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1 Introduccion

1.1 Motivacion

Ante el aumento del nimero de jugadores de poker en estos Gltimos afios, se desea crear
una aplicacion empresarial “JPOKER” para gestionar una aplicacion web que permite,
principalmente, a los usuarios (jugadores) jugar partidas, crear y unirse a partidas
privadas y jugar contra el ordenador.

1.2 Alcance

Debido a que el nimero de usuarios va a ser elevado, a que se van a producir
transacciones monetarias (en un futuro), y que van a contener informacién sensible de
los usuarios, es fundamental asegurar la seguridad del sistema, la escalabilidad debido al
aumento de usuarios y la fiabilidad.

A medio plazo también se espera que la aplicacién pueda extenderse al ambito
internacional, lo cual implicaria una notable mejora en la calidad y fluidez de la
aplicacion.

1.3 Objetivos
Los objetivos principales de la aplicacion desarrollada son las siguientes:

ID Objetivo

0OBJ-01 Jugar partidas de poker

0OBJ-02 Crear partidas privadas de poker

0OBJ-03 Unirse a partidas privadas de poker

0OBJ-04 Jugar partidas de poker contra el ordenador

OBJ-05 Aplicacion de algoritmos y protocolos
criptograficos necesitados para
implementar juegos de cartas online.

OBJ-06 Administracion de jugadores.

OBJ-07 Administracion de partidas.

1.4 Organizacion del documento
Este contenido de este documento ha sido organizado en los siguientes puntos principales:

e Estado del Arte

e Herramientas utilizadas
e Estimacion

e Analisis

e Disefio

e Algoritmo de cifrado

e Pruebas

e Manuales

e Conclusiones



2 Estado del arte

En este apartado se estudian los diferentes programas software del mercado actual que
proveen una funcionalidad similar a nuestro sistema.

Existen multitud de programas software para gestion de paginas de juegos de cartas y
apuestas, los cuales proveen una funcionalidad similar y, obviamente, mas amplia que la
de nuestra aplicacion empresarial.

2.1 Propuestas similares a la aplicacion empresarial desarrollada
En este caso, vamos a centrarnos en 3 aplicaciones especificas: pokerstars, 888poker y
bet365.

1. Pokerstars
Es una sala de péquer en linea propiedad de The Stars Group. Se puede acceder a
través de clientes de poker descargables para Windows, macOS, Android e iOS.
Es el sitio de poker en linea con dinero real méas grande del mundo y controla més
de dos tercios del mercado total de poker en linea.

2. 888poker
Es unared de poquer en linea fundada en 1997. Forma parte de un grupo de marcas
de entretenimiento en linea propiedad de 888 Holdings plc..

3. bet365
Bet365 es una compafiia dedicada al juego en linea que ofrece apuestas deportivas,
poquer, juegos de casino y bingo, asi como video en directo relacionado con
eventos deportivos.

e Ventajas
pokerstars 888poker bet365
4 jugadores maximo 3 jugadores maximo Distintos modos de
juego
Gestiona el  juego | Precio fijo Gestiona el  juego
responsable responsable
Répido reintegro Gestiona el  juego | Alertas de actividad
responsable
e Desventajas
pokerstars 888poker bet365

Software de pago No répido reintegro
Software de pago




3 Herramientas utilizadas
Para la realizacion de este proyecto se han utilizado las siguientes herramientas:

3.1 Visual Studio Code

Es un editor de cddigo fuente desarrollado por Microsoft, Incluye
soporte para la depuracion, control integrado de Git, resaltado de
sintaxis,  finalizacion  inteligente  de  codigo, fragmentos y
refactorizacion de codigo. También es personalizable, por lo que los
usuarios pueden cambiar el tema del editor, los atajos de teclado y las
preferencias. Es gratuito y de cddigo abierto, aunque la descarga oficial esta
bajo software privativo e incluye caracteristicas personalizadas por Microsoft.

Visual Studio Code se basa en Electron, unframework que se utiliza para
implementar Chromium y Node.js como aplicaciones para escritorio, que se ejecuta
en el motor de disefio Blink. Aunque utiliza el framework Electron, el software no
usa Atom y en su lugar emplea el mismo componente editor (Monaco) utilizado en
Visual Studio Team Services (anteriormente llamado Visual Studio Online).

3.2 MYSQL

MySQL es unsistema de gestion de bases de

datos relacional desarrollado bajo licencia dual: Licencia

M publica general/Licencia comercial por Oracle

':’ - NL Corporationy estd considerada como labase de

datos de codigo abierto mas popular del mundo, y una de las més populares en general
junto a Oracle y Microsoft SQL Server, todo para entornos de desarrollo web.

Esta desarrollado en su mayor parte en ANSI Cy C++. Tradicionalmente se considera
uno de los cuatro componentes de la pila de desarrollo LAMP y WAMP.

3.3 PYTHON

Python es un lenguaje de programacion interpretado cuya
filosofia hace hincapié en la legibilidad de su cddigo. Se trata
de un lenguaje de programacion multiparadigma, ya que
soporta parcialmente la orientacion a objetos, programacion
imperativa y, en menor medida, programacién funcional. Es
un lenguaje interpretado, dindmico y multiplataforma.

Administrado por la Python Software Foundation, posee una

licencia de codigo abierto, denominada Python Software
Foundation License. Python se clasifica constantemente como uno de los lenguajes de
programacion mas populares.



3.4 HTML

<HTM L> HTML, siglas en inglés de HyperText Markup Language, hace

referencia al lenguaje de marcado para la elaboracién de paginas

<htmi> web. Es un estandar que sirve de referencia del software que
:g‘(')z;ﬁ”""“’"“@ conecta con la elaboracion de paginas web en sus diferentes
This is HTML! versiones, define una estructura bésica y un codigo ara la
</body>

S definicion de contenido de una pagina web, como texto, imagenes,

- videos, juegos, entre otros.
3.5 CSS

CSS (siglas en inglés de Cascading Style Sheets) es un lenguaje
de disefio grafico para definiry crear la presentacion de un documento
estructurado escrito en un lenguaje de marcado. Es muy usado para
establecer el disefio visual de los documentos web, e interfaces de
usuario escritas en HTML o XHTML,; el lenguaje puede ser aplicado
a cualquier documento XML, incluyendo XHTML, SVG, XUL, RSS,
etcétera. Junto con HTML y JavaScript, CSS es una tecnologia usada
por muchos sitios web para crear paginas visualmente atractivas, interfaces de usuario
para aplicaciones web y GUIs para muchas aplicaciones moviles.

CSS esta disefiado principalmente para marcar la separacion del contenido del documento
y la forma de presentacion de este, caracteristicas tales como las capas o layouts, los
colores y las fuentes. Esta separacion busca mejorar la accesibilidad del documento,
proveer mas flexibilidad y control en la especificacion de caracteristicas presentacionales,
permitir que varios documentos HTML compartan un mismo estilo usando una sola hoja
de estilos separada en un archivo .css, y reducir la complejidad y la repeticion de codigo
en la estructura del documento.

3.6 JAVASCRIPT

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del

estdndar ECMAScript. Se define como orientado a objetos, basado en
l S prototipos, imperativo, débilmente tipado y dindmico.

Se utiliza principalmente del lado del cliente, implementado como
parte de un navegador web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y paginas
web dindmicas y JavaScript del lado del servidor. Su uso en aplicaciones externas a
la web es también significativo.



3.7 GitHub

GitHub

tipicamente de forma publica.

GitHub es una plataforma de desarrollo colaborativo
para alojar proyectos utilizando el sistema de control
de versiones Git. Se utiliza principalmente para la
creacion de cddigo
fuente de programas de ordenador. EI software que
opera GitHub fue escrito en Ruby on Rails. El cddigo
de los proyectos alojados en GitHub se almacena



4 Estimacion

A continuacion, se realizaran dos estimaciones del proyecto, una mediante puntos de caso
de uso y otra mediante puntos de funcion.

4.1 Estimacion mediante puntos de casos de uso
Este método est& basado en las técnicas de puntos de funcion.

Un caso de uso es la descripcién de una accion o actividad. Un diagrama de caso de uso
es una descripcion de las actividades que debera realizar alguien o algo para llevar a cabo
algin proceso

Los casos de uso no abordan la complejidad de las funciones ni de las caracteristicas que
se describen. El esfuerzo de desarrollo de un caso de uso depende mucho del
desarrollador.

A partir de las especificaciones dadas por el cliente hemos sacado los siguientes casos de
uso, representados en el diagrama expuesto a continuacion:

Calculo de la estimacion por casos de uso

Primero hay que clasificar cada interaccidon entre cada actor y caso de uso segun su
complejidad y le asignamos un peso.

Tipo de interaccion Peso
Simple (a través de la API) 1
Medio (a través de un protocolo) 2
Complejo (através de una interfaz grafica) | 3

Todas las interacciones del actor con el sistema se llevan a cabo a través de una interfaz
gréfica por lo que el peso de todas ellas sera de 3.

Tabla de actores

Actor Peso
Usuario 3
Administrador 3

Procedemos a calcular la complejidad de cada caso de uso segun el nimero de
transacciones 0 escenarios.

