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RESUMEN

Resumen

Ante la ausencia de sitios web de poker online sencillos y que ofrezcan una buena expe-
riencia para el jugador, nace PokerRun.
Una aplicacién web desarrollada enteramente utilizando Javascript, tanto para la capa del
cliente como para la del servidor lo que comunmente se le conoce como MEAN stack. Para
conseguir la actualizacion de la informacién en tiempo real se ha hecho uso de Socket.io, una
libreria basada en websocket que permite una comunicacion bidireccional.
Esta aplicacién permite la creacion y el desarrollo de torneos de poker plenamente funcionales
en la modialidad Texas Hold’em.
Siguiendo un estilo que se estd haciendo muy popular en Internet para juegos multijugador:
interfaz clara y sencilla, facilidad para crear partida con ’dos clicks’, compartir el cédigo de
la partida con tus amigos y jugar.
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ABSTRACT

Abstract

In the absence of simple online poker websites that offer a good player experience,
PokerRun was born.
A web application developed entirely using Javascript, both for the client and server layers,
which is commonly known as the MEAN stack. In order to update the information in real
time, use has been made of Socket.io, a websocket-based library that allows two-way com-
munication.
This application allows the creation of fully functional poker tournaments in the Texas
Hold’em variant.
Following a style that is becoming very popular on the Internet for multiplayer games: clear
and simple interface, easy to create a game with 'two clicks’, share the game code with your
friends and play.
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

Capitulo 1

Introduccion

En este capitlo hablaremos acerca de las motivaciones que han posibilitado que se desa-
rrolle el proyecto, cuédles han sido los objetivos marcados en este, los usuarios objetivos hacia
los que va orientado y un breve resumen de las partes en las que se divide la memoria.

1.1. Motivaciones

La principal motivaciéon que ha hecho posible el desarrollo de este proyecto ha sido la
aparicién de una necesidad.

Antes solia divertirme con mis amigos jugando partidas de pdker entre nosotros, en Marzo
de 2020 cuando empezé la pandemia y se inicié la cuarentena en Espana la posibilidad de
jugar presencialmente se hizo nula. Buscamos sitios web que nos permitieran jugar cada uno
desde nuestra casa pero lo inico que encontrabamos eran paginas donde habia que hacer un
registro previo o casas de pdker (como PokerStarts, Winamax, PartyPoker..) que contaban
con un modo de juego gratuito pero que al igual que las otras habia que registrarse.

Por ello surgié la idea de desarrollar este proyecto, un sitio web sin registros y facil de
usar. En el que creando partida y compartiendo el cédigo del torneo ya pudieras jugar con
tus amigos.



1.2. OBJETIVOS

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivos personales
Los objetivos personales marcados para este proyecto son principalmente formativos:

= Ampliar los conocimientos en el framework Angular 2+
= Conocer y aplicar conceptos de la gestiéon de proyectos
= Mejorar y poner a prueba mi organizaciéon y autogestion

= Aprender a desarrollar una aplicacién web multijugador en tiempo real

1.2.2. Objetivos de desarrollo

El principal objetivo de desarrollo serd suplir la necesidad por la que surge este proyecto,
proveer de un sitio web que permita la realizacion de partidas de poker entre amigos lo més
sencillamente posible, mediante un cédigo de torneo.

Lo que se busca conseguir es que , para un usuario que quiera crear un torneo, inicamente
rellenando 3 campos lo pueda hacer y, para un usuario que quiera unirse al torneo de un
amigo solamente tenga que introducir su nombre y el cédigo del torneo. A todo esto se le
anadiria un diseno de la interfaz facil y simplista que permita un correcto uso de la aplicaciéon
y ayude en la experiencia de juego del usuario.

1.3. Estudio de mercado

El usuario objetivo al que va orientada esta aplicacién web tiene el perfil de una persona
que juega al péker de manera amateur, no contempla la posibilidad de apostar dinero real y
quiere evitar registrarse en sitios web. La edad de este perfil de persona abarcaria todo tipo
de edades desde los 18 anos, edad en la que conoces los riesgos que conllevan este tipo de
juegos vy la peligrosidad de que, una actividad meramente de ocio en la que no gastas dinero
pueda pasar a convertirse en una adiccién en la que se pierde dinero.

1.3.1. PokerStars

La conocida sala de pdker online, la principal desventaja que se ha encontrado, como pasa
con todas las salas de este calibre, es que tienes que realizar un registro previo, enviando
una foto del DNI y anadiendo incluso la informacién de pago aunque no tengas pensado
ingresar dinero. Una vez hecho todo el registro, crear un torneo para jugar con tus amigos
es complicado, tras haber navegado por la inmensa cantidad de opciones que tiene su menu
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llegaras al apartado "Home Games’, donde tendrds que crear un nuevo club, invitar a tus
amigos al club, que tus amigos acepten la invitacién, una vez aceptada tendras que crear el
torneo a una hora determinada configurando por lo menos 10 opciones, tras haberlo creado
tus amigos tendran que ir al ment del club para encontrar la partida.

& PokerStars Lobby - x
*, Poker (% Sports

POKER (* STARS < Cashier
Quick Seat Al Games Favorites  News Balance Hidden ¢

&} Home Games X

My Poker Clubs Open Club Lobby Home Games
/ \ “U“’lt CubiD  ~ Club Name Members Status
GANVIES 1968398 425 Member This feature lets you create and manage your own private

poker club to play with your friends and family. Simply
create your club and invite others to join. Then open your
club’s lobby, choose your game type and buy-in level, and

set the date for your next Home Game! Learn more.
Create a Poker Club ’
Join a Poker Club

My Scheduled Cash Games ty Scheduled Tournaments

ol r

Leader
Boards

Club Name -~ Table Game Limit Stakes Players
Settings

You currently have no scheduled games.
o

Figura 1.1: Interfaz Pokerstars

1.3.2. Winamax

Una de las mayores salas de poker online, al igual que pasa con PokerStars, tienes que
realizar un registro previo en el que tambien tienes que proporcionar tus datos bancarios,
tiene demasiados ments y demasiadas opciones dentro de cada mentu. Para poder jugar con
tus amigos, todos tus amigos tienen que estar registrados en la plataforma, se tiene que crear
un torneo e invitarlos.
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Herramientas Guns & Glory Retos w| NAMAX

= - Di Di
CASH GAME TORNEOS SIT& 60 BO FASkE bl ity

Vista general

Todas las modalidade) Todos los buy-in Todas las mesas @ Todos los forneos @ Todas las velncidann@

08 Jul VIP Freeroll: Gold-Platinum -] 13.000 €
08 Jul VIP Freeroll: Diamond 8 L 15.000 €
08 Jul er Diamond NLHE B 20.000 €
08 Jul 0 3 NLHE sEu 48 100.000 € i Bote: 50.000 €
08 Jul M VENT - 3 NLHE [ ol 0 0 Ab i -
08 Jul N 3 NLHE =R
08 Jul g i de 13 NLHE & ol @ .25 0 Abierto
08 Jul Welcome Freeroll NLHE r Abierto
08 Jul Freerol NLHE 0E 2 Abierto
08 Jul Freeroll Licanc NLHE Abierto
08 Jul cencias Poker - Licenc NLHE L Abierto
08 .Jul - igue - Finale Régiona NLHE
08 Jul 3| NLHE
ROYAL OMAHA PLO
& MyPokerLigue NLHE Gratis
lite WPO Main Event NLHE
]
NLHE
NLHE

NLHE S E K
AU LIE . e

SUNDAY SURPRISE

Inicio 08 Jul 2018

Ll Chatea agui

Figura 1.2: Interfaz Winamax

1.4. Organizacién de la memoria

A continuacién se realizard una pequena de los capitulos que tiene esta memoria y que
temas se tratan en cada uno:

= Capitulo 1: Introduccién: Se describen las motivaciones y objetivos del proyecto
= Capitulo 2: Contexto: Se explica y da una idea general del juego del pdker

= Capitulo 3: Plan de desarrollo del proyecto: Se presentan los riesgos del proyecto,
la metodologia de desarrollo utilizada y el seguiemiento del proyecto.

= Capitulo 4: Analisis de la aplicacién: Se presentan los requisitos, casos de uso y el
modelo de dominio del sistema.

= Capitulo 5: Tecnologias utilizadas: Se describen las principales tecnologias utiliza-
das para desarrollar el proyecto

= Capitulo 6: Diseno de la aplicacion: Se presentan los diagramas de diseno de la
aplicacion
= Capitulo 7: Implementacion: Se explica cémo se ha llevado a cabo la implementa-

cién del diseno

= Capitulo 8: Pruebas: Se muestras las pruebas que ha pasado el software y sus resul-
tados
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= Capitulo 9: Conclusiones y lineas futuras: Se comenta la evaluacién final del
proyecto, si se han conseguido los objetivos marcados y qué se tiene en mente para el
futuro del proyecto
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CAPITULO 2. CONTEXTO

Capitulo 2

Contexto

2.1. Qué es el péker

El péker [24] es un juego de cartas cuya dindmica principal son las apuestas, hay una
puja inicial a partir de la cual los jugadores apuestan tratando de hacerse con la suma del
total, bien teniendo la mejor combinacién de cartas o bien haciendo que los demas jugadores
abandonen.

2.1.1. Variantes principales

Las variantes de pdker més jugadas en el mundo son Texas Hold’em y Omaha, ambas
tienen estructuras de apuesta idénticas, la principal diferencia en el nimero de cartas que
tiene el jugador.

En Omaha el jugador dispone de 5 cartas para poder combinar 2 de ellas con las que
estan en la mesa, en cambio en Texas Hold’em el jugador iinicamente dispone de 2 cartas.

La variante que vamos a utilizar para este torneo va a ser Texas Hold’em ya que aparte
de ser la mas popular entre las 2, es la que conoce y ha jugado el desarrollador

2.1.2. Formatos de juego

Ademaés de variantes, el poker puede ser jugado en 2 formatos principales:

= Partidas de cash: En las partidas de cash un jugador puede abandonar la mesa en
el momento que quiera, llevandose consigo el dinero que haya ganado o dejando en la
mesa lo que haya perdido
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= Torneos: En los torneos, los jugadores juegan hasta que se quedan sin fichas. Las
primeras posiciones reciben premio

2.2. Texas Hold’em

Texas Hold’em [14] es una variante del juego del pdker. Dentro de esta hay dos posibi-
lidades: con limite de apuesta maximo, es decir, la maxima cantidad de fichas para apostar
esta fijada de antes; y no limit, puedes apostar la cantidad que quieras hasta quedarte sin
fichas.

Esta ultima modalidad es la que vamos a seguir en el proyecto.

2.2.1. Acciones

Los jugadores podran realizar una de las siguientes acciones cuando sea su turno:

= No ir: Retirarse de la mano y perder tus cartas

= Pasar: Evitar hacer una apuesta pero continuar en la mano
= Igualar: Igualar la apuesta mas alta hasta el momento

= Apostar: Establecer la apuesta més alta

= Subir: Aumentar la apuesta mas alta

2.2.2. Apuestas

El Texas Hold’em se juega utilizando las apuestas ciega pequena y ciega grande. Dichas
ciegas son apuestas obligatorias que tienen que hacer los jugadores de forma periddica al
comienzo de cada mano. De esta forma se evita que un jugador permanezca inactivo durante
el juego, jugando unicamente las mejores cartas, ademéas da fluidez y agilidad a la partida.

