que poder analizar y disefiar con mas facilidad

que en un principio uno tenia pensado.

Otro aspecto destacable es la capacidad de englobar un niimero de tareas y acotarlas
temporalmente. Aunque con las capacidades obtenidas esto deberia ser mas sencillo no siempre
es asi, porque se nota mucho que al principio estos calculos ni llegan a acercarse a la realidad,
pero al ir finalizando partes, conoces el entorno en el que te mueves y las caracteristicas de cada
uno. Donde obtiene uno mismo una mayor rentabilidad al tiempo y donde la puede perder. He
de decir que al final un proyecto de este estilo, me ha hecho mas realista y con una mayor

fortaleza para solventar los problemas que vengan mas adelante.
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Anexo I. Planificacion y Presupuesto

Planificacion

La planificacion se ha realizado teniendo en cuenta que fue necesario realizar diferentes
tipos de trabajos y que no es facil diferenciar a qué categoria o tipo equivale a cada uno de ellos.

También se ha realizado teniendo en cuenta las prioridades y objetivos fijados en su inicio.

Estudio inicial 35 dias 01/06/11 | 19/07/11
Definir objetivos y caracteristicas 8 dias 01/06/11 | 10/06/11
Investigar nuevas tecnologias Web 16 dias 13/06/11 | 04/07/11 | 2
Caracteristicas juegos online 11 dias 05/07/11 | 19/07/11 | 3

Logica del juego 80 dias 13/06/11 | 30/09/11 | 1
Definicidn inicial de reglas 15 dias 13/06/11 | 01/07/11 | 2
Consultas histdricas 5 dias 04/07/11 | 08/07/11 | 6
Disefio grafico de reglas 20 dias 11/07/11 | 05/08/11 | 7
Evaluaciones iniciales 5 dias 08/08/11 | 12/08/11 | 8
Pruebas de campo 10 dias 08/08/11 | 19/08/11 | 8
Redisefio de reglas 10 dias 22/08/11 | 02/09/11 | 10
Redisefio grafico 5 dias 22/08/11 | 26/08/11 | 10
Pruebas de campo 5 dias 29/08/11 | 02/09/11 | 12
Documentacion de reglas 20 dias 05/09/11 | 30/09/11 | 13

Angdlisis de sistema 15 dias 03/10/11 | 21/10/11 | 5
Analisis inicial 5 dias 03/10/11 | 07/10/11
Definir alcance 10 dias 10/10/11 | 21/10/11 | 16

Estudio de viabilidad 52 dias 21/10/11 | 03/01/12 | 15
Definir alternativas 12 dias 21/10/11 | 08/11/11
Pruebas con alternativas 25 dias 09/11/11 | 13/12/11 | 19
Descartar posibilidades 10 dias 14/12/11 | 27/12/11 | 20
Seleccionar alternativa 5 dias 28/12/11 | 03/01/12 | 21

Disefio de la solucién 33 dias 21/10/11 | 07/12/11 | 15
Analizar arquitecturas 10 dias 21/10/11 | 04/11/11
Seleccionar arquitectura 5 dias 07/11/11 | 11/11/11 | 24
Definir descomposicion 3 dias 14/11/11 | 16/11/11 | 25
Especificar componentes 15 dias 17/11/11 | 07/12/11 | 26

Desarrollo 88 dias 03/01/12 | 04/05/12 | 23;18
Pruebas iniciales con alternativa seleccionada 18 dias 03/01/12 | 27/01/12
Componente Modelo Conceptual 30 dias 27/01/12 | 09/03/12 | 29

Implementar légica del juego 20 dias 27/01/12 | 24/02/12

Pruebas de la ldgica del juego 10 dias 27/02/12 | 09/03/12 | 31
Componente Persistencia de Datos 10 dias 27/01/12 | 10/02/12 | 29

Analizar y definir alternativas 5 dias 27/01/12 | 03/02/12

Seleccionar e implementar alternativa 3 dias 06/02/12 | 08/02/12 | 34

Pruebas de la persistencia de datos | 2 dias 09/02/12 | 10/02/12 | 35
Componente Modelo de Aplicacion 12 dias 09/03/12 | 27/03/12 | 30;33

Implementar controladores 8 dias 09/03/12 | 21/03/12

Pruebas de controladores 4 dias 22/03/12 | 27/03/12 | 38
Componente Interfaz Grafica 28 dias 27/03/12 | 04/05/12 | 30;33;37
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Analizar y definir alternativas 8 dias 27/03/12 | 06/04/12
Seleccionar e implementar alternativa 5 dias 09/04/12 | 13/04/12 | 41
Pruebas de la interfaz grafica 15 dias 16/04/12 | 04/05/12 | 42
Evaluacion de la solucién 35 dias 04/05/12 | 22/06/12 | 28
Pruebas finales de la solucion 25 dias 04/05/12 | 08/06/12
Pruebas con diferentes dispositivos 5 dias 11/06/12 | 15/06/12 | 45
Pruebas de comunicacion 5 dias 18/06/12 | 22/06/12 | 46
Documentacién 200 dias | 30/09/11 | 06/07/12 | 5
Escritura memoria 195 dias | 30/09/11 | 29/06/12
Revision 5 dias 02/07/12 | 06/07/12 | 49
Tabla 0-1. Listado de tareas.
5 B jun |3EthLTJ'|mE“|5"E ago | sep I”tru':t'““—‘tre nov | dic Ileret::BTE feb | mar IZQZLTE‘”E may jun ISW

Estudio inicial

Logica del juego

15

\Andlisis de sistema

18

Estudio de viabilidad

23

Disefio de la solucion

28

Desarrollo

44

Evaluacion de la solucion

48

Documentacion

Iustracién 0-1. Diagrama de Gantt.