Tipo de CU Numero de transacciones | Peso
Simple 3 0 menos 5
Medio Dedab 10
Complejo 7 0 mas 15
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Por lo tanto, el peso de los casos de uso sera:

Caso de Uso Complejidad Peso
Login Simple 5
Registrarse Simple 5
Ver Ranking ganadores Simple 5
Mostrar reglas Simple 5
Jugar partida Medio 10
Crear partida Medio 10
Unirse partida privada Medio 10
Partida contra el ordenador | Simple 5
Ver perfil de usuario Simple 5
Apostar Simple 5
Pasar Simple 5
No ir Simple 5
Igualar Simple 5
Subir Apuesta Simple 5
Pedir carta Simple 5
Descartar carta Simple 5
Ver Ganadores Simple 5
Administrar jugadores Simple 5
Administrar Partidas Simple 5
Registrar administradores Simple 5
Total 115

Ahora, calculamos los puntos de caso de uso sin ajustar:

UUCP = peso de los actores sin ajustar + peso de los casos de uso sin ajustar

UUCP = UAW + UUCW = 10 + 115 = 125 Puntos de casos de uso sin ajustar

Calculamos el Factor de Complejidad Técnica (TCF)

- Resultado = Peso * Influencia

- Influencia:

0-2 Irrelevante
2-4 Media
5 Esencial
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Factor Descripcion | Peso Influencia | Resultado | Justificacion
R1 Sistema 2 3 2*3=6 Es un sistema con
distribuido versién web por lo
que si posee un
cierto nivel de
distribucion
R2 Objetivos de | 1 1 1*1=1
rendimiento
R3 Eficiencia 1 1 1*1=1
respecto al
usuario final
R4 Procesamiento | 1 1 1*1=1
complejo
R5 Caodigo 1 3 1*1=1
reutilizable
R6 Instalacion 0.5 5 0,5*5 =2.5 | Sencillez para
sencilla facilitar el
despliegue
R7 Facil 0.5 4 0,5*4=2 | Amigable y fécil
utilizacion de usar
R8 Portabilidad 0.5 4 0.5*4=2 Funcionard via en
plataformas web
R9 Facil de | 1 5 1*5=5 Esencial debido a
cambiar la volatilidad
R10 Uso 1 3 1*3=3
concurrente
R11 Caracteristicas | 2 3 2*3=6 Cifrado de las
de seguridad cartas durante la
partida
R12 Accesible por | 0.5 5 0.5%5=2.5 | Los usuarios
terceros acceden através de
una plataforma
web
R13 Se  requiere | 0.5 0 0,5*0=0 | No se requiere
formacion formacién alguna,
especial facil de usar
13
TCF =0,6+ (0,01 *ZRi)
I=1
Por lo tanto,

TCF = 0,6 + (0.01*(6+1+1+1+1+2.5+2+2+2.5+3+6+5+0)) = 0,6 + (0.01*33) =

0.93
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Célculo del Factor Entorno (EF)

Factor Descripcion | Peso Influencia | Resultado | Justificacion
R1 Familiar con | 2 4 2*4 =8 Se ha trabajado en
el modelo mas proyectos
proyecto software
R2 Experiencia | 0,5 4 0,5%4=2 | Con cierta
en la experiencia en
aplicacion aplicaciones
similares
R3 Experiencia |1 5 1*4=4 Alta experiencia de
en todos los miembros
orientacion a del equipo
objetos
R4 Capacidades | 0,5 4 05*4=2 |El equipo ha
de anélisis realizado analisis
en otros proyectos
software
R5 Motivacion 1 5 1*5=5 Motivacion
méaxima
R6 Requisitos 2 1 2*1=2 Se prevé una alta
estables volatilidad y
cambios en los
requisitos
R7 Trabajadores | -1 5 1*-5=-5 | Compatibilizar con
a tiempo otros trabajos
parcial
R8 Lenguaje -1 1 -1*1=-1 | Se usara el
complejo lenguaje Python

EF =14+ (—0.03*Y% Ri)

Por lo tanto,
EF = 1.4 + (-0.03*(8+2+4+2+5+2-5-1)) = 1.4 + (-0.03*17) = 1.4 - 0.51 = 0.89

Calculamos a continuacién los puntos de caso de uso ajustados

(UCP): UCP = UUCP * TCF * EF = 125 * 0.93 * 0.89 = 103.5 Puntos de casos de uso
ajustados

Procedemos a calcular estimacion del esfuerzo:

Esfuerzo = UCP * Factor de Productividad = 103.5 * 20 horas/persona = 2069
horas/persona

El factor de productividad utilizado es el de Karner, que establece que se necesitan 20
horas por persona en por cada punto de funcion.
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Estimacion esfuerzo proyecto completo:

Actividad % proyecto Horas X persona
Anélisis 10 517.25

Disefio 20 1034.5
Programacion 40 2069

Pruebas 15 775.875
Sobrecarga 15 775.875

Total 5172

El esfuerzo estimado en distintas unidades seria:

Esfuerzo (en meses) = 5172 horas-persona / 8 horas-dia / 21 dias-mes = 30.78 meses

Teniendo en cuenta que una jornada laboral dura 8 horas al dia y un mes cuenta con 21
dias laborales de media. Teniendo en cuenta que el proceso puede ser paralelizado, gracias
a disponer de 4 miembros en el equipo de trabajo, el tiempo total seria:

Tiempo (en meses) = 30.78 meses / 4 personas = 7.69 meses

4.2 Estimacion por puntos de funcién
La estimacion mediante puntos de funcién es una técnica basada en una métrica que
cuantifica la funcionalidad (en relacion con su complejidad) que se debe entregar al
usuario al construir la aplicacion.

Para la realizacion de los célculos de la estimacion por puntos de funcion se han seguido
la siguiente tabla de complejidades:

Parametro Complejidad Baja | Complejidad Complejidad Alta
Media

Entradas 3 4 6

Salidas 4 5 7

Consultas 3 4 6

Ficheros internos | 7 10 15

Ficheros externos |5 7 10
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Para comenzar el proceso de estimacion, calculamos el nimero de entradas, salidas,
consultas, ficheros internos y externos, junto a sus elementos.

ENTRADAS

Nombre Complejidad
Introducir datos de registro en el sistema | Baja 3
Introducir login en el sistema Baja 3
Seleccionar nimero de jugadores de la | Baja 3
partida privada

Introducir cddigo partida Baja 3
Introducir apuesta inicial Baja 3
Seleccionar opcién ronda Media 4
Realizar apuesta Baja 3
Seleccionar pedir 0 no carta Baja 3
Seleccionar carta descartada Baja 3
SALIDAS

Nombre Complejidad

Mostrar opciones en rondas Baja 4
Mostrar cartas Baja 4
Mostrar ganadores Baja 4
Mostrar perfil Baja 4
Mostrar tabla top ganadores Baja 4
Mostrar Reglas Baja 4
CONSULTAS

Nombre Complejidad

Listar top 10 ganadores con mas victorias | Baja 3
Listar datos usuario registrado Baja 3
Identificar usuario Baja 3
Identificar partida Baja 3
Identificar partidas disponibles Baja 3
Comprobar datos partida Baja 3
Actualizar datos partida Baja 3
FICHEROS LOGICOS INTERNOS

Nombre Complejidad

Tabla de usuarios Media 10
Tabla de partidas Baja 7
FICHEROS EXTERNOS

Nombre Complejidad

Django users Media | 7




Procedemos a calcular de puntos de funcion no ajustados:

Componentes Total

Entradas 8 (Baja) + 1 (Media) | 28
Salidas 6 (Baja) 24
Consultas 7 (Baja) 21
Ficheros internos 1(Baja) + 1 (Media) 17
Ficheros externos 1 (Media) 7
Total 97

A continuacion, en la siguiente tabla se muestra los factores de ajuste que se usan para
calcular los Puntos de Funcion Ajustados (PFA)

En esta tabla, a cada atributo se le asignara un valor entre 0 y 5, segun su grado de
influencia:

Grado de influencia Valor
Sin influencia
Influencia minima
Influencia moderada
Influencia apreciable
Influencia significativa
Alta Influencia

gk~ wdhNhDPEF, O

Tabla de factores

Factor Valor
1. Comunicacién de Datos 4
2. Funciones Distribuidas 2
3. Prestaciones 1
4. Gran uso de la configuracién 2
5. Velocidad de las transacciones 3
6. Entrada de datos en linea 4
7. Disefio para la eficiencia del usuario | 4
final

8. Actualizacion de datos en linea 3
9. Complejidad del proceso logico interno | 2

de la aplicacion
10. Reusabilidad del cédigo por otras | 0
aplicaciones

11. Facilidad de instalacion
12. Facilidad de operacion
13. Localizaciones multiples
14. Facilidad de cambios
Suma

WININ O

FA =0,65+ 0,01 - > Factores Complejidad = 0.65 + 0.01 - 31 =0.96
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Con estos valores obtenidos podemos obtener los puntos de funcién ajustados (PFA):
PFA = PFNA - FA=97 - 0.96 = 93.12

Considerando que vamos a utilizar el lenguaje Python para el desarrollo de la aplicacion,
consultamos el numero de lineas de codigo promedio por Punto de Funcion que establece
la industria del software cuando se utiliza Python.

En Python, un Punto de Funcién (PF) equivale a 62 lineas de codigo (LDC).

Por lo tanto, el tamarfio del software en lineas de cddigo serd: Tamafio Software = 93.12
PF - 62 LDC/PF =5773.44 LDC =5.77 KLDC

Utilizando el método de COCOMO Il podemos estimar el esfuerzo necesario y el coste
total del proyecto:

Al realizar la estimacion al comienzo del proyecto, se utilizara el modelo COCOMO
Basico con modo organico, al desarrollarse la aplicacion software en un entorno estable,
con poca innovacion técnica y haberse estimado menos de 50 KLDC.

Esfuerzo = 2.4 - 5.77195=15.11 personas-mes
Sabiendo que somos 4 personas en el equipo de trabajo:
Tiempo Desarrollo = 15.11 /4 = 4.78 meses

Para hallar el coste total del proyecto hallamos la media de los sueldos de los integrantes
del equipo de trabajo:

Miembro Sueldo mensual
Miembro 1 2200 €
Miembro 2 1530 €
Miembro 3 1220 €
Miembro 4 1220 €

Media 1542.5 €

Por lo tanto, el coste estimado del proyecto sera:

Coste Desarrollo = (2200€/mes + 1530€/mes + 1220€/mes +1220€/mes) * 4.78 meses =
29492.6 €

4.3 Comparativa

Tras realizar las estimaciones mediante dos procedimientos distintos, casos de uso y
puntos de funcion, podemos observar que los resultados no coinciden:

Estimacion Casos de uso Puntos de funcion
Personas/mes 30.78 15.11

Meses con 4769 4.78
desarrolladores
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Para reconciliar la estimacion por puntos de caso de uso, realizada anteriormente, con
esta estimacion por puntos de funcion calculamos la media entre ambas:

Duracion Proyecto = (7.69 + 4.78) / 2 = 6.2 meses
Por lo tanto, el coste estimado del proyecto sera:

Coste Desarrollo = (2200€/mes + 1530€/mes + 1220€/mes + 1220€/mes) * 6.2 meses =
38254€

4.4 Presupuesto

A menudo es conveniente desglosar los costes estimados a lo largo del proyecto, para
ofrecer una informacion mas detallada de la distribucion de los recursos de cara a la
direccion.

