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Resumen del Trabajo:

Este proyecto consiste en la creacién de una aplicacion movil Android para que
los usuarios puedan jugar mediante su dispositivo movil a una variante del
poquer Omaha.

La aplicacion permite el acceso a todos los usuarios registrados previamente.
Una vez se ha accedido a la aplicacion esta permite la visualizacién de las
reglas, creacion de una partida, busqueda de adversarios, mostrar el listado de
las diferentes partidas creadas y por ultimo jugar contra el resto de los jugadores
de la partida.

Dada la complejidad del proyecto se ha optado por seguir una metodologia agil
basada en Sprints. Este tipo de metodologia permite realizas iteraciones rapidas,
recibir retroalimentacién continua y garantizar la entrega de las funcionalidades
claves.

Para el desarrollo de la aplicacion se ha utilizado IDE de Android Studio, para el
desarrollo de la API se ha utilizado el framework de Django, la base de datos
esta hecha con MongoDB, para la conexion entre Django y MongoDB se ha
utilizado Djongo. Hay que destacar el uso de la libreria phevaluator para el
calculo de la puntuacion y del ganador de las manos de poquer. Finalmente hay
una parte de pruebas manuales en la aplicacion moévil y una parte de pruebas
autométicas en la API.




Como conclusién, se ha obtenido una aplicacion funcional, aunque no se han
implementado el total de funcionalidades previstas. Esto demuestra la dificultad
de desarrollar un proyecto de estas caracteristicas, por simple que parezca.

Abstract:

The aim of this project is the creation of an Android mobile application so that
users can play a variant of Omaha poker using their mobile device.

The application allows access to all previously registered users. Once the
application has been accessed, it allows you to view the rules, create a game,
search for opponents, show the list of the different games created and finally play
against the rest of the players in the game.

Given the complexity of the project, it has been decided to follow an agile
methodology based on Sprints. This type of methodology allows for rapid
iterations, continuous feedback, and guaranteed delivery of key functionalities.

For the development of the application, the Android Studio IDE was used, the
Django framework was used for the development of the API, the database was
made with MongoDB, and Djongo was used for the connection between Django
and MongoDB. It is worth highlighting the use of the phevaluator library to
calculate the score and the winner of the poker hands. Finally, there is a part of
manual testing in the mobile application and a part of automatic testing in the
API.

In conclusion, a functional application has been obtained, although not all the
planned functionalities have been implemented. This demonstrates the difficulty
of developing a project of these characteristics, no matter how simple it may
seem.
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1. Introduccion

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

El péquer es un juego de cartas con apuesta en el que confluyen tanto la
suerte como la habilidad estratégica de los jugadores. Aunque sus origenes
estan en civilizaciones antiguas como China y Persia, su evolucién lo ha
convertido en un fendmeno global, presente en varios contextos, desde
casinos y salas de juego hasta plataformas en linea y reuniones sociales.

Podemos encontrar una amplia gama de variantes de este juego, cada una
con sus propias reglas, dinamicas y estrategias. Quizas el mas conocido sea
el clasico Texas Hold’em, aunque existen otras variantes como Omaha,
Omaha High/Low, Seven Stud, entre otros. Mi proyecto se centra en la
variante del Omaha, pero con unas reglas personalizadas.

Aungque hoy hay muchas aplicaciones y casas de apuesta que ofrecen el
servicio de poder jugar a poquer con otros jugadores del mundo. Dado que no
se puede competir con estas empresas, surge la necesidad de innovar y
ofrecer nuevas experiencias a los aficionados de este mundillo. Es aqui donde
esta aplicacidbn maovil entra en escena, como una reinterpretacion del clasico
Omaha.

El Omaha es una variante del péquer en que cada jugador tiene 4 cartas en
la mano y habra 5 cartas comunitarias, obligatoriamente la mejor mano se
elige entre 2 cartas de tu mano y 3 de las comunitarias y se rige por las jugadas
clasicas del poquer (escalera real > escalera de color > poquer > full > color >
escalera > trio > doble pareja > pareja > carta alta). Hay 4 momentos en que
hay accion de apuestas: preflop (una vez te han repartido las 4 cartas y no
hay ninguna carta comunitaria), flop (una vez se han visto las 3 primeras
cartas comunitarias), turn (cuando se muestra la cuarta carta comunitaria) y
river (cuando se destapa la Ultima carta comunitaria). Normalmente el Omaha
se juega Pot limit (con las apuestas limitadas al contenido del bote).

Esta nueva variante del juego consiste en repartir no 4, si no 12 cartas a cada
jugador (maximo 3 jugadores) y habra 3 juegos de 5 cartas comunitarias.
Inicialmente cada jugador vera sus 12 cartas y el flop de cada uno de los
juegos. Cada jugador dividir4 sus cartas en grupos de 4 para jugar en cada
juego. Una vez divididas, se mostraran las ultimas dos cartas comunitarias de
cada juego y se procedera con el ganador siguiendo las normas del Omaha.
De cada uno de los juegos (3 juegos) se utilizan obligatoriamente 2 cartas (de
las 4) de lamanoy 3 (de las 5) de las comunitarias, eligiendo automaticamente
la mejor mano entre los participantes.

A continuacion, se muestra un ejemplo del procedimiento con imagenes:



En la primera imagen podemos observar como se han repartido 12 cartas al
jugador y aparecen 3 juegos diferentes con el flop descubierto, faltando por
mostrar las dos ultimas cartas.
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Figura 1. Posicién inicial de la partida

En la siguiente imagen podemos observar como el jugador ha reordenado sus
cartas.

\‘ \4

7.9
LAY
g 4

| ‘ “
A

A

O
>

4

[ )

I

A A2
L T

iy

Tl

Figura 2. Posicién una vez el jugador ha ordenado sus cartas




Por ultimo, la siguiente imagen revela las Ultimas dos cartas y se procede con
la lectura de jugadas, teniendo en cuenta las reglas del Omaha. Por ejemplo,
en esta mano el jugador tiene pareja de 6 en el primer juego, doble pareja de
3s 2s en el segundo juego y full de 10s 2s en el dltimo juego. Posteriormente,
se compara la jugada de cada juego con el resto de los jugadores y se declara
al ganador.

Figura 3. Revelacion de las cartas y lectura de las jugadas

Con esta aplicacion, por tanto, se busca que el usuario pueda pasarselo bien
jugando a cartas con otras personas, sin necesidad de una baraja de cartas y
sin tener en cuenta la parte econdémica, ya que esta aplicacién Unicamente
tiene el objetivo de entretener al usuario y que éste disfrute de una nueva
experiencia de juego, con la reinvencién de un clasico del péquer.

1.2 Objetivos del Trabajo
El objetivo general del proyecto es el desarrollo de una aplicacion Android que

permita entretener a los usuarios con esta variante del Omaha que tiene reglas
personalizadas y ofrecer asi, una experiencia Unica de juego.

1.2.1 Objetivos funcionales

OF1 — Implementar un sistema de gestion de usuarios que permita el acceso
a la aplicacion, utilizando servicios externos como el Login con cuenta de
Google.



OF2 — Permitir a los usuarios crear y editar sus perfiles, guardando
informacion relevante como: el nombre, la foto de perfil, la mejor mano, las
partidas jugadas, las partidas ganadas y las partidas perdidas.

OF3 — Integrar una funcion para agregar amigos, donde cada usuario pueda
mantener una lista de contactos.

OF4 — Desarrollar una funcién para poder crear partidas contra uno o dos
amigos.

OF5 — Incluir la opcion de crear partidas en linea con otros jugadores.

OF6 — Implementar un sistema de gestion de datos que permita almacenar
informacion de las partidas creadas y su estado.

OF7 - Anadir funciones de seguridad para proteger los datos de los usuarios
frente a posibles ataques cibernéticos.

OF8 — Incorporar un sistema de notificaciones para informar a los usuarios
sobre invitaciones de amigos, turnos en las partidas y otras actualizaciones
importantes.

OF9 — Incluir una opcién para visualizar las reglas de este juego.

OF10 - Anadir la opcion de activar/desactivar el sonido del juego tanto de
efectos como musica de fondo.

1.2.2 Objetivos no funcionales
ONF1 — Garantizar una interfaz intuitiva y simple.

ONF2 - Garantizar la estabilidad y fiabilidad de la aplicacion mediante
pruebas exhaustivas de calidad y correccion de errores.

1.2.3 Objetivos a futuro

Por falta de tiempo y conocimiento en el campo, estos recursos se haran si el
resto de los objetivos, tanto funcionales como no funcionales, se han
realizado.

OFUl - Integrar un sistema de chat para que los jugadores puedan
comunicarse durante las partidas.

OFU2 — Desarrollar un algoritmo de inteligencia artificial para permitir jugar
contra la computadora en modo offline.



OFU3 - Incluir opciones de personalizacion avanzadas para las mesas de
juego, como la seleccién de fondos, temas y estilos de cartas. En funcion del
nuamero de partidas ganadas.

ONFUL1 — Asegurar la compatibilidad con la maxima variedad de dispositivos
Android y tamafios de pantalla, desde teléfonos pequefios hasta tabletas
grandes.

1.3 Enfoque y método seguido

Dado que no hay ninguna aplicacion actualmente que cumpla con el proposito
del proyecto, se ha decidido partir de cero en la creacion de la aplicacion. Esto
brindara la oportunidad de disefiar y construir cada aspecto del producto
segun las necesidades y requisitos de nuestro proyecto.

Aprovecharé la experiencia personal como crupier que he adquirido durante
estos afios, para garantizar que la aplicacion refleje con precision las
dinamicas y reglas de este nuevo juego.

La idea de esta variante del Omaha surge de la experiencia personal de jugar
con amigos, lo que asegura que se tenga en cuenta la diversién y la
interaccion social en el disefio de la aplicacion.

Se han recopilado y considerado comentarios y sugerencias de compafieros
y jugadores de poquer para mejorar y refinar la experiencia de juego de la
aplicacion.

Para el disefio de la aplicaciobn se realizard un analisis exhaustivo de
aplicaciones de péquer ya existentes para identificar caracteristicas exitosas,
asi como areas de mejora, que puedan inspirar el desarrollo de la aplicacion.

Ademas, se utilizar4 una metodologia agil basada en sprints para gestionar el
desarrollo de la aplicacion de manera eficiente y adaptable a los cambios. Esto
permitird realizar iteraciones rapidas, recibir retroalimentacién continua y
garantizar la entrega oportuna de funcionalidades clave.

1.4 Planificacion del Trabajo
Los recursos necesarios para poder realizar el trabajo son los siguientes:
e Acceso a Internet: Se requiere acceso a Internet para realizar

investigaciones, acceder a recursos de programacion, servicios externos,
levantar y alojar la parte del backend de la aplicacion.



e Hardware Adecuado: Es importante contar con un equipo informatico
adecuado que permita ejecutar el software de desarrollo de manera
eficiente.

e Software Especifico: A continuacion, se cita el software con el que se
llevara a cabo el desarrollo de la aplicacion:

o Android Studio: Un entorno de desarrollo integrado (IDE) utilizado
para desarrollar aplicaciones Android, que sera utilizado para el
frontend de la aplicacion.

o Kotlin: Un lenguaje de programacion moderno y compatible con
Java, que sera utilizado para escribir el codigo del frontend de la
aplicacion.

o Python con Django: Un framework de desarrollo web que sera
utilizado para crear el backend de la aplicacion y gestionar la l6gica
del servidor.

o MongoDB: Sistema de gestion de bases de datos NoSQL, que
almacenara y gestionara los datos de la aplicacion.

e Documentacion y Tutoriales: Dada la naturaleza del proyecto, sera
importante tener acceso a documentacion técnica, tutoriales y recursos
de aprendizaje para familiarizarse con las tecnologias utilizadas y resolver
problemas durante el desarrollo de la aplicacion.

Aparte de los recursos mencionados anteriormente, también es imprescindible
los recursos personales, en este caso la persona que lleva a cabo el desarrollo
del proyecto, un desarrollador con los conocimientos y habilidades adecuados
para poder desarrollar tanto el frontend como el backend.

Para la realizacion del proyecto se ha estimado una dedicacion media de unas
3 horas al dia, todos los dias de la semana. Se ha decidido esta estimacion
teniendo en cuenta que no se trabajara todos los dias y que algunos dias se
dedicaran mas horas y otros menos.

A continuacion, se muestra la tabla con los datos del diagrama de Gantt y el
tiempo aproximado de realizacion de esa parte del trabajo.