Se puede observar en la figura y tabla anteriores, las diferentes tareas que exigen el

trabajo diverso que requiere unos conocimientos diferenciados. Lo que ocurre que no es claro

cuando se aplica en cada caso en muchas de las tareas, por ejemplo al realizar un disefio grafico

e implantarlo en el desarrollo de la aplicacion, que posteriormente requiere alguna modificacion

para adecuarlo correctamente, entonces entra dentro de varias categorias. En un desarrollo con

un equipo de trabajo que tiene bien diferenciadas esas categorias y tareas, no se producirian

estos casos.

A continuacion se muestra una lista de los roles que se han empleado, pero no se

incluyen las horas necesarias para llevar a cabo la actividad relevante, sino el coste de cada rol

en términos salariales, que luego se utilizara para calcular el presupuesto.

Analisis y Disefio

Pruebas

Disefio grafico de reglas e interfaz gréfica
Desarrollo e implementacidn
Documentacién del proyecto

Consultas histdricas de ldgica del juego

35.000
24.000
28.000
26.000
26.000
24.000

13,13
15,32
14,22
14,22
13,13

Tabla 0-2. Categorias y Salarios.

Para el calculo de coste por hora se ha utilizado la férmula para saber las horas que se

hacen al afio, que es la siguiente:

[Semanas al ario (52) — Semanas de Vacaciones (4,3) — Semanas de Festivos (2)] * Horas

Semanales (40) = [52 — 4,3 — 2]*40 = 1828.
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Ilustracion 0-2. Diagrama de Gantt detallado.
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En la figura anterior se muestra el desglose de la planificacion del proyecto. Como ha

sido necesario realizar desde un principio muchas pruebas o lectura de mucha documentacion
para encontrar una solucion que fuese apta, la planificacion ha sufrido continuos cambios, en

especial al exigirse una expansion temporal.
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Presupuesto

Para elaborar el presupuesto se hace uso de la planificacion planteada en el apartado

anterior, mas todos los gastos derivados de los elementos necesarios para su elaboracion.
e Recursos materiales: software y hardware

Las herramientas y aplicaciones utilizadas para elaborar el proyecto y que han
sido necesarias para ayudar y simplificar su desarrollo. Se incluyen todos los recursos
tangibles necesarios para elaborar cada una de las partes del proyecto, como puede ser

el sistema operativo, el PC o el coste mensual de la linea telefonica.

380
190
309
499
775
520

Total 2673

Tabla 0-3. Recursos materiales.

El PC para desarrollo se ha considerado un equipo sin demasiadas prestaciones
para un desarrollo de estas caracteristicas, considerando la posibilidad de usar un

producto portatil.
e Gastos indirectos

Los gastos indirectos hacen referencia a costes operacionales en referencia por
ejemplo a los viajes para celebrar reuniones, material de oficina o impresion de los
elementos necesarios para hacer las pruebas de la l6gica. Se deben incluir por ejemplo
la electricidad, alquiler y amortizacion inmobiliaria entre todos esos gastos indirectos
que afectan en buena medida al presupuesto. Para no hacer una lista demasiado
detallada de cada uno de los elementos, se considera suficiente incluir como un 6%
sobre el gasto de personal para considerar el gasto indirecto resultante al trabajo

realizado durante este tiempo.

e Gastos de personal

Con la explicacion del apartado anterior de la planificacion, el trabajo ha sido
realizado por un Ingeniero Informatico realizando diferentes roles en el proyecto. Como

no hay una diferencia clara en algunos de los apartados para saber como imputar las
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horas, se ha considerado realizar una media estimada al esfuerzo necesitado en la

duracion del proyecto. Por tanto el coste por hora vendra especificado por las categorias

mas comunes en el respectivo proyecto:

30% 5,75
5% 0,66
30% 4,60
20% 2,84
10% 2,84
5% 0,66

Total 17,35

Tabla 0-4. Gastos de personal.

Las horas realizadas al dia se consideran 8 y el total aplicado a este proyecto es
de 288 dias calculado en la planificacion, dando como resultado un total de: 2304 Horas

(288x8).

_ 17,35 2.304

Total 39.974,4

Tabla 0-5. Gastos totales de personal por horas invertidas.

e Resumen de Presupuesto

2.673
39.974,40
2.398,46
45.045,86
4.504,59
6.756,89
56.307,34
10.135,32
Presupuesto Total (IVA Incluido) 66.442,66

Tabla 0-6. Resumen de presupuesto.

El Presupuesto final es de 66.442,66 €, IVA incluido.
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pequefias explicaciones o ideas de lo que era ese espectaculo (por llamarlo de algiin modo),
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