El coste relacionado con la adquisicion de Hardware y Software preciso para el desarrollo,
implantacién y funcionamiento normal del sistema es el siguiente:

Precio Tiempo | Tiempo Prorrateo/coste | Uso en el
vida util | proyecto proyecto
Portétil 500€ (por | 5 afios 5.9 meses | 500*0.39/5 =|12,82%
4 39€
unidades)
Impresora 100€ 3 afios 59meses | 100%0.39/3 = 7.69%
13€
Conexion 50€/mes 59meses |50 * 4.69 =
Internet 234.5€
Firebase 500€/mes | 1 afio 5.9 meses | 500*12= 5000€
Instalacion 100€ 1semana | 100€
Mantenimiento | 250€ 1 afio 400*12=4800€
Gastos oficina | 1000€ 5.9 meses | 250 €

Por lo tanto, el presupuesto total del proyecto sera:

Coste
Hardware 1600€
Software 9436.5€
Desarrollo 36403€
Recursos 1350€
Total 44640.5€

Nota: debemos tener en cuenta que el presupuesto de un proyecto no deja de ser una
estimacion y puede no coincidir con el coste total del proyecto.
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5 Analisis

5.1 Descripcion de actores

ID Actor Descripcion

AC-01 Jugador Este actor representa a los usuarios que
juegan las partidas

Ac-02 Administrador Este actor representa a los usuarios que

administran la pagina

5.2 Requisitos de usuario

Se han abstraido los siguientes casos de uso:

ID Caso de Uso

CuU-01 Login

CU-02 Registrarse

CU-03 Ver Ranking ganadores
CU-04 Mostrar reglas

CU-05 Jugar partida

CU-06 Crear partida

CU-07 Unirse partida privada
CU-08 Partida contra el ordenador
CU-09 Ver perfil de usuario
CU-10 Apostar

CU-11 Pasar

CU-12 No ir

CU-13 Igualar

CU-14 Subir Apuesta

CU-15 Pedir carta

CU-16 Descartar carta

CU-17 Ver Ganadores

CU-18 Administrar jugadores
CU-19 Administrador de partidas
CU-20 Registrar administrador

5.3 Diagrama Casos de Uso
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5.4 Especificacion de los Casos de Uso

CU-02

Partida contra el ordenador

Descripcion

Registro de un nuevo usuario en la
aplicacion.

Precondicion

Usuario no registrado

Secuencia Normal

1- Acceder al botdn “Registrarse”

2- Aidadir los datos

3- Darle a enviar para afadir un
nuevo usuario

Postcondicion

Usuario registrado

Excepciones

2.1- A la hora de afiadir algin dato, este
sea erroneo

Sol: El sistema no permite afiadir el dato y
he indique el error

3.1- Usuario existente

Sol: EIl sistema no permitird afadir al
usuario y mostrard un mensaje

Rendimiento Medio
Frecuencia Media
Importancia Media

Comentarios

CU-05

Jugar partida

Descripcion

El usuario se dispondré a jugar una partida
de poker contra otros jugadores

Precondicién

Usuario registrado en la aplicacion

Secuencia Normal

1- Acceder al boton “jugar partida”
2- Entra en partida
3- Realiza apuesta inicial
4- Juega laronda 2

4.1- Apuesta

4.2- Pasar

4.3-No ir

4.4- 1guala

4.5- Subir apuesta
5- Juegaronda 3

5.1- Pedir carta

5.1.2- Descartar carta
6- Juegaronda 4

6.1- Apuesta

6.2- Pasar

6.3- No ir

6.4- Igualar

6.5- Subir apuesta
7- Ver los ganadores

Postcondicion

Usuario juega y finaliza la partida




Excepciones

1.1- No tener monedas 10 monedas
minimas para apostar

Sol: Redirigir a pagina de inicio y mensaje
de error

4.1.1- No tener monedas para apostar

Sol: Mensaje de error y otra dar
posibilidad de otra opcidon de la ronda 2
4.1.4- No poder igualar la apuesta mas alta
Sol: Mensaje de error y otra dar
posibilidad de otra opcion de la ronda 2
4.1.5- No poder igualar o subir la apuesta
mas alta

Sol: Mensaje de error y otra dar
posibilidad de otra opcion de la ronda 2
6.1.1- No tener monedas para apostar

Sol: Mensaje de error y otra dar
posibilidad de otra opcion de la ronda 4
6.1.4- No poder igualar la apuesta mas alta
Sol: Mensaje de error y otra dar
posibilidad de otra opcidon de la ronda 4
6.1.5- No poder igualar o subir la apuesta
mas alta

Sol: Mensaje de error y otra dar
posibilidad de otra opcién de la ronda 4

Rendimiento Alto
Frecuencia Alta
Importancia Alta

Comentarios

CU-06

Crear partida

Descripcion

El usuario creard una partida privada y
compartira el codigo de la partida

Precondicién

Usuario registrado en la aplicacién

Secuencia Normal

1- Acceder al boton “Crear partida
privada”

2- Afadir nimero de jugadores

3- Acceder al boton “Entrada
partida”

4- Jugar Partida (CU-05)

Postcondicion

Usuario juega y finaliza la partida

Excepciones

1.1- No tener monedas 10 monedas
minimas para apostar

Sol: Redirigir a pagina de inicio y mensaje
de error

2.1- No afiadir nimero jugadores

Sol: Mensaje afiadir numero de jugadores

Rendimiento Alto
Frecuencia Alta
Importancia Alta
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Cu-07

Unirse partida privada

Descripcion

El unird creard una partida privada
afiadiendo el cédigo de la partida

Precondicién

Usuario registrado en la aplicacién

Secuencia Normal

1- Acceder al bot6n

“Jugar partida privada”
2- Introducir el codigo de
la partida
3- Acceder al boton
“Enviar”

4- Jugar Partida (CU-05)

Postcondicion

Usuario juega y finaliza la partida

Excepciones

1.1- No tener monedas 10 monedas
minimas para apostar

Sol: Redirigir a pagina de inicio y mensaje
de error

2.1- No existir partida con dicho codigo
Sol: Mensaje no existencia partida con

dicho cddigo
Rendimiento Alto
Frecuencia Alta
Importancia Alta
CuU-08 Partida contra el ordenador
Descripcion El usuario se dispondra a jugar una partida

de poker contra el ordenador

Precondicién

Usuario no registrado

Secuencia Normal

1- Acceder al botén “Partida contra el
ordenador”

2- Entra en partida

3- Pedir carta
3.1- Descartar carta

4- Ver los ganadores

Postcondicion

Usuario registrado

Excepciones

1.1- No tener monedas 50 monedas
minimas para apostar

Sol: Redirigir a pagina de inicio y mensaje
de error

Rendimiento Medio
Frecuencia Media
Importancia Media

Comentarios
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5.5 Requisitos funcionales y no funcionales
Un requisito funcional define una funcion del sistema de software o sus componentes, es
decir, describen un conjunto de entradas, comportamientos y salidas.

ID CU-03 Ver Ranking ganadores

RF-01 El sistema permitira ver el top 10 de
jugadores con mas victorias

ID CU-05 Jugar Partida

RF-01 El sistema permitira realizar una apuesta
inicial

RF-02 El sistema permitird ver mis cartas

RF-03 El sistema permitird ver las opciones que
hay durante las rondas

RF-04 El sistema permitira a los usuarios, en caso
de no poder hacer una de las opciones,
realizar otra

RF-05 El sistema permitira pedir carta

RF-06 El sistema permitird descartar carta

RF-07 El sistema permitira ver los ganadores

ID CU-06 Crear Partida

RF-01 El sistema permitird crear una partida
privada

RF-02 El sistema redirigira mostrara el codigo de
la partida para compartirla con el resto de
los jugadores

RF-03 El sistema redirigira al jugador a la partida

ID CU-07 Unir Partida

RF-01 El sistema permitira unirse a una partida
privada

RF-02 El sistema permitira introducir el cédigo
de la partida

RF-03 El sistema redirigira al jugador a la partida

ID CU-08 Partida contra el ordenador

RF-01 El sistema permitira unirse a una partida
contra el ordenador

RF-02 El sistema permitira pedir una carta para
mejorar la mano

RF-03 El sistema permitira descartar una carta

RF-04 El sistema permitira ver los ganadores
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ID

CU-09 Ver perfil de usuario

RF-01

El sistema permitirda ver el perfil de
usuario del jugador donde se mostrara en
Login, las monedas v las victorias

Un requisito no funcional o atributo de calidad es un requisito que especifica criterios que
pueden usarse para juzgar la operacion de un sistema, es decir, describen caracteristicas

de funcionamiento.

ID RNF-01

Definicién Tiempo de Respuesta Aceptable

Autor Joseba

Descripcion El sistema mostrard la informacion al
usuario en un tiempo de respuesta inferior
a 5 segundos en el 90% de las ocasiones.

Importancia Muy alta

Comentarios

En partida el tiempo de respuesta sera casi
instantaneo

ID RNF-02

Definicion Consistencia e Integridad de los datos

Autor Joseba

Descripcion El almacenamiento de la informacion seré
consistente y garantizara la integridad de
los datos.

Importancia Alta

Comentarios

ID RNF-03

Definicién Robustez

Autor Joseba

Descripcion El sistema presentard robustez frente a
fallos.

Importancia Muy alta

Comentarios

ID RNF-04

Definicién Escalabilidad

Autor Joseba

Descripcion El sistema sera facilmente escalable ante
un incremento en la demanda a medio
plazo

Importancia Alta

Comentarios

| ID | RNF-05
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Definicién Reutilizacion de software

Autor Joseba

Descripcion El sistema fomentara el uso de
componentes de software reutilizables.

Importancia Alta

Comentarios

ID RNF-06

Definicion Usabilidad

Autor Joseba

Descripcion La interfaz de wusuario facilitara la
usabilidad de la aplicacion para los
usuarios

Importancia Alta

Comentarios

ID RNF-07

Definicion Alta fiabilidad

Autor Joseba

Descripcion El sistema serd fiable frente a caidas del
sistema.

Importancia Alta

Comentarios

ID RNF-08

Definicion Alta fiabilidad

Autor Joseba

Descripcion El sistema sera fiable frente a caidas del
sistema.

Importancia Alta

Comentarios

5.6 Requisitos de informacion

Los requisitos de informacion describen todos los aspectos relacionados con los datos con

los que opera el sistema.

e Modelo Conceptual (Entidad - Relacion)

El modelo Entidad Relacidén nos facilita una representacion de la base de datos dara
soporte de almacenamiento a nuestra aplicacion
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6 Disefio

En este apartado de disefio se incluyen, entre otras cosas, los diagramas de arquitectura
I6gica y fisica, los cuales son de vital importancia en el ambito de las aplicaciones
empresariales.

6.1 Arquitectura logica

La arquitectura logica define las diferentes partes en las que se estructura una aplicacion.

Para modelar la arquitectura de nuestra aplicacion Jpoker se ha seguido un estilo
arquitectonico por capas, el cual diferencia 3 capas principales:

e Capa de Presentacion
e Capa de Logica de Negocio
e Capa de Acceso a Datos

Vit cityfied_hmi

= Plantilla

app: cityfied
1.- Peticidn .MMAME

2.- Respuesta

— = e
% p m renderiza o dj an go

cliente app: api django
3.- Peticion de datos
| (GET, POST, ...)
framework
urls.py
- R —
views.py

Mas adelante en el documento se explicara mas del patron MTV (Model Templete View)
que utiliza Django.