Inicio

Duracioén (horas)

Proyecto Omaha Flops 363 28/02/2024 27/06/2024
PEC1. Plan de Trabajo 36 28/02/2024 10/03/2024
Contexto vy justificacion del Trabajo 6 28/02/2024 29/02/2024
Objetivos del Trabajo 6 01/03/2024 02/03/2024
Enfoque y método elegido 6 03/03/2024 04/03/2024
Planificacién del Trabajo 6 05/03/2024 06/03/2024
Breve sumario de productos obtenidos 6 07/03/2024 08/03/2024
Breve descripcion del resto de capitulos 6 09/03/2024 10/03/2024
App hello world 3 09/03/2024 09/03/2024
PEC2. Disefio y arquitectura 81 12/03/2024 07/04/2024
Disefio Centrado en el Usuario 36 12/03/2024 23/03/2024
Usuarios 9 12/03/2024 14/03/2024
Disefio conceptual 9 15/03/2024 17/03/2024
Prototipado 18/03/2024 20/03/2024
Evaluacion 21/03/2024 23/03/2024
Disefio técnico 42 25/03/2024 07/04/2024
Definicion de los casos de uso 21 25/03/2024 31/03/2024
Disefio de la arquitectura 21 01/04/2024 07/04/2024
PEC3. Implementacién 126 09/04/2024 20/05/2024
Implementacion 96 09/04/2024 10/05/2024
Mddulo login 18 09/04/2024 14/04/2024
Médulo perfil usuario 6 15/04/2024 16/04/2024
Médulo agregar amigos 12 17/04/2024 21/04/2024
Maddulo crear partida con amigos 15 22/04/2024 27/04/2024
Mddulo crear partida con otros jugadores 12 28/04/2024 01/05/2024
Modulo reglas del juego 3 02/05/2024 02/05/2024
Maddulo otras opciones 6 03/05/2024 04/05/2024
Moddulo de notificaciones 05/05/2024 07/05/2024
Segurizacion 08/05/2024  10/05/2024
Testing y pruebas de usuario 30 11/05/2024 20/05/2024
PEC4. Entrega final 60 21/05/2024 09/06/2024
Mejoras y correcciones 15 21/05/2024 25/05/2024
Memoria 15 26/05/2024 30/05/2024
Grabacion 31/05/2024 31/05/2024
Presentacion 01/06/2024 02/06/2024
Imprevistos 21 03/06/2024 09/06/2024
Defensa 51 11/06/2024 27/06/2024

Figura 4. Tabla del diagrama de Gantt

En la siguiente pagina se muestra el diagrama de Gantt con las fechas de

entrega aproximadas.
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ElProyecte Omaha Flops
EIPEC1. Plan de Trabajo
Contexto vy justificacién del Trabajo
Objetivos del Trabajo
Enfoque y método elegido

Planificacion del Trabajo
Breve sumario de productos obtenidos
Breve descripcidn del resto de capitulos
App hello world
EIPEC2. Diseiio y arguitectura
El Disefio Centrado en el Usuario

Usuarios

Disefio conceptual
Prototipado
Evaluadién

[El Diseiio técnico
Definicién de los casos de uso
Dizefio de | arguitectura
EPEC3. Implementacién

ElImplementacién

Mddulo login

Mddulo perfil usuario

Médulo agregar amigos

Mddulo crear partida con amigos

Médulo crear partida con otros jugadores

Mddulo reglas del juego
Mddulo otras opciones
Médulo de notificaciones
Segurizacién
Testing v pruebas de usuario
EIPECA. Entrega final

Mejoras y correcciones

Memoria
Gravadin
Presentacidn

Imprevistos
Defensa

Figura 5. Diagrama de Gantt



1.5 Breve sumario de productos obtenidos
Los productos obtenidos una vez finalizado el proyecto seran los siguientes:

¢ Archivo de instalacion para dispositivos Android con extension .apk.

e Proyecto completo de Android Studio con el cédigo fuente del frontend la
aplicacion.

e Proyecto completo de Django con el cddigo fuente del backend de la
aplicacion.

e Memoria del proyecto

e Presentacion en video.

1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

Capitulo 2. Disefio centrado en el usuario: Dentro de este apartado se detalla
el proceso de disefio centrado en el usuario, este proceso se realizara
mediante la experiencia previa del autor, ademéas de analizar diferentes
aplicaciones ya creadas. Este punto también incluye la creacion de prototipos
de la interfaz de usuario y el disefio de la experiencia de usuario (UX).

Capitulo 3. Disefio técnico: Este capitulo se centra en la definicion de los
casos de uso, los aspectos técnicos del desarrollo de la aplicacion, incluyendo
la arquitectura del sistema, la seleccién de tecnologias y herramientas, asi
como la descripcion de los componentes y modulos principales de la
aplicacion.

Capitulo 4. Implementacion: En este capitulo se describir4 el proceso de
implementacion de la aplicacidn, desde la codificacion de las funcionalidades
principales hasta la integracion de los diferentes componentes del sistema.

Capitulo 5. Testing y pruebas de usuario: En esta seccién se abordaréa el
proceso de testing y validacién de la aplicacion, que incluird pruebas unitarias,
de integracién, de sistema y de aceptacion. También se describiran las
pruebas de usuario realizadas para evaluar la usabilidad, la funcionalidad y la
satisfaccion del usuario con la aplicacion.

Capitulo 6. Conclusiones: Este capitulo se resumira los principales hallazgos
y conclusiones del trabajo realizado, incluyendo los logros alcanzados, los
desafios enfrentados y las lecciones aprendidas durante el desarrollo de la
aplicacion.

Capitulo 7. Glosario: Este punto incluye las definiciones de términos técnicos
y conceptos relevantes utilizados en la memoria para facilitar la comprension
del lector y asegurar una interpretacion precisa del contenido.



Capitulo 8. Bibliografia: Lista de las fuentes bibliograficas, articulos,
documentos y recursos consultados durante la investigacion y el desarrollo
del proyecto

Capitulo 9. Anexos: El anexo incluira el resto de los apartados demasiado
extensos para incluirse dentro de la memoria y con caracter autocontenido.
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2. Diseno centrado en el usuario
2.1 Usuarios

2.1.1 Métodos de indagacion

Al ser un juego de cartas nuevo, me he decantado por los siguientes métodos de
indagacion.

2.1.1.1 Analisis competitivo (Benchmarking)

He analizado cuidadosamente algunas de las diferentes aplicaciones de poéquer
movil para poder identificar sus fortalezas y debilidades. Esto me ha ayudado a
comprender que caracteristicas son populares y como puedo hacer para
diferenciar mi aplicacion de la competencia.

La mayoria de las aplicaciones de péquer pertenecen a una empresa de
apuestas, esto implica que haya dinero de por en medio, lo que las hace ideales
para las personas que busquen lucrarse a través de la aplicacién, en cambio mi
aplicacion esta enfocada en el hecho de poder jugar, pasarlo bien y disfrutar de
una nueva experiencia de juego.

Lo que si me ha servido de analizar las diferentes aplicaciones es como
estructurar los diferentes componentes, limites de tamafio de las cartas, posicion
del movil, diferentes colores, entre otros.

A continuacioén, se muestran capturas de pantalla de algunas de las aplicaciones
gue he analizado.

Pokerstars:

Player name

1,000

@ @ 12.34M

‘i\,-," ame
1,000 Min 1/2 Pot Pot Max

Bet o _ e ; -
Check 120 Play responsibly 18+

TSG Interactive Gaming Europe Ltd MGA/B2C/213/2011. gamblingtherapy.org

AABAA
s o

Figura 6. PokerStars. Ejemplo de partida. Recuperado de
https://pokerstarslearn.online/wp-content/uploads/2023/11/release-notes-vi.jpg
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888poker:

Total pot: 7¢

¥  WAIT FOR BIG BLIND

Figura 7. 888poker.

o

Total pot: 10¢

s I?
4
W se

4X

A Pair: Jacks
3X

10¢ 25X =

" RAISETO
10¢

Ejemplo de partida multitable.

Total pot: 55¢

Recuperado

https://pokerindustrypro.com/site_media/media/uploads/news/888poker-table-app-

android-wm.png

Winamax:

DO @¢

Mano 2625494644548435084 26

Figura 8. Winamax. Ejemplo de Partida. Recuperado de https://operator-front-static-

Niv.4 175-350+40 cC48 (I v
Posicion: 70/ 127 (23)
Stack Medio : 28.818

\Qié:}

35.080

70,4 5 Bote: 240

-1~
L SN

! Bote total: 2.166
:37'
=1
|

=7

350

19.610
Carta Alta: K

BOTE ALL-IN

1226
19.960
438 £z
IGUALAR

+20s (©)

1.226 = z
T BB zZ

SUBIR A

HISTORIAL

Mano 2625494644548435984-25-
1673614876
PREFLOP
No ir
No ir
SHOWDOWN
No muestra
GANA 1.775

Mano 2625494644548435984-26-
1673514890
Post AN+CP (215)
Post AN+BS (390)
Post AN (40)
Post AN (40)
Post AN (40)
Post AN (40)

MIS CARTAS BH

PREFLOP
Noir
Noir
Sube a 788
Noir
Iguala 788

Chatea aqui

cdn.winamax.fr/img/es/content/betting/2023/20230206 screen newlogo/20230206 guia-

de-uso _7.ipg
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Todas estas aplicaciones tienes mas o menos los siguientes puntos positivos y
negativos:

Positivo: Ofrece versatilidad, multiplataforma (PC, Tablet, mdévil), también
puedes jugar indiferentemente de la orientacion de la pantalla, cambiar color al
tapete, diferentes variantes de poquer, otro tipo de apuestas, jugar dinero real,
entre muchas otras cosas.

Negativo: Comisiones altas, limitaciones para jugar sin dinero real.

Encuestas en linea: He creado un formulario de Google para recopilar datos
sobre posibles usuarios de mi aplicacion. Me he centrado en la busqueda de
usuarios que estén relacionados con el &mbito del pdéquer, aunque no he dejado
de banda al resto de usuarios. En esta encuesta he mezclado tanto preguntas
de respuesta cerrada como preguntas de respuesta abierta para conocer con
mas profundidad las necesidades de los usuarios.

Otra aplicacion para tener en cuenta y en la que sera referente en el momento
de disefiar y programar mi aplicacion es Pineapple, una aplicacion de péquer
chino que no gestiona pagos y Unicamente sirve para divertirse.

Positivo: Me gusta como esta enfocada, el disefio, el juego en si.
Negativo: La aplicacién, al menos la versién de Android falla mucho.

o Aida

#15/20 - Pineapple ©

§24 Pineapple PRO 8 €3

GAMES TOURNEYS

R David Medel P
W @medelh

Create Game

Az

Games (10)

Aida +38
Amino & & 35w ago

Mariona
&S

Sergio Lopez
Seviene g ff £ £

5 q
(i
4 s
Sergio Lopez, Aida
U Gambling time

Cvl'e’s
RAAR

Maria, Aida

Maria

El alcohol... q ppdia poner 10 arriby n

Figura 9. ineapple App. Ejemplo de menu Figura 10. Pineapple App. Ejemplo de partida
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2.1.1.2 Encuesta

He procedido a realizar un cuestionario online mediante la plataforma que ofrece
Google Form. En este cuestionario se hacia preguntas personales relacionadas
con la edad, sexo, demografia. También se han hecho preguntas relacionadas
con el conocimiento de péquer que tenia la persona que contestaba el
cuestionario. Posteriormente hay preguntas relacionadas con posibles
funcionalidades que le gustaria que ofreciera la aplicacion. Por altimo, se afiade
una pregunta de respuesta abierta para recopilar comentarios adicionales de los
entrevistados.

Enlace a la encuesta:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfIRXmZcvrHvRhNRosar2-
ZSCNNCMNI502LSgkL gQaEa28nw/viewform

Podemos sacar algunos datos de esta encuesta.

Aproximadamente el 90% de los encuestados tiene entre 18 y 40 afos.
Edad

71 responses

® -8
® 1530
® 31-40
® 41-50
@ 51-70
® =70

@ Frefiero no decirlo

Figura 11. Gréafico encuesta edad

El sexo no ha sido un factor
Sexo

71 responses

@& Hombre
@ Nujer
@ Prefiero no decirlo

¢

Figura 12. Gréafico encuesta sexo
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Al haber hecho las preguntas a personas de mi entorno, es normal que mas del
95% de los encuestados sea de origen espafiol.

También se han hecho preguntas relacionadas para poder determinar diferentes
perfiles de encuestados, como por ejemplo si la persona tenia experiencia previa
con juegos de cartas en el movil, si habia jugado alguna vez a poquer, si conocia
el péquer Omaha, si le gustaria probar una nueva variante de este anterior, Si
juega a poquer en el movil.

iHas jugado/juegas a juegos de cartas en el movil?

71 responses
- B
& Mo

Figura 13. Grafico encuesta juego cartas movil

iHas jugado/juegas a péquer alguna vez?

71 responses
- B
& Mo

Figura 14. Gréafico encuesta jugar a péquer
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iHas jugado alguna vez a Omaha?

71 responses

B
& No

Figura 15. Gréafico encuesta jugar a Omaha

i 5i existiese una nueva variante de Omaha te gustaria probarla?
71 responses
® 5
& no
O Tal vez
Figura 16. Grafico encuesta jugar a variante de Omaha
iJuegas a poquer en el movil?
71 responses
B
& Mo

Figura 17. Gréafico encuesta jugar a péquer en movil

A continuacién, se ha procedido con preguntas un poco mas relevantes
relacionadas con el desarrollo de la aplicacion que se llevard a cabo. La
orientaciéon de la pantalla, si le gustaria poder elegir el tema de las cartas y la
mesa.
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¢5i tuvieses un juego en el que tienes 12 cartas, 3 boards y 1 0 2 contrincante, te
gustaria que la pantalla se viese horizontal o vertical?

71 responses

@ horizontal

@ verical

© indiferente

@ De las dos formas si puedes elegir

Figura 18. Gréafico encuesta orientacién pantalla

i Te gustaria poder elegir el color, tema de las cartas?
71 responses
s
& Ho
O Tal vez
Figura 19. Gréafico encuesta elegir tema cartas
i Te gustaria poder elegir el color, tema de la mesa?
71 responses
s
@ Mo
@ Talvez

Figura 20. Gréafico encuesta elegir tema mesa

Por ultimo, se ha procedido con preguntas de respuesta abierta que me han
servido para conocer ventajas y desventajas de aplicaciones ya existentes. Estas
Gltimas preguntas me han transmitido mucha informacién respecto las personas
a las que se les ha realizado la encuesta.
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:Qué caracteristicas valoras mas en una aplicacion de péquer movil?

