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Resumen

En esta memoria se va a documentar todo el proceso de desarrollo de Outsider,
un juego multijugador de adivinanza de palabras y roles ocultos accesible a través
de la web.

La realizacion de este proyecto ha estado motivada principalmente por la
oportunidad de aprender y experimentar con tecnologias web en tiempo real
como websocket. Por ello, el eje central de este trabajo gira en torno al uso de
este tipo de tecnologias y su aplicacion en un caso concreto.

La aplicacion consta de dos partes principales: Un fronted dedicado a la pre-
sentacion visual de una interfaz web y un servidor backend encargado de la ges-
tion de la logica del juego, estrechamente vinculada con el uso de websockets y
la comunicacién entre usuarios.

A lo largo de esta memoria se detallaran las tecnologias empleadas, como
Django, Django Channels y Vue, asi como detalles sobre su implementacién en
el contexto de este proyecto.

Se describiran los objetivos y requisitos del proyecto, la arquitectura software
de la aplicacion y los disenos visuales iniciales. También se explicard el funciona-
miento e implementacion tanto del backend como del frontend y se especificaran
los problemas encontrados a lo largo del desarrollo. Finalmente, se detallara la

implementacion del testing propuesto y el despliegue final de la aplicacion a través
de AWS.

Palabras clave:

» Websocket

= Django

= Django Channels

= Testing

= Vue

= Docker

» AWS (Amazon Web Services)
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Introduccion

Este documento aborda y explica el desarrollo de este proyecto de fin de grado,
desde su concepcién inicial y las motivaciones que lo impulsaron, hasta los detalles
finales de su implementacién.

1.1. Descripcion general

El objetivo general del proyecto es el desarrollo de un juego multijugador web
de adivinanza de palabras y roles ocultos. El principal punto de interés radica en
el uso de tecnologias en tiempo real, especificamente de tecnologias websocket,
posibilitando el juego online entre los jugadores de forma fiable y éptima.

Las mecanicas base del juego son sencillas y son més una adaptacion de un
tipo de juego que normalmente se realiza sin el uso de tecnologias informaticas. El
concepto méas basico del juego se podria resumir mediante los siguientes puntos:

1. En este juego, todos los jugadores juegan como “Inocentes”, a excepcion de
uno de ellos, definido como el “Outsider”.

2. Al empezar la partida, los jugadores Inocentes reciben una palabra secreta
o contrasena, como por ejemplo, “Hoja”.

3. Siguiendo un orden secuencial (con el primer jugador elegido al azar), cada
participante debe escribir una palabra relacionada con su palabra clave para
indicar a los deméas que conocen la palabra asignada.
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1.2. Motivacion

4. Por ejemplo si la palabra clave es la palabra “Hoja”, unas palabras que
alienten a esta o palabra clave podrian ser “Arbol”, “Libro” o “Afeitado”.

5. El jugador designado como Outsider, quien no tiene conocimiento de la pa-
labra secreta, debe tratar de deducirla a partir de las palabras previamente
mencionadas y decir una palabra que no levante sospechas.

6. Después de que todos los jugadores hayan compartido una palabra, se lleva
a cabo una votacién simultanea, donde cada jugador vota por la persona
que creen que es el Outsider.

7. El Outsider ganara si no es el jugador més votado. Por otra parte, el resto
de los jugadores Inocentes ganaran si logran descubrir al Outsider y este
llega a ser el jugador més votado.

Dadas estas reglas de funcionamiento del juego, el desarrollo del proyecto
consiste principalmente en interpretar y disenar una aplicacion web capaz de
poder gestionar todos estos puntos. En el préximo capitulo de Objetivos (2.1), se
tratara con mas detalle esta definicion de reglas.

Ademads de generar una aplicacién/juego que emule estas reglas, es bastante
destacable el trabajo adicional relacionado con la gestién informatica que implica
desarrollar una aplicacion web: desde el diseno de interfaces usables hasta su
despliegue y testeo, todos estos apartados se trataran en detalle como parte del
desarrollo.

1.2. Motivacion

La principal motivacién para la realizacién de este proyecto es el aprendi-
zaje propio. La idea del juego surge por parte del tutor del TFG, Michel Maes
Bermejo, que ve muy interesante la creaciéon de una aplicacion que haga uso de
tecnologias en tiempo real. También ha sido una figura clave en el desarrollo ite-
rativo del proyecto, proponiendo mejoras y comentarios a las diferentes versiones
de la aplicacién.

Dicho esto, a dia de hoy hay innumerables proyectos, aplicaciones y juegos que
persiguen conseguir un rendimiento econémico o lidico, sin embargo, también es
importante destacar el papel de la investigacién y el aprendizaje, especialmente
en el ambito académico en el que se sitia este trabajo de fin grado.

Las empresas y organizaciones buscan desarrolladores software altamente ca-
pacitados, pero también especializados en materias en concreto. Destaca mas un
desarrollador que sepa sobre una tecnologia til y dificil de aprender sobre otro
que sepa sobre otra tecnologia menos util o mucho mas accesible. Aqui es donde
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Capitulo 1. Introduccion

entran en juego los websockets, cuyas implementaciones suelen dar problemas a
los desarrolladores.

Muchos estudiantes hemos realizado pequenos proyectos y pruebas con web-
sockets y tecnologias andlogas, pero es muy diferente desarrollar toda una aplica-
cion, realizar testing e incluso llevar a cabo un despliegue en torno a tecnologias
en tiempo real. Hay que tener en cuenta muchas variables y por otra parte se
tratan de tecnologias ttiles con infinidad de aplicaciones. Desde un simple chat
en linea al uso de websockets en grandes proyectos, el uso de aplicaciones web en
tiempo real es muy practico.

Desde mi experiencia previa en desarrollo de aplicaciones méviles, un desarro-
llador no es consciente de la cantidad de logica que se necesita para manejar una
base de datos en lo que a priori se presenta como una sencilla aplicacion. Todo el
trabajo subyacente es muy poco conocido pero suele ser de gran importancia. En
este trabajo previo, se destaca que se planted varias veces la necesidad de poder
crear conexiones websockets entre usuarios de la aplicacién para poder compartir
datos de forma inmediata.

Las aplicaciones que usamos en nuestros teléfonos y dispositivos, los video-
juegos online o los servicios de streaming dependen de una estructura muy bien
pensada para cada caso especifico. Por ello, es una necesidad por parte de un
desarrollador software, al menos entender, como funcionan todos estos sistemas.
Mi objetivo es explorar y aprender lo méximo de la mayor cantidad de tecno-
logias software para desarrollarme como profesional asi como para ensenar las
posibilidades que ofrecen estas diversas herramientas.






Objetivos

En esta seccion se definiran los objetivos principales del proyecto asi como de
otros objetivos y requisitos secundarios que han ido definiéndose a lo largo del
proyecto.

2.1. Objetivos funcionales del juego

En primera instancia destacamos las funcionalidades basicas que deberia cum-
plir el juego como producto software, es decir, relacionados con el usuario de forma
directa.

2.1.1. Funcionalidad basica, lobby y conexiones

Ademas del propio juego, es necesario dar las capacidades y herramientas
necesarias a los usuarios para poder organizar partidas de forma sencilla. Para
ello se plantea la creaciéon de una pagina de inicio que permita al usuario poder
crear salas de juego o unirse a salas ya creadas.

El objetivo en detalle seria permitir a todos los usuarios de la aplicacién poder
jugar a diferentes partidas, teniendo en cuenta varias limitaciones como el que un
jugador no deberia poder acceder a una partida ya empezada o evitar la creacién
de salas con el mismo nombre. De forma adicional, en esta pagina se deberian
mostrar instrucciones que expliquen el funcionamiento del juego.
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2.1. Objetivos funcionales del juego

También seria esencial tener una pantalla pre-partida en la cual se vayan
uniendo los jugadores antes de comenzar el juego. En esta pantalla se propone
anadir un chat para los jugadores ademas de mostrar la informacién pertinente
al estado de la partida: nimero de jugadores preparados, codigo de la sala para
que se puedan unir mas jugadores, etc.

2.1.2. Juego sencillo

En primer lugar, se plantea poder jugar de forma sencilla solo una ronda en
la cual se deciden los roles de los jugadores y se les indica una palabra clave a
los jugadores Inocentes. Esta palabra clave es desconocida por el Outsider y el
resto de jugadores Inocentes deberan demostrar que la conocen mientras evitan
desvelarla al verdadero jugador Outsider. Se destaca que ninguno de los jugadores
deberia conocer a ciencia cierta el rol de otro, por ello, se trata de un juego con un
alto factor de interaccion social, donde la intuicién y la discrecién son elementos
clave.

Con la palabra clave revelada a los jugadores Inocentes, se procede con la
logica de juego estandar: cada jugador siguiendo un orden secuencial, escribira
una palabra relacionada con su palabra clave para indicar a los demés que conocen
la palabra asignada; después de que todos los jugadores hayan compartido una
palabra, se lleva a cabo una votacién simultanea, donde cada jugador vota por la
persona que creen que es el Outsider.