6.2 Arquitectura fisica

La arquitectura fisica identifica el ambiente fisico de implantacion de un sistemay tiene
muy en cuenta las restricciones impuestas por los requisitos no funcionales que debe
cumplir, de cara a utilizar unos componentes hardware u otros.
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Servidor Web Servidor de
CLIENTES Base de Datos

6.3 Diagrama de Clases Simplificado

Este diagrama describe la estructura de un sistema en cuanto a las diferentes clases que
lo componen y las relaciones que existen en ellas.

Usuario
+Login
+Nombre
+Contrasefa
Administrador R Jugador Partida
+MiApuesta +ld_Partida
-AdministrarJugador() +Mar:0jugador +Bote
+AdministrarPartida() +Bloqueado +Baraja
+RegistrarAdministrador() +Monedas +Claves
+Victorias +Jugadores
+CPublica +maxApuesta
+CPrivada +Finalizado
+Rondaln +Iniciado
+Ronda2 —
+RondaPedir +2.4 :ipz;s;ralmual()
+Rondad +1 P 0
+Pasar()
+Partida() +Pasar2()
+CrearPartidaPrivada() +Nalr()
+UnirPartidaPrivada() +lgualar()
+partidaVsOrdenador() +SubirApuesta()
i +MiApuestal
+MiPerfil() AN +F‘ed|prC() 0
+TopVictorias()
+AdministrarJugadores() +DescartarC()
+Administrar partidas() +verGanador()
+RegistrarAdmin() +PedirC2()
+DescartarC2()
+1
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6.4 Diagramas de Secuencia

Estos diagramas permiten modelar las interacciones que se producen entre los distintos
componentes de la aplicacion con el fin de llevar a cabo una determinada tarea.

sd Login

Usuario Login htmi ‘ Registro htm| ‘ ‘ Base de datos. | ‘ Base de datos Django ‘ | Inicio html |

1: Usuario accede opcién Login

-

2 Mudstra formularia Login

alt No regatro J

loop Datos incorrecios ’g
Introducir Login

4 Intoducir conrasefa ‘

5 Eviardaws

H 6:Cqmprobar dates
; T RE e daids crrE
alt vz ]

taologin_J J
Resuitade 1
s 2 recargarformutan

9: Redirigir pigina de inicio

seq Usuario existente. )

20 Redirigir pégina de inicio
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sd Crear partida privada

i 1 Usuario accede opcion crear partida

Inicio Crear partida privada html

loop Partida )

2 : Crear parida H

4 Comprobacién existe :

3 - Compjrobar datos

alt Partida Existe )

ST I

i 5 Mosvar cédign de partida y farmulzro

H 6 Recargar pgina

8 : Afiadir niimero de jugadoras

RO I o

: 7 - Afadir jugador

loop Entrar parida

[Jugaderas = Nimero de jugadores inreducidas]

9 Jugadores

seq Entrar pariida J

Pugadores t= Jugadares inroducidos]

[Jugadones = Jugadores introducidas] B

11 - Redirigir pégina de pinida

sd Unir partda privada |

Inicio Jugar partida privada.html

1 : Usuario accede opcion Unir parfda privada

3 Introducis codigo partida

i 2 Mugstra formutanio cdigo partida

4:Envia codigo

§: Resutada m'numba;:ibn"

5: Comprueba datos

alt No exsie cidign )

H 7 Recaarpagna

H B Mensaz error no exisiencia cadinn

loop No suficiantes jugadores )

alt Nimero jugadores ]

[Nimeng jugadares = nimero jugadorss parida)

H 9 Recargar pagine

[Ndmeng jugadores = nimerg jugadores partds)
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sd Partida

10 Monedas]

18 : Actuglizar datos
_qu Apuesta

hm
H @
i 2
: 5
H 5
— ]
I H 5
S : 2
S : £
= : g
8 H a
A E : E
2| s 2 g 8 g
=] o 2 =] Bl -
Bz -] ] 5 5 B 0
-] S B8 2 E K] ke Hl o
@l 8 @ 2 = © 5 B &
2 W T = - i3 @
£ g i & g g 5 g 2 g
A= o ) o = w 8 ﬂ
o ¥ = (=] H
2l g of | %8 £ @ g D @ g 8
— e o
5 & =+ m 2 @ w 19 © 8
A 2 g 8 £ ; 8 g
ol 2 e m S : & 5
g 7 g E : 3 o
@ i w 2 H = E
=J 5 -] e 5 : W B
8 g 2 £ 7 i 5 g
i 5 8 g = : b s
n c = H T
- r~ o H ~ &
@ 4 H ~
E ﬁEH . JH_ ,

13 Realizar apuesta inicial

1 : Usuario accede opcion partida

alt Jugadores suficientes o tiempo agotado )

[Tiempo finalizado]

alt Datos correctos

loop Codigo Partida
loop Jugadores suficientes

loop Datos incorrectos o tiempo sin finalizado )

seq No hay partidas disponiles )
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21 : Mostrar meni ronda dos

loop Sin errores o tiempo sin acabar )

22 : Escoger opcién
alt Opcisn ronda 2 J ' :
: tar] 23 . Enviar apuesta
[Apostar) a 24 Enviar apuesta H

25 : Comprobar datos

28 : Redirigir pagina de inicio

: 29 : Comprobar datos

" 30" Respuesta dafos_ :

31: Recargar y esperar a que el resto de jugadores finalicen su ronda

! [Subir apuest)

H 33 : Comprobar datos

34 Respuestadatos

Datos comrectos

35 Enviar apuesta

U 36 : Enviar apuesta

. T 37 . Comprobar datos

B R T e

Tiempo finalizado]

2 : Opcidn Pasar
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[foop Catos incomectns o tiempa =n Analzade ]
. 1 opcion

Enry

i SE: Emviar aoussia

B0 Audlizar camms

: I El : Recargar i esparar 2 oua & nesio oc jugadonss fralicen su ronda E

I BE © RRCargal TOTUEn s ¥ MRNSal O eImar

: ; IB:Hnﬂwym:anu TRt Oa Jogatoras Ineloan momna

Eﬂ:m:m
£ : g saging ds rn

EE : Comprobar ganss]

E2: Pecargar ¥ S50ea & Dud ol MRS o [ugasionss Traloan U nonda

: ; I €3 : Recargar formitania y mensajs de emor

44 : Escager opeion

H 43 : Mostrar formulario pedir carta

A J

loop Opcidn escogida o no acabado el iempo )

alt Pedr Cara )

48 : Descartar cara

I 45 : Acwalizar mano

alt Datos cormecios

: 49 : Acwalizar mano
B 30 : Recargar y esperar & gue &l resto de jupadores finalicen su ronda [

E 51 : Recargar formulario y mensaje de error

5 32 : Recargar y esperar a gue el resto de jugadores finalicen su ronda

[Tiempofinalizado]

H 53 : Mo Pedir carta
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EF‘ 0 : Comprrisar datoy

T2 | Enwilar apuasta
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sd Partica vs crdenadar

1 Usuaric acceds ala opcidn Fartida contra <l endenadar H

loop Parida H :
| H 2 : Crear partida __E
3 - Compeokar detos
H H < Raspussta daios H
alt Partica cuists H H
] S : Racargar pagina :

7 : Escogaer apcién H '

i 10 : Mostrar ganadaras :

A
i
i

1% - Dascarar cara

akt Datos carectas )

; 17 : Rscargar y esoerar 2 que ol rests de jugacores finalican su randa. H

;;5
|

22 : Racargar farmularia y mansaje de emor :
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6.5 Modelo Légico de Datos

En este caso, al utilizar una base de datos MySQL, el modelo l6gico de datos debera
ajustarse al modelo relacional.

Un modelo relacional trata los requisitos de informacion como si fueran tablas.

USUARIO - JUGADOR (Login, Nombre, Contrasefia, MiApuesta, ManoJugador,
Blogueado, Monedas, Victorias, Cpublica, CPrivada, Rondaln, Ronda2, RondaPedir,
Ronda4)

USUARIO - ADMINISTRADOR (Login, Nombre, Contrasefia)

PARTIDA (Id_Partida, Bote, Baraja, Claves, Jugadores, maxApuesta, Finalizado,
Iniciado)

6.6 Diccionario de datos

El diccionario de datos es una herramienta utilizada para describir las entidades y
relaciones que componen la base de datos.

ID Entidad Id Relacion

E-01 Usuario R-01 Jugar

E-02 Administrador R-02 Crear

E-03 Partida R-03 Unir

E-04 Perfil R-04 Apostar

E-05 Ranking Ganadores R-05 Pasar

Reglas R-06 No ir

R-07 Igualar
R-08 Subir Apuesta
R-09 Pedir Carta
R-10 Descartar Carta
R-11 Mostrar
R-12 Ver
R-13 Gestionar
R-14 Administrar
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6.6.1 Entidades

E-01 Usuario

Descripcion Es la persona que juega las partidas

Normas

Comentarios

Atributos

Id Nombre Descripcion Tipo Unico | Null

A-01 | Login Identificador del usuario | Varchar | Si No

A-02 | Nombre Nombre del usuario Varchar | No No

A-03 | Contrasefia Contrasefia del usuario Varchar | No No

A-04 | MiApuesta Apuesta realizada durante | Integer | No Si
la partida

A-05 | ManoJugador | Mano del jugador durante | Json No Si
la partida

A-06 | Bloqueado Atributo que muestra si un | Boolean | No No
usuario da a la opcion “No
ir” y no puede continuar la
partida

A-07 | Monedas Cantidad de monedas para | Integer | No No
apostar del usuario

A-08 | Victorias Numero de victorias del | Integer | No Si
jugador

A-09 | Cpublica Clave de cifrado publica | Varchar | No Si
del jugador, varia en cada
partida

A-10 | CPrivada Clave de cifrado privada | Varchar | No Si
del jugador, varia en cada
partida

A-11 | Rondaln Atributo que muestra que | Boolean | No No
ha terminado la ronda
inicial

A-12 | Ronda2 Atributo que muestra que | Boolean | No No
ha terminado la ronda 2

A-13 | RondaPedir | Atributo que muestra que | Boolean | No No
ha terminado la ronda de
pedir y descartar carta

A-14 | Rondad Atributo que muestra que | Boolean | No No
ha terminado la ronda 4
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E-02 Administrador