71 responses

@ disefio de interfaz

@ opciones de personalizacion
bonificaciones

/ @ compeliciones

g _-.:."'.-""-—'-'= @ CQue no haya publicidad

@ Todo lo anterior

@ poder apostar sizings concretos de
manera rapida

® Mo juego a poquer

Figura 21. Grafico encuesta valores en una aplicacién

¢, Qué aspectos te gustaria mejorar o cambiar en las aplicaciones de péker movil que has
utilizado anteriormente?

rake back mayor

Exceso de publicidad

Personalizacion y conservacion de datos, lo que hace el pio solver por ejemplo
Precisién a la hora de seleccionar la apuesta

Ver al rival

Disefio App

Todas en vertical. Ejemplo app Texas Hold’em de Apple.

Dinamismo en el juego

Los anuncios

Incorporar doble click en accién para evitar error

La adaptabilidad al movil y facilitar la personalizacion (show in BBs, sizing bets...)

Poder cambiar la configuracion de la mesa sin tener que abandonarla y que a la vez me permita
seqguir en la partida (no sea complicado reanudar el juego post modificar la configuracion)
Figura 22. Tabla encuesta aspectos a mejorar

Como conclusion de este apartado me he dado cuenta de que las encuestas han
sido productivas, ya que he podido conocer diferentes puntos de vista de los
usuarios, deficiencias y posibles mejoras en relacidon con otras aplicaciones ya
existentes.

2.1.2 Ficha de perfil de usuario por cada uno de los diferentes perfiles

En funcién de las diferentes respuestas recibidas en la encuesta anterior, he
agrupado a los usuarios en 3 perfiles diferentes, cabe mencionar que, dado que
la edad predominante es entre 18 y 40, han contestado tanto hombres como
mujeres bastante equitativamente y la mayoria de gente que ha respondido la
encuesta son hispanos, no podemos clasificar demograficamente los diferentes
perfiles.

Perfil: Usuarios con experiencia en poquer online
e Han jugado o juegan poquer en linea regularmente.
e Tienen experiencia en el uso de aplicaciones de péquer mavil.
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Perfil:

Pueden estar familiarizados con una variedad de variantes de poquer,
incluida el Omaha.

Pueden tener preferencias especificas sobre la interfaz y las
caracteristicas de las aplicaciones de poquer movil, valorando la
accesibilidad, la funcionalidad y la seguridad.

Usuarios con experiencia en péguer

Perfil:

Han jugado o juegan poquer.

Pueden estar familiarizados con una variedad de variantes de péquer,
incluida el Omaha.

Pueden tener opiniones especificas sobre las caracteristicas y
funcionalidades deseadas en una aplicacion de péquer movil.

Este perfil incluye el perfil anterior, por tanto, este grupo puede tener
experiencia o no utilizando aplicaciones de péquer movil.

Usuarios sin experiencia en péguer

No han jugado o tienen poca experiencia en poquer.

Pueden estar interesados en probar el juego por primera vez.

Pueden tener menos familiaridad con las reglas, en concreto del Omaha.
Es posible que estén mas abiertos a explorar diferentes variantes del
juego.

Pueden estar buscando una experiencia de juego facil de entender y usar,
ademas de que sea gratis en una aplicacién de péquer movil.

2.2 Diseflo conceptual

2.2.1 Point of view statements

Perfil:

Usuarios con experiencia en péguer online

Perfil:

Las personas con experiencia en poéquer online necesitan una forma de
acceder rapidamente a diferentes variantes de péquer en sus aplicaciones
moviles porque valoran la diversidad y la variedad de opciones para
mantener su interés.

Las personas con experiencia en poéquer online necesitan una forma de
personalizar la configuracion de la interfaz en las aplicaciones maoviles de
poquer porque desean adaptar la experiencia de juego a sus preferencias
individuales y habitos de juego.

Las personas con experiencia en poquer online necesitan una forma de
personalizar su experiencia de juego Yy recibir bonificaciones adicionales
porque desean una plataforma que se adapte a sus preferencias
individuales y les recompense por su lealtad.

Usuarios con experiencia en péguer

Las personas con experiencia en péquer necesitan una forma de
personalizar la configuracién de la interfaz y las opciones de juego en las
aplicaciones maviles de pdéquer porque desean una experiencia de juego
adaptada a sus preferencias individuales y estilo de juego.

19



Las personas con experiencia en poéquer necesitan una forma de acceder
a estadisticas y analisis detallados sobre su juego dentro de las
aplicaciones moviles de poquer porgue desean mejorar su rendimiento y
tomar decisiones mas informadas durante las partidas.

Las personas con experiencia en poquer necesitan una forma de
conectarse con amigos y comparferos de juego a través de funciones
sociales integradas en las aplicaciones moviles de poquer porque valoran
la interaccion con los rivales durante sus sesiones de juego.

Perfil: Usuarios sin experiencia en péguer

Las personas sin experiencia en péquer necesitan una forma de acceder
a tutoriales y guias introductorias en las aplicaciones moviles de péquer
porque desean aprender las reglas basicas y las estrategias del juego
antes de comenzar a jugar.

Las personas sin experiencia en poquer necesitan una forma de acceder
a una interfaz de usuario intuitiva y facil de entender en las aplicaciones
moviles de poquer porque valoran una experiencia de juego sin
complicaciones y sin barreras de entrada.

Las personas sin experiencia en poquer necesitan una forma de recibir
sugerencias y consejos Utiles durante el juego dentro de las aplicaciones
moviles de poquer porque desean aprender y mejorar mientras juegan.

2.2.2 Flujo de iteracion: estructura general de la aplicacion

En base a los datos obtenidos y a la idea inicial que tenia de la aplicacién,
presento un flujo de iteracion de las principales funciones de la aplicacién. A
medida que vaya desarrollando el proyecto, iré adaptando el flujo a las diferentes
necesidades que vaya encontrando.
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Inicia aplicacion

v
Carga aplicacion Recuperar password
(Loading) (reset password)

Carga completa

A 4 Registrarse
L.
Acce_der d Acce_der Cambiar foto
(Login) - (Login)
o Ya registrado .
login via Google cambiar
o foto ‘Atras
__ cambiar,
login via bbdd Botén de perfil Cambiar mazo delantero
- Y (foto) - tras
Menu principal - # FPerfl y estadisticas
(Main menu) | (Profile)
yy Atras
Cambiar mazo trasero
Boton de reglas Atras MNueva partida
Y
Reglas Cambiar mesa
(Rules) partida Atra - === = == |
| Seleccion de jugadores
. en curso ) . . |
Atrds Crearpartida  p-revremremreneenn | Seleccion de nimero de sets |
I Seleccion de nimero de puntos,
Partida en curso /—— \;——— -
|
|
] . . . . '
' partida 3j fase1 partida 2j fase1 !
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(colocacion) (colocacion)
v v |
| || partida 3jfase3 partida 2j fase3 | |
(resolucidn) (resolucidn)

Figura 23. Flujo de iteracion

2.3 Prototipado

2.3.1 Sketches escaneados: dibujos a mano alzada

He disefiado un primer boceto de lo que seria la aplicacion y la interaccion entre
las diferentes pantallas.
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Figura 24. Boceto de la aplicacion parte 1
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Figura 25. Boceto de la aplicacion parte 2
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2.3.2 Prototipado con Figma

¥ 4 LE70% ¥ 4 4Q70%

Login

Enter Your Ernail

Enter Your Password

Forgot Password?

oadng - = ]

Or

Don't have an account? Signup

Login with Google

Figura 26. Pagina de carga Figura 27. Pagina de acceso

¥ 4 4Q70%

Sign up Forgot password?
Enter Usernarme Enter the email address or phone number
linked to your account .

Enter Your Email

Recuperation Email

Enter Your Possword

Contim possucrs @ T

“ e

Or

Already have an account? Login

or 3 Login with Google

3 Login with Google

Figura 28. Pagina registrarse Figura 29. Pagina olvidar contrasefia



Rules

Rules of Omaha Game with Three Boards

Objective of the Game:

The objective of the game is to form the best poker hand possible
using the cards in your hand and the cornmunity cards on each of
the thrae bodrds.

dmedel@uoc.e

Game Setup:
1. The game Iz played with o standard 52-card deck.

2. Each player is initially dealt 12 cards foce down.

3. Three boards are displayed, each consisting of three
community cards face up.

Gameplay:
1. Card Distribution: Each player receives 12 cards in thelr hand.
Then, three boards are shown, each with three cards foce up.

. Card Division: Each player must divide their 12 cards into three
groups of four cards each. Eanch group of four cards will be
assigned to one of the three boards.

. Flop: Once players have divided their cards, the flop is revealed,
consisting of three cormmunity cards for aach of the three
boards.

. Turn and River: After the flops have been shown, a turn card and
ariver card are revealed for each remaining board.

. Determining the Winner: For each of the three boards, players
use two of their hand cards and three community cards to form
the best poker hand possible, following the rules of Omaha.

. Seoring and Winner: After all cards have been revealed, the
winner of ecch board is determined. Players score points based

y _

Figura 31. P4ginareglas

Dmedel
del@uoc.edu

Statistics

Total games played: 50

Best hand: Royal flush

Most points/game: 32

Settings

A
.

‘ Select front deck

Select back deck

Select board

Figura 33. PAagina selecciéon parte
Figura 32. Pagina perfil usuario delantera baraja
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Dmedel

dmedel@uoc.edu

Dmedel

dmedel@uoc.edu

Front decks Front decks

Figura 34. Pagina seleccion parte trasera . :
baraja Figura 35. P4gina seleccion fondo

V4 L4070% : V4 LE70%

@

Game configuration

umsets 5 CEEN
3 7

total points 300 U
100 500

board 1

NEW GAME board 2

Games
J board 3

board 1

v

board 2

board 3

Figura 36. Pagina crear nuevo juego Figura 37. P4agina juego con 1 jugador,
fase 1
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board 1

board 2

board 3

board 1

board 2

board 3

Figura 38. Pagina juego

fase 2

con 1 jugador,

board 1

X
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board 2
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board 3

"

* b

board 1

board 2

board 3

Figura 40. Pagina juego con 2 jugadores,

fase 1
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Figura 39. P4gina juego con 1 jugador,

fase 3
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board 1

board 2

board 3
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board 3

Figura 41. P4gina juego con 2 jugadores,

fase 2
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Figura 42. Pagina juego con 2 jugadores,
fase 3

2.4. Evaluacion

2.4.1. Tareas del usuario.

Para llevar a cabo esta parte se ha decidido realizar el estudio de dos usuarios
diferentes, un usuario que tiene experiencia con aplicaciones de péquer online y
otro usuario que no tiene experiencia en poquer, aunque el perfil demografico
sea parecido.

Preguntas sobre el usuario:

Para realizar esta parte, recuperaremos las preguntas o a un usuario que
respondié al formulario de Google que hicimos para el apartado 2.1.1.2.

e Edad (<18, 18-30, 31-40, 41-50, 51-70,>70, Prefiero no decirlo)
e Sexo (Hombre, Mujer, Prefiero no decirlo, Otro)

e ¢De donde eres? (Pregunta abierta)

e ¢ Has jugado/juegas a juegos de cartas en el mévil? (Si, No)

e ¢ Has jugado/juegas a poéquer alguna vez? (Si, No)

e ¢ Has jugado alguna vez a Omaha? (Si, No)
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¢, Si existiese una nueva variante de Omaha te gustaria probarla? (Si, No,
Tal vez)

¢Juegas a poquer en el movil? (Si, No)

¢, Si tuvieses un juego en el que tienes 12 cartas, 3 boards y 1 0 2
contrincante, te gustaria que la pantalla se viese horizontal o vertical?
(Pregunta abierta)

¢, Te gustaria poder elegir el color, tema de las cartas? (Si, No, Tal vez)
¢, Te gustaria poder elegir el color, tema de la mesa? (Si, No, Tal vez)
¢Qué caracteristicas valoras mas en una aplicacion de poéquer movil?
(disefio de interfaz, opciones de personalizacién, bonificaciones,
competiciones, otras)

¢, Qué aspectos te gustaria mejorar o cambiar en las aplicaciones de poker
movil que has utilizado anteriormente? (Pregunta abierta)

¢Algan comentario adicional que quieras afadir? (Pregunta abierta)

Tareas que se realizaran sobre el prototipo:

Dado que el prototipo esta en fase experimental y no es completamente
funcional, aparte de seguir las instrucciones que presentaremos a continuacion,
se le pedira al usuario que es lo que haria en alguna parte, para ver si la interfaz
es intuitiva o no.

Tarea 1: Desde el menu de login que harias para crear una cuenta nueva
Tarea 2: Nos damos cuenta de que nos hemos olvidado la contrasefia
introducida, ¢qué harias?

Tarea 3: Vuelve al menu de login, accede a la aplicacion mediante el
formulario.

Tarea 4: ¢ Qué crees que es el menu actual?

Tarea 5: ¢ A primera vista, que acciones crees que puedes realizar?
Tarea 6: ¢, Como accederias a las reglas?

Tarea 7: ¢ Crees que las reglas hacen una buena explicacién del juego?
Tarea 8: ¢ Ddnde le darias si quisieras cambiar el tema de las cartas, y la
foto de perfil?

Tarea 9: Si quisieras retomar una partida con un adversario, ¢cémo
procederias?

Tarea 10: Necesitamos crear una partida contra 1 jugador, de 3 sets'y 300
puntos por set ¢ Como lo harias?

Tarea 11: Una vez en partida, ¢te parece una interfaz intuitiva?, ¢ se ven
bien las cartas?

Tarea 12: Finaliza tu jugada y enviala al adversario.

Tarea 13: Referente al ultimo estado de juego, ¢ se ve claro quién gana
en esta pantalla?

Tarea 14: ;Ddénde crees que deberia redirigir esta tltima pantalla?