El Outsider ganard si no es el jugador més votado. Por otra parte, el resto de
los jugadores Inocentes ganaran si logran descubrir al Outsider y este llega a ser
el jugador més votado.

El objetivo es llevar a cabo la implementacion de esta légica de la forma mas
consistente posible, trabajando en detalle las conexiones websocket.

2.1.3. Ultima oportunidad

Habiendo implementado el juego sencillo, se quiere anadir nuevas funcionali-
dades base. En primer lugar, dado el transcurso normal del juego, tras la votacién
simultanea, en el caso de que el Outsider reciba la mayoria de los votos, se le otor-
gara una ultima oportunidad para ganar adivinando la palabra clave.

2.1.4. Mhiiltiples rondas

Cuando existen mas de tres jugadores en una partida, se detecta la necesidad
de poder jugar varias rondas, ya que, si no se elimina al Outsider inicialmente y



Capitulo 2. Objetivos

se elimina a un jugador Inocente, podrian seguir jugando el resto de jugadores
rondas adicionales.

Los jugadores eliminados pasan a ser espectadores mientras el resto sigue
jugando hasta que no se pueda seguir el juego porque solo queden un jugador
Outsider y otro Inocente (en este caso ganaria el Outsider de forma definitiva) o
se elimine mediante votacion al Outsider en cuestion.

2.1.5. Varios Outsider

Relacionado con el anterior punto, en partidas con varios jugadores se ve
necesario aumentar el nimero de Outsiders en aras de una jugabilidad mas in-
teresante. De esta manera, se plantea que cuando el nimero de jugadores sea
mayor que seis, simplemente sean dos jugadores Outsider en la partida.

En estos casos el Outsider solo tendra la oportunidad de adivinar la pala-
bra clave si es el ultimo Outsider en la partida. Por contraparte, si todavia hay
dos Outsiders jugando y solo quedan otros dos jugadores Inocentes sin eliminar,
ganaria el bando Outsider al tener ventaja en los votos.

2.2. Objetivos secundarios y tecnoldégicos

Dados los objetivos/reglas principales que deberia cumplir el juego, se anaden
varios puntos adicionales que se quieren tratar como objetivos secundarios del
proyecto.

2.2.1. Plataforma de juego

Se quiere aprovechar el uso de un entorno web para hacer mas accesible el
juego a diferente tipo de usuarios.

El objetivo es hacer usable la aplicaciéon en el mayor nimero de dispositivos
posibles diferenciando principalmente entre teléfonos moviles y equipos de escrito-
rio (ordenadores y portatiles esencialmente). Se diferencia entre estos dos tipos de
dispositivos porque también se prevén dos tipos de juego de forma predominante:

= Juego presencial en un mismo espacio fisico.
= Juego remoto.

Se entiende que si un grupo quiere jugar en un espacio fisico comun, por ejem-
plo, en un cumpleanos en la casa de uno de los jugadores, en la mayoria de casos
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2.3. Resumen de objetivos

todos los jugadores jugaran con sus propios dispositivos méviles, principalmente
smartphones.

Por otro lado, también se ve bastante comin que otro grupo de jugadores
quiera jugar de forma remota, cada uno en una localizacién diferente. En este
caso, se podria asumir que la mayoria de jugadores intentarian jugar con sus
dispositivos de escritorio.

2.2.2. Testing

Se propone de forma adicional trabajar ciertos elementos de Integracion Con-
tinua (CI, por sus siglas en inglés), especialmente el testing del software, ya que,
es una practica esencial en la industria y resulta bastante llamativo trabajar el
testing con tecnologias en tiempo real.

2.2.3. Despliegue

Para poder ensenar el resultado del proyecto de la forma més accesible posi-
ble, también se quiere trabajar con tecnologias de AWS (Amazon Web Services)
para poder tener la aplicacion desplegada y totalmente disponible para cualquier
usuario a la hora de acceder a esta.

De esta forma se pretende aprender sobre tecnologias de despliegue y de crear
una mejor presentaciéon final del proyecto.

2.2.4. Feedback de usuarios

Para finalizar con la descripcion inicial de objetivos, se pretende realizar una
pequena prueba con usuarios a mitad de desarrollo con el objetivo de encontrar
bugs y pequenas mejoras para el juego, lo que generara su propia lista de cambios
a realizar.

2.3. Resumen de objetivos

1. Gestionar las conexiones entre jugadores mediante salas.
2. Creacién del juego bésico.

3. Anadir una mecéanica adicional a la hora de eliminar al dltimo jugador
Outsider.

10



Capitulo 2. Objetivos

4. Permitir jugar varias rondas.

5. Anadir mas jugadores Outsider al juego si hay muchos jugadores en partida.
6. Gestionar la usabilidad de la aplicacion en diferentes dispositivos.

7. Tener en cuenta el feedback de los usuarios. Testing manual.

8. Realizacion de tests para la légica en tiempo real. Testing automatico.

9. Desplegar la aplicacion a través de tecnologias modernas.

11






Herramientas y Metodologia

A continuacién se expondrda brevemente el uso de tecnologias asi como la
metodologia de trabajo que se ha seguido para la elaboracion de la aplicacién.

3.1. Herramientas y tecnologias usadas

3.1.1. Django - Django Channels

Las bases del proyecto se fundamentan en el uso de Django [1] como tecnologia
de backend.

Ademas de conocer en profundidad cémo funcionan este framework y Python
(que es el lenguaje con el que trabaja Django), esta se trata de una herramienta
que permite un desarrollo rapido y escalable.

Por otra parte se trabajard con Django Channels [2] para gestionar el uso de
websockets. Django Channels permite el uso de websockets y tecnologias andlogas
mediante varios paquetes que se integran dentro del framework de Django. A
través del uso de “consumers” o consumidores, abstracciones propias de Channels,
se desarrollara la mayor parte de la légica de la aplicacion.

Posteriormente se hard mencién a Pytest [3] a la hora de implementar el
testing automatico.

13



3.1. Herramientas y tecnologias usadas

3.1.2. Vue3

Por otro lado, para el desarrollo frontend se propone el uso de Vue [4] debido
a su popularidad, versatilidad y a su uso personal en otros proyectos. De esta
forma se creard un frontend sencillo pero bastante personalizable.

Se hace referencia a Vue3 por ser la version més moderna de Vue, la cual
tiene cambios destacables en comparacién a Vue2 [5]. Todos los paquetes y li-
brerias adicionales se incorporaran teniendo en cuenta que se esta haciendo uso
de Vue3. En especial, se destaca la libreria de componentes Vuetify [6], la cual es
un gran anadido a la hora de ofrecer una gran diversidad de componentes para
la construccién de una interfaz vistosa y dinamica.

3.1.3. Herramientas de diseno

Figma [7] es un editor de graficos que se usa principalmente para generar
prototipos. Se usara principalmente para el diseno y experimentacion inicial de la
aplicacion web. Ademas de Figma, se haran uso de otras herramientas menores
de disenio como draw.io [8] para la creaciéon de diagramas, Pictogrammers [9]
para hacer uso de iconos de forma sencilla o Contrast Finder [10] para comparar
contrastes de color.

3.1.4. Docker

Docker [11] es una herramienta de cédigo abierto que facilita un despliegue
sencillo y portable utilizando contenedores. Un contenedor es una unidad estandar
de software que agrupa el codigo y todas sus dependencias para que la aplicacion
se ejecute de manera rapida y fiable en diferentes entornos de computacién [12].
Con el uso de Docker, se preparard la aplicacién en diferentes contenedores para
su despliegue de forma sencilla.

3.1.5. AWS

Amazon Web Services (AWS) [13] es una plataforma de servicios en la nube
ofrecida por Amazon. Proporciona una amplisima gama de servicios que incluyen
computacién, almacenamiento, bases de datos, etc. Estas soluciones permitiran
alojar la aplicacion final de forma flexible.

Se detallara el uso tanto de Docker como de AWS en el proceso de preparacion
y despliegue de la aplicacion.
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Capitulo 3. Herramientas y Metodologia

3.1.6. GitHub

GitHub [14] es una plataforma de desarrollo colaborativo basada en la web
que utiliza Git, un sistema de control de versiones distribuido. Permite a los
desarrolladores alojar, gestionar y compartir proyectos de software, facilitando la
accesibilidad del codigo.

Todo el codigo del proyecto sera accesible mediante un repositorio ptblico en
GitHub [15] .

3.1.7. WSL

Se destaca de forma adicional el uso del subsistema de Windows para Linux
(WSL) [16] para poder ejecutar de forma sencilla todo el entorno de la aplicacién
asi como para la realizacién de pruebas de despliegue sin dejar de hacer uso
directo de Windows como sistema operativo.

3.1.8. Visual Code

En ultimo lugar se encuentra la herramienta méas bésica y a la vez mas impor-
tante para el proyecto, Visual Studio Code [17]. Visual Studio Code, cominmente
conocido como Visual Code o VS Code, es un editor de coédigo fuente desarrollado
por Microsoft.

Todo el cédigo se ha tratado mediante Visual Code, desde la creacion y edicion
del cédigo hasta la ejecucion de comandos en la terminal del sistema.