Descripcion Es la persona que juega las partidas

Normas

Comentarios

Atributos

Id Nombre Descripcion Tipo Unico | Null

A-01 | Login Identificador del usuario Varchar | Si No

A-02 | Nombre Nombre del usuario Varchar | No No

A-03 | Contrasefia Contrasefia del usuario Varchar | No No

E-03 Partida

Descripcion Conjunto de jugadas en las que se pierde 0 gana un juego

Normas

Comentarios

Atributos

Id Nombre Descripcion Tipo Unico | Null

A-01 | Id_Partida Identificador de la partida | Varchar | Si No

A-02 | Bote Bote de la partida Integer | No Si

A-03 | Baraja Baraja de cartas utilizada | Json No Si
durante la partida

A-04 | Claves Claves de cifrado utilizadas | Json No Si
durante la partida

A-05 | Jugadores Usuarios que juegas la | Json No Si
partida

A-06 | maxApuesta | Apuesta maxima realizada | Integer | No Si
durante la partida

A-07 | Finalizado | Atributo que muestra que ha | Boolean | No No
finalizado la partida

A-08 | Iniciado Atributo que muestra que ha | Boolean | No No
iniciado la partida

E-04 Perfil

Descripcion | Descripcion de los atributos principales del usuario

Normas

Comentarios

Atributos

Id Nombre Descripcion | Tipo Unico Null

E-05 Ranking Ganadores

Descripcion | Muestra de los usuarios con més victorias

Normas

Comentarios

Atributos

Id Nombre Descripcion | Tipo Unico Null
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E-06 Reglas
Descripcion | Muestra las reglas de las partidas
Normas
Comentarios
Atributos
Id Nombre Descripcion | Tipo Unico Null
6.6.2 Relaciones
R-01 Jugar
Descripcion Tomar parte en un juego organizado
Nota
Id Entidad Participacion Cardinalidad
E-01 Usuario 0 1
E-03 Partida 1 4
R-02 Crear
Descripcion Producir una partida
Nota
Id Entidad Participacién Cardinalidad
E-01 Usuario 1 1
E-03 Partida
R-03 Unir
Descripcion Juntar dos 0 mas jugadores distintos
en una partida
Nota
Id Entidad Participacion Cardinalidad
E-01 Usuario 1 1
E-03 Partida 1 4
R-04 Apostar
Descripcion Exponer una cantidad de monedas
para tomar parte en un juego
Nota
Id Entidad Participacion Cardinalidad
E-01 Usuario 0
E-03 Partida 0
R-05 Pasar
Descripcion Continuar al siguiente turno
Nota
Id Entidad Participacion Cardinalidad
E-01 Usuario 0 2
E-03 Partida 0 4
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R-06 No ir

Descripcion Finalizacion de la partida del usuario

Nota

Id Entidad Participacion Cardinalidad

E-01 Usuario 0 1

E-03 Partida 0 2

R-07 Igualar

Descripcion Igualar mi apuesta a la maxima
realizada por los usuarios de la partida

Nota

Id Entidad Participacién Cardinalidad

E-01 Usuario 0 2

E-03 Partida 0 2

R-08 Subir Apuesta

Descripcion Igualar mi apuesta a la maxima
realizada por los usuarios de la partida
y tras ello aumentar mi apuesta

Nota

Id Entidad Participacién Cardinalidad

E-01 Usuario 0 2

E-03 Partida 0 2

R-09 Pedir Carta

Descripcion Solicitar una carta de la baraja para
mejorar la mano del usuario

Nota

Id Entidad Participacién Cardinalidad

E-01 Usuario 0

E-03 Partida 0

R-10 Descartar Carta

Descripcion Descarta una carta de mi mano de la
partida tras haber solicitado una
anteriormente

Nota

Id Entidad Participacién Cardinalidad

E-01 Usuario 0 1

E-03 Partida 0 1
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R-11 Mostrar

Descripcion Mostrar el ranking con los 10 usuarios
con mas partidas ganadas

Nota

Id Entidad Participacién Cardinalidad

E-01 Usuario 0 N

E-05 Ranking 0 N

Ganadores

R-12 Ver

Descripcion Observar los atributos principales del
usuario

Nota

Id Entidad Participacién Cardinalidad

E-01 Usuario 0 N

E-06 Perfil 0 1

R-13 Gestionar

Descripcion Gestion de usuarios

Nota

Id Entidad Participacién Cardinalidad

E-01 Usuario 1 N

E-02 Administrador 1 N

R-14 Administrar

Descripcion Gestion de partidas

Nota

Id Entidad Participacion Cardinalidad

E-02 Administrador 1 N

E-03 Administrador 1 N
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5.7 Disefio de Interfaz

El disefio de la interfaz trata las consideraciones relacionadas con la interfaz de usuario
que se le presentara a los usuarios de la aplicacion.

DI1-01 Login
Descripcio | Esta vista muestra como iniciar sesion en la aplicacion
n
Activacion | Al seleccionar el boton “Login”
Boceto .
JPOKER:Login
JPOKER: Registro
|
|
|
|
Eventos Inicia sesion y registrarse en la aplicacién
DI1-02 Top Ganadores
Descripci | Esta vista muestra el ranking con los 10 usuarios con mas partidas ganadas
on
Activacid | Al seleccionar el boton “Tabla ganadores” en cualquiera de las paginas
n
Boceto
Eventos
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DI1-03

Reglas

Descripcion | Esta vista muestra las reglas de las partidas
Activacién | Al seleccionar el boton “Reglas” en cualquiera de las paginas
Boceto
JPOKER: Reglas
Eventos
DI-04 Inicio
Descripcion Esta vista muestra la pagina inicial tras iniciar sesion
Activacién Al iniciar sesion o tras registrarse en la pagina
Boceto o
JPOKER: Inicio
Eventos Jugar partida, crear partida privada, unirse a partida privada y ver perfil
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DI-05

Apuesta inicial

Descripcion Esta vista muestra la pagina del primer movimiento tras iniciar partida
Activacion Al seleccionar el botdn “Jugar partida” en cualquiera de las paginas
Boceto
Tablas ganadores Reglas Log out
W .Q.o
Y o%e :
Eventos Enviar la apuesta inicial de la partida
DI1-06 Ronda 2 y ronda 4 de la partida
Descripcion Esta vista muestra la pagina del siguiente movimiento tras la apuesta inicial
Activacion Al seleccionar el boton “enviar” o al transcurrir el tiempo de la ronda
Boceto
BEEED
.. MO
XY o%e} :
Eventos Apostar, pasar, no ir, igualar o subir apuesta
DI1-07 Ronda pedir
Descripcion | Esta vista muestra la pagina del siguiente movimiento tras la ronda 2
Activacion | Al seleccionar el boton “enviar” apuesta, al transcurrir el tiempo de la ronda o al dar a
“Pasar” o “Igualar”
Boceto
Tablas ganadores Reglas Log out
Eventos Pedir 0 no una carta y, en caso de pedir carta, descartar una de las cartas de la mano del

usuario
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DI1-08 Ver ganadores
Descripcion | Esta vista muestra los ganadores de la partida
Activacion | Al seleccionar el boton “enviar” apuesta, al transcurrir el tiempo de la ronda o al dar a
“Pasar” o “Igualar” en la ronda 4
Boceto
Eventos
DI1-09 Ver perfil
Descripcion | Esta vista muestra el perfil de usuario
Activacién | Al seleccionar el boton “Mi Perfil”
Boceto
Tablas ganadores Reglas Log out
Eventos
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DI-10 Crear Partida
Descripcion | Esta vista muestra como se crea una partida privada
Activacion | Al seleccionar el bot6n “Crear partida privada”
Boceto
Tablas ganadores Reglas Log out

Eventos

DI-11 Unir partida privada

Descripcion | Esta vista muestra como se une a una partida privada
Activacion | Al seleccionar el boton “Jugar partida privada”

Boceto

Tablas ganadores Reglas Log out
I
Eventos
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DI-12 Partida contra el ordenador
Descripcié | Esta vista muestra como se une a una partida contra el ordenador
n
Activacion | Al seleccionar el boton “Partida contra el ordenador”
Boceto

Tablas ganadores ~ Reglas  Logout
Eventos Pedir carta o no, descartar carta en caso de pedir carta y ver los

ganadores
DI-13 Inicio Administrador
Descripcion | Esta vista muestra la pagina inicial tras iniciar sesién un administrador
Activacion | Al iniciar sesion
Boceto
JPOKER: Inicio

Tablas ganadores Reglas Log out

Eventos Administrar jugador, administrar partida y registrar nuevo jugador
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DI-14

Administrar jugador

Descripcion

Esta vista muestra la pagina de administracion de los jugadores

Activacion

Al seleccionar el boton “Jugadores”

Boceto

Tablas ganadores

Tablas ganadores Reglas

I

1812228347779576: .
2735357170055207771416505607 0635673303 10006 4540767481 T7396010102158232335]

v

265008520705 20925 383015235888 17315302436 11425147197)
64163425719106520608581 4
n TSaB288614

35152153720190150471873 4

Eventos

Crear nuevo jugador, modificar jugador, eliminar jugador
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DI-15 Administrar partida

Descripcion | Esta vista muestra la pagina de administracion de las partidas
Activacién | Al seleccionar el boton “Partidas”

Boceto

Eventos Introducir cédigo de partida, modificacion de los datos de la partida
DI-14 Registrar nuevo administrador

Descripcio | Esta vista muestra la pagina de registro de nuevos administradores
n

Activacion | Al seleccionar el boton “Crear nuevo administrador”

Boceto

Eventos Crear nuevo jugador, modificar jugador, eliminar jugador
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7 Algoritmo de cifrado

Lo principal de este proyecto es el algoritmo de cifrado y protocolos criptograficos
utilizados en los juegos de cartas online para dos 0 mas jugadores, de forma de que el
juego sea seguro y confidencial.

Para ello se ha implementado, en lenguaje Python, el algoritmo RSA.

7.1 ¢Qué es la criptografia?

La criptografia es el desarrollo de un conjunto de técnicas que permiten alterar y
modificar mensajes o archivos con el objetivo de que no puedan ser leidos por todos
aquellos usuarios que no estén autorizados a hacerlo.

Denominamos proceso de cifrado cuando convertimos un mensaje que puede ser leido
a uno que es ilegible, es decir que a un mensaje lo transformamos en caracteres que no
construyen sentido. Y si queremos que, nuevamente, ese mensaje sea legible, hacemos
el proceso inverso, al que denominamos descifrado. Por lo general estos mecanismos,
gue conforman la base de la criptografia, se realizan mediante algoritmos y claves.

En la actualidad existen diversos tipos de criptografia:

- Criptografia simétrica
Es un método criptografico que solo utiliza una clave para cifrar y descifrar los
mensajes entre emisor y receptor. Debe ser conocidas por todas las partes

involucradas.
Clave secreta

0—-0—-0

Emisor Archivo Receptor

Hola $*%0# Hola

51



Criptografia asimétrica

Esta metodologia tiene como base la utilizacion de dos claves diferentes, pero
vinculadas matematicamente entre si, utilizadas para cifrar y descifrar el mensaje.
Una de ellas debe ser pablica, propia de cada participante, pero puesta a disposicion
de cualquier usuario.