Preguntas referentes a la tarea.
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e Pregunta 1: ¢Encuentras que la navegacion dentro de la aplicacion es
fluida y facil de entender?

e Pregunta 2: ¢ Te resulté sencillo encontrar las funciones o caracteristicas
gue necesitabas durante la realizacion de la tarea?

e Pregunta 3: ¢Hubo algun elemento de la interfaz que te resultara confuso
0 poco claro?

e Pregunta 4: ¢Te gustaria ver alguna funcion adicional que facilite la
realizacion de la tarea?

e Pregunta 5: ¢Hay algun aspecto de la aplicacién que destacarias como
especialmente positivo 0 negativo durante la realizacion de la tarea?

e Pregunta 6: Otros

2.4.2 Documento con el feedback de cada tarea

He decidido analizar a dos usuarios diferenciados, aunque demograficamente
sean parecidos. Uno de los usuarios es jugador profesional de péquer y el otro
es una persona que no ha jugado demasiado al péquer, es decir, mas inexperto.

La decisién de porque he elegido a estos dos perfiles de usuario es porque un
usuario experimentado puede dar un punto de vista mas profesional en cuanto
al temade lainterfaz, jugadas y otras cosas. Y el otro usuario puede proporcionar
informacion referente a la usabilidad de la aplicacion, como por ejemplo si es

intuitiva.

Mariona

Mujer espafiola de 29 afios actualmente es jugadora profesional
de péquer, es decir, se gana la vida jugando a poéquer.
Actualmente dedica mas tiempo a jugar a poquer online que en
Vivo ya que puede optimizar mejor su tiempo y jugar mas manos
por hora. Es un usuario experimentado y que ademas ha

probado otras variantes de po

uer.

Inputs positivos

Inputs negativos

Tarea 1l

Ha accedido a sign up
correctamente y comenta que
tiene que rellenar el formulario
para registrarse

Tarea 2

Comenta que ve facilmente el
botén de forgot your password,
introduciria el correo de
recuperacién y le daria a submit.

Tarea 3

En vez de acceder con el
formulario, el usuario decide
acceder mediante el login de
Google.

Tarea 4

Comenta que ve el menu
principal del usuario.

Tarea 5

Crear una partida nueva
Acceder a una partida ya creada
Cree que dandole al avatar
puede cambiar la
imagen/nombre del jugador

Debido a que la pantalla desde
donde visualiza el contenido tiene
una rallada, no ha Vvisto
claramente que hay un botén de
Rules.
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Tarea 6

Apretando el boton de Rules

Tarea 7

Las reglas estan bien

estructuradas.

Podria haber imagenes para que
fuese una explicacién mas clara.
En la regla nUmero 3 comenta que
el flop ya se muestra en el punto
anterior.

Tarea 8

Al avatar de la persona y dentro
del menu que accede, le daria al
avatar para cambiar la imagen.
Comenta que se ve claramente
las opciones de cambiar el tema
de las cartas.

El usuario comenta que, en las
aplicaciones de poquer, en vez de
poner select board, pone table
theme.

También comenta que quizd se
puede eliminar la palabra select
de la pantalla de configuracion de
usuario.

Tarea 9

Le daria al nombre de la partida
y accederia a aquella partida

No esta prototipada esta funcion.

Tarea 10

Accede a New Game, buscaria
el usuario contra quien quiere
jugar, en la barra de los sets la
desplazaria hasta el valor 3 y el
total de puntos lo desplazaria
hasta el valor 300. Finalmente le
daria a new game

Esta pagina no es funcional
actualmente.

Tarea 11

Las cartas en si se ven bien
(desde el ordenador).

La interfaz parece intuitiva,
moveria las cartas de abajo
donde los huecos que faltan por
rellenar.

La distribucion de las imagenes de
las cartas no es habitual (ejemplo
7 de tréboles, los tréboles no
estan bien distribuidos en la
superficie de la carta)
Seguramente desde el mévil no se
vean tan nitidas.

Tarea 12

Clicaria sobre el botén GO para
enviar la jugada al adversario

Tarea 13

Se ve claramente quien gana.

Comenta que podria haber una
animacion (iluminando de las
cartas de la jugada ganadora)
ademas de que apareciese el
nombre de la jugada (full, péquer,

)

Tarea 14

Deberia redirigir a la siguiente
mano. A no ser que el juego se
haya acabado, es decir que haya
ganado los sets
correspondientes.

Pregunta 1

Si, el usuario comenta que no se le cargaba el prototipo en el
dispositivo movil (la carga de las diferentes imagenes).

Pregunta 2

Si, se veia todo correctamente, no esta sobrecargado y se ve
claramente lo que se tiene que ver.

Pregunta 3

La aplicacion parece clara, aungque en cuanto a las cartas, destacaria

el niumero y palo.

Pregunta 4

Afiadir algun tipo de ordenacion de las cartas de tu mano.
Espaciar las cartas en funcién del nimero de cartas libres de tu mano.

Pregunta 5

Como aspectos positivos destacaria el login con Google y que la
aplicacion es bastante intuitiva. Como aspecto negativo esta el tema
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de la carga de las imagenes y el tema de las cartas comentado
anteriormente.

Pregunta 6

Las preguntas realizadas estaban bien buscadas y por lo tanto no
tengo ningln comentario adicional.

Aroa

Mujer espafiola de 31 afos, a pesar de su relativa inexperiencia,
ha jugado a juegos de cartas en su dispositivo movil en el
pasado, lo que indica su predisposicion a probar nuevas formas
de diversion digital. Ha tenido la oportunidad de jugar al péquer
antes, aunque no en su dispositivo movil, ademéas no ha
explorado otras variantes como Omaha.

Inputs positivos Inputs negativos

Tarea l

Le daria a Sign up o login with | -
Google. En el caso de que le dé
a sign up rellenaria el formulario
y le daria al boton de Sign up,
también esta la opcion de login
with Google.

Tarea 2

Le daria al boton forgot | -
password, introduciria mi correo
electrénico y me supongo que
me enviarian al correo
electrénico algun formulario para
cambiar la contrasefa.

Tarea 3

Si no accedo con Google, |-
pondria mi correo y contrasefia y
le daria al boton de login.

Tarea 4

Parece el inicio del perfil, |-
aparecen las partidas que has
jugado.

Tarea 5

Ver las reglas

Ver las puntuaciones de cada
partida

Ver mi perfil

Pondria el tema de la puntuacién
de las partidas en otra pestafia y
la personalizacién del perfil en la
principal.

Comenzar una partida nueva

Tarea 6

Le daria al botén de Rules -

Tarea 7

Si, todo correcto. -

Tarea 8

Le daria al avatar del usuario, en | -
el caso de querer cambiar la foto
de perfil le daria otra vez a la
imagen del usuario. En el caso
de que quisiera cambiar el tema
de las cartas o del tablero le
daria a alguna de las otras
opciones, estan claramente
indicadas.

Tarea 9

New game, buscaria el nombre | -
del adversario y otra vez nuevo
juego.

Tarea 10

Le daria a new game, |-
desplazaria las configuraciones

32




de juego a mis preferencias de
partida y le daria a nuevo juego.

Tarea 11l

Basandome en las cartas que
hay en la mesa, arrastraria las
cartas que hay abajo hacia los
huecos que estan por rellenar.
Las cartas se ven
correctamente.

Tarea 12

Cuando tengo todas las cartas
puestas en los huecos, le daria
al botén de GO. Entiendo que
aparece el botén cuando estan
todas las cartas colocadas en los
huecos.

Tarea 13

Si se ve claramente, en este
caso el jugador de abajo.

Las cartas del contrario son muy
pequefias y casi no se ven.

Tarea 14

Deberia aparecer una pantalla

gue te redirija al inicio o nuevo
juego.

Si, creo que es una aplicacion usable

Si, ya que me recordaba a otras aplicaciones de juegos (solitario)

En el prototipo al solo aparecer el nombre de David como usuario
agregado, me ha resultado un poco confuso, no me ha quedado claro
cdmo podia elegir el adversario.

No, todas las funciones existentes estan bien creadas para llevar a
cabo la realizacién de las diferentes tareas.

La personalizacién del perfil.

A mi parecer, se podria modificar el mena principal para que las
partidas ya realizadas apareciesen en otro mendu.

Pregunta 1
Pregunta 2
Pregunta 3

Pregunta 4

Pregunta 5
Pregunta 6

2.4.3 Listado de puntos de mejora.

A continuacion, se exponen las posibles mejoras y/o modificaciones rescatadas
de las tareas y feedbacks del apartado anterior:

Se tendrd en cuenta la modificacion de las reglas para afadir imagenes y
modificacién de las reglas para que no haya posibilidad de confusién. Me parece
una mejora en cuanto a la claridad de las reglas ademas de que no creo que
comporte demasiado tiempo.

Se tendra en cuenta la modificacién del texto que aparecera en los botones de
seleccién del tema de las cartas y de la mesa: table theme, front deck, back deck.
Es un cambio que propone un usuario que tiene mas experiencia en el campo y
no creo que comporte demasiado tiempo.

Se tendra en cuenta la busqueda de temas de cartas que sean mejores al
seleccionado, hay cartas que no tienen el mismo tema que otras. Es un cambio
importante de cara a la claridad del juego, aunque seguramente me lleve tiempo
en la busqueda de imagenes y la edicion de estas.
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Se tendrd en cuenta la creacion de una animacion iluminando la jugada
ganadora, ademas de hacer aparecer el nombre de la jugada (full, poquer, ...).
Es una mejora de cara a la claridad del juego, aunque dada mi inexperiencia en
el campo del desarrollo mévil no sé cuanto tiempo me va a llevar.

Se tendré en cuenta afiadir una funcionalidad que ordene las cartas de tu mano
(por palo, por valor). Es una ayuda de cara al jugador para poder analizar mejor
su mano, ademas que no creo que lleve demasiado tiempo ya que entiendo que
sera unicamente ordenar una lista.

En funcién del tiempo se puede afadir una funcionalidad para espaciar las cartas
en funcién del numero de cartas libres de tu mano. Aunque no lo considero una
funcionalidad relevante, puede ser de ayuda para el usuario el ver las cartas con
mayor claridad.

En funcion del tiempo se puede afadir una funcionalidad donde en un
apartado/pestafia estén las partidas finalizadas. Aunque no lo considero una
funcionalidad relevante, puede ser de ayuda para el usuario el poder distinguir
con mayor claridad las partidas en curso de las ya finalizadas.

No se llevara a cabo la funcionalidad de afadir el tema de la personalizacion del
perfil en la pagina principal. Ya que, creo que el perfil deberia estar situado donde
esta actualmente.

Se tendra en cuenta ampliar las cartas del adversario para ver su jugada, ya que
no se aprecian.
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3. Disefno técnico

3.1. Casos de uso

3.1.1 Diagrama UML para identificar graficamente actores y flujo

Mediante el siguiente diagrama UML identificamos que existen 2 tipos de
usuario, el registrado y el no registrado. Se ha resaltado con diferentes colores
las acciones que puede realizar los diferentes usuarios.

8 User registered
Inicia aplicacion @
R User not registered
Carga aplicacion Recuperar password
(Loading) (reset password)

Carga completa

Registrarse
Acceder —_—>» Acceder
{Login) - {Login)
Ya registrado

Cambiar foto

login via Google cambiar

0

login via user registered Boton de parfil
- (foto) -
Menu principal —————— Periil vy estadisticas

(Main menu) |lg—— (Profile)
Atras

Boton de reglas Atras Mueva partida

Reglas
(Rules)

partida — - .
I Seleccion de jugadores

en CUurso

Atfrds Crear partida pr-oreerereereeneens | Seleccion de nimero de sets
' Seleccién de nimero de puntos
Partida en curso F-------- % --------- ki; ------------------ !
i partida 3j fase partida 2j fase i
1 Ed (reparto) (reparto) an i
i parfida 3j fase2 partida 2j fase2 i
i (colocacion) (colocacion) i
i || partida 3j fase3 partida 2j fased | | i
! (resolucion) (resolucion) !