3.2. Metodologia

Este proyecto se ha guiado por el uso de una metodologia de trabajo iterativa-
incremental enfocada en la revisién de objetivos y avances entre el tutor y el
alumno. Durante cada encuentro, se han ido discutiendo propuestas de mejora
que se han convertido en objetivos para la siguiente evaluaciéon. En primera ins-
tancia, después de plantear los objetivos principales del desarrollo y la motivacion
general del proyecto, se han propuesto tres diferentes fases de progreso con fechas
estimadas:

» Fase 1: Septiembre 2023 - Diciembre 2023

s Fase 2: Enero 2024 - Febrero 2024
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= Fase 3: Marzo 2024 - Mayo 2024

En la primera fase se destaca como objetivo principal crear una primera ver-
sion sencilla de la aplicacién con las funcionalidades de juego bésicas. Se propone
iterar el desarrollo varias veces cumpliendo pequenos objetivos para lograr esta
version preliminar de forma satisfactoria.

En la segunda fase se propone desarrollar una version avanzada de la aplica-
cién con elementos adicionales. De forma similar, se propone trabajar mediante
pequenas iteraciones donde se pretende implementar reglas y funcionalidades adi-
cionales al juego ademas de testing.

Habiendo completado estos puntos, a excepciéon del testing, se plantea una
tercera fase enfocada en el despliegue de la aplicacién y en la revision del cédigo
presente (ademds de la documentacién necesaria para el trabajo de fin de grado).
Ademas, se plantea nuevamente implementar finalmente el testing deseado.

Todas estas fases de desarrollo han terminado con reuniones enfocadas en
discutir el avance del proyecto y los objetivos completados de la fase en cuestién.
De forma adicional, se ha tenido en cuenta este desarrollo por fases incluso para
las subidas de cédigo y otros elementos al repositorio del proyecto. En la Figura
3.1 se pueden observar diferentes aportaciones por parte del alumno al repositorio
con su numero de version asociado y una pequena descripcion.

Version 3.0 - Local deployment with docker-compose and minor tweaks

=" Javiex7 pu 1 1 commit to » 5991af5...4 on 3 may

Version 2.0 - Added websocket-backend testing and minor refactoring

“= Javiex7 pushed 1 commit to

Version 1.5 - Logic refactor, added base word_list.json and updated w...

=* Javiex7 pu commit to

Version 1.4 - Added voting timer and several tweaks

=* Javiex7 pus commit to

Figura 3.1: Aportaciones al repositorio de GitHub

Esta metodologia ha demostrado ser efectiva para este tipo de proyecto, ya
que permite un avance progresivo y detallado, evitando la acumulacién de muchas
tareas. Ademads, al planificar con visién a futuro, la aplicacién ha crecido de
manera sélida y constante, sin necesidad de realizar cambios radicales.
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Descripcion informéatica

En esta seccion se expondra la mayor cantidad de informacién sobre el desa-
rrollo del proyecto, desde la definicién de requisitos y andlisis inicial, hasta el
proceso final de testing y despliegue.

4.1. Requisitos

Definidos los objetivos del proyecto y tras realizar una primera reunién con
el tutor del TFG, se pueden definir de forma mas concisa tanto los requisitos
funcionales como los no funcionales que debe cumplir la aplicacién.

4.1.1. Requisitos funcionales

= RF'1 Pégina de inicio - Debe existir una pagina principal que permita es-
tablecer el nombre dentro del juego al usuario, que explique las reglas de
juego y que establezca una interfaz sencilla para poder crear o unirse a una
sala.

= RF2 Creacion de salas - Un usuario debe ser capaz de crear una sala y
también poder unirse a salas ya creadas mediante un c6digo unico.

= RF3 Sala de juego y chat - Dentro de una sala, cada jugador debe poder
visualizar a todos los jugadores con los que va a jugar asi como interactuar
con ellos de forma sencilla mediante un chat.
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Capitulo 4. Descripcién informatica

= RF4 Empezar partida - Dado un niimero minimo-maximo de jugadores uno
de los jugadores deberia tener la capacidad para empezar una nueva partida.

= RF5 Conexiones - Tiene que existir una logica que asuma conexiones o des-
conexiones accidentales y deliberadas por parte de alguno o varios jugadores
antes de empezar la partida en la sala, durante el juego o en la visualizacion
de resultados.

= RF6 Inicio de partida - Al empezar la partida, el sistema deberia propor-
cionar un orden aleatorio de turnos secuencial ademas de la asignacion de
un rol junto a la palabra clave a los jugadores Inocentes.

= RF7 Turnos - El orden secuencial a la hora de enviar palabras deberia ser
visible y destacar cuando es el turno de un jugador en concreto.

= RFS8 Enviar palabras - De forma secuencial, todos los jugadores deberian
poder enviar una palabra semejante a la pista asumiendo el juego de roles
Outsider/Inocente sin interferencias por parte de otros jugadores.

= RF9 Votaciones - Al finalizar el envio de palabras se asume una fase de
votaciones en la que, de forma asincrona, cada jugador vota a otro con el
fin de acusarlo de Outsider y eliminarlo del juego.

= RF10 Resultados - Habiendo realizado la votacion todos los usuarios, el
sistema calcularia el resultado de esta votacion para definir el desenlace
final de la ronda y se les mostraria a cada uno de los jugadores de forma
simultdnea este resultado.

= RF11 Gameloop - El sistema debe identificar cuando todos los jugadores han
enviado sus palabras, mostrar la interfaz de votaciéon y finalmente gestionar
y revelar los resultados a todos los jugadores de forma consistente.

= RF12 Multiples rondas - Si el nimero de jugadores y el resultado de la ronda
lo permite, el sistema debe asumir que tras la finalizacion de una ronda
pueden jugarse otras rondas de forma adicional si se desea. Por ejemplo, si
hay cuatro jugadores y los tres jugadores Inocentes no han identificado y/o
votado al Outsider de forma correcta, se podria jugar otra ronda con tres
jugadores si se ha votado de forma errénea a un jugador Inocente o con los
mismos cuatro si ha habido un empate en la votacion.

= RF13 Varios Outsider - Si el nimero de jugadores es bastante alto, el sistema
asignara el rol de Outsider a otro jugador de forma adicional.

= RF14 Ultima oportunidad - En el caso en el que el jugador con mas votos
sea el ultimo Outsider en la partida, este tendra un intento de adivinar la
palabra clave que conocen los jugadores Inocentes.
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4.1.2. Requisitos no funcionales

= RNF1 Usabilidad y accesibilidad béasicas - La aplicacion web debe atender
a valores de usabilidad universales, como el uso del zoom o el de diferen-
tes resoluciones asi como accesibilidad bésica como el uso de colores con
contraste por indicar un ejemplo practico.

= RNF2 Calidad de las conexiones - Se debe tener en cuenta la calidad y
estabilidad de las conexiones mediante websocket para evitar interrumpir,
en la medida de lo posible, a los jugadores.

= RNF3 Multiplataforma - La aplicaciéon debe ser accesible desde diferentes
tipos de dispositivos como teléfonos moviles u ordenadores portatiles y de
sobremesa.

= RNF4 Informacién de estado - Se debe mantener informado al usuario del
estado general de la partida asi como de las posibles conexiones y descone-
xiones por parte de otros jugadores.

= RNF5 Testing - El sistema tendrd una opciéon de desarrollo para poder
ejecutar diversos tests que ponen a prueba el correcto transcurso de una
partida asi como las conexiones y desconexiones en el entorno websocket

del backend.

= RNF6 Despliegue y administracién - La aplicacién estard lista para el des-
pliegue y sera accesible a la hora de ofrecer informaciéon de administracion
del servidor backend.

4.2. Arquitectura general

En este apartado, se pretende definir de forma més concisa la arquitectura
software de la aplicacion teniendo en cuenta las tecnologias usadas y su interope-
ratividad ademas del por qué se han tomado estas decisiones de diseno.

Después de haber analizado los diferentes requisitos y considerando las herra-
mientas y conocimientos de partida, se definen los servicios minimos que deberia
ofrecer el sistema en conjunto:

1. Backend - Django. Es fundamental el uso de un servidor backend capaz de
gestionar la légica de peticiones basica y que tenga capacidad para hacer uso
de tecnologia websocket. Para esta tarea, se propone una implementacion
sencilla a través de Django. Se destaca que hay muy poca informacién que
se quiera tratar de forma persistente, por ello, no sera necesario un servicio
de base de datos adicional y se recurrira a la configuracién por defecto de
Django con un archivo SQLite.
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2. Servidor websocket - Redis (Django Channels). Al hacer uso de Django y
de su particular implementacion de websockets, se considera indispensable
el uso de un servicio adicional, un servidor Redis. Este servidor es necesa-
rio para poder hacer uso del sistema de “capas”, que permiten que varias
instancias de controladores websocket (denominados “consumers”) puedan
comunicarse entre si y con otras partes de Django [18].

3. Frontend - Vue3. Finalmente, solo quedaria gestionar la vista de la aplica-
cién a través de Vue que, para el desarrollador, facilita mucho el trabajo
de frontend, integrando una gran cantidad de herramientas y componen-
tes. Dentro de este servicio se tendra que trabajar la comunicacion con el
backend asi como la visualizacion y légica web, por ejemplo, la légica de
navegacion entre paginas a través de vue-router.