= Botén: El botén es la posicidén a partir de la cual el dealer va a repartir las cartas. En
la mesa viene indicado con una ficha de plastico en la posicién del jugador

= Ciega pequena: Se encarga de ponerla el jugador a la izquierda del dealer, es la mitad
de una ciega grande

= Ciega grande: Se encarga de ponerla el jugador a la izquierda de la ciega pequena, es
la apuesta minima fijada en el sistema de ciegas del torneo

Dichas posiciones van a ir rotando en la direccinon de las agujas del reloj a lo largo de
la partida. De esta forma el nimero de apuestas obligatorias se distribuye equitativamente
entre todos los jugadores.



CAPITULO 2. CONTEXTO

2.2.3. Manos de poker

Las posibles combinaciones de cartas ordenadas de mejor a peor son las siguientes:
Escalera real: Cinco cartas del mismo palo del 10 hasta el As

Escalera de color: Cinco cartas consecutivas del mismo palo

Poéker: Cuatro cartas del mismo valor

Full: Un trio y una pareja

Color: Cinco cartas del mismo color

Escalera: Cinco cartas consecutivas da igual el palo

Trio: Tres cartas del mismo valor

Doble pareja: Dos parejas

Pareja: Dos cartas del mismo valor

Carta alta: Carta de més valor

KQ Jy 109 8 7 g
ﬁ-ou.ﬂ’ .vvuf.
——Y
ROYAL FLUSH STRAIGHT FLUSH
AAMAA 3 wKB88g| wQ985) 98765
LAALL TN L SR T L LTI L AALY
FOUR OF A KIND FULL HOUSE FLUSH STRAIGHT
yJJ 3 QQ7 7 3 AA3 81 w7532
L) / / /
vty 9tve/ srese| wtves
THREE OF A KIND TWO PAIRS OHE PAIR HIGH HAHD

Figura 2.1: Ordenacién manos de poker



2.2. TEXAS HOLD’EM

2.2.4. Fases del juego

= Preflop: Se establece el botén junto con la ciega pequena y la ciega grande y se reparten
2 cartas boca abajo a cada jugador, las cuales solo pueden ser vistas por él. Cuando
todos lo juagores que no se hayan retirado de la mano igualen la apuesta maxima se
pasa a la siguiente fase.

= Flop: El repartidor quema una carta y descubre tres cartas en el centro de la mesa.
Vuele a haber una ronda de apuestas en el que todos tendran que igualar la apuesta
méxima para continuar jugando y pasar a la siguiente fase.

s Turn: El repartidor quema una carta y descubre otra en el centro de la mesa. Ahora
hay 4 cartas en el centro.

s River: El repartidor vuelve a quemar una carta y descubre la quinta y utlima carta
sobre la mesa.

= Showdown: Se muestran las cartas para decidir el ganador entre los que hayan igualado
la maxima apuesta del River.
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CAPITULO 3. PLAN DE DESARROLO DEL PROYECTO

Capitulo 3

Plan de desarrolo del proyecto

En este capitulo se habla del plan de desarrollo que ha tenido este proyecto. Empezando
por el andlisis de riesgos a los que se puede enfrentar el proyecto, pasando por la estimacién
de los costes que acarreard el desarrollo, la planificacién misma del proyecto, explicando el
proceso elegido y terminando con el seguiemiento del proyecto para comprobar si toda la
planificacién anterior a surgido efecto o no, si ha aparecido algin riesgo mas y si se han
cumplido los plazos.

3.1. Gestion de riesgos

A la hora de planificar un proyecto inevitablemente surgen riesgos, esto es debido a la
falta de informacién y la incertidumbre que se crean alrededor de este. Ante cualquier minima
adiccion o cambio, el proyecto es susceptible a riesgos y con ello peligra la finalizacién de
este o por lo menos sus plazos.

Pero, ;que es un riesgo? Es una medida de magnitud con la que podemos cuantificar los
peligros. Aplicando esto a un proyecto se puede decir que un riesgo es un evento o condicién
con una determinada probabilidad de ocurrencia que tiene un efecto en el mismo.

Podemos dividir los riegos de dos formas:

= De proyecto: Los relacionados con los objetivos marcados dentro del proyecto, ya sean
funcionalidades o plazos.
= De negocio: Los relacionados con el exito del proyecto en el mercado.

Un proyecto casi perfecto puede despues fracasar a la hora de venderlo y al revés, uno
mediocre puede tener mejores resultados de los esperado.
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3.1. GESTION DE RIESGOS

3.1.1. Riesgos encontrados

Para este proyecto se han omitido los riegos de negocio, los cuales no aportan nada
porque no se tiene pensado sacar esta aplicacion web al mercado. Por lo que nos centraremos
unicamente en los riesgos de proyecto.

A continuacién una breve descripcion de los atributos que tendran los riegos:

= Probabilidad: Probabilidad de que el riesgo ocurra. Puede ser:

e Muy alta: Mas del 80 %
e Alta: 60 - 80 %
e Media: 40 - 60 %
e Baja: 20 - 40%
e Muy baja: Menos del 20 %
= Impacto: Si el riesgo se produce, que consecuencias negativas tendria para el proyecto.
El impacto se mide en relacién a los costes y plazos del proyecto:
e Muy alto: Mas del 30 %
e Alto: 15-30%
e Medio: 10 - 15%
e Bajo: 5-10%
e Muy bajo: Menos del 5%

= Plan de mitigacién: Estrategia para reducir la probabilidad de ocurrencia del riesgo

= Plan de contingencia: Estrategias que se van a tomar cuando aparezca el riesgo

Titulo Cambios en los requisitos

A lo largo del desarrollo de un proyecto los requi-
sitos iniciales pueden cambiar. En este caso, si los
requisitos cambiaran serfan minimamente y afec-

eseripeion taria poco, debido a que la idea principal de este
proyecto es el pdker, si eso cambia pues ya seria
otro totalmente distinto.
Probabilidad Muy baja
Impacto Bajo

Definir bien los requisitos al comienzo del proyecto,

Plan de mitigacién . ..
para que de haber cambios, estos sean minimos

Replanificacién de los plazos del proyecto e imple-
Plan de contingencia mentacion de los nuevos requisitos tanto en el anéli-
sis como en el codigo
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CAPITULO 3. PLAN DE DESARROLO DEL PROYECTO

Cuadro 3.1: Riesgo por cambiod en los requisitos

Titulo Enfermedad del desarrollador
e e El desarrollador cae enfermo y el desarrollo del pro-
Descripcion .
yecto se ve paralizado
Probabilidad Media
Impacto Medio

Plan de mitigacién

Seguir las medidas de prevencion contra la CoVID-
19 y tener preparada una ampliacién de plazo para
la finalizacion del proyecto

Plan de contingencia

Dependiendo de la indisponibilidad del desarrolla-
dor, aprovechar para realizar tareas del proyecto
que no supongan un gran esfuerzo, como son la
parte de bocetaje y la maquetacion html y css. En
caso de total indisponibilidad, retrasar todo el pro-
yecto

Cuadro 3.2: Riesgo por enfermedad del desarrollador

Titulo Tiempo de respuesta
Debido a que el juego es online, si el tiempo de
e il por o i < st
una mala experiencia de usuario
Probabilidad Baja
Impacto Alto

Plan de mitigacién

Utilizacion de una base de datos que funcione bien
con grandes cantidades de informacién, como lo es
MongoDB; y un servidor de hosting con buenas
caracteristicas de conexién

Plan de contingencia

Contratacion de un servidor de hosting de pago que
ofrezca mejores servicios que uno gratuito

Cuadro 3.3: Riesgo por tiempo de respuesta
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3.1.

GESTION DE RIESGOS

Titulo Averia en el ordenador
El ordenador del desarrollador sufre una averia, im-
Descripcion posibilitando la continuacién de las tareas del pro-
yecto y la posible pérdida de datos del proyecto
Probabilidad Muy baja
Impacto Muy alto

Plan de mitigacién

Ir guardando en la nube toda la documentacién del
proyecto y utilizar un sistema de control de versio-
nes como Git para el cédigo. Contar con un orde-
nador secundario que pueda suplir al actual

Plan de contingencia

Continuar de forma normal desarrollando el pro-
yecto pero desde el nuevo ordenador

Cuadro 3.4: Riesgo por averia en el ordenador

Titulo Retraso en el desarrollo

Descripcién La previsiéon del timpo empleado en las tareas se
queda corto

Probabilidad Media

Impacto Medio

Plan de mitigacién

Ampliacién del plazo

Plan de contingencia

Reorganizar las tareas

Cuadro 3.5: Riesgo por restraso en el desarrollo

Titulo Errores en el diseno
o s Un mal diseno final podria llevar a errores en la
Descripcion . )
implementacién
Probabilidad Baja
Impacto Medio

Plan de mitigacién

Dedicar una gran parte del proyecto al diseno, in-
tentando conseguir algo muy concreto, mejorando-
lo iterativamente

Plan de contingencia

Reelaborar las partes del diseno erroneas hasta con-
seguir reflejar lo deseado

Cuadro 3.6: Riesgo por errores en el diseno
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CAPITULO 3. PLAN DE DESARROLO DEL PROYECTO

Titulo Falta de conocimiento
e e Falta de conocimiento del desarrollador en las tec-
Descripcion , -
nologias utilizadas
Probabilidad Muy baja
Impacto Alto

Plan de mitigacién

Seleccionar tecnologias que el desarrollador conoz-
ca y en las que se sepa desenvolver

Plan de contingencia

Buscar informacion en internet y realizar algin cur-
so sobre el tema

Cuadro 3.7: Riesgo por errores en el diseno

Titulo Contratacién en trabajo externo
El desarrollador comienza a trabajar en una em-
Descripcion presa, lo que reduce bastante las horas que puede
desempenar en el proyecto al dia
Probabilidad Alta
Impacto Alto

Plan de mitigacién

Continuar de forma normal hasta que se de el ries-
go, entonces pasar al plan de contingencia

Plan de contingencia

Reestructurar la planificacion para que se ajuste al
tiempo que el desarrollador puede trabajar en el
proyecto

Cuadro 3.8: Riesgo por contratacién en trabajo externo
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3.2. PLANIFICACION DEL PROYECTO

3.2. Planificacién del proyecto

Debido a que el proyecto se trata de un juego online de pdker, el cual va a poder ser jugable
desde précticamente el inicio de su desarrollo, se ha pensado que una buena metodologia seria
el Proceso Unificado (UP).

3.2.1. El Proceso Unificado

El Proceso Unificado es un marco de desarrollo de software que esta dirigido por los casos
de uso, es iterativo, es incremental y esta enfocado en los riesgos.
Esto nos permite empezar con un prototipo muy simple al que se le van anadiendo funciona-
lidades para acabar terminando con el producto final. En el caso de este proyecto el prototipo
simple seria salas donde usuarios se conectan por medio de un cédigo, las funcionalidades
serian ir anadiendo las distintas normas del pdker, las apuestas y los turnos, para finalmente
tener el juego final.