_____________________________________________________________

Figura 43. Diagrama UML con actores y flujo
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3.1.2 Listado de casos de uso donde se especifican actores
precondiciones, flujo y post condiciones

CU00 — PAGINA DE CARGA

Prioridad Baja

Descripcién Animacién de carga

Actores Todos

Precondiciones | -

Iniciado por Siempre que este cargando la aplicacion (normalmente
cuando se inicia la aplicacion)

Flujo 1. Aparece una animacion de carga de la aplicacion

2. Redirige a la vista adecuada

Postcondiciones

Se redirige a la pagina adecuada

Notas

CUO1 - REGISTRAR USUARIO

Prioridad Media

Descripcién Se crea un perfil de usuario para poder acceder a la
aplicacién

Actores Usuario no registrado

Precondiciones | El usuario no se ha registrado previamente

Iniciado por El usuario no registrado accede a la aplicacion, desde la
pagina de login pulsa en el enlace que dice forgot sign up

Flujo 3. Introduce el nombre de usuario

a. Siel campo esta vacio, aparecera un error
4. Introduce el correo electrénico
a. Siel campo esta vacio, aparecera un error
b. Si no es un correo electronico valido,
aparecera un error
5. Introduce la contrasefia
a. Siel campo esta vacio, aparecera un error
b. Si la contrasefia no tiene un minimo de 8
caracteres aparecera un error
c. Sila contrasefia no tiene un minimo de una
mayuscula, aparecera un error
d. Sila contrasefia no tiene un minimo de una
minuscula, aparecera un error
e. Si la contrasefia no contiene un caracter
especial aparecera un error
6. Introduce la misma contrasefia que en el punto
anterior
a. Sila contrasefa introducida no coincide con la
anterior, aparecera un error
7. Clic en el boton de Sign up
a. Siel nombre de usuario ya esta registrado en
la aplicacion, la aplicacion devolvera un error
b. Si el correo electrénico ya esta registrado en
la aplicacion, la aplicacion devolvera un error
8. Se registra al usuario en el sistema
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9. Se redirige a la pagina de login

Postcondiciones

El usuario queda registrado en la aplicacién
Se redirige a la pagina de login

Notas
CU02 — CONTRASENA OLVIDADA
Prioridad Baja
Descripcién Se envia un correo electrénico para reiniciar la contrasefia
Actores Usuario registrado
Precondiciones | El usuario esta registrado en el sistema
Iniciado por El usuario registrado accede a la aplicacion, desde la pagina
de login pulsa en el enlace que dice forgot password
Flujo 1. Introduce el correo electrénico

a. Si no es un correo electréonico valido,
aparecera un error.
2. Se le da al botén de Submit
a. Sielcorreo electréonico no existe en la base de
datos, devuelve un error
3. Se envia un correo electrénico al correo introducido
con informacion de como proceder para cambiar la
contrasefa

Postcondiciones

Se envia un correo electrénico al correo introducido

Notas

CUO03 - ACCEDER VIA FORMULARIO

Prioridad Alta

Descripcién Se accede a la pagina principal de la aplicacién mediante el
formulario del login

Actores Usuario registrado

Precondiciones | Usuario registrado

Iniciado por Usuario registrado, inicializa la aplicacion y esta en la
pagina de acceso

Flujo 1. Introduce el correo electrénico

a. Si no es un correo electronico valido,
aparecera un error.
2. Introduce a contrasefia
3. Se le da al boton de login
a. Sielusuarioy la contrasefia no coinciden con
la base de datos, se devuelve un error
4. Se accede correctamente a la pagina principal.

Postcondiciones

Se redirige a la pagina principal

Notas

CU04 — ACCEDER VIA GOOGLE

Prioridad Media

Descripcién Se accede a la pagina principal de la aplicacién mediante el
formulario de Google

Actores Usuario registrado
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Precondiciones

Usuario registrado

Iniciado por Usuario registrado, inicializa la aplicacién y esta en la
pagina de acceso
Flujo 1. Clic en el botdn de Login with Google

2. Introduce los datos de la cuenta de Google
3. Se accede correctamente a la pagina principal.

Postcondiciones

Se redirige a la pagina principal

Notas

CUO05 - RULES

Prioridad Baja

Descripcién Se accede a la pagina que muestra las reglas del juego

Actores Usuario registrado

Precondiciones | Usuario registrado y logeado

Iniciado por Usuario registrado, desde el menu principal clica en el botén
de reglas

Flujo 1. Clic en el boton de reglas desde el menu principal

2. Visualizacion de las reglas

Postcondiciones

Visualizacion de las reglas

Notas

CU06 — CAMBIAR IMAGEN DE PERFIL

Prioridad Baja

Descripcién Se cambia la imagen de perfil que tiene el usuario

Actores Usuario registrado

Precondiciones | Usuario registrado y logeado

Iniciado por El usuario en la pagina de perfil del usuario le da clic a la
imagen

Flujo 1. Elusuario le da clic a su imagen de perfil

2. El usuario selecciona una imagen que tenga en el
dispositivo
3. Le da clic a cambiar la imagen
a. Si la imagen supera los 4 MB, devolvera un
error
4. Se guarda la imagen en la base de datos

Postcondiciones

La imagen se guarda en la base de datos

Notas

CU07 — CAMBIAR TEMA FRONTAL DE LAS CARTAS

Prioridad Baja

Descripcién Se cambia el tema frontal de las cartas que tiene el usuario

Actores Usuario registrado

Precondiciones | Usuario registrado y logeado

Iniciado por El usuario en la pagina de perfil del usuario le da clic front
deck

Flujo 1. Elusuario selecciona el tema del frontal de las cartas

entre los disponibles
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a. Se muestran temas de las cartas que no estan
disponibles hasta que no se jueguen X
partidas u otras condiciones

2. Cuando el usuario selecciona el tema que quiere, se
guarda en sus preferencias locales.

Postcondiciones

El tema seleccionado se guarda en sus preferencias locales

Notas

CU08 — CAMBIAR TEMA POSTERIOR DE LAS CARTAS

Prioridad Baja

Descripcién Se cambia el tema posterior de las cartas que tiene el
usuario

Actores Usuario registrado

Precondiciones | Usuario registrado y logeado

Iniciado por El usuario en la pagina de perfil del usuario le da clic back
deck

Flujo 1. El usuario selecciona el tema del posterior de las

cartas entre los disponibles
a. Se muestran temas de las cartas que no estan
disponibles hasta que no se jueguen X
partidas u otras condiciones
2. Cuando el usuario selecciona el tema que quiere, se
guarda en sus preferencias locales.

Postcondiciones

El tema seleccionado se guarda en sus preferencias locales

Notas

CUQ09 - CAMBIAR TEMA DE LA MESA

Prioridad Baja

Descripcién Se cambia el tema de la mesa que tiene el usuario

Actores Usuario registrado

Precondiciones | Usuario registrado y logeado

Iniciado por El usuario en la pagina de perfil del usuario le da clic table
theme

Flujo 1. El usuario selecciona el tema de la mesa entre los

disponibles
a. Se muestran temas de la mesa que no estan
disponibles hasta que no se jueguen X
partidas u otras condiciones
2. Cuando el usuario selecciona el tema que quiere, se
guarda en sus preferencias locales.

Postcondiciones

El tema seleccionado se guarda en sus preferencias locales

Notas

CU10 — HISTORIAL DE PARTIDAS ACTUALES
Prioridad Media
Descripcion Se muestran las partidas en curso del usuario
Actores Usuario registrado
Precondiciones | Usuario registrado y logeado
Iniciado por El usuario esta en la pagina principal
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Flujo

1. Se recuperan todas las partidas que no estan
acabadas del usuario de la base de datos

Postcondiciones

Se muestran las partidas que estan en curso

Notas

CU11 - HISTORIAL DE PARTIDAS FINALIZADAS
Prioridad Baja
Descripcion Se muestran el resultado de las partidas finalizadas del
usuario
Actores Usuario registrado
Precondiciones | Usuario registrado y logeado
Iniciado por El usuario hace clic en historial de partidas
Flujo 1. Se recuperan el resultado de todas las partidas

finalizadas del usuario de la base de datos

Postcondiciones

Se muestran los resultados de las partidas que estan
finalizadas

Notas
CU12 — CREAR UNA PARTIDA
Prioridad Alta
Descripcién Se crea una partida
Actores Usuario registrado
Precondiciones | Usuario registrado y logeado
Iniciado por El usuario esta en el menu principal y le da al boton NEW
GAME

Flujo 1. El usuario selecciona el numero de sets

2. El usuario selecciona el total de puntos del juego

3. El usuario selecciona el/los jugadores contra los que

quiere jugar
a. En el caso de que elllos jugador/es no estén
en la lista de jugadores, el jugador puede
buscar los jugadores mediante una barra de
busqueda de usuario (CU12)
4. El usuario le da a NEW GAME
5. Se crea una partida en la base de datos con las
caracteristicas seleccionadas

Postcondiciones

Se crea una partida en la base de datos

Notas

Este caso de uso depende directamente de CU13

CU13 - AGREGAR Y BUSCAR USUARIO

Prioridad Alta

Descripcion Se busca y agrega un usuario registrado

Actores Usuario registrado

Precondiciones | Usuario registrado y logeado, otros usuarios registrados

Iniciado por El usuario introduce un nombre de usuario en la barra de
bisqueda, pasado unos segundos aparecera posibles
resultados

Flujo 1. El usuario escribe un nombre o parte del nombre en

la barra de busqueda
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Se hace una busqueda en la base de datos

Se devuelve nombres que coincidan con la busqueda
a. Puede no devolver ningun nombre si la

busqueda no coincide

4. Cuando el usuario selecciona el nombre del usuario
de su interés

5. Se envia una peticion a la base de datos para

agregar a ese usuario como favoritos y que aparezca

para posibles partidas

W

Postcondiciones

Se agrega al nuevo usuario en la lista de amigos del usuario
actual

Notas
CU14 - REPARTIR MANO
Prioridad Alta
Descripcién Se reparte una mano a cada jugador y se muestran las
primeras cartas comunes
Actores Usuario registrado
Precondiciones | Usuario registrado y logeado
Iniciado por Se ha creado un juego nuevo con 1 o dos jugadores
Flujo 1. Cada jugador tiene un total de 12 cartas

2. Se muestran 9 cartas comunes ( 3 de cada board)

Postcondiciones

Se muestra el nimero de cartas correctas, las 12 propias y
las 9 comunes

Notas

CU15 — HACER UNA JUGADA

Prioridad Alta

Descripcién Realizar una jugada para poder enviarla al rival

Actores Usuario registrado

Precondiciones | Usuario registrado y logeado

Iniciado por Se ha creado un juego nuevo con 1 o dos jugadores y se ha
repartido una mano

Flujo 1. Eljugador coloca cada una de las 12 cartas que ha

recibido en los huecos disponibles para ello (4 cartas
por cada board)

2. Le da al boton de GO

3. Se envia la mano a la base de datos para proceder
con el ganador

Postcondiciones

Se envia la mano a la base de datos

Notas

CU15 - GANADOR DE LA MANO

Prioridad Alta
Descripcion Se procede con el ganador de la mano
Actores Usuario registrado

Precondiciones

Usuario registrado y logeado, todos los jugadores han
realizado la jugada

Iniciado por

Se ha creado un juego nuevo con 1 o dos jugadores y se ha
repartido una mano y se ha realizado la jugada
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Flujo

1. Se muestra los resultados de cada mano, tanto la
jugada que ha hecho cada jugador como el balance de
puntos

2. Se muestra el balance total de puntos

3. Se declara al ganador

4.1En el caso de que se haya ganado el total de sets de
declara el juego como finalizado

4.2En el caso de que se haya ganado un set, pero no el
total de sets, se aumentara el nimero de sets ganados
del jugador correspondiente y se procedera con poner
a 0 los puntos para iniciar un nuevo set en el mismo
juego

4.3En el caso de que no se haya ganado el set, se
ajustara el niumero de puntos de los jugadores y se
procedera una nueva partida en el mismo set y juego

5.  Redirigir a una nueva partida o menu principal en

funcién de si se ha acabado el juego o0 no

Postcondiciones

Recalculo de puntos
Recalculo de sets
Finalizacion de la partida

Notas
CU16 — ORDENAR CARTAS
Prioridad Baja
Descripcién Funcionalidad que ordena las cartas de la mano
Actores Usuario registrado

Precondiciones

Usuario registrado y logeado, se esta jugando una partida
nueva y aun no se han colocado todas las cartas

Iniciado por Se ha creado un juego nuevo con 1 o dos jugadores y se ha
repartido una mano y no se han colocado todas las cartas
Flujo 1. Eljugadorle da a SORT

2. Las cartas que quedan por colocar se ordenan de
mayor a menor y después por palo

3. Eljugador le da a SORT

4. Las cartas que quedan por colocar se ordenan por palo
y después de mayor a menor

5. Eljugador le da a SORT vuelve a 2

Postcondiciones

Ordenacion de las cartas que restan por colocar, la
ordenacion puede ser de mayor a menor y después por palo
0 por palo y después de mayor a menor

Notas
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3.2. Diseino de la arquitectura

3.2.1 Diagrama UML de la base de datos

En el siguiente diagrama se representan las principales clases y como se
relacionan en nuestra base de datos. Podemos observar que este tipo de
diagramas, aunque se trate de una base de datos NoSQL es muy similar al de

una base de datos SQL.

Statistics Preferences
PK | id: Int PK | id: Int
games_played: Int avatar: Image

games_won: Int

1

frant_deck: Int
hack_deck: Int

table_theme: Int

1 1
= User = Game
PK | id: Int PK | id: Int
username: String total_sets: int
37 1 0.1 CurrentGame
email: Sfring total_points: int
PK | id: Int
password: String users_sets: intf]
1 ‘ |1
status: String users_points: int[]
logimwith: Siring status: String
1
2.3 3
= Player = Board
1
PK, FK | id: Int PK | id: Int
status: String 1
= Hand
0.1
PK | id: Int
35
1 12
= Card
value: Int
PK | o o
= Hands 0.3 suit: String
4
PK | id: Int 3

Figura 44. Diagrama UML de la base de datos
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3.2.2 Diagrama UML del disefio de las entidades y clases

En el siguiente diagrama se representan las diferentes entidades y clases,
destacar que en el diagrama no esta implementada la légica de la resolucion de
las jugadas, tampoco esta implementada la conexion con la API de Google para
realizar el login, no esta implementado la conexién con la base de datos y
tampoco estd implementada la gestidbn de los tokens y segurizacion de la

aplicacion.
FrontDeck BackDeck TableTheme

-id: Int - id: Int -id: Int
-image: Img - image: Img - image: Img
- unlock: Int - unlock: Int - unlock: Int
- status: Boolean - status: Boolean - status: Boolean
+ Getters and Setters + Getters and Setters + (Getters and Setters

T - Y. r -

1 1 1
= Statistics = Preferences

-games_played: Int
-games_won: Int

- avatar: Image

| - front_deck: Int

+ Getters and Setters

[JN

1] [1

User

+ GetHistory()

1

i )

Game

- fotal_sets: Int

- fotal_points: Int

- users_sets: Int[]
- users_paints: Int]
- status

-id: Int
-username: String
-email: STring
-password: String

-status: String
-loginWith: String

+ Getters and Setters
+ Login()

+ Logout()

+ ResetPassword()

7| - back_deck: Int

- table_theme: Int

+ Getters and Setters

Dealer

[ ]

+ Gelters and Setters
+ ChangeStatus()

+ ShuffleDeck()

+ Deal()

+ DeclareWinner()

t,

1

+ Getters and Setters
+ NewGamel)

+ ChangeStatus()

+ GetRules()

CurrentGame

1

42

Player

-id: Int
-status: String

= Deck

+ MewDeck()

L ]

52

= Card

-value: Int
- suit: String

+ Getters and Setters

2t

[

b4

1 hand have 12 cards
3 hands have 4 cards |

= Hand

+ Getters and Setters
+ ChangeStatus()
+ MalkeAPlay()

+ SortHand()

+ GetCardFromHand()
+ SetCardinHand()

Figura 45. Diagrama UML de las entidades y clases
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3.2.3 Diagrama explicativo de la arquitectura del sistema

View {—————"> ViewModel <— > Model

FRONTEND BACKEND DDBB

¢ API
. DB CONNECTION
‘ < HTTP requesis » ﬂ pLJthOﬂ < >

d Djongo
_ django mongoDB
K Kotlin :

o~
~J

Other
services

Figura 46. Diagrama de la arquitectura del sistema

Voy a implementar una arquitectura MVVM (Model, View, ViewModel), he
elegido esta arquitectura debido a que la mayoria de las aplicaciones
implementadas con Android siguen este tipo de arquitectura, aunque en mi caso
adaptaré la parte del ViewModel y Model que se implementa normalmente.