Estos serian los elementos bésicos del sistema, pero hay que tener en cuenta
su despliegue final. Para entenderlo todo de forma més organizada en la Figura
4.1 se muestra un esquema de la arquitectura a nivel general. En el Apéndice A.1
se muestra la misma imagen de mayor tamano.

aws —
- i S

3 docker

Backend / Servidor - Django
APIREST - GET, POST, ... Channels - ASGI

djsngo

TounneLs!

Websockt redis

Redis server (Channel layer)

Frontend / Web - Vuejs |
o %

http://outsidergame.top -> 172.0.

-_i
http:/loutsidergame.top
; Route 53 .

http://outsidergame.top:8050/admin

Figura 4.1: Arquitectura final del sistema

De este esquema inicial cabria destacar un poco mas en detalle el funciona-
miento de las conexiones websocket, ya que, Django Channels esta construido
sobre la especificacion ASGI (Asynchronous Server Gateway Interface), disenada
para proporcionar una interfaz estandar entre servidores web Python, frameworks
y aplicaciones que soportan asincronia [19]. Dicho de otra forma, permite hacer
uso tanto de conexiones y peticiones HT'TP como del protocolo websocket sin
problemas, algo totalmente necesario para el desarrollo del proyecto.
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La comunicacién a bajo nivel se hace un poco mas compleja, ya que, lo que
facilita Django Channels son las herramientas de alto nivel para trabajar directa-
mente con los websockets. En la Figura 4.2 se puede observar con mayor detalle
como funcionan las conexiones a bajo nivel en el entorno ASGI de Channels: des-
de el cliente web (Browser), se realizan peticiones tanto HTTP como websocket
donde las flechas indican que, mientras los mensajes HI'TP tienen un envio y
respuesta, las conexiones websocket crean un canal bidireccional, con capacidad
para enviar y recibir mensajes de forma simultdnea. Cuando estos mensajes lle-
gan al servidor gestionado a través de Django Channels, toda la comunicacién se
trabaja mediante ASGI y se dirige el trafico de la forma correspondiente; mien-
tras que las peticiones HT'TP acaban siendo tratadas en las vistas con las que
trabaja Django, los mensajes websocket son despachados por los consumers, la
implementacién de alto nivel que ofrece Channels para realizar la comunicacién
websocket [20] [21].

De esta forma se puede entender un poco més sobre como funcionan las co-
nexiones a bajo nivel respecto al anterior esquema general, el cual solo hace
referencia a las conexiones a mayores entre los servicios principales de la aplica-
cion.

Web server ' Channel layer Worker processes
h = I Request
) ; D — — Consumer > View

| M . Vi y 0 HTTP function

1 [ T - ] WebSocket — Response

h ] messages T

Browser | oo Co Consumer

| Interface server b n

WebSocket

Background
processes

LEGEND

— HTTP — WebSocket = Channel (ASGI) Python API l

Figura 4.2: Arquitectura de Django Channels

Haciendo referencia solo a los aspectos de alto nivel y sin tener en cuenta
los elementos asociados al despliegue (que se trataran con més detalle en las
siguientes secciones), el resto del esquema es més sencillo: el usuario utilizara
una URL, outsidergame.top para acceder a la aplicaciéon web y hacer uso de
esta. La aplicacién web (Vue) hard las necesarias comunicaciones (tanto HTTP
como websocket) para acceder al contenido y la logica del juego contenidas en
el servidor de Django/Channels. De forma adicional se dispone una URL de
administrador, outsidergame.top:8050/admin/ protegida con credenciales para
que el supuesto administrador de la web pueda gestionar algin dato de forma
directa (principalmente la lista de palabras disponible).
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4.3. Diseno visual

En una primera fase de conceptualization, se ha hecho uso de Figma [7] para
calcular los tamanos y estructura general que deberian tener algunas de las pagi-
nas principales de la web. Se ha tenido en cuenta la disposicién de los elementos
cuando se estd usando un dispositivo mévil o un ordenador portatil (se entiende
que el diseno funcione igual de bien en tablets y otros dispositivos similares), ya
que, estos tipos de dispositivo tienen diferentes proporciones y hay pantallas que
comprometen mucho la visualizaciéon en general.

En la Figura 4.3 se pueden observar a grandes rasgos los prototipos para la
péagina principal y para la pagina de espera de juego. Se destaca la existencia de
algunos comentarios ademas de colores y estilos provisionales.

Como jugar ®

~ Qutsider ~

~ Qutsider ~

Nombre:

~ Qutsider ~
.
~ d ~
Outsider
™ eoms | ‘ Iugadores
S — Javiex7998
Jugadores 2/8 MikailYu
Javiex7998

MikailYu

e use the activator slot to render a bution thatis used to open the

Empezar partida

Empezar partida

oPEN DIALOG

- Minimo de 3 jugadores, ;seguro que quieres empezar?,
- Como jugar

Figura 4.3: Prototipos iniciales
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Estos prototipos permiten concretar mejor el estilo y el diseno general de la
pagina web. Ademads, se llevan a cabo varias pruebas de colores, tipografias y
otros elementos estéticos antes de implementar estos estilos en la aplicaciéon. En
la Figura 4.5 se puede observar el primer diseno para la pantalla de juego.

Outsider

~ Outsider ~

Javiex7998
COMPU23
adores 2/4

Empezar partida

Figura 4.4: Prototipo de la pagina de juego

Cabria destacar que solo se ha tenido en cuenta la creacién de unos pocos
disenos debido a la facilidad de trabajar directamente sobre los componentes de
Vuetify y la necesidad de cambios constantes en la interfaz. De esta forma se ha
evitado un sobre esfuerzo derivado de la iteracién entre diseno e implementacion.

4.4. Implementacién

En esta seccion se detallaran los aspectos mas importantes para la imple-
mentacién del sistema propuesto. Se abordaran tanto las funcionalidades y usos
generales como los pequenos avances que se consideran significativos durante el
proceso de desarrollo.

4.4.1. Implementaciéon basica Backend/Frontend

La primera parte del desarrollo se ha basado en la implementaciéon bésica
tanto del frontend a través de Vue como del backend con el uso de Django. Para
esta tarea, lo mas importante es la correcta instalacion de dependencias asi como
de la preparacién del entorno de desarrollo.

Debido a la experiencia previa en este apartado, no ha sido necesariamente
complicada esta instalacion inicial. Para Django, la instalacién es muy sencilla,
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solo se necesita tener Python en el sistema y ejecutar un conjunto minimo de
mandatos, por otra parte, la instalacion de Vue puede resultar algo mas compli-
cada, y en este caso se ha optado por hacer uso directamente de Vuetify para
tener todas las dependencias derivadas de Node.js integradas en el proyecto. De
esta forma, se logra una estructura como la que se puede observar en la Figura
4.5. En el directorio “outsider” se encuentran los archivos de configuracion ba-
se de Django, mientras que en la carpeta “outsider-front” se encuentra todo el
c6digo fuente relacionado con el uso de Vue/Vuetity.

v sIC
> assets

 components

¥ ChatComponent.vue

¥ Dis alog.vue
v

¥ Lo

v

Componentyvue

TurnindicatorComponent.vue

router
> store

> store copy

¥ HomeView.vue
¥ RoomView.vue
V Appyvue

Js constants.js

J5 maingjs

Figura 4.5: Estructura del proyecto

Se destaca que Django trabaja mediante el uso de “aplicaciones”. Haciendo
referencia directa a la documentacién de Django: el término “aplicacién” o “app”
describe un paquete de Python que proporciona un conjunto de funciones en
concreto. Estas aplicaciones suelen incluir una combinacion de modelos, vistas,
plantillas, archivos estaticos, URLs y otras configuraciones relevantes a la aplica-
cién en concreto [1]. Debido a que la légica estard enfocada principalmente a la
gestion de las conexiones websocket, todos los modelos de datos y en general toda
la l6gica del backend de Django estara contenida dentro del directorio “logic”.

Como se habia destacado antes, dentro de la carpeta “outsider-front”, se en-
contrara de forma bastante desglosada todos los componentes que conforman el
frontend de Vue asi como todas las configuraciones y ficheros auxiliares perti-
nentes. En la seccion 4.4.4 se tratard en detalle la estructura del framework de
Vue/Vuetify y la construccion de la pagina web.

De manera adicional, cabe destacar que, debido a las facilidades de mandatos
que ofrecen los sistemas unix asi como que el despliegue final serd en una maquina
Linux, se esta trabajando a través de WSL, es decir, ambas aplicaciones (frontend
y backend), asi como sus dependencias (Python y Node.js principalmente) se
ejecutan en Ubuntu a través de la interfaz de WSL, ya que, el ordenador en
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el cual se esta desarrollando el proyecto solo tiene instalado Windows 11 y por
decision propia se prefiere su uso de forma cotidiana. Es importante tener esto
en cuenta en primera instancia para evitar problemas en el futuro despliegue o
mientras se esta trabajando en el proyecto, debido a que, el uso de mandatos y
la disponibilidad de ciertos instaladores y librerias cambia drasticamente entre
Windows y Linux.