Phases
Disciplines |Inna|:|tiun|| Elaboration || Construction || Tranﬁitinn|

Business Modeling
Requirements

Analysis & Design

Implementation
Test

Deployment

Configuration
& Change Mgmt

Project Management

0
Environment e f==a o
Const || Const | Const
|_soma [t ] s oo [ P | o | 7 |
Iterations

Figura 3.1: El Proceso Unificado

En la figura anterior podemos comprobar el funcionamiento del Proceso Unificado. To-
dos los flujos de trabajo tienen presencia mientras dure el desarrollo. Durante las primeras
iteraciones lo predominante son las actividades de la fase de Inicio y Elaboracién. En las
iteraciones medias el flujos de trabajo que van a generar los documentos de la fase de Cons-
truccién son los que maés carga van a tener, pero esto no evita que se trabajen en los demas,
los cuales van a permitir que se continue mejorando y refinando el proyecto. Durante las
iteraciones finales se emplea el tiempo en los documentos de Transiciéon y al igual que en
las iteraciones medias, se sigue trabajando en los demdas pero meramente para rematar los
ultimos detalles.
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CAPITULO 3. PLAN DE DESARROLO DEL PROYECTO

Consta de 4 fases:

= Inicio: En esta fase se deciden cuales son los verdaderos objetivos del proyecto y cual
va a ser su alcance

= Elaboracion: Se realiza el analisis y disefio del proyecto, es decir, la identificacién de

los requisitos, los casos de uso, el modelo de dominio y los diagramas de secuencia

= Construccién: Se lleva a cabo la implementacién del analisis y diseno previo. Consta
de varias iteraciones en las que se van incorporando los casos de uso

= Transicion: Fase final, se realizan las pruebas unitarias y se corrigen los ultimos de-
talles

Cada una de estas fases finaliza con un hito, la disponibilidad de un conjunto de modelos
y documentos que han sido consecuencia del trabajo previo. Asi los documentos generados
con cada fase del desarrollo serian:

= Transicién: Pruebas y manual de instalacion

3.2.2.

Inicio: Gestion de riesgos y la planificacién del proyecto

Construcciéon: Funcionalidades descritas en los casos de uso

Iteraciones del proyecto
Fase Semanas | Fecha Incio | Fecha Fin | Iteraciones
Inicio 1 02/04/2020 | 08/04/2020 1
Elaboracién 4 09/04/2020 | 06/05/2020 4
Construccién 8 07/05/2020 | 01/07/2020 4
Transicién 2 02/07/2020 | 15/07/2020 2
Cuadro 3.9: Iteraciones del proyecto

Elaboracién: Casos de uso, requisitos, modelo de dominio y diagramas de secuencia
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3.2. PLANIFICACION DEL PROYECTO

Iteracién 1
Iteracién relativa | 1
Fase Inicio
= Planificacién del proyecto
= Gestion de riesgos
Tareas = Identificacién de los requisitos
= Inicio del proyecto Angular
Dias 7 dias
Fecha Inicio 02/04/2020
Fecha Fin 08,/04,/2020
Cuadro 3.10: Iteracién 1
Iteracion 2
Iteracion relativa | 1
Fase Elaboracion
= Detalle de los requisitos
Tareas » Formacién Node y ExpressJS
Dias 7 dias
Fecha Inicio 09/04,/2020
Fecha Fin 15/04/2020

Cuadro 3.11: Iteracién 2
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CAPITULO 3. PLAN DE DESARROLO DEL PROYECTO

Iteracién 3
Iteracién relativa 2
Fase Elaboracién
= Casos de uso
Tareas = Bocetos parte front
= Inicio proyecto Node para el back

Dias 7 dias
Fecha Inicio 16,/04,/2020
Fecha Fin 22/04/2020

Cuadro 3.12: Iteracion 1
Iteracién 4
Iteracién relativa | 3
Fase Elaboracién
Tareas = Modelo de dominio
Dias 7 dias
Fecha Inicio 23/04,/2020
Fecha Fin 29/05/2020

Cuadro 3.13: Iteracién 4
Iteracién 5
Iteracién relativa | 4
Fase Elaboracién
Tareas = Diagramas de secuencia
Dias 7 dias
Fecha Inicio 30/04/2020
Fecha Fin 06,/05/2020
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3.2. PLANIFICACION DEL PROYECTO

Cuadro 3.14: Iteracién 5

Iteracién 6
Iteracién relativa | 1
Fase Construccion
Tareas = Maquetacion front
Dias 14 dias
Fecha Inicio 07/05/2020
Fecha Fin 20/05/2020
Cuadro 3.15: Iteracién 6
Iteracién 7
Iteracién relativa 2
Fase Construccion
= Caso de uso crear torneo
= Caso de uso unirse a torneo
= Caso de uso iniciar torneo
Tareas = Pruebas de los casos de uso im-
plementados
= Correciones de posibles errores en
el diseno
Dias 14 dias
Fecha Inicio 21/05/2020
Fecha Fin 03/06/2020

Cuadro 3.16: Iteracién 7
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Iteracién 8
Iteracién relativa | 3
Fase Construccion

= Casos de uso Fold, Call, Check,

Bet y Raise

= Pruebas de los casos de uso im-
Tareas plementados

= Correciones de posibles errores en

el diseno
Dias 14 dias
Fecha Inicio 04,/06,/2020
Fecha Fin 17/06,/2020
Cuadro 3.17: Iteracién 8

Iteracién 9
Iteracién relativa | 4
Fase Construccién

= Caso de uso aumentar ciegas

= Caso de uso determinar mano ga-
Tareas nadora

» Caso de uso finalizar torneo
Dias 14 dias
Fecha Inicio 18/06/2020
Fecha Fin 01/07/2020

Cuadro 3.18: Iteracién 9
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3.2. PLANIFICACION DEL PROYECTO

3.2.3.

Iteracién 10
Iteracién relativa 1
Fase Transicién
= Pruebas unitarias
Tareas = Correciones de posibles errores en
el diseno
Dias 7 dias
Fecha Inicio 02/07/2020
Fecha Fin 08/07,/2020
Cuadro 3.19: Iteracion 10
Iteracién 11
Iteracién relativa 2
Fase Transicién
Tareas = Manual de instalacién
Dias 7 dias
Fecha Inicio 09/07/2020
Fecha Fin 15/07/2020

Cuadro 3.20: Iteracién 11

Diagrama de Gantt
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3.3. ESTIMACION DE COSTES

3.3. Estimacion de costes

Una vez terminada la planificacién del proyecto, explicadas sus fases y desglosadas sus
iteraciones, podemos pasar a estimar los costes totales del proyecto.

Se ha estimado que el proyecto se realizard en 15 semanas, dedicando 20 horas en cada
una nos daria un total de 300 horas totales. Contamos con que los costes humanos van a ser
calculados como si de un titulado en ingenieria informatica se tratara. El sueldo medio de
un trabajador de este tipo en Espana es de unos 21.000 euros brutos al ano, por lo que se
estima que el sueldo a la hora serd de unos 12 euros. Multiplicindolo por el total de horas
del proyecto saldrian 3600 euros en gastos para el desarrollador.

Ademas de los costes humanos también hay que tener en cuenta los costes materiales. En
nuestro caso no han supuesto un coste para el proyecto debido a que el trabajo se desarrolla
desde casa y los gastos fijos en luz y agua corren a cargo de entidades externas al proyecto.
En cuanto al gasto en software y herramientas utilizadas, todo lo utilizado ha sido de uso
libre o bien se contaba con licencia previa.

Para los diagramas se ha utilizado la licencia de Astah que proporciona la uva. GitHub,
Angular, Node... son herramientas gratuitas. Para el diseno de las cartas se ha utilizado una
libreria con licencia libre de uso. Para el maquetado de la aplicacién se ha utilizado Marvel,
la cual tiene una seccién gratuita

Los costes materiales que si se van a tener en cuenta son los atribuidos al hardware
utilizado y la conexién a internet. El valor del ordenador es de 1700 euros y se estima que
sus anos de vida ttiles son 15, con esto sacamos que su amortizacién anual es de 141 euros
al afio, 11,75 euros al mes. El coste mensual por la conexién a internet es de 10 euros.

Teniendo en cuenta que la duracién total del proyecto va a ser de 4 meses, sacamos que
la suma total de todos los costes mencionados anteriormente es de 3687 euros.

Recurso Coste

Conexién a internet 40 euros

Amortizacién del hardware 47 euros
Equipo de desarrollo 3600 euros
Total 3687 euros

Cuadro 3.21: Estimacién de costes

3.4. Seguimiento del proyecto

A continuacién veremos como ha sido el resultado de la planificaciéon del proyecto, si los
plazos han sido cumplidos y si ha surgido alguno de los riesgos mencionados anteriormente.
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CAPITULO 3. PLAN DE DESARROLO DEL PROYECTO

Desde el inicio del proyecto se contemplé que uno de los mayores riesgos y el que maés
podia causar el retraso de todo el proyecto iba a ser la contratacién del desarrollador por
parte de una empresa. Esto haria que bajase considerablemente el nimero de horas diarias
empleadas y con ello el aumento del nimero de dias y semanas necesarias para finalizar el
proyecto.

Las primeras semanas transcurrieron con normalidad, se emplearon el nimero de horas
fijadas, se cumplieron los plazos fijados en las iteraciones y se obtuvieron los documentos
fijados en cada final de iteracién. Hasta el final de la quinta iteracién, que es cuando el
desarrollador fué contratado por una empresa externa, justo coincidiendo con el inicio de la
fase de construccién anteriormente explicada.

Ante la aparicién de este riesgo se optd por realizar su plan de contingencia.

Teniendo en cuenta que ahora no se iban a poder cumplir los plazos fijados ni se tendria una
fecha limite para poder terminarlo como eran las convocatorias ordinaria y extraordinaria,
se reorganizé el tiempo empleado en el proyecto de tal manera que fuera viable para el
desarrollador, al trabajar por la manana hasta media tarde y realizar el proyecto por la
tarde noche.

Las 20 horas semanales pasaron a 5 horas semanales, dejando consigo una nueva tabla de
iteraciones del proyecto y un nuevo diagrama de Gantt:

Fase Semanas | Fecha Incio | Fecha Fin | Iteraciones
Inicio 1 02/04/2020 | 08/04/2020 1
Elaboracién 4 09/04/2020 | 06/05/2020 4
Construccién 22 07/05/2020 | 07/10/2020 4
Transicién 8 08/10/2020 | 01/12/2020 2

Cuadro 3.22: Iteraciones seguimiento del proyecto
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SEGUIMIENTO DEL PROYECTO
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CAPITULO 4. ANALISIS DE LA APLICACION

Capitulo 4

Analisis de la aplicacién

4.1. Requisitos

4.1.1. Requisitos Funcionales

ID Nombre Descripcion

El sistema deberd permitir al usuario

RF-01 | Crear torneo crear un torneo seleccionando el stack ini-
cial y la velocidad del mismo

RF-02 | Unirse a torneo El. sistema deberd permitir al usuario
unirse a un torneo creado

.. El sis itir al j 1 iniciar el

RF-03 | Iniciar tornco sistema permitir a. Juga,dor miclar e
torneo pulsando en el botén Start

RF-04 | Fold El sistema deberd permitir al usuario des-
hechar sus cartas

RF-05 | Check El sistema debera permitir al usuario pa-
sar su turno

RF-06 | Call El sistema ,de.bera permitir al usuario
igualar la maxima apuesta
El sistema deberd permitir al usuario

RF-07 | Bet apostar parte de su stack si no hay nin-
guna apuesta previa
El sistema deberd permitir al usuario

RF-08 | Raise apostar parte de su stack para superar la
apuesta previa
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4.1. REQUISITOS

RF-09 | Finalizar torneo El sistema deber{fx finalizar el torneo cuan-
do solo haya un jugador con fichas
El sistema debera aumentar o reducir las
RF-10 | Modificar fichas fichas de los jugadores segtn las vayan ga-
nando o apostando
El sistema deberd aumentar las ciegas
RF-11 | Aumentar ciegas gradualmente, segin la velocidad del tor-
neo
. El sistema debera registrar y mostrar me-
RF-12 Egsdback de accio- diante texto las acciones realizadas por
cada jugador
Feedback de gana- | El sistema deberd mostrar mediante texto
RF-13
dor(es) el ganador o ganadores de cada ronda
Determinar mano El sistema debera determinar cual es la
RF-14 mano ganadora de entre todas las de los
ganadora .
jugadores