La Vista de mi aplicacién consistira en las actividades y fragmentos de la
aplicacion Android, esta parte sera la responsable de mostrar la interfaz de
usuario al usuario final. Ademas, se implementara retrofit para realizar las
conexiones con el servicio web.

El Modelo-Vista actuard como intermediario entre la Vista y el Modelo, estara
implementado en la parte del backend de Django. Se encargara de preparar y
proporcionar los datos necesarios para la interfaz de usuario de la aplicacion.

El Modelo definird la estructura de los datos de la aplicacion y proporcionara la
l6gica para interactuar con la base de datos. Esta conexion se realizara con
Djongo ya que la base de datos se implementara con mongoDB.

Cabe mencionar que en la parte del backend implementaremos Django OAuth

Toolkit para segurizar la aplicacion y ademas se quiere implementar un servicio
de autenticacién mediante la APl de Google.
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4. Implementacion

Una vez establecidos los objetivos de la aplicacion y definidas todas las
especificaciones de disefio centradas en el usuario, técnicas y arquitecténicas,
se procede con la implementacién de la aplicacion mévil. Se ha intentado que la
aplicacion sea lo mas robusta y escalable posible. Para ello he utilizado todos
los conocimientos adquiridos en la carrera.

Por una parte, el frontend se ha desarrollado con Android Studio, el software
oficial de desarrollo de las aplicaciones Android, esto hace que tengamos a
nuestra disposicion las diferentes herramientas y funcionalidades propias del
entorno. He utilizado la version Oreo 9.1 que es compatible con el 91.8% de los
dispositivos.

Por otra parte, me he ayudado del IDE de VisualStudioCode para implementar
el backend, el backend esta4 hecho en Django, que es un framework que utiliza
Python como lenguaje de programacion.

Por ultimo, la base de datos est4 implementada con mongodb. Para visualizar
los datos de la base de datos me he ayudado de MongoDB Compass.

A continuacion, se detallan las diferentes tecnologias y herramientas utilizadas.

Android Platform/API Version Distribution

ANDROID PLATFORM API LEVEL CUMULATIVE Oreo
VERSION DISTRIBUTION
System Security & Privacy

Android Go

rowsing actions
Shared memory API

User Interface

Improved Motifications

Video thumbnail extractor

Last updated: October 1, 2023

Figura 47. Versiones y compatibilidad de los diferentes dispositivos
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4.1 Herramientas de trabajo

4.1.1 Lenguajes de programacion

Para el desarrollo del frontend de la aplicacion movil, se ha utilizado Kotlin ya
que es un lenguaje bastante moderno y esta bastante de moda entre los nuevos
programadores. Es un lenguaje promovido por Google, ofrece caracteristicas
avanzadas que facilitan un desarrollo més seguro y eficiente en Android. Para el
backend, se ha optado por Python3, aprovechando su simplicidad y robustez,
asi como su vasta coleccion de bibliotecas y frameworks.

4.1.2 Base de datos

Se ha utilizado MongoDB como base de datos, elegida por su flexibilidad y
escalabilidad, lo que permite manejar grandes volimenes de datos de manera
eficiente. MongoDB es una base de datos NoSQL que se adapta perfectamente
a las necesidades de aplicaciones modernas que requieren almacenamiento de
datos en esquemas dinamicos. Cabe mencionar que, dado que he utilizado
djongo para la integracion de Django con MongoDB, djongo no hace uso de
MongoDB como si fuese una base de datos NoSQL, si no que lo implementa
como si fuese una base de datos SQL.

4.1.3 Frameworks

Para el desarrollo del backend, se ha empleado Django, un framework de alto
nivel que facilita la creacion rapida de aplicaciones web seguras y mantenibles.
Django se integra perfectamente con MongoDB a través de Djongo, permitiendo
aprovechar las ventajas de ambos mundos.

4.1.4 IDEs

Para el desarrollo del frontend en Android, se ha utilizado Android Studio, el
entorno de desarrollo integrado oficial para la plataforma Android, que
proporciona potentes herramientas de edicion y depuracion. Para el backend, se
ha empleado Visual Studio Code, un editor de codigo fuente altamente
configurable y ligero que soporta una amplia variedad de lenguajes de
programacion y herramientas.

4.1.5 Librerias y APIs

A continuacién, se mencionan las librerias mas relevantes de las cuales he
hecho uso para poder desarrollar mi aplicacion:

Frontend:

e Picasso: Picasso es una libreria de codigo que facilita la manipulacion y
el manejo de imagenes con operaciones como la carga de imagenes
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desde URLSs, su almacenamiento en caché, y su transformacion (cortes,
escalados, etc.).

Retrofit: Retrofit es una potente libreria de cliente HTTP para Android y
Java. Permite la interaccion con APIs RESTful de una manera mas
sencilla y organizada, transformando automaticamente las respuestas
JSON en objetos Java mediante el uso de convertidores como Gson.

JUnit: JUnit se emplea para realizar pruebas unitarias, garantizando que
las diferentes partes del codigo funcionen correctamente. La integracion
de JUnit en el flujo de trabajo de desarrollo permite identificar y corregir
errores en las etapas iniciales, asegurando la calidad y la estabilidad del
codigo antes de su despliegue.

Backend:

Django-OAuth-Toolkit: Esta es una libreria extensible para Django que
implementa el protocolo OAuth2, el cual es esencial para la autenticacion
segura de usuarios. OAuth2 permite a la aplicacion delegar el proceso de
autenticacion a un servidor de autorizacion, mejorando la seguridad al no
manejar directamente las credenciales del usuario.

Djongo: Djongo es una herramienta que permite la integracion de Django
con MongoDB, una base de datos NoSQL. Djongo traduce
automaticamente las operaciones ORM de Django en comandos de
MongoDB, facilitando el uso de las potentes caracteristicas de Django en
un entorno NoSQL. Aunque si miramos la documentacion oficial, pone
gue Djongo se utiliza para aquellos que quieran hacer migraciones de
bases de datos SQL a Mongo.

NumPy: NumPy es una libreria fundamental para la computacion
cientifica en Python. Es una dependencia de la libreria que menciono a
continuacion.

Phevaluator: Phevaluator es una libreria especifica para la evaluacién de
manos de poker. En el contexto de esta aplicacion, Phevaluator se ha
utilizado para implementar la logica del juego de poker, evaluando y
comparando las manos de los jugadores para determinar el ganador. La
libreria ha sido adaptada a las necesidades especificas de la aplicacion,
asegurando un rendimiento 6ptimo y una evaluacion precisa.

4.1.6 Otros

Git: Se ha utilizado GitLab como plataforma de control de versiones y gestion de
repositorios. GitLab facilita la colaboracion entre desarrolladores y ofrece un
conjunto completo de herramientas para la integraciéon y el despliegue continuos
(Cl/CD).

MongoDB Compass: Herramienta gréafica para gestionar y visualizar los datos
almacenados en MongoDB, facilitando la administracion y el analisis de la base
de datos.
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Postman: Utilizado para probar y documentar las APIs desarrolladas,
asegurando que cumplan con las especificaciones requeridas y que funcionen
correctamente antes de ser integradas en la aplicacion.

4.2 Patrones y buenas practicas

En mi aplicacion, he implementado en la medida de lo posible las buenas
practicas de los principios SOLID, adaptandolos tanto en el frontend como en el
backend, con la particularidad de estar condicionado por el uso de frameworks:
Android Studio con su arquitectura MVVM y Django con arquitectura MVT.

Se tiene en cuenta el principio Single Responsibility Principle (SRP) en el que
cada clase tiene una Unica responsabilidad. En el caso de Android estudio, la
vista se encarga de la interfaz del usuario, el viewmodel maneja la logica de la
aplicacion y los modelos gestionan los datos. En el caso de Django, los modelos
representan la estructura de los datos, la vista representa la logica de la
aplicacion y los templates se encargan del disefio de la interfaz del usuario, en
nuestro caso concreto no tendremos templates, ya que se utiliza Django como
un servicio.

En cuanto al Open/Closed Principle (OCP), en el caso de Android, se pueden
afadir clases y componentes sin la necesidad de modificar el cédigo existente.
En cuanto a Django, este promueve la extension mediante la creacion de nuevos
componentes, manteniendo el codigo original cerrado a modificaciones, pero
abierto a extensiones.

El Liskov Substitution Principle (LSP) se asegura mediante la creacion de
clases derivadas que pueden ser usadas en lugar de sus clases base sin alterar
el correcto funcionamiento del programa. En Android Studio, esto significa que
cualquier ViewModel derivado debe funcionar como el ViewModel base,
permitiendo su intercambio sin problemas. En Django, cualquier subclase de un
modelo o vista debe comportarse de manera consistente con su superclase,
garantizando asi la correcta sustitucion.

El Interface Segregation Principle (ISP) se aplica al disefiar interfaces
especificas para cada cliente, evitando que las clases implementen métodos que
no utilizan. En Android Studio, esto implica que las interfaces para eventos de
usuario sean especificas y granulares, permitiendo que cada actividad o
fragmento implemente solo lo que necesita. En Django, las interfaces de
servicios se separan para asegurar que cada componente solo tenga acceso a
los métodos necesarios para su funcionalidad especifica.

El Dependency Inversion Principle (DIP) se pone en practica mediante la
inversion de las dependencias, permitiendo que las clases de alto nivel no
dependan de clases de bajo nivel, sino de abstracciones. En Android Studio, esto
se logra mediante la inyeccién de dependencias, donde el ViewModel no
depende directamente de los modelos sino de interfaces. En Django, el uso de
servicios y repositorios para acceder a los datos en lugar de depender
directamente de los modelos ayuda a desacoplar las dependencias, mejorando
la flexibilidad y extensibilidad del codigo.
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4.3 Desarrollo de la aplicacion

Android Studio

En la imagen se pueden apreciar la
organizacion de los diferentes directorios.

AndroidManifest.xml: Archivo que declara
las diferentes actividades de la aplicacion.

build.gradle.kts: Contiene las
configuraciones necesarias para compilar y
construir la aplicacion, incluyendo las
dependencias, configuraciones del SDK de
Android, y tareas de construccion.

Inetwork: contiene todos los archivos
relacionados con la comunicacion de red en
la aplicacion.

- ApiClient: Clase responsable de
configurar y proporcionar el cliente de
red

- ApiService: Interfaz que define los
endpoints de la APl y sus respectivas
solicitudes HTTP

- Elresto de los archivos son los modelos
gue se espera enviar y recibir al servidor.

/utils: contiene clases de utilidad y funciones
de ayuda que son reutilizables, en mi caso el
Toast y las preferencias compartidas.

Activities: las actividades representan la
l6gica de los layouts (pantallas que se
muestran al usuario)

[res: contiene todos los recursos de la
aplicacion.

- /drawable: contiene todos los archivos
gréaficos y recursos de imagen que utiliza
la aplicacion.

- [layout: contiene los archivos de disefio
XML que definen la disposicion de la Ul
para las actividades.

- Ivalues: define otros recursos como los
textos (strings.xml), estilos (styles.xml),
colores (colors.xml), entre otros.
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Django
/OmahaFlopAPI: Aplicacion principal

/UsersApp: Aplicacion que gestiona la légica
relacionada con los usuarios

/IGamesApp: Aplicacion que gestiona la légica
relacionada con los juegos.