Teniendo en cuenta esta instalacion y configuracién bésica tanto del backend
como del frontend, ya se puede trabajar directamente en el desarrollo de la apli-
cacion per se.

4.4.2. Aprendizaje y uso de tecnologias websockets

Después de haber configurado el entorno de desarrollo base, cabria anadir los
elementos necesarios para poder trabajar con tecnologias asincronas.

Para el frontend solo sera necesario hacer uso de la implementacién del pro-
tocolo websocket [20], mientras que en el backend, como ya se habia comentado,
serd necesario hacer uso de otros elementos, en este caso, Django Channels. Por
ello, lo primero sera realizar la instalacion de Channels en el server de Django.

Ademas de la instalacion sencilla mediante “pip install”, es necesaria la con-
figuracién de varios “settings” del proyecto, asi como implementar el uso del ser-
vidor ASGI Daphne. En la documentacién [22] se indica paso a paso el proceso
de instalacién en detalle si se desea profundizar en el tema.

Con Django Channels instalado en el sistema, lo primero que se ha realiza-
do son los propios tutoriales de uso, los cuales detallan la creacion de un chat
asincrono, desde la configuracién basica, hasta el uso de la funcionalidad de layers
de forma asincrona.

Estos tutoriales, que también se encuentran en la propia documentacién de
Channels [23], son de bastante calidad y se podrian comparar con la realizacién
de una practica guiada en una asignatura de la Escuela Técnica Superior de
Ingenieria Informatica. Se ensenan las capacidades basicas de los websocket y se
va expandiendo a nivel funcional un ejemplo de chat bastante completo. Se han
encontrado tan interesantes y utiles estos ejemplos, que el chat implementado
en la aplicacién final, se ha mantenido con la configuraciéon definida en estos
tutoriales.

En términos generales, el funcionamiento de Channels, vendria a ser la siguien-
te: En primer lugar, después de tener el proyecto configurado y una aplicacién de
Django lista para trabajar con websockets (para este proyecto serd la aplicacion
de “logic”), serd necesario la creacién de un consumidor websocket.

Cuando Django acepta una solicitud HTTP, consulta la configuracién de url
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raiz para buscar una funcién de “vista/view” y luego llama a la funcién de vista
para manejar la solicitud. De manera similar, cuando Channels acepta una cone-
xién WebSocket, consulta la configuracién de url para buscar un consumidor y
luego llama a varias funciones dentro del propio consumidor para manejar eventos
de la conexién.

Siendo mas especificos, los consumidores se estructuran en torno a una serie
de métodos/funciones con nombre correspondientes al tipo de mensaje que recibe
del propio websocket. En otras palabras, se tendrd un consumidor con un méto-
do “connect”, un método “disconnect” y un método “receive” que gestionaran o
consumiran, valga la redundancia, los mensajes de tipo websocket de nueva co-
nexiéon “new WebSocket”, los de desconexién “WebSocket.close()” y los de envio
de mensajes estandar “WebSocket.send()” respectivamente.

De esta forma, se entiende que los mensajes generados en el frontend web
a través de la conexion websocket se “producen” con el objetivo de que el bac-
kend “consuma” estos mensajes mediante los propios “consumidores” que se han
instanciado a la hora de crear la comunicacién websocket. Por tltimo, el uso de
Django Channels se basa en el uso de estos objetos consumidores de la forma
que se vea mas adecuada. Por ejemplo, cabe destacar que los consumidores pue-
den heredar de diferentes clases con diferentes caracteristicas, por ejemplo pueden
existir consumidores sincronos, asincronos, realizar decodificaciéon JSON de forma
automatica, etc.

Teniendo clara como funciona la légica de consumidores, faltaria destacar la
implementacion propia que se ha disenado para este proyecto: Debido a que la
logica gira en torno al control del flujo del juego, solo se hace uso de un con-
trolador para gestionar la tnica conexion websocket que deberia haber entre un
jugador y una sala de juego. Por esto tltimo también se denomina al consumi-
dor como “RoomConsumer”. El Cédigo 4.1 ejemplifica los métodos principales
e inicializacién del consumer en cuestién. Como se puede observar se ha hecho
uso de un AsyncJsonWebsocketConsumer, con decodificacién JSON y el uso de
comunicacién asincrona para poder gestionar varias peticiones de forma paralela
sin necesidad de esperar a que se completen las peticiones en orden.

De esta forma el servidor es capaz de trabajar con informacién que le llega
desde el frontend, sin embargo, es necesario la capacidad opuesta, el envio de
informacion al frontend desde el propio servidor, es mas, debido a la légica del
juego, se deberia poder enviar informacion a varios clientes web. Por ejemplo, a
la hora de empezar una partida, a nivel 16gico en el servidor, se quiere indicar a
todos los jugadores que estan en la sala que ha empezado la partida asi como su
rol y posible palabra clave.

Para empezar, se debe hacer uso del sistema de layers ya que, es indispen-
sable para diferenciar diferentes salas de juego y permitir la comunicaciéon entre
diferentes instancias de consumidores. En este caso, queremos que jugadores de
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Cédigo 4.1: RoomConsumer
1 import json
2 from channels.generic.websocket import
AsyncJsonWebsocketConsumer

4 from .utils.consumer_classes import State, WebsocketUser
5 from .utils import sync_rest_calls, consumer_methods

6

7 class RoomConsumer (AsyncJsonWebsocketConsumer) :

8 def __init__(self, *args, **kwargs):

9

10 async def connect(self):

11 async def disconnect(self, close_code):

12 async def receive_json(self, content):

una misma sala se comuniquen entre si de forma constante. Por ello, ademas de
gestionar el servidor Redis mediante un contenedor Docker, también se tiene que
procesar toda la légica de broadcast o envio de mensajes desde el backend al fron-
tend. Esto se realizara mediante el propio consumidor, el cual tiene la capacidad
de suscribirse a un “grupo” haciendo uso de la aplicacion de layers. Esta tltima
operacion se debe realizar cuando se acepta una conexion websocket en el propio
consumidor.

En el Cédigo 4.3 se puede observar el uso del método “channel layer.group_add()”
para anadir al consumidor al grupo (siempre estara relacionado el grupo a nivel
légico con la sala de juego en la que esté el propio jugador) cuando se realiza una
nueva conexién websocket (método connect del consumidor).

Cédigo 4.2: Anadir consumer a un grupo

1 async def connect(self):

2

3 # Join Toom group

4 await self.channel_layer.group_add(self.room_group_name
, self.channel_name)

5 await self.accept()

Por otro lado, dentro del método receive, puede ser que un usuario en concreto
decida enviar el mensaje para empezar la partida y su consumidor, ademas de rea-
lizar la 16gica de juego, debe hacer uso del método “channel layer.group_send()”
para que los diferentes consumidores que forman parte del mismo grupo reciban
la informacion de que un jugador estd intentando empezar un partida.

Este mensaje se tramitara en base al “tipo” de mensaje que defina el propio
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método de broadcast, es decir debe existir un método denominado como “start-
Game” el cual, ademds de poder realizar l6gica adicional para cada jugador (por
ejemplo, solo enviar la palabra clave de juego a jugadores Inocentes) enviarfa fi-
nalmente el mensaje de empezar partida desde el consumidor al propio websocket
(el propio usuario en el cliente web) mediante el método “send_json()”.

Se puede apreciar de forma resumida, tanto el cédigo de broadcast como el
envio del mensaje final al cliente en el Cédigo 4.3. Para otras acciones existiran
otros métodos correspondientes y en este codigo solo se resalta el uso de “start-
Game” para ejemplificar el uso de grupos de consumers.

Para finalizar este apartado y resumiendo brevemente, el objeto consumidor,
ademas de gestionar los mensajes que le llegan desde el cliente web y procesar la
l6gica necesaria, es capaz de enviar nueva informacion de vuelta a usuarios que
compartan un mismo grupo, que en el contexto de este proyecto seran las salas
de juego. De esta forma se logra una comunicacion bidireccional usuario-servidor
con la capacidad de poder relacionar de forma consistente un grupo de conexiones
en concreto, que seran en este caso las diferentes salas de juego.

Codigo 4.3: Broadcast a todos los consumidores y envio final al cliente

2 # RECEIVE: Websocket -> Consumer -> Consumer group

3 async def receive_json(self, content):

4

5 if action == "startGame":

6 self = start_game

7 message = {...}

8 . .

9 # GROUP: Consumer -> Consumer group

10 await self.channel_layer.group_send(

11 self.room_group_name,

12 {"type": action, "message'": message, "username":
usernamel’,

13 )

14

15 # startGame: Consumer group -> Consumer -> WebSocket

16 async def startGame(self, event):

17 “ e

18 # SEND: Consumer -> WebSocket

19 await self.send_json(content={...})
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4.4.3. Estructura de cédigo en el backend

Habiendo explicado el funcionamiento general de Django Channels, se procede
a definir en detalle los métodos y funcionalidades de la implementacion de la logica
del juego, incluyendo elementos adicionales, como el uso de peticiones REST y
teniendo en cuenta la legibilidad y estructura del cédigo.