Cuadro 4.1: Requisitos funcionales

28



CAPITULO 4. ANALISIS DE LA APLICACION

4.1.2. Requisitos No Funcionales
Identificador | Nombre Descripcién
La aplicacion serd facil de usar. Permi-
RINF-01 Usabilidad tiendo que hasta un 95 % .de usuarios la
sepan utilizar desde el primer momento
que la utilicen
RNF-02 Idioma La aplicacién estard disponible en caste-
llano
RNF-03 Acceso a los datos El 51§tema gesitionard el acceso a los datos
mediante MongoDB
RNF-04 Interfaz de usuario El 51§tema presentard una interfaz de
usuario basada en Angular 2+
. El sistema estard disenado siguiendo el
RNF-05 Arquitectura patrén MVC
RNF-06 Tiempo de res- | El sistema respf)ndera en menos de 1 se-
puesta gunda a las acciones del jugador
RNF-07 Formato UTF-8 El sistema utilizard el formato de carac-
teres UTF-8
Cuadro 4.2: Requisitos no funcionales
4.1.3. Requisitos de Informacion
Identificador | Nombre Descripcién

Nombre del juga-

El sistema deberd almacenar el nombre

neo

RDI-01 dor del jugador
RDI-02 Stack inicial El s1.stema dt?bera almgeenar el stack ini-
cial introducido por el jugador
. El sistema deberd almacenar la velocidad
RDI-03 Velocidad del tor- selecionada para el torneo de entre las si-

guientes: Normal, Turbo y HyperTurbo

Cuadro 4.3: Requisitos de informacién
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4.2. CASOS DE USO

4.2. Casos de uso

/1N

i

Usuario \

Crear torneo

$s

Casos de uso

Aumentar
ciegas

Determinar
mano ganadora

.
<<extend>> ,’

.
Unirse a torneo 7

Finalizar torneo

S~ . <<extend>>

Iniciar torneo

Servidor

v

Figura 4.1: Casos de uso
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CAPITULO 4. ANALISIS DE LA APLICACION

4.2.1. Especificacion de los casos de uso

CU-01 Crear torneo
Descripcion Crear un torneo de pdker
Actor Usuario

El usuario estd en la aplicacion y ha clickado en el

Precondicion ,
botén 'Create Game’

1. El usuario introduce su nombre, el stack ini-
cial del torneo y selecciona su velocidad entre
'Normal’, "Turbo’ e "Hyperturbo’ y pulsa el

. botén ’Create’
Flujo normal

2. El sistema envia la peticién al servidor, es-
te crea el torneo, crea el usuario y anade al
usuario al mismo

El usuario ha creado un torneo y es llevado al lobby

Postcondiciones .
del mismo

Flujo alternativo

Cuadro 4.4: CU-01 Crear torneo

CU-02 Unirse a torneo
Descripcion Unirse a un torneo de poker previamente creado
Actor Usuario

El usuario estd en la aplicacion y ha clickado en el

Precondiciones P ,
botén ’Join game

1. El usuario introduce su nombre, el cédigo del
torneo y pulsa el botén ’Join’

Flujo normal . , . .
J 2. El sistema envia la peticién al servidor, este

crea el usuario y lo anade al torneo

Postcondiciones El usuario se une al lobby del torneo

Flujo alternativo

Cuadro 4.5: CU-02 Unirse a torneo



4.2. CASOS DE USO

CU-03 Iniciar torneo

Descripcion Iniciar un torneo previamente creado
Actor Usuario

Precondiciones Se ha realizado el CU-01

Flujo normal

1. El usuario pulsa en el botén ’Start’

2. El sistema envia la peticién al servidor, este
crea el sistema de ciegas e inicia el torneo

3. El sistema coloca a cada usuario en su posi-
cién en la mesa

Postcondiciones

El torneo se inicia

Flujo alternativo

Cuadro 4.6: CU-03 Iniciar torneo
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CAPITULO 4. ANALISIS DE LA APLICACION

CU-04 Fold

Descripcion Descartar tu mano

Actor Usuario

Precondiciones Es el turno del usuario y tiene cartas

Flujo normal

1. El usuario pulsa en el botén "Fold’

2. El sistema envia la peticién al servidor, este le
quita el turno al usuario para toda la mano,
le desasigna sus cartas y se lo comunica al
sistema

3. El sistema deja de mostrar las cartas del
usuario

Postcondiciones

El usuario deja de participar en la mano

Flujo alternativo

= 2b El sistema envia la peticién al servidor,
este le quita el turno al usuario para toda la
mano, detecta que solo queda 1 jugador més
en la mano, finaliza la mano y se lo comunica
al sistema

= 3b El sistema muestra quien es el ganador de
la mano

Cuadro 4.7: CU-04 Fold
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4.2. CASOS DE USO

CU-05 Check
Descripcion Pasar turno sin aumentar la apuesta
Actor Usuario
= La apuesta mas alta de la mesa y la apuesta
. del usuario son iguales
Precondiciones

= Es el turno del usuario

Flujo normal

1. El usuario pulsa en el botén Check’

2. El sistema envia la peticion al servidor, este
le quita el turno al usuario, se lo asigna al
siguiente jugador y se lo comunica al sistema

3. El sistema muestra a los demds jugadores que
el usuario ha checkeado

Postcondiciones

El usuario pasa el turno y continiia en la mano

Flujo alternativo

= 2b El sistema envia la peticién al servidor,
este le quita el turno al usuario, detecta que
es el ultimo jugador que quedaba por jugar
de la ronda, pasa a la siguiente ronda y se lo
comunica al sistema

= 3b El sistema muestra a los demas jugado-
res que el usuario ha checkeado y muestra las
cartas de la siguiente ronda

Cuadro 4.8: CU-05 Check
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CAPITULO 4. ANALISIS DE LA APLICACION

CU-06 Call
Descripcion Igualar la maxima apuesta
Actor Usuario

= El usuario tiene cartas
Precondiciones = Es el turno del usuario

= El usuario no ha igualado la maxima apuesta

Flujo normal

1. El usuario pulsa en el botén ’Call’

2. El sistema envia la peticién al servidor, este
le quita el turno al usuario, se lo asigna al
siguiente jugador, registra la apuesta y se lo
comunica al sistema

3. El sistema muestra a los demads jugadores que
el usuario ha igualado la méxima apuesta

Postcondiciones

= El usuario pierde el turno

» El stack del usuario se reduce la cantidad
apostada

Flujo alternativo

= 2b El sistema envia la peticién al servidor,
este detecta que la accién del jugador le deja
en posicién de ’All-in’ y le quita el turno para
el resto de la mano. Se lo comunica al sistema

= 3b FEl sistema muestra a los demés jugadores
que el usuario esta en posicién de 'All in’

Cuadro 4.9: CU-06 Call
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4.2. CASOS DE USO

CUuU-07 Bet
Descripcion Apostar una cantidad de fichas
Actor Usuario

= El usuario tiene cartas
Precondiciones = Es el turno del usuario

No hay apuestas previas en la mesa

Flujo normal

. El usuario selecciona la cantidad a apostar y

pulsa en el botén 'Bet’

El sistema envia la peticién al servidor, este
le quita el turno al usuario, se lo asigna al
siguiente jugador, registra la apuesta y se lo
comunica al sistema

El sistema muestra a los demas jugadores que
el usuario ha checkeado y la cantidad que ha
apostado

Postcondiciones

El usuario pierde el turno

El stack del usuario se reduce la cantidad
apostada

La apuesta méaxima de la ronda aumenta

Flujo alternativo

Cuadro 4.10: CU-07 Bet
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CAPITULO 4. ANALISIS DE LA APLICACION

CU-08 Raise
Descripcion Aumentar la maxima apuesta de la ronda
Actor Usuario

= El usuario tiene cartas
Precondiciones = Es el turno del usuario

= Hay al menos una apuesta previa en la mesa

Flujo normal

1. El usuario selecciona la cantidad a apostar y
pulsa en el boton 'Raise’

2. El sistema envia la peticién al servidor, es-
te le quita el turno al usuario, se lo asigna
al siguiente jugador, registra la apuesta, au-
menta la apuesta maxima de la mesa y se lo
comunica al sistema

3. El sistema muestra a los demads jugadores que
el usuario ha hecho raise y la cantidad de fi-
chas que ha aumentado

Postcondiciones

= Kl usuario pierde el turno

= El stack del usuario se reduce la cantidad
apostada

= La apuesta maxima de la ronda aumenta

Flujo alternativo

= 2b El sistema envia la peticién al servidor,
este detecta que la accién del jugador le deja
en posicién de ’All-in’ y le quita el turno para
el resto de la mano. Se lo comunica al sistema

= 3b El sistema muestra a los demés jugadores
que el usuario esta en posicion de ’All in’

Cuadro 4.11: CU-08 Raise
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4.2. CASOS DE USO

CU-09 Aumentar ciegas
e e Las ciegas grande equena van aumentando a
Descripcion clegas & Yy ped
medida que transcurre el torneo
Actor Servidor
Precondiciones Hay un torneo en curso

Flujo normal

1. Al finalizar cada mano, el sistema comprueba
cuanto tiempo ha transcurrido desde que se
inici6 el torneo y establece las ciegas acorde
la cantidad que aparezca en la tabla de ciegas

Postcondiciones

= La ciga grande aumenta

= La ciega pequena aumenta

Flujo alternativo

Cuadro 4.12: CU-09 Aumentar ciegas
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CAPITULO 4. ANALISIS DE LA APLICACION

CU-10 Determinar mano ganadora

Descripcion Determinar quien ha ganado la mano

Actor Servidor

Precondiciones Se ha realizado CU-04 o CU-05 o CU-06 o CU-07

Flujo normal

1. El servidor detecta que estd en fase de final

de mano, se lo comunica al sistema y espera
10 segundos para terminar la mano

. El sistema muestra tanto las cartas de la me-

sa como las de los jugadores que han llegado
showdown

. El sistema termina su espera de 10 segundos,

da el bote al ganador o ganadores, restablece
la apuesta maxima, restablece la baraja, res-
tablece las ciegas, calcula la posicién del nue-
vo dealer, da comienzo a la siguiente mano y
se lo comunica al sistema.

. El sistema muestra a los jugadores las accio-

nes llevadas acabo por el servidor

Postcondiciones

Da cominezo una nueva mano

Flujo alternativo

= 3b El servidor detecta que ya solo queda 1

jugador con fichas, da comienzo el CU-11

Cuadro 4.13: CU-10 Determinar mano ganadora
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4.2. CASOS DE USO

CU-11 Finalizar torneo
Descripcion Finalizar el torneo
Actor Servidor
Precondiciones Se ha realizado CU-10

Flujo normal

1. El servidor detecta que solamente queda 1
jugador con fichas en el torneo, le da como
ganador, finaliza el torneo y se lo comunica
al sistema

2. El sistema muestra a los jugadores quien es
el ganador del torneo

Postcondiciones

Finaliza el torneo

Flujo alternativo

Cuadro 4.14: CU-11 Finalizar torneo
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CAPITULO 4. ANALISIS DE LA APLICACION

4.3. Modelo de dominio

Card
- _id :int
- name: int
0..52
Game
- _id :int
1 - speed : String
- stac!( : double Blind
Deck 1 1 - pot : double
- highestBet : double - _id :int
- _id :int - flop1 : String 1 L] - value : double
- flop2 : String - - time : Date
- flop3 : String
1 1 - turn: String
- river : String
- state : String
Player

1.9
- _id :int

- name : String

- position : int

- stack : String

- bet : String

- cardl : String

- card2 : String

- playing : Boolean

- myTurn : Boolean

- dealer : Boolean

- smallBlind : Boolean
- bigBlind : Boolean

- allin : Boolean

Figura 4.2: Modelo de dominio

4.4. Diagramas de secuencia

A continuacién se muestran unos diagramas de secuencia con el objetivo de ensenar el
funcionamiento de la aplicacién. Los dos primeros representan la conexiéon de la aplicacién
cliente directamente con la base de datos y los dos tltimos la conexién mediante sockets entre
el cliente y el servidor.