La otra es una clave privada, también propia de cada uno de ellos, pero que debe
permanecer en secreto y nunca ser revelada.

Clave publica Clave privada
(compartida) (secreta)

T .

0—-0—-0

Emisor Archivo Receptor

Hola $*%# Hola

7.2 Diferentes algoritmos de cifrado

Algunos de los algoritmos de cifrado mas conocidos son los siguientes:

AES (Advanced Encryption Standard), algoritmo simétricoes un esquema
de cifrado por bloques adoptado como un estandar de cifrado.

Opera con bloques de 128 bits, y admite claves de 128, 192 y 256 bits (AES128,
AES192 y AES256). En los tres casos, el algoritmo consta de una transformacion
inicial y un numero Nr de vueltas que depende de la longitud de la clave (Nr = 10 para
128 bits, Nr = 12 para 192 bits, y Nr = 14 para 256 bits). El resultado E obtenido en
cada etapa intermedia del algoritmo se llama estado. Todas las vueltas son “regulares”

menos la vuelta final, que es diferente.
Bo | Foa| Boz| B

Sl |

DSA (Digital Signature Algorithm), algoritmo asimétrico. Este algoritmo sirve para
firmar (autenticar), pero no para cifrar informacion.

RSA (Rivest, Shamir y Adleman), algoritmo asimétrico. es un sistema criptografico
de clave publica desarrollado en 1979, que utiliza factorizacion de nimeros enteros.
Hablaremos mas en profundidad mas adelante.

SHA. Los algoritmos de hash seguro son una familia de funciones de hash
criptograficas publicadas como un estandar federal de procesamiento de informacion.
Fue creado para ser usado junto al algoritmo DSA. El algoritmo actla a partir de un
mensaje de menos de 264 bits, el SHA produce una salida de 160 bits, con un proceso
similar al MD5
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7.3 RSA

8 Design Design 8
Target Target

Sender Receiver

: Communication X
RSA Channel RSA
cannnsac >
Encipher Decipher

Plaintext 1 1 Plaintext
(ASClI code) (ASCII code)
Ciphertext

2 {( 1 'L(‘ \
[ EM) (oM | S
Encryption Key Decryption Key
(Public Key) (Private Key)

En criptografia, RSA (Rivest, Shamir y Adleman) es un sistema criptografico de clave
publica desarrollado en 1979, que utiliza factorizacion de numeros enteros. Es el primer
y mas utilizado algoritmo de este tipo y es valido tanto para cifrar como para firmar
digitalmente.

La seguridad de este algoritmo radica en el problema de la factorizacion de nimeros
enteros. Los mensajes enviados se representan mediante nimeros, y el funcionamiento se
basa en el producto, conocido, de dos nimeros primos grandes elegidos al azar y
mantenidos en secreto.

Como en todo sistema de clave pablica, cada usuario posee dos claves de cifrado: una
publica y otra privada. Cuando se quiere enviar un mensaje, el emisor busca la clave
publica del receptor, cifra su mensaje con esa clave, y una vez que el mensaje cifrado
llega al receptor, este se ocupa de descifrarlo usando su clave privada.

Como se implementa:
1- Para obtener las claves hay obtenerlas siguiendo los siguientes pasos
I.  Cada usuario i debe elegir una pareja de primos distintos pi, gi >> 0
I1.  Secalculani = pi * qi
I11.  Se calcula la funcion Phi de Euler
Omni) =(pi—1)*(@q—1)

IV.  Se elige aleatoriamente 1 < ei < ®@(ni) tal que mcd(ei, ®(ni)) =1

V.  Se calcula el inverso modular di = e—1 1 (mod ®(ni1))

VI. ei-dimod ®(ni)=1
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Por tanto, las claves son:

- Clave publica: (ni, ei)

- Clave privada: di
2- Cifrado

Siendo M el numero que queremos cifrar:

M - C = M® (mod ni)
3- Descifrado
C - cd = Me*di(mod ni)

Teorema:
Meéi*di = M (mod ni)

Es decir, al descifrar el criptograma con la clave privada se recupera el mensaje original.
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6.4 Como funciona en nuestra aplicacion

Supongamos que estamos en una partida de 4 jugadores, Jugador A, Jugador B, Jugador
C y Jugador D. A dispone de la baraja:

l.
I.
I1.
V.

V.
VI.
VII.

VIII.
IX.

XI.
XII.
XII.

XIV.

Jugador A cifra la baraja con su clave publica.

Jugador A le da la baraja a Jugador B.

Jugador B cifra la baraja con su clave publica y escoge 5 cartas.

Jugador A descifra la baraja y las 5 cartas escogidas con su clave privada y se la
devuelve al Jugador B.

Jugador B almacena las 5 cartas en su mano y pasa la baraja al Jugador C.
Jugador C cifra la baraja con su clave publica y escoge 5 cartas.

Jugador B descifra la baraja y las 5 cartas escogidas con su clave privada y se la
devuelve al Jugador C.

Jugador C almacena las 5 cartas en su mano y pasa la baraja al Jugador D.
Jugador D cifra la baraja con su clave publica y escoge 5 cartas.

Jugador C descifra la baraja y las 5 cartas escogidas con su clave privada y se la
devuelve al Jugador D.

Jugador D almacena las 5 cartas en su mano y pasa la baraja al Jugador A.
Jugador A cifra la baraja con su clave publica y escoge 5 cartas.

Jugador D descifra la baraja y las 5 cartas escogidas con su clave privada y se la
devuelve al Jugador A.

Jugador D almacena las 5 cartas en su mano y pasa la baraja al Jugador A.

Esto ocurre durante el reparto inicial, pero durante la partida, cuando pides carta, ocurre
de la siguiente forma:

Si solicita carta cualquier jugador diferente del jugador A:

l.
Il.
M.
V.

V.
VI.

Jugador A cifra la baraja con su clave publica.

Jugador A le da la baraja a Jugador B.

Jugador B cifra la baraja con su clave publica y escoge 1 carta.

Jugador A descifra la baraja y la carta escogida con su clave privada y se la
devuelve al Jugador B.

Jugador B almacena la carta en su mano.

Jugador B descifra la baraja con su clave privada.

Si solicita carta el jugador A:

l.
Il.
M.
V.

V.
VI.

Jugador D cifra la baraja con su clave publica.

Jugador D le da la baraja a Jugador A.

Jugador A cifra la baraja con su clave publica y escoge 1 carta.

Jugador D descifra la baraja y la carta escogida con su clave privada y se la
devuelve al Jugador A.

Jugador A almacena la carta en su mano.

Jugador A descifra la baraja con su clave privada.
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7.5 Seguridad y confidencialidad en el juego

La criptografia actual permite proteger la informacion contra accesos no autorizados, lo
que garantiza su confidencialidad a la vez que provee mecanismos para asegurarla.

Un buen sistema de cifrado pone toda la seguridad en la clave y ninguna en el algoritmo.
Es decir, que no deberia favorecer conocer el algoritmo utilizado. El algoritmo AES,
citado anteriormente, posee esta propiedad.

Dado que la seguridad radica en la clave, es importante que no sea conocido el tipo de
clave y cuanto mayor sea el espacio de posibilidades mas seguro sera.

El algoritmo utilizado en esta plataforma web es el RSA, que, para crear la claves, se
cogen dos numeros primos grandes, en este caso los numeros primos se escogen
aleatoriamente en un rango entre 2100-25 y 2100425 parg que sean suficientemente
grandes proporcionando asi mayor seguridad dentro de la aplicacion.

En esta plataforma web es importante el uso de la criptografia, estamos ante un juego de
cartas en el que es importante que los jugadores rivales no conozcan cuéles son tus cartas
para poder ganar la partida, del mismo modo que es importante no conocer las cartas del
resto de jugadores para obtener una gran ventaja respecto del resto.

Las claves se generan de nuevo en cada partida ya que seria muy inseguro mantener las
mismas siempre porque seria necesario mantener los numeros primos necesarios para
crear la clave, tarea que facilitaria al programador que atacase la aplicacion. Ademas,
cada jugador genera sus propias claves, esto permite implementar la seguridad del
sistema.
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8 Pruebas

8.1 Prueba de Caja Negra

Las pruebas de caja negra son utilizadas para validar la correccién de las salidas que
proporciona el sistema a partir de unos datos de entrada establecidos.

Para la realizacion de estas Ultimas pruebas hay creado un administrador con los

siguientes datos:

e Jugador
o Login: Usuario
o Contrasefia: Usuario
e Administrador
o Login: Administrador
o Contrasena: Administrador

Nota: Al entrar a la pagina inicial (http://127.0.0.1:8000/poker/) se creardn ambos

usuarios.

Nota: Para realizar las pruebas de partidas se deberan hacer en distintos navegadores para

evitar la concurrencia de sesiones.

PCN-01

Loguearse en la aplicacion

Propdsito

Autenticar la identidad de un usuario
registrado en la aplicacion.

Prerrequisitos

El usuario debe estar registrado en la
aplicacion

Datos de entrada

Login y contrasefia correctos

Resultado esperado

El usuario accede a la aplicacion

Resultado obtenido

El usuario accede a la aplicacién por
medio de su pagina privada de inicio

PCN-02

Jugar partida

Proposito

Jugar una partida de poker contra otros
jugadores

Prerrequisitos

El usuario debe estar logueado y haber
accedido al botdn de “Jugar partida”

Datos de entrada

Resultado esperado

Jugar y ganar una partida contra otros
jugadores con sus rondas
correspondientes

Resultado obtenido

Jugar una partida contra otros jugadores
con sus rondas correspondientes
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http://127.0.0.1:8000/poker/

PCN-03

Crear partida privada

Propésito

Crear una partida de poker privada

Prerrequisitos

El usuario debe estar logueado y haber
accedido al boton de “Crear partida
privada”

Datos de entrada

Numero de jugadores de la partida (hasta
4)

Resultado esperado

Crear una partida de poker

Resultado obtenido

Partida de poker creada

PCN-04

Unir partida privada

Propésito

Unirse una partida de poker privada

Prerrequisitos

El usuario debe estar logueado y haber
accedido al boton de “Jugar partida
privada”

Datos de entrada

Cdbdigo de la partida

Resultado esperado

Unirse a una partida de poker privada

Resultado obtenido

Unidn a una partida de poker privada

PCN-05

Jugar partida contra el ordenador

Proposito

Jugar una partida de poker contra el
ordenador

Prerrequisitos

El usuario debe estar logueado y haber
accedido al boton de “Partida contra el
ordenador”

Datos de entrada

Resultado esperado

Jugar y ganar una partida el ordenador con
sus rondas correspondientes

Resultado obtenido

Jugar una partida contra el ordenador con
sus rondas correspondientes

PCN-06

Ver mi perfil de usuario

Propésito

Mostrar el perfil de usuario con algunos
datos como el nimero de monedas y en
nlmero de victorias conseguidas

Prerrequisitos

El usuario debe estar logueado en la
aplicacion

Datos de entrada

Resultado esperado

El usuario accede a su perfil

Resultado obtenido

El usuario ve a su perfil con sus datos
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PCN-07

Ver reglas

Propdsito

Ver las reglas del poker utilizadas en la
aplicacion

Prerrequisitos

Datos de entrada

Resultado esperado

Mostrar las reglas del poker

Resultado obtenido

Mostrar las reglas del poker

PCN-08

Ver tabla usuarios con mas victorias

Propésito

Ver una tabla con el top 10 de usuarios de
la aplicacion con mas victorias

Prerrequisitos

Datos de entrada

Resultado esperado

Mostrar la tabla con el ranking

Resultado obtenido

Mostrar la tabla con el ranking

PCN-09

Administrar jugadores

Propésito

Crear, modificar o eliminar un jugador

Prerrequisitos

El usuario debe estar logueado y haber
accedido al boton de “Jugadores”

Datos de entrada

Resultado esperado

Creacion, modificacion o eliminacion de
un jugador.