/PokerUtils: Subdirectorio dentro de GamesApp
que contiene utilidades especificas para el juego de
poker.

manage.py: Es un archivo que facilita la gestion del
proyecto Django, se utiliza para ejecutar comandos
administrativos, como iniciar el servidor de
desarrollo, aplicar migraciones y crear aplicaciones.

settings.py: Es el archivo de configuraciéon
principal del proyecto, contiene entre otros la
configuracion de la base de datos.

urls.py: Archivo que define el mapeo de URLs a
vistas correspondientes en el proyecto Django.
Gestiona las rutas de las diferentes vistas y
aplicaciones.

views.py: Archivo donde se definen las vistas de la
aplicacion. Una vista es una funcion o clase que
recibe una solicitud web y devuelve una respuesta
web.

aux_functions.py: Archivo opcional que contiene
funciones auxiliares de las views.py.

serializers.py: Archivo utilizado en aplicaciones
que implementan Django REST Framework.
Contiene definiciones de serializadores, que son
responsables de transformar datos complejos
(como instancias de modelos) en tipos de datos

nativos de Python, que luego pueden ser facilmente Figura 49. Estructura Django

renderizados en JSON o XML.

models.py: Archivo que define los modelos de la aplicacion. Un modelo es una

clase que representa una tabla en la base de datos.
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> app
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» docker

GamesApp

» PokerUtils

_init__py
admin.py
apPps-py
aux_functions.py

models.py

urls.py

views.py

CmahaFlopAPI

_imit__py
asgi.py
settings.py
urls.py

wsgLpy

» static

» UsersApp

£env
.gitignore
db.sglite3

docker-compose.yml

Dockerfile
manage.py
nginx.conf
requirements.bxt
TODO. txt




4.4 Estado actual del proyecto

Respecto al diagrama de Gantt inicialmente propuesto, se han querido
implementar diferentes funcionalidades que no estaban incluidas en el diagrama.
Sin embargo, debido a la longitud y dificultad del proyecto, la falta de
conocimiento en diversas tecnologias, ademas que mi proyecto no incluia
Unicamente el desarrollo del front, si no también de la creacion de una API desde
0 y otros problemas derivados se ha optado por crear un minimo entregable.

He dedicado muchas mas horas de lo inicialmente previsto, pero aun asi no he
implementado muchas de las funcionalidades previstas. A fecha 20 de mayo del
2024 lo que estéa desarrollado es lo siguiente:

CUO00. Pagina de carga: KO

CUO01. Registrar usuario: , pero con margen de mejora de enviar un email al
usuario que se acaba de registrar para validar el correo electrénico.

CUO02. Contraseia olvidada: KO

CUO03. Acceder via formulario: OK

CUO04. Acceder via Google: KO

CUO05. Reglas: OK

CUO06. Cambiar imagen de perfil: KO

CUOQ7. Cambiar tema frontal de las cartas: KO

CUO08. Cambiar tema posterior de las cartas: KO

CUO09. Cambiar tema de la mesa de las cartas: KO

CU10. Historial de partidas actuales: OK

CUL11. Historial de partidas finalizadas: , Se muestran todas las partidas, da
igual el estado de esta

CU12. Crear una partida: OK

CU13. Agregar y buscar usuario: , N0 Se agrega usuarios, pero si se pueden
buscar

CU14. Repartir mano: OK

CU15. Ganador de la mano: , implementado el backend, pero no el front
CU16. Ordenar cartas: , dado que en la version actual de la aplicacion las
cartas ya estan puestas por defecto en la tabla, creo que esta funcionalidad no
es necesaria

De cara a la ultima entrega, ademas de lo que se requiera, quiero terminar de
agregar el tema del ganador de la mano (CU15) y que se continue con la
siguiente partida. Esta funcionalidad esta implementada en el backend pero no
en el frontend. Al completar esta funcionalidad, aunque se deje un poco de lado
el tema UI/UX, se podra jugar, cumpliendo asi con un objetivo clave del proyecto.

Como conclusion del estado actual del proyecto, podemos decir que he hecho
una mala estimacion de las horas asignadas a cada funcionalidad, ademas de
gue en el diagrama de Gantt inicial no existen muchas de estas funcionalidades
adicionales.
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5. Testing y pruebas de usuario

Dado que he tenido muchos problemas con las dependencias del proyecto y que
el proyecto no Unicamente ha sido el desarrollo de la parte del cliente si no
también del desarrollo de la parte servidora (API), he decidido implementar una
seria de tests manuales que intentaran abarcar el contenido actual del proyecto.

Para poder realizar estas pruebas, hemos borrado la base de datos del proyecto
y levantaremos una base de datos nueva sin ningun dato afiadido. Las siguientes
pruebas se han realizado tanto sobre un entorno virtual (Pixel 3a) como en un
dispositivo fisico (POCO M4 Pro, version 13 de Android)

5.1 Frontend (pruebas manuales)

5.1.1 Sign up

En las siguientes imagenes podemos ver como esta testeado la interfaz de Sign
up.

En la primera imagen podemos ver el formulario sin que haya ninguna
interaccién. En la segunda imagen vemos que después de darle al botdon de Sign
Up sin introducir ningun dato en el formulario, nos aparece un mensaje diciendo
gue el nombre es un campo obligatorio. En la tercera imagen vemos que, Si
anicamente introducimos el nombre y le damos al boton de Sign Up, nos aparece
un mensaje diciendo que es necesario introducir un correo electronico valido.

W i 'I
l,\—mﬁ m_‘»-/ﬁ \Jﬁ
v Sign up Al Sign up 1l Sign up !

[

| 1 e |
i | |

g ° g | ° g o
1 dl
4 LA ‘ 0/16 V ot g

T “1“

4 OR - 4 OR
Already have an account? Login h Already have an account? Login . Already have an account? Login .

Login with Google

[a)

Login with Google a S Login with Google i

R
N9k 4
<

(,)

Figura 50. Sign up Figura 51. Sign up nombre Figura 52. Sign up email
requerido valido requerido
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En la primera imagen podemos ver que, aunque introduzcamos un campo
alfanumeérico en el campo email, si no lo detecta como un correo electrénico
valido, nos aparecera un mensaje diciendo que debemos introducir un correo
electrénico valido.

En la segunda imagen podemos ver el caso de que hayamos introducido un
nombre y un correo electrénico valido y le demos a Sign up, nos aparecera un
mensaje reclamandonos la introduccién de una contrasefa.

En la tercera imagen podemos ver que, si introducimos un campo en la
contrasenia, este no sera visible por el usuario.

173N OSRN - 17N ZOBRN - 17322 O @ R N -

Sign up
oo |

mail

[david@gmail.com

Sign up
o y

Email

(david@gmail.com

mall

Password must be at least 8 characters
long and contain at least one uppercase
letter, one lowercase letter, and one digit

OR

Already have an account? Login Already have an account? Login Already have an account? Login

Login with Google Login with Google Login with Google

Figura 53. Sign up email Figura 54. Sign up Figura 55. Sign up
invalido contrasefia requerida contrasefia oculta para el
usuario
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En la primera imagen podemos ver que, si le damos al boton del ojo, se nos
muestra la contrasefia introducida, esto pasa tanto para el campo password
como el confirm password. ElI password necesita cumplir unos criterios de
seguridad.

En la segunda imagen podemos ver que si la contraseia introducida en
password y en confirm password no coinciden aparecera un mensaje en el que
nos informa de que las contrasefias no coinciden.

En la tercera imagen podemos ver que en el caso de que introduzcamos todos
los datos correctamente, se creard un usuario y se redirigira a la pantalla de
Login.

17:3224 O RN - 17322 OB RN - 17342 Q@ RN - will &, B4

Sign up
oot | B

) (Emal
’ { Ceumale ] { Username/Email }
Brasond

Password ©®©

|-
F oR ’
1 Don't have an account? Sign up
1
y G Login with Google
Already have an account? Login kl Already have an account? Login h )

Login with Google

(A

Login with Google

| &

Figura 56. Sigh up botén Figura 57. Sign up Figura 58. Sigh up exitoso
de visualizar la contrasefia contrasefias no
coincidentes

Si ahora miramos en la base de datos, veremos que efectivamente el usuario se
ha creado correctamente.

_id: ObjectId('G64alcifabcc574684daThfl!)

id: 1

password : "pbkdf2_sha256$3900005rHg4dYU3SMd08T A44XKC1x5Ds10gvRFBWY fethlUgeXfUIIIH.."
last_login: null

is_superuser : false

username ; "David"

first_name : ""

last_name : ""

email : "david@gmail.com"

is_staff : false

is_active : true

date_joined : 2024-85-19T15:34:46.941+08:00

Figura 59. Usuario creado satisfactoriamente en la base de datos
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Continuamos con las validaciones del sign up. En la primera imagen podemos
ver que, Si intentamos crear un usuario con un nombre ya existente en la base
de datos, nos aparece un mensaje informandonos de que ya hay un usuario con
ese nombre en la base de datos.

En la segunda imagen podemos ver que si intentamos crear un usuario con un
nombre diferente pero un correo electronico que ya existe en la base de datos
nos aparecera un mensaje informandonos de que el correo electrénico
introducido ya existe en la base de datos.

En la tercera imagen podemos observar que, si introducimos un nombre y un
correo electronico diferentes a los existentes en la base de datos, se creara
correctamente el usuario.

17354 @@ RN -

17354 G @R N - 173524 TGO RN - il = @D 4

. . .
Sign up Sign up Sign up
‘ David ‘ . |— David1 | o | { David1 ’ |
‘ david@gmail.com ‘ david@gmail.com ‘ l— david1@gmail.com l
& |
Secret123. (N3 ‘ Secret123. o ‘ \ Secret123. o ’
) ) e S
= I 16 |
gxa’g::l create user Username already : Cannot create user Email already exists. User David1 created successfully
| “Secret123. S ‘ \ Secret123. ’
= = | J =
y s gl y 016 g y e g
1  GEEEZD | GEEETD
4 P y OR 4 OR A
Already have an account? Login * Already have an account? Login h Already have an account? Login .|
| ) \ \
4
K G Login with Google K G Login with Google K G Login with Google

Figura 60. Sign up usuario Figura 61. Sign up email ya Figura 62. Sign up nuevo
ya existente existente usuario creado
correctamente

_id: ObjectId('664alc35aBec5T4684daThfs!)
id: 2

password : "pbkdf2_sha2565300000%5CKEYdHISXIePEPCABYVeMTS5ixISZploiny4VTEIuyFeksgs2.."
last_login: null

is_superuser : false

username : "Davidl"”

first_name : ""

last_name : ""

email : "davidl@gmail.com"

is_staff : false

is_active : true

date_joined : 2024-05-19T15:35:17.323+0@:00

Figura 63. Nuevo usuario creado satisfactoriamente
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Esta dltima imagen del Sign up nos muestra que hay un botén para hacer login
a través de Google, esta funcion actualmente no estd implementada y aparece
un mensaje conforme es una funcionalidad que estara disponible en futuras
versiones.

Por dltimo, quiero comentar que hay un enlace que te redirige a la interfaz de
Login.

17352 @@ R N - il = @D 4
. R e ]

s ‘mﬁhﬁ /:h\

©
)
This function will be implemented in -
future releases

4 oe gl

TS

4 OR

Already have an account? Login k

i s Login with Google

Figura 64. Sign up via google en futura versién

5.1.2 Login
En las siguientes imagenes podemos ver como esta testeado la interfaz de Login.

En la primera imagen, al igual que en el sign up, podemos ver que hay un botén
de hacer login via Google, el cual, si lo pulsamos, nos aparecerd un mensaje
anunciando que se implementara en siguientes versiones.

En la segunda imagen podemos ver como que, si no introducimos ningdn campo,
nos aparecera un mensaje diciendo que el campo username es obligatorio.

En la tercera imagen podemos observar como que, si no se ha introducido una
contrasefia con cierto nivel de seguridad, aparecera un mensaje anunciando que
la contrasefia tiene que seguir un cierto patron. Este mensaje lo he dejado igual
que en el signup para dar una pista al usuario de la contrasefia que haya podido
introducir para hacer registrarse.
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17352 O R N - il =, @4

19242 QS RN -

17352 O @ R N - all = @4

Login

j Username/Email ‘

Password & ‘
l | 4 Password must be at least 8 characters
Username is required 016 long and contain at least one uppercase
letter, one lowercase letter, and one digit

This function will be implemented in
future releases

Login Login A
! or ! oR )
Don't have an account? Sign up Don't have an account? Sign up Don't have an account? Sign up
L L L
H G Login with Google ] y G Login with Google H G Login with Google ]
| )

Figura 65. Login via google Figura 66. Login username Figura 67. Login contrasefia
en futura version obligatorio obligatoria

En las siguientes imagenes (primera y segunda) podemos ver que si se introduce
un usuario o contrasefia incorrectos aparecera un error. En la tercera imagen
podemos ver que si los datos introducidos son correctos se procedera con el
login.

1736 % OO RN -

17362 Q@R N - ol T @D

Login

David

Secret123

Invalid username or password

Login Login
)
or i or s N
Don't have an account? Sign up Don't have an account? Sign ’
1 G Login with Google G Login with Googlef q

Figura 68. Login usuario o Figura 69. Login usuario 0  Figura 70. Login
contrasefia incorrectos contrasenaincorrectos satisfactorio
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5.1.3 Main menu

En la primera imagen podemos ver el menu principal del usuario. A simple vista
parece un poco simple, pero nos damos cuenta de que al lado de la imagen de
perfil nos aparece el nombre del usuario que se ha logeado. También podemos
ver que hay 2 botones, uno para crear un juego nuevo y otro para ver las reglas.
Posteriormente cuando creemos juegos nuevos iran apareciendo en esta vista.

En la segunda imagen podemos ver que en la base de datos ya se han registrado
2 juegos nuevos, también aparecen ciertos datos que contienen estos juegos
como el/los adversarios, el numero de sets y puntos actuales, el nUmero de sets
y puntos que se tienen que alcanzar y un botén para jugar esa partida.

173624 @@ R N - il & @D 20042 OO G & - all & @D 4
M . e ——————— — |
I ‘ |
@ | @ i
N | L |
N New game " | | New game P
Rules David Rules David
o Games \
David Sets:[0,0]

S Points: [0, 0] sets: 5
Points: 200

®

-

& David

® ; Sets:[0,0,0]
-

[

(]

Points:[0,0,0] sets:7
Points: 500

Figura 71. Men principal sin juegos Figura 72. Menu principal con dos juegos
creados creados
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5.1.4 Rules

Esta vista Gnicamente muestra las reglas del juego. Unicamente hay que
mencionar que se ha afiadido un elemento scroll ya que el contenido de las
reglas es superior a la longitud del dispositivo.