Para simplificar la arquitectura de la aplicacién se ha optado por la conexién entre cliente

y base de datos de la forma ”tradicional”, sin pasar por los sockets, para los casos de uso
mas simples como ya son Crear un torneo o Unirse a un torneo
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4.4. DIAGRAMAS DE SECUENCIA

Crear torneo

4.4.1.
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Figura 4.3: Diagrama de secuencia: Crear torneo
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Unirse a torneo
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Figura 4.4: Diagrama de secuencia: Unirse a torneo
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4.4. DIAGRAMAS DE SECUENCIA

4.4.3. Iniciar torneo en el cliente

sd Iniciar torneo cliente J

| : lobby | | _gameService : GameService | | _socketService : SocketService | | : Socket

: Pl‘ayer T T T
I I |
|

1: iniciarTorneo
0 1.1: createBlindTable(game), I
1

|
1.1.1: startGame(player)

1.1.1.1: emit('startGame’, playe

Figura 4.5: Diagrama de secuencia: Iniciar torneo en el cliente

4.4.4. Iniciar torneo en el servidor

sd Iniciar torneo servidor J

| : Socket | | s app | _socketService : SocketService

| 1 on(’startGame", player), | |
1.1: emit("startGameBroadcast’)y |

loop : todo$ los jugadores [Guard])

1.1.1: startGameBroadcast()

1.2: newHand()

!

———

Figura 4.6: Diagrama de secuencia: Iniciar torneo en el servidor
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CAPITULO 4. ANALISIS DE LA APLICACION

4.4.5. Fold en el cliente

sd Fold cliente )
| : game | | _playerService : PlayerService | | _socketService : SocketService
: Pl‘ayer T T T
I | I |
: L: fold0 L 1.1: updatePlayer(player) . | [ I
.1: updatePlayer(player) i . .

1.1.1: sendinfo(player, ‘fold .
sendinfofplayer, ‘folds’) 1.1.1.1: emit('sendinfo’, data) ‘l
L |
1.1.2: myTurnisOver(player) I |
1.1.2.1: emit('myTurnisOver', player)y |
T |
I |
L | I |
I | I |
| ! | \ |
I | I |

I

Figura 4.7: Diagrama de secuencia: Fold en el cliente

4.4.6. Fold en el servidor

sd Fold servidor J

=1 [ =
I

I
| 1: on("myTurnlsOver", player) | |
1.1: findOne(game) |

1.2: updateOne(game)

1.3: findOne(player)

1.4: find One(LIayer)
I

1.5: emit("startYourTurn")

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
» |

—_———

Figura 4.8: Diagrama de secuencia: Fold en el servidor



4.4. DIAGRAMAS DE SECUENCIA

Explicados los tres tipos de diagramas de la aplicacion:

= Cliente se comunica con el servidor para modificar la base de datos sin utilizar los
socket.

= El cliente se comunica con el servidor mediante sockets para que este actualice la
informacién de los demaés clientes.

= El cliente se comunica con el servidor para que este ademds de informar a los deméds
clientes de que el estado ha cambiado, modifique la base de datos.

Los demas casos de uso se realizaran de la misma manera, ya que coincidiran con uno de
estos tres.
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CAPITULO 5. TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Capitulo 5

Tecnologias utilizadas

Para el desarrollo de esta aplicacién web se ha optado por utilizar MEAN [5], un fra-
mework o conjunto de subsistemas de software para el desarrollo de aplicaciones y paginas
web dindmicas, estas basadas en JavaScript. El nombre MEAN es acrénimo formado por las
iniciales de MongoDB, ExpressJS, Angular y NodeJS. Gracias al conjunto de estas cuatro
tecnologias se pueden crear aplicaciones utilizando Javascript en todas las capas.

5.1. Tecnologias frontend

5.1.1. Angular

Angular [8] es un framework para aplicaciones web desarrollado en Typescript, un su-
perconjunto de Javascript el cual anade tipado y clases de objetos. Los principales motivos
para elegir este framework en lugar de otros como VueJS o ReactJS han sido la robustez que
presenta, al estar mantenido por Google y la experiencia previa en el mismo.

Figura 5.1: Logo de Angular
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5.2. TEOCNOLOGIAS BACKEND

5.2. Tecnologias backend

5.2.1. MongoDB

MongoDB [I1] es un sistema de base de datos NoSQL, almacena los datos en documentos,
los cuales estdn definidos con notacién JSON (JavaScript Object Notation), esto favorece en
gran medida la inclusién con otras tecnologias que utilicen o esten basadas en JavaScript.
Los principales motivos que me han impulsado a utilizar una base de datos NoSQL en lugar
de una relacional han sido: la flexibilidad que tienen, mayor rendimiento frente a las relacio-
nales, cardcter descentralizado. Ademas se ha elegido MongoDB por la posible desmesurada
cantidad de datos que tendra que albergar el sistema.

.mongoDB
S il

Figura 5.2: Logo de MongoDB

5.2.2. NodeJS

NodelJS [9] es un entorno de cédigo abierto que permite el desarrolo de aplicaciones Ja-
vaScript del lado del servidor. Su arquitectura para la entrada y salida de datos es asincrona,
es decir, sin bloqueos. Ademés nos proporciona una gran biblioteca con médulos JavaScript

S

Figura 5.3: Logo de NodelJS
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CAPITULO 5. TECNOLOGIAS UTILIZADAS

5.2.3. ExpressJS

ExpressJS [10] es un framework para NodeJS. Est4 orientado en el desarrollo de aplica-
ciones web y APIs. Gracias a ExpressJS se pueden manejar las peticiones y solicitudes que
se hacen por medio de los métodos GET, POST, PUT y DELETE. Ademas ofrece el sistema

de enrutamiento para el backend.

—X0ress Js

Figura 5.4: Logo de ExpressJS
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CAPITULO 6. DISENO DE LA APLICACION

Capitulo 6

Diseno de la aplicacion

6.1. Diseno de la base de datos

Para la base de datos se ha utilizado MongoDB, una base de datos NoSQL, es decir, no

relacional. Esto implica que no existen relaciones entre una tabla y otra y por tanto tampoco
claves foraneas ni primarias.
MongoDB relaciona sus objetos de la base de datos por medio de referencias. Estas referencias
son atributos del objeto de la base de datos que bien pueden representar unicamente su _id
por defecto o directamente todo el objeto haciendo uso del método populate que implementa
la libreria mongoose.

En la siguiente imagen podemos ver cémo son estas referencias:

Deck
+ id: Number
+cards: [{name: String]l
+game: Game
Game
+_id: Number
+speed: String
Player +stack: Number
+ id: Number +pot: Number
+name: String +highestBet: Number
+game : Game +flopl: string
+position: Number +flop2: string
+stack: Number +flop3: string
+bet: Number +turn: string
+cardl: String +river: string
+card2: String +state: string
+playing: Boolean +blind: [{value: Number, time: Date}]
+myTurn: Boolean
+dealer: Boolean
+smallBlind: Boolean
+bigBlind: Boolean
+allIn: Boolean

Figura 6.1: Diagrama de diseno de la base de datos
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Tanto el objeto Player como el Deck tienen una referencia al Game que pertenece. Con
una sola consulta a la base de datos podemos traer de vuelta en forma de JSON la informacién
de un Player junto con el _id del Game al que pertenece o podemos traernos el objeto Game
entero directamente.

Ademds, podemos observar tanto en Deck como en Game que tienen los atributos cards
y blinds en los cuales aparece como tipo de atributo un objeto.
Esto son los subdocuments de mongoose, documentos anidados dentro de otro documento.

En el caso de Deck, el atributo cards representa un conjunto de objetos con un unico
atributo name, el nombre de la carta en formato String.
En el caso de Game, blind representa un conjunto de objetos con los atributos value y time,
la tabla de ciegas que tiene cada torneo.

6.2. Arquitectura

6.2.1. Despliegue

En cuanto al despliegue, en la parte del servidor se ha utilizado la base de datos NoSQL
basada en documentos MongoDB, para la légica se ha hecho uso de NodeJS junto con su
framework de aplicaciones web ExpressJS.

Servidor

NodeJS
Cliente

Express)S

<<https>> Navegador Web & ]

<<mongoose>>

MongoDB

Figura 6.2: Diagrama de despliegue
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6.2.2.

Arquitectura del cliente
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Figura 6.3: Arquitectura del cliente
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6.2.3. Arquitectura del servidor
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Figura 6.4: Arquitectura del servidor

6.3. Patrones de diseno

Cuando encuentras un problema en tu software, lo mas probable es que mucha gente
antes que tu tambien se haya encontrado de cara con el mismo problema y haya dado una
solucion. Si esta solucién se puede extraer, explicar y reutilizar entonces es que estamos ante
un patrén de diseno.

Existen muchos patrones de disefio software, cada uno orientado a resolver un problema
especifico. Para el desarrollo de este proyecto se han utilizado los siguientes:

6.3.1. Patrén MVVM

Angular sigue el modelo two way data binding, en el modelo podemos modificar la vista
y en la vista podemos modificar el modelo, algo que hace a modelo y vista totalmente
dependientes el uno del otro. La independencia que crea el patrén de disennio Modelo Vista
Controlador (MVC) no la podemos conseguir, por ello se llama Modelo-Vista Vista-Modelo
(MVVM)
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2. Invoke command
method

3. Access
data

—_ '
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View 4. Reload States ViewModel Model

1] Send an event
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\

Figura 6.5: Patrén de diseno MVVM

Con el patrén MVVM desacoplamos los datos de la aplicacién de la interfaz de usuario

Vista

Define como se va a representar la informacién graficamente. En el caso de Angular, la
vista serian los archivos HTML y CSS

Modelo

Representa el modelo de dominio de la aplicacién. En Angular esta alojada en los archivos
typescript asociados a cada html y css, y seria el conjunto de variables y constantes declarados
dentro de estos. Ademas de los datos globales de la aplicacién.

Vista-Modelo

Comunica el Modelo con la Vista y contiene la légica de presentacién de la Vista. Serian
las funciones localizadas en los archivos typescript, responsables de las actualizaciones de
vista o modelo.

6.3.2. Patrén Singleton

El patron Singleton establece que solamente debe de haber una instancia de un objeto a
la vez y debe de ser accesible a los clientes desde un punto de acceso conocido.

En nuestro caso, cuando dos componentes hacen uso de un mismo servicio seria muy
mala idea tener dos instancias diferentes de ese servicio, en cambia se utilizan los servicios
compartidos de Angular. Clases de typescript en las que se agrupan funciones comunes.