Resultado obtenido

Creacion, modificacion o eliminacion de
un jugador.

PCN-10

Administrar partidas

Proposito

Modificar los datos de una partida

Prerrequisitos

El usuario debe estar logueado y haber
accedido al boton de “Partidas”

Datos de entrada

Identificador de la partida

Resultado esperado

Modificacion de los datos de la partida

Resultado obtenido

Modificacion de los datos de la partida

PCN-11

Registrar nuevos administradores

Proposito

Agregar un nuevo administrador

Prerrequisitos

El usuario debe estar logueado y haber
accedido al boton de “Crear Nuevo
Administrador”

Datos de entrada

Login, nombre y contrasefia

Resultado esperado

Creacion de un nuevo administrador

Resultado obtenido

Creacion de un nuevo administrador
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8.2 Prueba de Caja Blanca
Las pruebas de caja blanca son utilizadas para validar las funciones internas de los
maodulos o subprogramas.

PCB-01 Usuario bloqueado

Propoésito Mostrar que no permite seguir jugando la
partida

Prerrequisitos Jugar una partida y dar la opcion del mend
“No ir”

Datos de entrada Dar al boton de retroceso para intentar
continuar jugando la partida

Resultado esperado No permitir seguir jugando la partida

Resultado obtenido Ir a la pantalla de inicio y no permitir

volver a la pagina anterior

PCB-02 Partida no iniciada

Propdésito Mostrar que no permite seguir jugando la
partida porque aun no ha comenzado la
partida

Prerrequisitos Intentar jugar una ronda de la partida sin

haber comenzado la misma

Datos de entrada

Resultado esperado No permitir jugar la partida

Resultado obtenido Ir a la pantalla de inicio y no permitir jugar
la partida

PCB-03 Partida finalizada

Propdsito Mostrar que no permite seguir jugando la
partida porque la partida ha finalizado

Prerrequisitos Intentar jugar una ronda de la partida que

ya ha finalizado

Datos de entrada

Resultado esperado No permitir jugar la partida
Resultado obtenido Ir a la pantalla de inicio y no permitir jugar
la partida
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PCB-04

Igualar apuesta

Propdsito

Mostrar que no se permite igualar una
apuesta si no tiene monedas suficientes

Prerrequisitos

Tener menos monedas que la apuesta mas
grande

Datos de entrada

Resultado esperado

Si no tiene monedas suficientes recargara
la pagina, afiadird mensaje de error y
permitird hacer cualquier otra opcién

Resultado obtenido

Se recarga la pagina, afiade mensaje de
error y permite hacer cualquier otra opcion
de la ronda

PCB-05

Subir apuesta

Propdsito

Mostrar que no se permite subir una
apuesta si no tiene monedas suficientes

Prerrequisitos

Tener menos monedas que la apuesta mas
grande o0 no tener mas monedas para
apostar

Datos de entrada

Resultado esperado

Si no tiene monedas suficientes recargara
la pagina, afadirda mensaje de error y
permitird hacer cualquier otra opcién

Resultado obtenido

Se recarga la pagina, afiade mensaje de
error y permitird hacer cualquier otra
opcidn de la ronda

PCB-06

Apostar

Proposito

Mostrar que no se permite apostar si no
tiene monedas suficientes

Prerrequisitos

No tener tantas monedas como se han
apostado

Datos de entrada

Resultado esperado

Si no tiene monedas suficientes recargara
la pagina, afiadird mensaje de error y
permitira hacer cualquier otra opcion de la
ronda

Resultado obtenido

Se recarga la pagina, afiade mensaje de
error y permite hacer cualquier otra opcion
de la ronda
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PCB-07

Apostar

Propdsito

No poder apostar mas monedas de las que
tienes

Prerrequisitos

Iniciar una partida, ya sea publica o
privada y hacer la apuesta inicial o la
opcidn de apostar en la segunda o cuarta
ronda

Datos de entrada

Resultado esperado

Se recargara la pagina, afladira mensaje de
error y se podré apostar de nuevo con las
monedas que tienes disponibles

Resultado obtenido

Se recarga la pagina, se aflade mensaje de
error y se puede apostar de nuevo con las
monedas que tienes disponibles

PCB-08

Entrar en partida

Propésito

No poder entrar en partida si no tienes
monedas suficientes para hacer la apuesta
inicial

Prerrequisitos

Buscar, crear o unirse a una partida, ya sea
publica, privada o contra el ordenador y
hacer la apuesta inicial.

Datos de entrada

Resultado esperado

Se redirigird a la pagina a la pagina de
inicio, afadird mensaje de error

Resultado obtenido

Redireccion a la pagina de inicio con el
mensaje de error

62




9 Manuales

9.1 Manual de usuario
Para entrar al portar web tendremos que entrar en http://127.0.0.1:8000/poker/

» Login en la aplicacion

1. Dar opcion “Login” del mena superior de la pagina web.

JPOKER

2. Introducir login y contrasefia.
3. Dar boton de “Enviar”.
> Registro en la aplicacion

1. Dar opcion “Login” del menu superior de la pagina web.

JPOKER

JPOKER:Login

JPOKER:Login

3. Introducir login, nombre y contrasefia.

4. Dar boton de “Enviar”.
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» Jugar partida
1. Dar opcién “Jugar partida” del menu a la izquierda de la pagina web.

JPOKER: Inicio

2. Ver manoy realizar apuesta inicial.

24 & T+‘& 3
2 [
w vl v el
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 Envia |

3. Se muestra menu de la segunda ronda y se escoge alguna de las opciones
de la ronda.
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4. Se muestra un mend que te permite pedir o no carta.
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5. Si el jugador pide carta tendra la opcion de descartar una de las cartas de
la mano.
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6. Se muestra menu de la segunda ronda y se escoge alguna de las opciones
de la ronda.
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7. Ver ganador de la partida

Reglas
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» Crear partida privada
1. Dar opcion “Crear partida privada” del ment a la izquierda de la pagina
web.

JPOKER: Inicio

2. Afadir el nimero de jugadores.

3. Compartir cédigo de partida.
4. Pulsar botoén “Entrar partida”.
» Unirse partida privada
1. Dar opcidn “Jugar partida privada” del ment a la izquierda de la pagina
web.

JPOKER: Inicio

2. Introducir partida.

3. Pulsar botén “Enviar”.
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» Jugar partida contra el ordenador
1. Dar opcion “Partida contra el ordenador” del ment a la izquierda de la
pagina web.

JPOKER: Inicio

Partida contra el
ordenador

Se muestra tus cartas y tienes un menu que te permite pedir o no carta.
A E
15 covia |
e

3. Si el jugador pide carta tendré la opcion de descartar una de las cartas de
la mano.
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4. Ver ganador de la partida
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» Ver mi perfil
1. Dar opcién “Mi perfil” del menu a la izquierda de la pagina web.

JPOKER: Inicio

Mi Perfil

» Ver tabla con top 10 de ganadores
1. Dar opcién “Tabla ganadores” del menu superior de la pagina web.

» Verreglas
1. Dar opcion “Reglas” del ment superior de la pagina web.

» Apuesta iniciar
1. Introducir apuesta inicial, mayor que 10, que es el minimo.

\6 se.

e <)

2. Pulsar enviar.
» Apostar
1. Pulsar boton “Apostar”.

2. Introducir apuesta.

3. Pulsar boton “Enviar”.
> Pasar
1. Pulsar botén “Pasar”.

Pasar
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> Noir
1. Pulsar botén “No ir”

» lgualar
1. Pulsar boton “Igualar”

Igualar

» Subir apuesta
1. Pulsar boton “Subir apuesta”.

Apostar Subir Apuesta

2. Introducir apuesta.

nnnnn

3. Pulsar boton “Enviar”.

> Pedir carta
1. Escoger opcion “Si” o “No”.
2. Pulsar botén “Enviar”.

» Descartar carta
1. Escoger una de las 6 cartas de la mano tras pedir una carta
2. Pulsar boton “Enviar”.



9.2 Manual de administrador

> Login en la aplicacion
1. Dar opcion “Login” del ment superior de la pagina web.

2. Introducir login y contrasefia.

JPOKER:Login

3. Dar botén de “Enviar”.

» Administrar Jugador
1. Dar opcion “Jugadores” del menu a la izquierda de la pagina web.

JPOKER: Inicio

JPOKER

2. Elegir cualquiera de las 3 opciones disponibles

» Administrar partida.
1. Dar opcion “Partidas” del menu a la izquierda de la pagina web.

JPOKER: Inicio
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2. Introducir cédigo partida

[ |

3. Modificar datos de la partida

JPOKER

4. Dar botdn de “Enviar”.

» Registrar nuevo administrador
1. Dar opcién “Crear nuevo administrador” del menu a la izquierda de la pagina
web.

JPOKER: Inicio

2. Introducir login, nombre y contrasefa.

JPOKER

3. Dar botdn de “Enviar”.
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» Crear nuevo jugador

1. Tras pulsar el boton “Jugadores” del menu lateral, pulsar la opcion “Crear
Usuario”.

JPOKER

2.