17362 @& R N -

—_

Rules of Omaha Game with Three Boards

Objective of the Game:

The objective of the game is to form the best poker
hand possible using the cards in your hand and the
community cards on each of the three boards.

-

Game Setup:
1. The game is played with a standard 52-card deck.
2. Each player is initially dealt 12 cards face down. \
3. Three boards are displayed, each consisting of three
community cards face up.

Gameplay:

1. Card Distribution: Each player receives 12 cards in
their hand. Then, three boards are shown, each with three
cards face up.

2. Card Division: Each player must divide their 12 cards
into three groups of four cards each. Each group of four
cards will be assigned to one of the three boards.

3. Flop: Once players plays, proceed to the hands
showdown.

4. Turn and River: After the flops have been shown, a
turn card and a river card are revealed for each remaining
board.

5. Determining the Winner: For each of the three
boards, players use two of their hand cards and three
community cards to form the best poker hand possible, )
following the rules of Omaha.

6. Scoring and Winner: After all cards have been
revealed, the winner of each board is determined. Players
score points based on the strength of their hands,
following rules similar to Chinese poker:

- Straight: 2 points [
- Flush: 4 points

- Full House: 6 points

- Four of a Kind: 10 points

- Straight Flush: 15 points

- Royal Flush: 25 points

7. Additionally, players earn 1 point for each board
they win. If a player wins all three boards, they earn an
additional 3 points.

=

~

Hand Rules: i
1. Players must use exactly two of their hand cards and

Figura 73. Reglas del juego
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5.1.5 Create game

En la imagen de la izquierda vemos el formulario para crear un juego, Si
seleccionamos la opcidon de 2 players, automaticamente nos afadira una fila
pidiendo el alias del nuevo jugador. En la tercera imagen podemos observar que
a medida que introducimos un nombre en la entrada de texto de find user, cuando
hacemos click en el desplegable de select user veremos todos los usuarios que
coinciden con parte del nombre de nuestra busqueda. Finalmente, el usuario que
elijamos en este desplegable sera el usuario contra el que jugaremos.

17362 Q@R N - il T @ 9:462 O & N il = G4 9:472 Q@ N il = @4

P PR | ppm———

La

“

- - -
< "‘b \ - "'h Q\,\‘ - "'b (\Q
AR v N0 5  |FRo Y
A Y A Y A
s : > s > T \
E \

¢ P s /;

b

]

2/ an _ O,

Choose the number of adversaries Choose the number of adversaries
| Choose the number of adversaries |

1 Player 2 Players 1 Player 2 Players

1 Player 2 Players " o
Find user Select user Find user Select user

Find user Select user d
‘ ‘ ‘ 2: David1
f setsfrom3to7: 1 f 3: David2

Sets from3to 7: Sets from3to 7:

3
| 3 i 3
] ! ] ! )
Points from 100 to 500: Points from 100 to 500:

J Points from 100 to 500:

100

100

4 Create Game

! Create Game

Crear un juego desencadena una serie de acciones en el backend.

1. Anade un juego en la tabla games con alguno de los datos introducidos en el
formulario.

2. Inicializa los jugadores que participaran en este juego, es decir, en la tabla
players, se afiadiran los jugadores del juego, tanto el que crea la partida como
los adversarios.

3. Inicializa los sets de este juego, crea en la tabla sets un nuevo registro con el
identificador del juego y los sets iniciados en 0.

4. Inicializa los puntos de este juego, crea en la tabla points un nuevo registro
con el identificador del juego y los puntos iniciados en 0.

5. Inicializa la mano

5.1 Se inicializa las manos de los jugadores, a cada jugador se le reparten 12
cartas. Esto se guarda en la tabla players_hands

5.2 Se inicializa las cartas comunitarias, se afladen las 15 cartas comunitarias
en la tabla boards.

61



_id: 1
num_hand : 1

num_players : 2
num_sets : 5
num_points @ 200
status :

winner : @

"running"

_id: ObjectId(

id: 1
game_id : 1
pl_dd: 1
p2_dd : 2
p3_id : null

_id: ObjectId('e
game_id :
sets_pl :
sets_p2 :
sets_p3 :

o m @ e

game_id : 1

points_pl : @
points_p2 : @
points_p3 : 0

Figura 74. Inicializacion de juego, tabla games, tabla players, tabla sets y tabla points

game_id : 1

player_did : 1
num_hand : 1
status : "PCH"
hand :
handl : ""
hand2 : ""

hand3 : ""

game_id : 1
player_did : 2
num_hand : 1

status : "PCH"
hand : "2D,7D,QH,7
handi : ""

hand2 : ""

hand3 : ""

_id: ObjectId('G64a3edeabcc5T4684daTcdl!)

_id: ObjectId('664a3edeabcoc5T4684daTce2! )

"JH,2C,4D,3H,7H,7C,05,AH, 3D, 4H, 90, AC"

,6H,3C,AD,TC,8H,QD,9C,5H"

_id: ObjectId('GE4a3edeat

id: 1

game_id : 1
num_hand : 1

flopl : "IJC,HKC,4C"
riverl : "J5,25"
flop2 : "55,2H,80"
river2 : "BC,85"
flop3 : "KS,&D,ID"
river3 : "AS 45"

Figura 75. Inicializacion de juego, tabla players_hands y tabla boards
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5.1.6 InGame

En las siguientes imagenes podemos ver como se ve la pantalla de cuando estas
dentro de una partida, las dos imagenes de la izquierda son imagenes de la
primera partida, la imagen de la derecha es de la segunda partida, en la parte
superior aparece el estado del adversario, si esta jugando o esperando a que
hagamos nuestra jugada. Las cartas de en medio son las comunitarias y las que
hay abajo son nuestras cartas, en la segunda imagen se puede observar que
estas imagenes tienen un drag and drop para colocarlas donde queramos, asi
pues, nuestras cartas superiores valdran para las comunitarias superiores, y asi
respectivamente. Por Ultimo, el boton de play enviara nuestra jugada al backend,
guardando nuestra mano y cambiando el estado de nuestro juego.

20257 O G &R - all & @4 20254 OB &R - il & @4
e i Y= = T
| |
R R 3
David1 is PLAYING ' David1 is PLAYING . David1 is PLAYING David2 is PLAYING '
L NS NS N
3 \ | B
foeq | /7 foed | /o
voef | 44
144 444
o e
8¢ ¢
44 4
oM 1044
e | Y |
844 4
144 (o4l | |
1444 Ho44

Figura 76. Ingame contra Figura 77. Ingame coger y Figura 78. Ingame contra
un jugador soltar carta dos jugadores

En la siguiente imagen podemos ver que las cartas obtenidas para el juego de
2 jugadores son efectivamente las que hay en la base de datos.

_id: Objectld('Géd4alefeaboc5T4684daTcdT ")
game_+id : 2

player_did : 1

num_hand : 1

status : "PCH"

hand : "7C,20,9D,5D,75,4H,05,75,TD,JH, 45, TH"
handl : ""

hand2 : ""

hand3 : ""

Figura 79. Cartas juego 2, jugador 1, primera mano
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5.2 Backend (pruebas automaticas)

Para la realizacion de las pruebas automatizadas de la APl se ha utilizado el
mismo framework Django. Este permite la realizacion y ejecucion de tests
automaticos en la aplicacion.

Las pruebas implementadas son de dos tipos principalmente:

- Tests de urls: Estas pruebas consisten en verificar que las llamadas que
se realizan a la API se redirijan correctamente a la vista adecuada.

- Tests de vistas: Estas pruebas consisten en verificar que los datos
recibidos en las peticiones se procesen de la manera adecuada. Para
poder realizar estas pruebas se han tenido que generar datos de muestra
para simular las peticiones y los resultados.

url = reverfe{ sig

el+.assertEqual{Pesnluejurl}.funcJ signup)

- test _signup success 'iew{5elf}:
url = reverse( signup’)

1f.new_username,
.new_email,
1f.new_password

Pe5puncp = self.client.post{url, data)
rtEqual{response.status code, 281)

ertIn(’ rname’, Pespnn5e.d3ta}
rtEqual ({response.data[ "username’], self.new username)

Figura 81. Ejemplo de test de vista

En la imagen podemos ver como se ha ejecutado un total de 35 tests
satisfactoriamente.

pport

vase for alias ‘default’

Flgura 82 Ejecucion de los tests via terminal
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6. Conclusiones

Desarrollar esta aplicacion movil ha sido una experiencia desafiante pero
gratificante. A lo largo del proceso, han surgido varios puntos clave, tanto
positivos como negativos.

Uno de los principales retos fue la falta de experiencia previa en el desarrollo de
aplicaciones moviles y la escasa informacion disponible sobre el uso de Django
con MongoDB a través de Djongo. Esto requirid una investigacion y aprendizaje
extensivos.

La gestion de los diferentes estados del juego, saber quién ha jugado, recuperar
el estado del juego, mantener el nimero de mano correcto, recuperar la
resolucién de las diferentes manos correctamente ha resultado una de las tareas
mas complejas a las que me he enfrentado.

Aunque se ha seguido la planificacién prevista, ha habido una desviacién
significativa respecto a la planificacion inicial. Gracias a la metodologia utilizada,
se ha podido priorizar las funcionalidades mas relevantes y descartar las que
menos valor aportaban a la aplicacion. Pudiendo asi obtener un resultado
satisfactorio.

A pesar de estos desafios, se ha logrado una parte del objetivo inicial, resultando
en una aplicacion funcional. Este es un hito significativo y demuestra un progreso
hacia el objetivo general.

El conocimiento y la experiencia adquiridas al investigar las diferentes
tecnologias y librerias ha sido una experiencia beneficiosa para futuros
proyectos y al desarrollo personal.

Este proyecto ha puesto de manifiesto la dificultad inherente en el desarrollo de

cualquier proyecto, por pequeiio que sea, cuando es llevado a cabo por una
Gnica persona.
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7. Glosario

Android: Sistema operativo movil desarrollado por Google, ampliamente
utilizado en dispositivos méviles como teléfonos inteligentes y tabletas.

Backend: Parte de un sistema informatico que se encarga de procesar los datos
y la l6gica de negocio de una aplicacion.

Cartas comunitarias: Cartas que se reparten boca arriba en el centro de la
mesa y que pueden ser utilizadas por todos los jugadores en una partida de
poéquer.

Django: Es un framework web de alto nivel basado en Python que facilita el
desarrollo rapido y seguro de aplicaciones web, ofreciendo una arquitectura MVT
y una amplia gama de caracteristicas integradas.

Djongo: Es una herramienta de integracién para Django que permite el uso de
MongoDB como base de datos en lugar de las bases de datos relacionales
tradicionales.

Django OAuth Toolkit: Es una biblioteca de Django que facilita la
implementacion de autenticacion y autorizacion OAuth2 en aplicaciones web.

Flop: Tres primeras cartas comunitarias que se reparten boca arriba en la mesa,
después de la primera ronda de apuestas.

Frontend: La parte de un sistema informatico que interactia directamente con
el usuario final.

Gantt: Tipo de diagrama utilizado en la gestién de proyectos para representar
visualmente el cronograma de tareas y actividades planificadas.

Kotlin: Lenguaje de programacion desarrollado por JetBrains y adoptado
oficialmente por Google para el desarrollo de aplicaciones Android.

Mano: Combinacién de cartas que un jugador tiene en su posesion y que utiliza
para hacer jugadas durante una partida de poquer.

Modelo: Representa los datos y la I6gica de negocio de la aplicacion.
MongoDB: Es una base de datos NoSQL que almacena datos en documentos
JSON flexibles, siendo altamente escalable y adaptable para diversas
aplicaciones.

Omabha: Variante del péquer en la que cada jugador recibe cuatro cartas boca

abajo y debe utilizar dos de ellas junto con tres cartas comunitarias para formar
la mejor mano posible.
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Palo: Una de las cuatro categorias en las que se dividen las cartas de la baraja
(picas, corazones, diamantes y tréboles).

Pdéquer: Juego de cartas en el que los jugadores apuestan sobre la base de las
combinaciones de cartas que poseen, intentando ganar el bote.

Pot limit: Estructura de apuestas en la que los jugadores pueden apostar una
cantidad maxima igual al tamafio del bote en un momento dado.

Preflop: Periodo de una mano de poquer que ocurre antes de que se repartan
las cartas comunitarias en la mesa.

Retrofit: Es una biblioteca de cliente HTTP para Android que simplifica la
comunicacién con servicios web RESTful, permitiendo realizar solicitudes de
manera sencilla y eficiente.

River: Quinta y ultima carta comunitaria repartida en la mesa en una partida de
péquer, después del turn, y seguida de la ultima ronda de apuestas.

Sprint: Intervalo de tiempo definido en la metodologia agil durante el que se
desarrolla y entrega de un conjunto especifico de funcionalidades o
caracteristicas en un proyecto.

Turn: Cuarta carta comunitaria repartida en la mesa en una partida de poquer,
después del flop y antes del river, seguida de una ronda de apuestas.

Vista: Es la interfaz de usuario que muestra los datos al usuario y recibe sus
interacciones.

Vista-Modelo: Actia como intermediario entre la Vista y el Modelo, preparando

los datos para su presentacion en la Vista y gestionando las interacciones del
usuario.
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9. Anexos

9.1 Resultado encuestas.

Este apartado engloba los resultados de las encuestas realizadas en el apartado
de 2.1.1.2 Encuestas del Disefio Centrado en el Usuario.
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