Se ha utilizado el patrén Singleton en los siguiente puntos de la aplicacién:

95



6.3. PATRONES DE DISENO

Client1 Singleton

user sifigieton + instance: Singleton

+ method(type): type

+ getinstance(): Singleton

Client2

+ method(type): type

Figura 6.6: Patrén de disenio Singleton

Servicio Loading

Un servicio para activar o desactivar el spinner que aparece en medio de la pantalla e
indicar que la aplicacién esta cargando

Servico API

Para hacer la conexién con la parte back, separado en la API para la baraja de car-
tas (deck), la partida (game) y el jugador (player). Cada una con un objeto HTTPClient
encargado de hacer las consultas HTTP.

Servicio Socket

Contiene toda la légica de la conexién mediante sockets entre el servidor y los usuarios.
Las clases utilizan este servicio para emitir o recibir mensajes procedentes del back o repetidos
por este.

6.3.3. Patron Estado

El patrén Estado es utilizado cuando el comportamiento de un objeto cambia en funcién
del estado de este.

Este patrén se ha utilizado para los objetos Game, los cuales tienen una propiedad que
hacen referencia a la fase en la que se encuentra la partida (preflop, flop, turn, river, show-
down) y segin esta fase la 16gica es distinta. También se puede ver el patrén en los Players,
pueden estar jugando, no jugando, en estado de all-in o no, puede ser su turno o segin la
posicién en la que estén se realizara una accién u otra.
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6.3.4. Patron Observador

El patron Observador define una dependencia de uno a muchos entre objetos. Los obser-
vadores permanecen escuchando a la notificaciéon de un cambio en el estado del sujeto.

En nuestro caso podemos encontrarlo en el funcionamiento de la libreria javascript soc-
ket.io, cada cliente tiene abiertos diferentes canales de escucha pendientes de un cambio en
el estado de los objetos.

Por ejemplo, cuando hay un cambio de fase en la mano, esta es notificada a todos los
jugadores desde el servidor por medio del socket. Cuando los jugadores lo reciben actualizan
esta informacion en su vista.

Observer 1

(" Subject )
Observable M
) g g
tate chan#e /
/ Observer
//,/

Figura 6.7: Patrén de disenio Observador

6.4. Bocetos

Para realizar los bocetos de la pagina web se ha utilizado la herramienta Marvel Design,
una plataforma de disenio de prototipos tanto web como movil que cuenta con un apartado
gratuito del cual nos hemos beneficiado.

La idea principal de la interfaz de usuario ha sido hacerla lo més sencilla posible, a
diferencia de los sitios de poker mas famosos actualmente donde la interfaz cuenta con cientos
de opciones y ments. Nuestra interfaz contard con poca informacién por pantalla para que
incluso las personas menos experimentadas en el pdker o que directamente estan aprendiendo
las normas sepan utilizarla y no se pierdan.

Cabe recordar que lo mostrado a continuaciéon son bocetos simplificados del resultado
final, el cual podra variar y al cual se le anadird contenido grafico que mejore la apariencia
de la pagina y la experiencia del jugador.
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6.4. BOCETOS

6.4.1. Pantalla principal

La pantalla principal lo méas simple posible, el nombre de la aplicacién y los botones de
crear o unirse a torneo. Va a ser lo primero que vea un usuario nuevo, si de primeras hubiera
muchas opciones esto podria hacer que el usuario se perdiera y abandonara la pagina

PokerRun

EE e

Figura 6.8: Boceto pantalla principal

6.4.2. Crear torneo

Al pulsar en el boton de crear se accederd a la pantalla de crear torneo, en la que podremos
introducir nuestro nombre, la velocidad del torneo entre "Normal’, "Turbo’ o "HyperTurbo’ y
el stack inicial con el que van a empezar los jugadores.

Figura 6.9: Boceto crear torneo
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CAPITULO 6. DISENO DE LA APLICACION

6.4.3. Unirse a torneo

Si en la pantalla pricipal en lugar de pulsar el botén de crear torneo pulsamos el de
unirse a torneo accederemos a esta pantalla. Se nos pedira un nombre y el codigo del torneo
existente. Abajo estara el botén para unirnos a dicho torneo.

Figura 6.10: Boceto unirse a torneo

6.4.4. Lobby del torneo

Bien cuando creamos un torneo o cuando nos unimos a uno accederemos a esta pantalla.
En ella se mostraran los jugadores que se han unido, la informacién del torneo, el cédigo del
torneo para que més jugadores se puedan unir y el botén de empezar el torneo, el cual solo
puede ver el jugador niimero 1.

HEET Gameinfo 1

Player 2
Gameinfo 1
Player 3

Player 4 Gameinfo 1

Blaver Gameinfo 1

Player 6

Gameinfo 1
Player 7

Player 8

Player 9 Start game

Figura 6.11: Boceto lobby del torneo
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6.4.5. Pantalla del torneo

Cuando se inicia el torneo todos los jugadores pasaran a esta pantalla. En ella tendremos
las acciones posibles como botones abajo.
En el centro la mesa, donde estaran dispuestos los jugadores alrededor de ella. Cada jugador
tendrd a la izquierda el espacio de sus cartas y la derecha las fichas que poseen en ese
momento. En el caso propio, las cartas estaran visibles.
En el centro de la mesa iran apareciendo las cartas del flop, turn y river respectivamente

Se prevee mostrar también las acciones que realiza cada jugador como mensaje de texto
abajo a la izquierda de la pantalla y la estructura de las ciegas del torneo, en que nivel de
ciegas se encuentra abajo a la derecha de la pantalla

POT: 4572

FOLD CHECK RAISE

Figura 6.12: Boceto pantalla del torneo
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Capitulo 7

Implementacion

Este proyecto ademés de ser una aplicaciéon web es un juego, esto conlleva a que la tarea
de programarlo, aun siendo una de las partes fundamentales sino la mas importante, no
sirva de nada si la interfaz y la experiencia de juego no son atractivas para los jugadores. A
continuacion se describiran las librerias utilizadas para conseguir tanto una programacion de
codigo como una interfaz y experiencia de juego éptimas.

7.1. Socket.io

Socket.io es una libreria JavaScript que nos permite la creacién de aplicaciones web en
tiempo real. Y, ;qué nos permite esto? Nos permite una comunicacién bidireccional entre
cliente y servidor, ambas partes estan continuamente escuchando. Todo esto lo hace sobre
un unico socket TCP.

7.1.1. Conexion

Lo primero de todo, socket.io necesita ser instalado tanto en cliente como en servidor,
hay una versién para cada parte pero la API es practicamente la misma. Una vez instalada,
en el servidor ligamos el servidor http que hemos creado a la variable que importa socket.io
y en el cliente apuntamos al puerto en el que esté desplegado el servidor http. Por iltimo
para que el servidor escuche cuando se realiza una conexion, lo conseguiremos con la funcién
‘on’ con el pardmetro 'connection’.
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7.1.2. Envio de mensajes

Para el envio de mensajes entre cliente y servidor de utiliza el siguiente sistema, igual
para ambos lados sea quien sea el emisor/receptor:

» socket.emit(’'Nombre identificativo’, mensajeEmitido)

» socket.on(’Nombre identificativo’, mensajeRecibido)

Para la aplicacién se han utilizado los siguientes:

Nombre playerConnection

Descripcion Detecta que un nuevo jugador se ha conectado
Emisor Cliente

Receptor Servidor

Cuadro 7.1: Mensaje socket: playerConnection

Nombre playerConnectionBroadcast
o s Comunica a todos los clientes que se ha conectado
Descripcion .
un nuevo jugador
Emisor Servidor
Receptor Cliente

Cuadro 7.2: Mensaje socket: playerConnectionBroadcast

Nombre startGame
s s Comunica al servidor que el jugador 1 ha comen-
Descripcion
zado el torneo
Emisor Cliente
Receptor Servidor

Cuadro 7.3: Mensaje socket: startGame
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Nombre start GameBroadcast
Descripcion Comunica a los clientes que el torneo empieza
Emisor Servidor
Receptor Cliente
Cuadro 7.4: Mensaje socket: startGameBroadcast

Nombre start YourTurn
Descripcién Comunica al cliente que es su turno
Emisor Servidor
Receptor Cliente

Cuadro 7.5: Mensaje socket: start YourTurn
Nombre myTurnIsOver

o e Comunica al servidor que el cliente ha acabado su
Descripcion
turno

Emisor Cliente
Receptor Servidor

Cuadro 7.6: Mensaje socket: myTurnIsOver
Nombre showdown

o e Comunica al cliente que se ha llegado a la fase de
Descripcion , \
showdown

Emisor Servidor
Receptor Cliente

Cuadro 7.7: Mensaje socket: showdown
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Nombre sendInfo
o e Comunica al servidor la jugada que ha hecho el
Descripcion .
cliente
Emisor Cliente
Receptor Servidor
Cuadro 7.8: Mensaje socket: sendInfo
Nombre getInfo
Descripcién Comunica al cliente la jugada que ha hecho un ju-
gador
Emisor Servidor
Receptor Cliente

7.1.3. Rooms

Cuadro 7.9: Mensaje socket: getInfo

Las 'rooms’ o salas de socket.io son canales a los que un socket puede entrar o salirse y por
los que un socket puede enviar y recibir mensajes exclusivamente de los demés sockets que
estén la misma sala. Para la aplicacion las salas han sido creadas mediante el identificador
tnico de torneo, por lo que todos los jugadores se unen a dicha sala y asi se evitan colisiones
de mensajes con las demés partidas.

Salad

Clianle

Sackal i arnea 1
. Clianle

Sockat '1 tarmie 1
Clianle

Sockel % * fo—
Sockel b * Chiare
tarmea 3

Figura 7.1: Salas de socket.io
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7.2. Pokersolver

Pokersolver [26] es una librearia escrita en JavaScript que permite comparar manos de
Poker y decidir el ganador o ganadores. No es necesario que estén las 5 cartas sobre la mesa,
puede comparar manos desde 2 hasta 7 cartas. Ademaés de esto, puede devolver la descripcién
exacta de cual ha sido la mano ganadora, como por ejemplo: Two Pair, A’s 8’s, que indicaria
que el ganador tiene dobles parejas de ases y ochos.

7.3. Ngx-flip

Libreria JavaScript utilizada para la animacion de voltear y mostrar las cartas.

7.4. SVG-cards

Se ha utilizado la libreria SVG-cards para dar diseno tanto a la cara como al torso de
las cartas de la baraja francesa. La principal ventaja que he encontrado de esta libreria en
comparacion con otras que por ejemplo directamente son imagenes de las caras, es que esta
ha utilizado SVG, lo cual nos permite modificar a nuestro antojo tanto el tamano como el
color de los elementos que forman la carta.

Figura 7.2: Cartas de SVG-cards

7.5. Angular Material

La libreria de componentes web por excelencia de Angular. Para este proyecto se ha hecho
concretamente de los componentes: mat-slider para seleccionar la cantidad de fichas a apostar
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y mat-dialog para el pop-up que avisa del final de partida. Para el resto de los elementos
visuales que salen en la aplicacién no se ha utilizado ninguna otra libreria.

7.6. Estructura de ciegas

Todos los torneos de poker tienen asociada una estructura de ciegas mediante una tabla
de ciegas. Dicha tabla de ciegas suele tener los siguiente campos:

= Nivel: nivel del torneo en el que nos encontramos, los niveles van aumentando conforme
a un tiempo preestablecido que suele variar de 2 minutos para los torneos mas rapidos
a 20 minutos en los maés lentos.

= Tamano de la ciega: Cantidad a la que se establece el valor de la ciega.