Introducir Login, nombre y contrasefia

JPOKER

fposs |
T
e |
3. Dar botdn de “Enviar”.
» Modificar jugador

1. Tras pulsar el boton “Jugadores” del menu lateral, pulsar la opcion “Modificar
Usuario”.

JPOKER

Modificar Usuario

2. Introducir login jugador
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3. Modificar datos del jugador

4. Dar botén de “Enviar”.
» Eliminar jugador

1. Tras pulsar el boton “Jugadores” del ment lateral, pulsar la opcion
“Eliminar”.

JPOKER

2. Introducir login jugador

JPOKER

3. Confirmar eliminacion del jugador

JPOKER

4. Dar boton de “Enviar”.
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Por otra parte, la aplicacion desarrollada utiliza el sistema de autenticacion de que provee
Django que ademas provee de un sistema de administracion al que se puede acceder
mediante el siguiente enlace http://127.0.0.1:8000/admin/. Hay creado un usuario con las
siguientes credenciales:

- Login: Adminl
- Email: Adminl@admin.com
- password: Adminl
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9.3 Manual de instalacion

1. Instalacion del programa “Visual Studio Code”
En el siguiente enlace puede obtenerse el programa
https://code.visualstudio.com/download

2. Instalar MYSQL
Sera necesario afiadir lo siguiente:
- Usuario: root
- Contrasena: 1234Casa
- Puerto: 3306
En el siguiente enlace puede obtenerse el programa
https://dev.mysql.com/downloads/installer/
Una vez instalado, se debera abrir y ejecutar el fichero que hay en la carpeta sgl
mencionada en el apéndice.

3. Instalar la extension de Python

4. Instalar Python
En el siguiente enlace puede obtenerse el programa:
https://www.python.org/downloads/
Se deberd instalar la version 3.9

5. Creamos el entorno virtual

5.1 Instalamos el entorno virtual

python3 -m venv .venv

5.2 Abrir la carpeta del proyecto

5.3 Seleccionamos el intérprete “.\env\Script\python.exe”

5.4 Ejecutar la terminal

5.5 Ejecutamos el comando .venv/script/activate

5.6 Actualizacion de PIP
python -m pip install —upgrade pip

5.7 Instalamos Django en el entorno virtual con el siguiente comando:
python -m pip install django

6. Instalar la extension de MYSQL
7. Nos movemos en la terminal a la carpeta del proyecto

8. Instalamos modulo PYMYSQL

Ejecutamos pip3 install PyMySQL en la terminal.

9. Instalamos médulo Sympy

Ejecutamos pip install sympy en la terminal.
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10.

11.

12.

13.

Instalamos médulo psycopg2

Ejecutamos pip3 install psycopg?2 en la terminal.

Instalamos médulo JSON
Ejecutamos pip install jsonfield en la terminal.

Instalamos mdédulo preventconcurrentlogins
Ejecutamos pip install django-preventconcurrentlogins.

Creamos un superusuario de Django: Para ello escribimos en la terminal lo
siguiente: python manage.py createsuperuser

Y las credenciales que afiadamos son las siguientes:
Username: Adminl

Email address: Adminl@admin.com

Password: Adminl
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10 Conclusiones

10.1 Conclusiones generales

A lo largo de este proyecto se han puesto en practica los fundamentos basicos y los
conocimientos aprendidos acerca los lenguajes como HTML, CSS, JavaScripts y
MYSQL, pero principalmente PYTHON.

Se han confeccionado diferentes diagramas arquitecténicos, basdndonos concretamente
en el estilo arquitectonico de aplicaciones web por capas, que es el que mejor se ajusta a

nuestro caso practico.

Se ha utilizado el patron MTV (Model Templete View).
En Django, el controlador esta presente, nada méas que de una manera intrinseca, ya que

todo el framework Django es el controlador.

l'.-. -P- -1- x'l

(]

i ¥
Template W I..IR:LH

hdodals

Base de Dalos

Model: Maneja todo lo relacionado con la informacion, esto incluye como acceder
a esta, la validacion, relacién entre los datos y su comportamiento.

View: Es un enlace entre el modelo y el template. Decide qué informacion sera
mostrada y por cual template.

Template: Decide como sera mostrada la informacion.
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Cabe lugar hacer hincapié en la importancia que tiene el uso de la criptografia por motivos
de seguridad, ya que, aungue no sea nuestro caso, se suelen manejar altas cantidades de
dinero. Pero no solo es importante por eso, la criptografia hace que el juego sea mas justo
y que todo el mundo juegue en igualdad de oportunidades ya que conocer las cartas del
resto de jugadores daria una enorme ventaja respecto del resto.

La criptografia ha sido aplicada en las partidas tanto en el reparto inicial de las cartas
como en la ronda de la partida en la que se puede solicitar carta. En ambas ocasiones,
inicialmente la baraja es cifrada, con su clave pablica, por uno de los jugadores, el otro
jugador, al que se quiere repartir las cartas, recibe la baraja y la cifra, también con su
clave publica. Tras cifrar la baraja, escoge cinco cartas (o una si es la ronda en la que se
pide carta) le devuelve tanto la baraja como las cartas escogidas al jugador que la cifré.
Este jugador las descifra, con su clave privada, y como estan cifradas por el otro jugador,
este no conoce las cartas que ha escogido, algo importante para no tener cierta ventaja. El
jugador recibe la baraja y sus cartas (su mano durante la partida) y las almacena. Y como
ya se ha explicado en el apartado, en caso de haber mas jugadores, este jugador haria lo
mismo con el siguiente jugador y asi sucesivamente.

En nuestra plataforma web solo es utilizada durante la partida. Sin embargo, seria
interesante, utilizando otros algoritmos, el cifrado de los datos almacenados que, aunque
en nuestro caso no son comprometedores, si se conocen, podrian llegar a incurrir en
distintos delitos.
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10.2 Lineas de trabajo futuras

Como servicio web recién desarrollado, el proyecto puede mejorar, entre estas mejoras

estan:

Llamadas a servicios web externos.

Mejora de las interfaces del servicio web.

Cambiar de las monedas utilizadas en el juego por dinero real, esto implicaria
poder realizar consultas a bases de datos externas.

Compartir resultados en las redes sociales.

Chat de mensajes entre los jugadores de la partida, esto implicaria la
implementacién de sockets.

Mejora del servidor web.

Aumento del uso de la criptografia para mayor seguridad del usuario.

Nota: Actualmente, la aplicacién solo se puede utilizar desde una Unica terminal,
para poder jugar desde distintas terminales habria que configurar un servidor. Sin
embargo, una cosa indispensable para ello es tener una IP Fija para el servidor,
recurso hardware indispensable para poder probarlo entre terminales con distintas
conexiones.
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Apéndice 1

Algoritmo de cifrado

El algoritmo utilizado para cifrar las cartas durante el transcurso de la partida es el RSA
(Rivest, Shamir y Adleman), que es un algoritmo asimétrico.

El cddigo que he implementado para realizar el cifrado en el servicio web es el siguiente:

Antes de todo, se han importado las librerias necesarias:

om import randint

Tras ello, lo primero hay que generar las claves, para ello se ha realizado lo siguiente:

Como ya explicamos en el punto 7 del documento, necesitamos 2 ndmeros primos
seguros, se ha implementado el siguiente método:

p = randprime(2*
while{ isprime(

return p

Para asegurar que sea mas seguro, se escogen aleatoriamente dentro de un rango de
valores asegurandonos siempre que sea primo. Con estos nimeros primos generamos n'y
phi, importantes a la hora de generar las claves.

generarh():
p, 4 = generarPrimoSeguro(188), generarPrimoSeguro(188)

phi = phieuler{p, q)
return {'n': n, "phi’: phi}

phieuler(p,q):
return (p-1)} * (g-1)

Tras ello calculamos la clave puablica (e), que esta entre 1 y pide tal forma que el
MCD(e,phi) = 1:

obtenere(n):
t = randint{1,n)

while (egcd(t,n)[8] != 1):
t = randint(1,n)
return t
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Tras ello calculamos la clave privada (d) a través del inverso modular:
di=e—1 i (mod ®(ni))
Asegurandonos que se cumpla:

ei - dimod phi=1

modInverse(a,m):
L = egcd(a,m)
return L[1] % m

Por ultimo, tras el proceso de generacion de claves, el algoritmo de cifrado:

mpow(x, ¥,
X = int{x)
y = int(y)
e =1

while y:

if vy & 1:

Donde “X” es lo que queremos cifrar, “y” es la clave (publica o privada, dependiendo de
(Y=}

si queremos cifrar o descifrar) y “z” es el valor de n calculado en el proceso de generacion
de claves. El valor de retorno “e” es el valor de “x” ya cifrado (o descifrado).
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Apéndice 2

Contenido del repositorio

El repositorio en el que esta publicado el trabajo consta de los siguientes documentos:

Memoria:

La memoria contiene una explicacion detallada del proyecto realizado

Proyecto TEG: Esta carpeta contiene el programa desarrollado para el proyecto

y que consta de los siguientes documentos:

+»+ .vscode
s Jpoker

< Lib
<+ Poker

_init_: un archivo vacio que le dice a Python que esta carpeta es un
paquete de Python.

asgi: un punto de entrada para servidores

web compatibles con ASGI para servir su proyecto. Por lo general,
deja este archivo como esta, ya que proporciona los enlaces para los
servidores web de produccién.

settings: contiene la configuracién del proyecto Django, que modifica
durante el desarrollo de una aplicacion web.

urls: contiene una tabla de contenido para el proyecto Django, que
también modificas en el curso del desarrollo.

wsgi: un punto de entrada para servidores web compatibles con WSGI
para servir su proyecto. Por lo general, deja este archivo como est, ya
que proporciona los enlaces para los servidores web de produccion.

migrations: carpeta utilizada por la utilidad administrativa de Django
para administrar las versiones de la base de datos.
vistas:
= Cartas: Imégenes de las cartas utilizadas en la aplicacion.
= css: Cddigo .css utilizado en la aplicacion.
= html: Codigo .html utilizado en la aplicacion.
= js: Codigo .js utilizado en la aplicacion.
= python: Codigo .python utilizado en la aplicacion.
= sql: Cddigo .sql utilizado en la aplicacion.
index: Pagina html inicial.

init
admin: archivo para crear una interfaz administrativa.
apps: archivo que contiene la configuracion de la aplicacion
models: archivo que contiene clases que definen sus objetos de datos
tests: archivo para crear pruebas
urls: archivo en donde especifica patrones para enrutar diferentes
URL a sus vistas.
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e views: archivo que contiene las funciones que definen paginas en su
aplicacion web
Scripts
db: base de datos SQL.ite predeterminada
manage.py: La utilidad administrativa de linea de comandos de Django para
el proyecto. Ejecuta comandos administrativos.

pyvenv.cfg
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