Todo el codigo relevante que se va a tratar, pertenece a la aplicaciéon de “logic”
dentro de la carpeta fuente del proyecto. Dentro de esta carpeta destacamos los
ficheros “consumers.py” y “viewsets.py”.

consumers.py

Teniendo en cuenta todo lo que se ha explicado en el apartado previo, dentro
de “consumers.py” se encuentra la légica asociada al consumidor websocket de la
aplicacion, RoomConsumer. Se destaca que cada consumidor tiene una inicializa-
cién de datos que va a ir trabajando a lo largo de la sesion. Estos datos deberian
estar sincronizados entre las diferentes instancias de consumer que pertenezcan
al mismo grupo/sala, por ejemplo, la lista de jugadores Outsider o un flag boo-
leano que indica el fin del juego. Ademas de estas variables el consumidor redefine
con mucha légica los métodos websocket basicos: connect, disconnect y receive
(el método receive se denota “receive_json” por heredar del tipo de consumidor
AsyncJsonWebsocket Consumer).

El método receive tendra la mayor carga de légica y es por eso que dentro de
la carpeta utils (dentro de la aplicacién de logic) se encontraran otros métodos
auxiliares para separar mejor el codigo, ya que, el método receive funciona como
un gran “switch” en base al mensaje que reciba el consumidor desde websocket.
Si un jugador envia el mensaje de siguiente turno (solo lo puede hacer el jugador
cuyo turno este activo) el consumidor, ademas de gestionar la légica pertinente
para indicar que seria el turno del siguiente jugador (puede que se acabe la ronda
por ejemplo), debe indicar al resto de consumidores el resultado que haya sido
calculado.

Para evitar acciones erréneas o no existentes en la légica de la aplicacion, existe
una seleccion de acciones posibles, que serian: “default”, “connection”, “startGa-
me”, “nextTurn”, “votingOutsider”, “lastChance”, “nextRound” y “endGame”
y estas hacen referencia a su traduccion en espanol (“accién por defecto”, “cone-
xion”, “empezar juego”, “siguiente turno”, “votar outsider”, “dltima oportuni-
dad”, “siguiente ronda” y “final de juego”). Habiendo realizado la légica de cada
accion, se le comunica al resto de consumidores la informacién pertinente y es
por ello que se definen también todos los métodos que reciben la informacion del
grupo/sala con el mismo nombre de estas acciones. Por ejemplo, si la accién es
“votingOutsider”, ese consumidor enviara un mensaje a todos los consumidores
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de su grupo de tipo “votingOutsider”, y cada uno de los consumidores ejecutara
el método con el mismo nombre que el tipo de mensaje enviado por el consumidor
original, en este caso, sera el método “async def votingOutsider(self, event)”.

De forma extra, también se ha definido un enumerado que identifica el estado
de un jugador y una clase “WebsocketUser” que hace referencia a la informacién
del usuario que hace uso de la conexiéon websocket con el servidor a la hora
de entrar en una sala de juego (dentro de “utils/consumer_classes.py”). De esta
forma se facilita la l6gica de la aplicacién y se estructuran de forma mas ordenada
los datos.

viewsets.py

Se esta destacando muchas veces el hecho de “entrar en una sala” por parte
del usuario, pero esto no es una accion trivial, ya que, de alguna forma el cliente
web deberia poder conocer de forma sencilla el estado de una supuesta sala si es
que un usuario quiere crearla o en todo caso entrar a una. Es por ello, que se
destaca la implementacién de una légica basada en modelo de datos, es decir, el
estado de las salas se define y actualiza en base de datos para poder gestionar de
forma sencilla las futuras conexiones websocket.

Esta logica se realiza mediante Django estandar: Primero se definen modelos
de datos, en este caso “RoomModel”, para guardar la informacion de estado de
una sala/partida y de forma adicional “WordsListModel” para definir una lista
de palabras para el juego de forma persistente y facilmente accesible. Definidos
los modelos, simplemente se hace uso de ellos mediante las vistas implementadas
en “viewsets.py”. Si un usuario quiere crear una sala, si no existe una sala con
el mismo nombre, puede crearla sin problemas y ahora se puede gestionar sin
problemas la légica websocket asociada realizando una conexién inicial. De forma
similar, sin un usuario quiere entrar en una sala, se comprueba si existe para
poder realizar realizar la conexién pertinente.

Es importante destacar que se realizan peticiones a la base de datos desde
el entorno asincrono del consumidor websocket (desde “consumers.py” y “utils/-
consumer_methods.py”), es por ello que dentro de la carpeta de utils también se
define un fichero “sync_rest_calls” que contiene los métodos de acceso a base de
datos con un manejo especifico (a través de la definicién de un contexto sincrono
y seguro) para que todo funcione sin problemas. Al final, es una necesidad separar
la légica sincrona de la base de datos con la asincrona de las comunicacion con
websockets.
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Cédigo adicional

Se destaca la configuracion basica de urls y enrutamiento, tanto para web-
socket (a través de “routing.py”) como para las vistas clasicas (en “urls.py”) asi
como de configuracion adicional a la hora de iniciar o reiniciar el servidor backend
(en “apps.py”). Esta configuracién inicial se encarga de limpiar salas si se han
eliminado de forma incorrecta debido a un bug del servidor backend o problemas
de conexion mayores y, por otra parte, actualizar la lista de palabras que utiliza
el juego cuando no se ha encontrado una lista de palabras inicial véalidas o se ha
borrado de la base de datos en algiin momento.

Administrador de Django

Si se accede a outsidergame.top:8050/admin/ es posible acceder a la vista de
administrador de Django con las siguientes credenciales:

s Usuario: outsider_admin
» Contrasena: 2024outsider

En esta vista se podrd observar el estado de las partidas (1til para el desa-
rrollo) y acceder a la lista de palabras clave que utiliza el juego. Como se puede
comprobar en la Figura 4.6, se puede modificar de forma directa las palabras
disponibles (denotadas con “a”) y sus tentativas (indicadas con la letra “b”) que
se le proporcionan al Outsider si es el primero en empezar la ronda. Debido a
que no hay mas modelos de datos presentes, el resto de modificaciones al com-
portamiento de la aplicacion dependen directamente de modificar el cédigo y los
archivos de configuracion.

D_jango Ad min]stration - TFG WELCOME, OUTSIDER_ADMIN. VIEW SITE / CHANGE PASSWORD / LOG OUT ()

Home > logic > Word lists > Current

Change Word list
AUTHENTICATION AND AUTHORIZATION
HISTORY

Groups + Add Current

+A
e — Nombre: Current

Nombre de la lista
LOGIC . n
Lista de palabras: {

Rooms “a": "\u00c1rbol",

Word lists

ef)
Respiraci\u00f3n*

Figura 4.6: Vista de administrador de Django
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4.4.4. Desarrollo del frontend

Una vez explicado el desarrollo relacionado con el servidor /backend, se puede
comenzar a abordar el desarrollo del frontend utilizando Vue y las tecnologias
web relacionadas. Para comenzar, todo el codigo a tratar se encuentra dentro de
la carpeta “outsider-front”, dentro de la carpeta principal del proyecto. Dentro
de este directorio estédn los archivos especificos del proyecto de Vue (principal-
mente en la carpeta src), junto con las librerias de Node.js y otras configuraciones
adicionales.

Vue solo hace una gran distincién entre elementos: vistas y componentes,
que se distinguen por su uso especifico. La diferencia es simplemente que las
vistas son componentes con capacidad de enrutamiento: Es decir, mientras que
los componentes pueden actuar como bloques reutilizables de comportamiento,
estilo y estructura en diversas partes de la pagina web, las vistas tienen una ruta
especifica (url) dentro de la pagina web. En el desarrollo del proyecto, como se
pude observar en la siguiente Figura 4.7, se han planteado dos vistas que definen
la pagina de inicio y la pagina que gestiona la sala de juego. Por otra parte
existen diversos componentes reutilizables que se integran dentro de cada una de
la vistas.

“ components
V¥ ChatComponentvue
V¥ DisconnectionDialog.vue
V¥ HowToPlayDialog.vue
V' LobbyComponent.vue

V¥ PlayerinfoComponent.vue

V¥ ResultsComponentvue

V¥ TurnindicatorComponent.vue
> layouts
> plugins
uter
> store

> store copy

7 Views
¥ HomeView.vue
¥ RoomView.vue
V App.vue
J5 constants.js

J5 main.js

Figura 4.7: Estructura de ficheros en el frontend

Antes de continuar con la descripcion de las vistas, cabria destacar nueva-
mente el uso de Vuetify, ya que, se ha utilizado en gran medida para facilitar el
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trabajo de diseno y maquetacion web. Esto se ha llevado a cabo principalmen-
te mediante el uso de componentes de Vuetify. Estos componentes de diferentes
tipos, facilitan la construccion de interfaz facilitando elementos como botones,
carruseles de elementos o ments, con la facilidad de cambiar su diseno de forma
sencilla sin hacer uso extensivo de CSS o en todo caso de cédigo adicional para
definir animaciones y comportamientos. De esta forma, se consigue una interfaz
visualmente atractiva y de sencilla creacién.