= Ante: Valor de la apuesta obligatoria que tienen que hacer todos los jugadores de la
mesa en cada mano. El ante es una apuesta obligatoria pero utilizarla para un toreno
es algo opcional, da mas dinamismo a la partida.

Para los torneos reales, las salas de pdker crean una estructura de ciegas acorde a la
velocidad del torneo que se desea y a los jugadores que van a jugarlo.
Para nuestro proyecto es algo mas complejo, tanto el nimero de jugadores como el stack
inicial es algo variable y seleccionable en cada torneo, por ello se ha automatizado esta
estructura de ciegas acorde a las opciones introducidas.

Para ello nuestra tabla va a tener dos campos:

= Tiempo: Cuando se inicia un torneo, se establece como primer valor la hora en la
que se ha iniciado, a partir de ahi los siguientes valores van a ir aumentando segun la
velocidad del torneo selecionada en 5, 10 y 15 minutos para Normal, Turbo e HyperTurbo
respectivamente.

» Ciega: Para las ciegas se va a partir de con un valor de 1/100 del stack inicial, a
partir de ahi el tamano va a ir aumentando segin un parametro que se ha llamado
blindIncreaser, el cual inicialmente va a ser 1/200 del stack inicial pero que cada 3
aumentos de ciega se va a doblar su valor. De esta forma se va a conseguir que el
aumento de ciegas sea algo exponencial.

Cuando finaliza una mano, segiin la hora que sea se comprueba en esta tabla cual es el
valor de la ciega que se tiene que establecer. La tabla tiene un limite, cuando el valor de la
ciega sea mayor que el numero de fichas del torneo.
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Capitulo 8

Pruebas

Durante el ciclo de vida de un desarrollo de software van a surgir errores que imposibi-
litaran el correcto funcionamiento de este. El mejor escenario seria que todos estos errores
fueran detectados durante las fases de creacion del proyecto, pero también hay errores que
no son detectados hasta que la aplicacion es lanzada al mercado. Debido a esto es necesario
dedicar una fase entera tinicamente a la correcién y detecciéon de errores.

Dentro del desarrollo de un proyecto, la realizacién de las pruebas es una de las partes
mas importantes. Constituye la parte central del control de calidad y ayuda a determinar
el correcto funcionamiento del cédigo. Ademds previene la aparicion de nuevos errores y
aumenta el nivel de confianza hacia el propio software.

Vamos a realizar dos tipos diferentes de pruebas: pruebas unitarias, para comprobar el
correcto funcionamiento de partes de cédigo de manera independiente; y pruebas de inte-
gracién, una vez hayamos pasado las unitarias, para comprobar el funcionamiento de los
componentes en conjunto.

8.1. Pruebas unitarias

PU-01 Crear partida

Pulsar en crear partida con los campos nombre,

escripelon velocidad y stack inicial completados

Resultado OK

La partida se crea en la base de datos y el jugador

Resultado esperado es llevado a la pantalla del lobby

Cuadro 8.1: PU-01: Crear partida
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PU-02 Crear partida sin introducir algin campo
... Pulsar en crear partida con alguno de los campos
Descripcién .
sin completar
Resultado OK

Resultado esperado

La partida no se crea debido a que son campos
obligatorios

Cuadro 8.2: PU-02: Crear partida sin introducir algin campo

Crear partida introduciendo un valor inco-

PU-
U-03 rrecto como stack
o e Pulsar en crear partida introduciendo letras o un
Descripcién .
valor negativo en el campo stack
Resultado OK

Resultado esperado

La partida no se crea debido a que el valor intro-
ducido es erréneo

Cuadro 8.3: PU-03: Crear partida introduciendo un valor incorrecto como stack

PU-04 Unirse a partida
. ey Pulsar en unirse a partida tras haber introducido
Descripcion P .
los campos nombre y codigo de la partida
Resultado OK

Resultado esperado

El jugador es anadido a la partida y pasa a la pan-
talla del lobby

Cuadro 8.4: PU-04: Unirse a partida

PU-05 Unirse a partida sin introducir algiin campo
.. Dar a unirse a partida sin haber introducido los
Descripcion L 1 .
campos nombre o cddigo de partida
Resultado OK

Resultado esperado

El jugador no se une a partida, debido a que el
campo es obligatorio

Cuadro 8.5: PU-05:

Unirse a partida sin introducir algiin campo
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Unirse a partida introduciendo un cédigo de

PU-06 partida no valido
o e Dar a unirse a partida introduciendo un cédigo de
Descripcion . .
partida erréneo
Resultado OK

Resultado esperado

El jugador no se une a partida, debido a que no se
ecuentra ninguna partida con ese cédigo

Cuadro 8.6: PU-06: Unirse a partida introduciendo un cédigo de partida no valido

Recolocacion de jugadores al abandonar el

PU-07 lobby
Cuando un jugador abandona el lobby, todos lo
Descripcion demas jugadores son recolocados en sus nuevas po-
siciones
Resultado OK

Resultado esperado

Los jugadores que estdn por debajo de él en posi-
cién, aumentan todos una posicién

Cuadro 8.7: PU-07: Recolocacién de jugadores al abandonar el lobby

PU-08 Empezar partida
Descripcién El jugador nimero uno da a empezar partida
Resultado OK

Resultado esperado

Todos los jugadores pasan a la pantalla del torneo,
cada uno con el stack incial

Cuadro 8.8: PU-08: Recolocacion de jugadores al abandonar el lobby

PU-09 Fold
Descripcién Un jugador pulsa en Fold
Resultado OK

Resultado esperado

Su mano es descartada

Cuadro 8.9: PU-09: Fold
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PU-10 Check
Descripcién Un jugador pulsa en Check
Resultado OK

Resultado esperado

El jugador pasa de turno y contintia en la partida

Cuadro 8.10: PU-10: Check

PU-11 Call
Descripcién Un jugador pulsa en Call
Resultado OK

Resultado esperado

El jugador iguala la maxima apuesta de la mesa

Cuadro 8.11: PU-11: Fold

PU-12 Bet
Descripcién Un jugador pulsa en Bet
Resultado OK

Resultado esperado

El jugador apuesta la cantidad indicada

Cuadro 8.12: PU-12: Bet

PU-13 Raise
Descripcién Un jugador pulsa en Raise
Resultado OK

Resultado esperado

El jugador aumenta la apuesta en la cantidad indi-
cada

Cuadro 8.13: PU-13: Raise

PU-14 Cambio de turno
Descripcion El turno se cambia correctamente
Resultado OK

Resultado esperado

Independientemente de la accién realizada, el turno

pasa al siguiente jugador que esté jugando la mano

Cuadro 8.14: PU-14: Cambio de turno
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PU-15 Aumento de ciegas
o s Las ciegas aumentan automaticamente a lo largo
Descripcion .
de la partida
Resultado OK

Resultado esperado

Cuanda hayan pasado x minutos, las ciegas aumen-
tardn segun el valor que haya en la tabla de ciegas

Cuadro 8.15: PU-15: Aumento de ciegas

PU-16 Interfaz y posiciéon de las ciegas y el botén
Descripcion Finaliza una mano y se pasa a la siguiente
Resultado OK

Resultado esperado

Las posiciones de las ciegas y el botén se recolocan
correctamente en funcién de las agujas del reloj
teniendo en cuenta que puede haber jugadores que
ya han sido eliminados

Cuadro 8.16: PU-16: Interfaz y posicién de las ciegas y el botén

PU-17 Jugador eliminado
Descripcién Un jugador pierde todas sus fichas
Resultado OK

Resultado esperado

Este jugador pasa a ser un espectador, no se le
reparten cartas, no se le da turno y las posiciones
de ciegas y botén le saltan

Cuadro 8.17: PU-17: Jugador eliminado

PU-18 Un jugador en all-in
Descripcion Un jugador apuesta todas sus fichas, hace un all-in
Resultado OK

Resultado esperado

El jugador no podra apostar mas fichas y se le pa-
sard el turno hasta el momento del showdown a
menos que todos los demds jugadores se retiresn

Cuadro 8.18: PU-18: Un jugador en all-in
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PU-19 Todos los jugadores en all-in
Descripcién glodos los jugadores que siguen en la mano van all-
Resultado OK

Resultado esperado

La mano muestra todas las cartas que faltan por
salir y pasa directamente a estado de showdown

Cuadro 8.19: PU-19: Todos los jugadores en all-in

PU-17 Stack menor que una ciega pequena

Descripcién Un jugador se queda con un stack menor que una
ciega pequena

Resultado OK

Resultado esperado

Si le toca poner ciega, pone las fichas que le quedan
y automaticamente entra en all-in.

Cuadro 8.20: PU-17: Stack menor que una ciega pequena

PU-18 Orden de fases
Descripcion Termina una fase de la mano
Resultado OK

Resultado esperado

Cada mano sigue el orden de fases Preflop, Flop,
Turn , River y Showdown. Si la mano termina antes
de llegar al Showdown, se vuelve al Preflop

Cuadro 8.21: PU-18: Orden de fases

PU-19 Fin de partida
Descripcién Un jugador se hace con todas las fichas del torneo
Resultado OK

Resultado esperado

Se indica que el jugador ha ganado a todos los ju-
gadores y toda la informacién del torneo en base
de datos es borrada

Cuadro 8.22: PU-19: Fin de partida




CAPITULO 8. PRUEBAS

8.2. Pruebas de integracion

PI-01 Prueba de integracién lobby

= Jugador 1 crea partida

= Jugador 2 se une a la partida introduciendo
el cédigo

= Jugador 3 se une a la partida introduciendo
el cédigo

C d b .
aso de prueba = Jugador 1 se va de la partida

= Kl jugador 2 pasa a estar en la posicién 1 y
el jugador 3 pasa a estar en la posiscion 2

= Jugador 1 se vuelve a unir a la partida y entra
en la posicién 3

Resultado OK

Cuadro 8.23: PI-01: Prueba de integracién lobby

Prueba de integracion mano normal sin lle-

P1-02 gar al showdown

= La ciega pequena, la ciega grande y el botén
son asignados a los jugadores 2, 3 y 1 respec-
tivamente.

= El jugador 1 hace Bet de 1000 fichas
Caso de prueba = Kl jugador 2 hace Fold
= El jugador 3 hace Fold
= Se indica que el jugador 1 ha ganado

= Se suma el pot al stack del jugador 1

Resultado OK

Cuadro 8.24: PI-02: Prueba de integraciéon mano normal sin llegar al showdown
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Prueba de integracién mano normal llegan-

P1-03 do al showdown

= La ciega pequena, la ciega grande y el botén
son asignados a los jugadores 2, 3 y 1 respec-
tivamente.

= Kl jugador 1 hace Call
= El jugador 2 hace Call
= El jugador 3 hace Check

= Se muestra el Flop en la mesa y juntan las
apuestas en el pot

= El jugador 2 hace Bet de 200 fichas

= Kl jugador 3 hace Raise de 400 fichas
= El jugador 1 hace Fold

Caso de prueba = Kl jugador 2 hace Call

= Se muestra el Turn en la mesa y se juntan las
apuestas en el pot

= El jugador 2 hace Check
= El jugador 3 hace Check

= Se muestra el River en la mesa y se juntan
las apuestas en el pot

= El jugador 2 hace Bet de 400 fichas
= Kl jugador 3 hace Call

= Se muestran las cartas de ambos jugadores y
se indica que el jugador 2 ha ganado

= Se suma el pot al stack del jugador 2

Resultado OK

Cuadro 8.25: PI-03: Prueba de integracion mano normal llegando al showdown
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PI-04

Prueba de integracién mano con all-in

Caso de prueba

La ciega pequena, la ciega grande y el botén
son asignados a los jugadores 2, 3 y 1 respec-
tivamente.