Dicho esto, en la Figura 4.8 se puede observar la vista principal, “Home-
View.vue” en un dispositivo de escritorio. Es una vista muy sencilla y el cédigo
asociado no es nada complejo, ya que solo tiene en cuenta la actuacién de los
botones para crear una sala y unirse a una sala mediante una peticién sencilla
al servidor con el uso de Axios [24]. Se tiene en cuenta que el nombre de usuario
no sea ni demasiado corto, ni demasiado largo asi como que el cédigo de sala
esté presente a la hora de intentar acceder a una sala de juego (o intentar crear-
la). También se proporcionan mensajes de “error” si ha habido alguna incidencia
(normalmente el intentar unirse a una sala que no existe o al intentar crear una
sala ya existente). Para finalizar, la pagina también muestra con mucho detalle
un didlogo con todas las instrucciones del juego si se pulsa el botéon de “Coémo
jugar”.

@® Cémo jugar

~ Outsider ~

123123

© crearsala &, Unirse

Figura 4.8: Pagina principal

La otra vista, “RoomView.vue”, bastante méas compleja, maneja toda la in-
terfaz grafica asi como la logica de peticiones websocket asociadas al juego per se,
desde la visualizacién y funcionamiento del chat, hasta la correcta presentacién
de los resultados de una ronda.

Para empezar, destacamos el ”LobbyComponent.vue”, encargado de mostrar
y gestionar, dentro de la vista de la sala todos los elementos relacionados con la
sala de espera, entre los que se incluye un chat entre los miembros actuales de
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la sala, diferentes indicadores del estado de la sala (cédigo de sala para que se
puedan unir otros usuarios, nimero de jugadores y lista con indicadores sobre
capitania de la sala) y un botén que sirve para iniciar la partida por parte del
capitan de la sala si hay mas de dos usuarios presentes.

En la Figura 4.9 se puede ver un lobby/sala de dos jugadores interactuando
con el chat asi como otra sala con seis jugadores listos para jugar. De esta seccién
solo cabria resaltar que se indica cuando se jugard con un outsider adicional (con
seis 0 méas jugadores) y también que, al lado de cada nombre de usuario se indica
quién es el capitan mediante un logo de corona y resaltado en azul. Ademas,
también se muestra al propio usuario que estd haciendo uso de la aplicacion
mediante un icono de cuenta/usuario al lado del nombre introducido antes de
ingresar en la sala.

~ Qutsider ~

Jugadores 6/ 8 (2 Outsiders)

-Loqui @ @

- Ennove

~ Qutsider ~

Jugadores - Milko
- Turkmen @ - Lucas

“Loai @ - Guada

- Thorfin

Ennove - Se ha unido a la sala
Ennove - Hola!

Ennove - me voy! N
4 Lucas - Se ha unido a la sala

Ennove - que tengo fiitbol :P
Guada - Se ha unido a la sala

Thorfin - Se ha unido a la sala

Thorfin - Somos muchos!

urjc

Empezar partida @

Figura 4.9: Sala de espera con diferentes nimeros de usuarios

Después de empezar una partida y gestionar la légica de las conexiones web-
socket, la aplicacion deberia mostrar una seccion de juego donde se indique de
forma clara el orden de turnos de los jugadores ademas de brindar controles pa-
ra poder escribir palabras. Como se puede ver en la Figura 4.10, los jugadores
disponen de diversa informacién como la palabra clave, su nombre y rol junto a
la lista de jugadores en la partida y, en dispositivos lo suficientemente grandes,
un chat a mano derecha para poder interactuar en plena partida. También existe
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un texto que recuerda cuando es el turno del usuario asi como el funcionamiento
bésico de juego.

Debido a que se trata de la parte con mas légica de la aplicacién se gestio-
na directamente desde la vista “RoomView.vue” mientras que se hacen uso de
otros componentes, como “PlayerInfoComponent.vue” o “TurnIndicatorCompo-
nent.vue”, para ordenar el codigo.

@ Fran2 // (Revelar rol

Contrasena... Ego

Turno de: Fran2 Fran2- Se ha unido a la sala

Mikasa - Se ha unido a la sala

Palabras usadas:
© Fran2 - No ha respondido
Mikasa - No ha respondido
Juanjo - No ha respondido

® Es tu turno!

Hmmmmmm... Escribe una palabra semejante a la

autoestima contrasefia fijdndote en las palabras

Enviar

escritas por los otros jugadores

O wmikasa // Outsider &

Contraseiia...
Turno de: Mikasa Mikasa - Se ha unido a la sala

Palabras usadas:
Fran2 - autoestima
@ Mikasa - No ha respondido

Juanjo - No ha respondido

® Es tu turno!

Escribe una palabra semejante a la
contraseiia fijandote en las palabras
escritas por los otros jugadores:

Recuerda que los inocentes usan otra
contraseifia diferente, ten cuidado...

Hmmmmmm.

Figura 4.10: Pantalla de juego en la fase principal de juego

También se destaca la gestion de elementos para poder mostrar de forma clara
y sencilla una interfaz de votacion. En esta parte del juego los jugadores podran
seleccionar a cualquier jugador (incluso a ellos mismos) para votarlo con intencién
de eliminarle del juego. Debido a que en esta secciéon del juego se realiza una
votacion asincrona, se incluye un temporizador para votar en blanco si el jugador
no ha escogido a un jugador en el tiempo indicado como se puede apreciar en la
Figura 4.11.
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® - @ Xukas // (Revelar rol...)

Contrasefia...

@ Elige al outsider del grupo @ Xukas - Se ha unido a la sala
Johny - Se ha unido 2 la sala
Lucas - Se ha unido a la sala

Palabras usadas: Estocolmo? - Se ha unido a la sala

Estocolmo7 - Astronauta (@ ELIMINAR )
Johny - espacio (@ ELIMINAR )
Lucas-luna (@ ELIMINAR )

@ Xukas - Marte (@ ELIMINAR )

Faltan 38 segundos para terminar de votar...

Figura 4.11: Proceso de votacion entre jugadores

En tltimo lugar se destaca que la logica y elementos relacionados con los re-
sultados entre rondas se describen en el componente “ResultsComponent.vue”.
En la Figura 4.12 se muestra un caso especifico de fin de ronda, en el cual los
jugadores han votado en su mayoria a un jugador Inocente, el cual es eliminado.
En estos casos, se le facilita al capitan de la sala poder jugar otra ronda adi-
cional o darle la victoria directamente al jugador Outsider; queda en manos del
jugador /capitan en cuestién.

- @ Xukas // ( Revelar rol...

Contrasena...

@® Elige al outsider del grupo @ Xukas - Se ha unido ala sala

Johny - Se ha unido a la sala

Victoria de los Outsiders &)

Lucas ha sido el jugador més votado! Pero era Inocente... Por ello ha

Estocoll  ganado el bando Outsider.

Podéis seguir jugando sin Lucas e intentar encontrar al
jugador/jugadores Outsider. El jugador que tenga la corona (capitan)
toma la decision.

Ta eres el capitan "@)", asi que elige qué hacer a continuacién

Terminar partida

Figura 4.12: Resultados de ronda
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4.4.5. Problemas afrontados durante el desarrollo

En esta seccion se destacan los principales problemas que se han ido encon-

trado a lo largo del desarrollo, especialmente los relacionados con la logica en el
backend.

Problemas de sincronizacion

En primer lugar, es muy importante tener en cuenta problemas de sincro-
nizacién como salas ya creadas, o cédigos no validos. A la hora de gestionar a
varios jugadores en una misma sala eran recurrentes los problemas relacionados
con la informacién que tiene un consumidor y otro, ya que, la mayor parte de la
l6gica, por ejemplo, calcular el resultado de una votacion, es una tarea que solo
deberia realizar un consumidor en concreto que estuviese a la espera del resto de
votaciones. Por ello, se trabajé mucho en la sincronizacion de informacién entre
todos los consumidores, asi como en la creaciéon de una logica de listeners robusta
en el frontend; siempre a la espera de nuevos mensajes websocket provenientes
del servidor.

Por otra parte, se ide6 un mecanismo clave en la gestién asincrona de la légica
del juego: Hay muchos puntos en los cuales cualquier jugador podria empezar/a-
cabar con la partida o como se acaba de comentar, hay partes de cédigo que solo
tiene sentido que gestione un usuario/consumidor en exclusiva, para no repetir
calculos y respetar una sincronia dentro de la comunicacion asincrona. Este tipo
de problemas pueden resultar familiares a los desarrolladores que hayan trabaja-
do con este tipo de tecnologias, por ejemplo, una soluciéon se basa en el uso de
“barreras” a la hora de forzar la espera de un proceso en un punto hasta que el
resto de procesos hayan llegado al mismo punto [25].