El jugador 1 hace Call
El jugador 2 hace Call
El jugador 3 hace Check

Se muestra el Flop en la mesa y juntan las
apuestas en el pot

El jugador 2 hace Bet de 200 fichas
El jugador 3 hace Raise de 400 fichas
El jugador 1 hace all-in de 5000 fichas
El jugador 2 hace Call

El jugador 3 hace Call

Se muestran el turn y el river en la mesa y se
pasa ha estado de showdown

Se muestran las cartas de los tres jugadores
y se indica que el jugador 2 ha ganado

Se suma el pot al stack del jugador 2

Resultado

OK

Cuadro 8.26: PI-04: Prueba de integraciéon mano con all-in
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Capitulo 9

Conclusiones y lineas futuras

9.1. Conclusiones

Una vez se acabado el proyecto, se puede decir que se han cumplido los objetivos marcados
al inicio de este y que me siento muy satisfecho con el trabajo realizado.

Uno de los principales objetivos cumplidos ha sido el de ampliar los conocimientos en el
framework Angular. Se tenian conociminetos previos sobre este framework, pero realmente
se aprende cuando se realiza un proyecto real en el que anteriormente se marca lo que se
desea hacer sin tener mucha idea de cémo se va a hacer, entonces te ves forzado a buscar
informacion, 'pegarte’ y aprender sobre ello.

También se han cumplido los objetivos de conocer y aplicar conceptos de la gestién de
proyectos. Se ha podido comprobar de forma préctica lo importante que es tener una buena
gestion de proyecto para poder realizar un desarrollo de calidad, pasando por todas las fases,
desde el primer andlisis de la aplicacion hasta la iltima prueba de integracién.

Ha mejorado en gran medida la autogesition y organizacién. Primeramente se elaboré
un plan de desarrollo del proyecto teniendo en cuenta los riesgos, uno de estos riesgos se
materializ6, lo que provoco la elaboracion de un segundo plan de desarrollo para adaptarse
a los nuevos inconvenientes.

Ademids, se ha podido realizar una aplicacién web multijugador en tiempo real, una de
las principales motivaciones para este proyecto. Lo realizado hasta ahora en la universidad
habian sido paginas web préacticamente estaticas, idéneas para iniciarse en el desarrollo web,
pero siempre habian estado ahi las ganas de embarcarse en el desarrollo de una mas compleja
que permitiera cambios en tiempo real.

En cuanto a los objetivos de proyecto se ha conseguido lo propuesto, suplir la necesidad
por la que surge este proyecto, que era tener un sitio web que permita la realizacién de
partidas de pdker entre amigos.
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9.2. Lineas futuras

Respecto a mejoras futuras que se podrian anadir se ha pensado en las siguientes:

= Chat entre los jugadores de la partida

= Modo espectador por si se unieran més personas que sitios hay en el torneo
= Torneos de varias mesas

= Sistema de encriptacién para la baraja

= Desplegar el proyecto en un dominio
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Apéndice A

Manual de instalacion

A.1. Requisitos

= Repositorio del proyecto

MondoDB Server v4.2+

NodeJS v12+

npm v6+

Angular CLI v9+

A.2. Instalacion

Esta aplicacién ha sido ejecutada en un sistema macOS, aun asi esta preparada para
hacerlo tambien tanto en Linux como en Windows siguiendo las siguientes instrucciones:

A.2.1. Clonacién del repositorio
Primero necesitaremos el cédigo fuente del proyecto, para ello clonaremos el repositorio

del proyecto que se encuentra en GitHub introduciendo el siguiente comando:

$ git clone https://github.com/ferzamo/tfg_ferzamo.git
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A.2.2. Instalacién de MongoDB

A continuacién procederemos a instalar MongoDB en nuestro ordenador, para ello segtin
nuestro sistema operativo tendremos que seguir las instrucciones proporcionadas por los
desarrolladores de MongoDB en la documentacién oficial:

= https://docs.mongodb.com/manual/installation/

Una vez instalado MongoDB, en el caso de Linux y macOS tendremos que iniciar el
servicio.

Para macOS utilizaremos el siguiente comando:

$ brew services start mongodb—community@4.4

Para Linux utilizaremos el siguiente comando:

$ sudo systemctl start mongod

A.2.3. Instalacién de NodeJS y npm

Para instalar NodeJS en nuestro sistema tenemos dos opciones, si tenemos Linux podre-
mos instalarlo facilmente con la siguiente linea en la consola de comandos

$ sudo apt install nodejs

O podremos hacerlo con el instalador proporcionado en su pagina web, eligiendo el sistema
operativo correspondiente:

= https://nodejs.org/es/download/

Al instalarse NodeJS tambien se instalard npm.

A.2.4. Instalacién de Angular CLI

Una vez tenemos npm installado en nuestro ordenador procederemos a installar Angular
CLI con el siguiente comando:

$ npm install —g @angular/cli
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A.3. Ejecucién

Antes de ejectuar el proyecto tendremos que instalar las depencias, tanto del servidor
como de la aplicacién Angular. Para ello tendremos que movernos a las carpetas /poker-back
y /poker-tfg y ejectuar el siguiente comando:

$ npm install

Para ejecutar el proyecto, lo primero que tendremos que hacer serd inicializar el servi-
dor, para ello nos moveremos a la carpeta /poker-back dentro del repositorio del proyecto y
escribiremos el siguiente comando:

$ npm run start

Después tendremos que inicializar la parte front, para ello nos moveremos a la carpeta
/poker-tfg y escribiremos el siguiente comando:

$ ng serve

Esto inicializara el servidor de despliegue de angular en el puerto 4200 de nuestro orde-
nador. Ahora accediendo a localhost:4200 podremos utilizar la aplicacién.
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APENDICE B. MANUAL DE USUARIO

Apéndice B

Manual de usuario

B.1. Pantalla principal

Lo primero que ve el usuario al entrar en la aplicacién es el titulo y dos botones, el de
crear un nuevo torneo y el de unirse a uno ya existente.
Se ha optado por esta sencillez en la pantalla principal para cumplir uno de los objetivos del
proyecto, que era hacer la aplicacién lo mas facil e intuitiva posible para el jugador.
De esta forma, simplificando la primera pantalla que ve el usuario no le sobrecargamos y
ayudamos a que permanezca en la aplicacién.

Figura B.1: Pantalla principal
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B.2. Pantalla de creacion de torneo

Si el usuario pulsa en el botén New Game, serd llevado a la pantalla de crear un nuevo
torneo donde podra introducir su nombre en el apartado Your name, la velocidad del torneo
entre Normal, Turbo o Hyperturbo en Speed y el stack inicial con el que empezaran todos
los jugadores en el apartado Stack.

Una vez introducidos todos los campos pulsando en el botén Create creara la partida. Si no
ha introducido todos los campos o si alguno de ellos no tiene el formato esperado, la partida
no se creara.

Figura B.2: Pantalla de creacién de torneo
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B.3. Pantalla de lobby del torneo con un jugador

Cuando el usuario cree un torneo accederd a la pantalla del lobby del torneo, en la que
podré ver en la columna de la izquierda los usuarios que estan conectados, a la derecha arriba
las caracteristicas del torneo, modalidad de pdker que es (en nuestro caso siempre va a ser
Texas Hold’em Sin limite pero se ha afiadido este campo para posible futuras modificaciones),
el nimero de jugadores conectados hasta el momento, la velocidad del torneo y el stack con el
que cada jugador comienza, seleccionados previamente en la pantalla de crear torneo. Abajo
del torneo encontraré el botén de empezar la partida Start.

‘”' ‘ Jugador1 Hold'em Sin limite

1

Normal

10000

5fbff9e0b89fe37deal5683a

Figura B.3: Pantalla de lobby del torneo con un jugador
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B.4. Pantalla de unirse a torneo

Si en vez de seleccionar New Game en la pantalla pricipal, el usuario selecciona Join
Game, accederd a la pantalla de unirse a un torneo existente.
En ella encontrara dos campos para rellenar, su nombre en Your name y el cédigo del torneo
al que se quiere unir en The game code. Una vez rellenados los dos campos el usuario podra
unirse al torneo pulsando en el botén Join.
Si no rellena todos los campos o si el codigo del torneo no es vélido, no se pasara a la siguiente
pantalla.

Figura B.4: Pantalla de unirse a torneo
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B.5. Pantalla del lobby del torneo tras unirse

Una vez el usuario es introducido en el lobby del torneo, vera lo mismo que hemos co-
mentado anteriormente, jugadores conectados y carédcteristicas del torneo, pero en este caso
al no ser el jugador niimero uno no tendrd acceso al botén Start.

C
:’r‘\ ‘ Jugador1 Hold'em Sin limite
A

7 .

,,é Jugador2 2

Normal

10000

5fbff9e0b89fe37deal5683a

Figura B.5: Pantalla de lobby del torneo tras unirse
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B.6. Pantalla del lobby preparado para iniciar torneo

Cuando el jugador niimero uno decida podra dar inicio al torneo pulsando en el botén
Start. Esto hard que todos los jugadores pasen a la pantalla del torneo.
Si el primer jugador se sale del lobby sin haber iniciado, el jugador dos pasard a ocupar su
puesto y tendrd acceso al boton Start

‘;’»ﬁ"" ‘ Jugador1 Hold'em Sin limite

Al

%\ ws Jugador2 5

A
F"‘) ’ Jugador3 Normal
o
&
r;! Jugador4 10000
LB
“ Jugador5

5fbff9e0b89fe37dea15683a

Figura B.6: Pantalla del lobby preparado para iniciar partida
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B.7. Pantalla del torneo

Una vez iniciado el torneo todos los jugadores pasardn a esta pantalla, en ella podemos
ver en el centro la mesa de juego, donde se dispondran alrededor de ella los jugadores, donde
se irdan mostrando las cartas y donde apareceran las apuestas de cada jugador junto con el
pot total de la mano.

Mas abajo encontramos el panel de acciones del jugador, tres espacios para los botones que
irdn cambiando segun se pueda hacer fold, call, check, bet o raise. Encima de estos botones
estd el slider donde podremos seleccionar la cantidad de fichas a apostar.

Al lado izquierdo de la pantalla se situa el log de la partida, donde iran apareciendo los
distintos movimientos de cada jugador.

A la derecha de la pantalla encontramos la tabla de ciegas, que ird mostrando en rojo el nivel
actual en el que se encuentra en torneo.

KA.

Y.

Pot: 700

Jugador4 checks

Jugador3 checks 75/150
Jugador4 folds 100/200
Jugador$ bets 100 150/300

Jugador1 calls 100 200/400

Figura B.7: Pantalla del torneo
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B.8. PANTALLA DEL TORNEO ESTADO DE SHOWDOWN

B.8. Pantalla del torneo estado de showdown

Cuando la mano pase a estar en estado de showdown (fase en donde los jugadores muestran
sus cartas), las cartas de cada jugador giraran revelando su valor. En ese momento aparecera
en el log quien es el ganador de la mano y con qué combinacién de cartas ha ganado

KA.

r,(ﬂ Jugador4

'i‘y,h ’ Jugador3

Jugador1 calls 100
JugadorS checks
Jugador1 checks

Jugador2 checks

o o o N d
il 2% .
A BE I kRS

Pot: 1100

-~
2\ ‘ Jugadorl

75/150
100/200
150/300
200/400

Figura B.8: Pantalla del torneo estado de showdown
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