Finalmente, se llegd a una solucion sencilla que también ayuda al diseno y
experiencia de usuario: Un rol adicional de capitdan o jefe de la sala. La clave
radica en la sencillez de la idea, donde, el primer jugador que entra en una sala
(el creador) es el capitan de la sala, y eso le permite iniciar la partida y tener
la capacidad de terminarla entre rondas. De esta forma, gran parte de légica la
asume el consumidor del websocket asociado al usuario capitan. El tiinico problema
es la posible desconexién de este capitan, por ello, una gran parte del desarrollo
ha sido la correcta sincronizaciéon de conexiones dentro de la sala. Para evitar
posibles problemas en la légica del juego, si un jugador (que no ha sido eliminado
y no estd como espectador en el juego) se desconecta en mitad de partida, se
cancela la partida y los jugadores vuelven a la pagina principal.

Esto es debido a que re-calcular la logica en mitad de partida se hace dema-
siado compleja, especialmente mostrar los cambios de forma visual y sencilla a
los usuarios. Por otra parte, las partidas son réapidas y se persigue un trato de la
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informacion sencillo y poco persistente. Solo existe informacién de los usuarios
mientras estan en una sala de juego, si se cierra la pagina web no hay ninguna
traza de informacién que se haya almacenado obviando el historial de navegacion
y los datos asociados a la caché del propio navegador. En la Figura 4.13 se puede
apreciar el didlogo de desconexién estandar que se muestra cuando un jugador
abandona una partida en curso.

@ Fran2 // ( Revelar rol... )

Contrasena...

Turno de: Fran2 - Se ha unido a la sala

Mikasa - Se ha unido a la sala

Foe
Ups...

( Uno o mas jugadores han abandonado la sesion actual y faltan jugadores para
continuar la partida. Puedes volver al menu e intentar jugar nuevamente
Mik

Ju:

Espera a tu turno...

Figura 4.13: Didlogo de desconexién en la pantalla de juego

Resultados de ronda

La gestion de los resultados entre diferentes rondas se considera bastante
compleja; el juego funciona de forma sencilla, pero con todas las reglas aplicadas,
existen una gran cantidad de resultados a la hora de tratar la informacién de
votacion de los jugadores, desde empates, hasta la imposibilidad de seguir jugando
de forma coherente (mismo numero de Outsiders que de jugadores Inocentes).
Por ende, es importante tener en cuenta lo complicado que se puede volver un
simple didlogo de texto. Ademads de tener que gestionar la légica y comunicar esta
informacion entre jugadores, es necesario considerar todos los resultados posibles.
En este aspecto el testing automatico puede facilitar las cosas y por ello puede
resultar bastante 1til aplicarlo desde un primer momento.
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Lista de palabras

El juego deberia proporcionar una lista de palabras para que los usuarios
jueguen con las diversas palabras clave. De forma adicional, se ha querido poder
modificar esa lista de palabras de forma sencilla mediante el administrador de
Django y un campo JSON. Dicho esto, se ha ido modificando una regla que indica
que se le debe proporcionar al jugador Outsider una “palabra clave falsa” si es el
primer jugador en una ronda; esto es porque si no tiene ninguna clase de pista
adicional, se hace complicado evitar ser descubierto como Outsider. Por ende, la
lista de palabras se hace algo més compleja, ya que se propone que el Outsider
deberia tener otra palabra que se parezca a nivel semantico a la palabra clave, pero
sin ser la propia palabra clave. Para generar esta lista de tuplas se ha hecho uso de
ChatGPT [26] para poder tener al menos unos datos iniciales con los que testear
y mostrar la aplicacién evitando palabras repetidas entre diferentes partidas.
Igualmente, esto seria un aspecto a mejorar e incluso se podrian modificar las
reglas para poder tratar con este aspecto en especial, porque, incluso haciendo
uso de TA, se ha hecho muy poco consistente esta generacién de tuplas de palabras
semanticamente similares.

4.5. Pruebas automaticas

Ya sea para detectar errores a la hora de anadir una nueva funcionalidad,
garantizar la calidad general del cédigo o directamente descubrir problemas des-
conocidos hasta el momento, el proceso de testing es una practica fundamental
en el desarrollo de software.

Para este proyecto se ha querido experimentar con algin framework de testing
para poner a prueba las conexiones websocket. Por ejemplo, como se habia indica-
do en la seccién anterior de problemas, los resultados entre rondas (4.4.5) pueden
llegar a ser muy variados e impredecibles debido a la cantidad de combinaciones
posibles dependientes del uso de conexiones websocket estables y controladas.
Por otro lado, hacer todas estas pruebas de forma manual puede resultar bas-
tante abrumador y siempre existe el propio error humano caracteristico en estas
pruebas; confundirse al votar a un jugador o agotar el tiempo de manera invo-
luntaria pueden comprometer este tipo de pruebas manuales especialmente si se
quieren testear gran cantidad de casos.

A este respecto, se ha hecho uso de PyTest [3], un framework que permite la
creacion de tests de forma sencilla en Python. Se ha hecho uso de PyTest sobre
otros de los muchos framework de testing debido al uso directo de Python y a las
facilidades para testear tecnologias asincronas, lo cual cubre la parte de cédigo
mas sensible y compleja de la aplicacion.
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Dentro de la aplicacion “logic” en la carpeta fuente del proyecto, se encuen-
tra el fichero “test_websocket_backend.py”. Dentro de este fichero se encuentran
preparados para ejecutarse diferentes tests que ponen a prueba las conexiones
websocket y la logica de juego. El funcionamiento de un test de PyTest es bas-
tante sencillo: Como se puede observar en la Figura 4.13, lo primero es destacar
el nombre del test, este deberia ser representativo y claro; en este caso se trata
del test “test_room_connection_wrong room”, lo que indica que se comprobara
la conexion a una sala errénea, es decir, se va a suponer un usuario que quiera
conectarse a una sala que existe pero va a hacer uso de un codigo de sala erréneo,
por ende, el sistema deberia rechazar esa conexién erréonea por parte del usuario.

Lo primero que se suele hacer en un test es crear informacién simulada, nor-
malmente denominada como “mock data”. Estos datos simulados sirven para
darle un contexto al test en cuestién. En este caso, previamente al cédigo de la
funcién, con ayuda de los “helpers/fixtures” de Pytest se creard una sala en la
base de datos simulada la cual estd vacia. Dependiendo del entorno de trabajo, los
datos de simulacién y el como se crean variaran. Ademas, debido a la asincronia
presente en la mayor parte del cédigo, se haran uso de herramientas especificas,
ya que, al igual que en el framework estandar, mezclar peticiones sincronas a la
base de datos con mensajes websocket suele requerir algin paso extra. En este
caso y en los tests que lo requieran se hara uso de etiquetas como sync_to_async.

Teniendo los datos de mock preparados, el test ejecuta la légica de peticiones
pertinente, en este caso, primero se hace una simple comprobacién para verificar
que se ha creado la sala de pruebas de forma correcta. Luego, como con la ma-
yoria de tests, se intentara realizar una conexiéon websocket haciendo uso de las
capacidades de testing integradas en Channels (a través del uso de “Websocket-
Communicator”).

Finalmente se realizan comprobaciones mediante funciones “assert”. En este
caso simplemente se comprueba que no se ha realizado o en todo caso se ha re-
chazado la conexién websocket debido a que se hace uso de un cédigo erréneo
de sala; se utiliza “wrong_room” en vez de “test_room”. Dependiendo del test se
querran comprobar diferentes cosas, por ejemplo, comprobar que el nimero de
Outsiders sea el adecuado al iniciar una partida o que las conexiones y descone-
xiones generen los resultados esperados dependiendo del estado de la partida.

Cabria destacar que la mayoria de logica que se testea es en su mayoria las
conexiones websocket, por ello, se agiliza la creacion de salas a traves de los “hel-
pers/fixtures” de PyTest, que estdn disefiados con esa misma intencién, preparar
el entorno de forma previa a la ejecucién de un test.

En el Anexo B.1 se pueden encontrar las instrucciones en detalle para preparar
el entorno y ejecutar los tests.
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4.6. Pruebas manuales

El aseguramiento de la calidad (frecuentemente denominado con el anglicismo
“Quality Assurance”, “QA”) comprende un conjunto de actividades planificadas
y sistematicas implementadas dentro de un sistema con el objetivo de garantizar
que se cumplan los requisitos de calidad de un producto o servicio.

Ademas de todo el trabajo relacionado con las pruebas automaéticas, es desta-
cable el esfuerzo de probar todos los aspectos de la aplicacién de forma directa.
En grandes proyectos es normal encontrar un equipo dedicado exclusivamente
a QA, haciendo uso de la aplicacién en detalle ademas de reportando de forma
conveniente todos los problemas encontrados a los desarrolladores. Se han tenido
en cuenta la realizacion de partidas con diferente niimero de jugadores, los dife-
rentes resultados de ronda y la correcta visualizacién de elementos en pantalla;
algo mas dificil de probar de forma automatica. A modo de ejemplo, detectar un
correcto uso de colores o corroborar que existe una logica de navegacion intuitiva
no son pruebas que se puedan ejecutar facilmente (hay opciones, pero son costo-
sas o simplemente requieren esfuerzo adicional de desarrollo) a través de un test
automatico.

Debido a que este proyecto ha sido realizado por una sola persona, el testing
manual ha sido trabajado por el propio desarrollador de la aplicacién. Por ello,
aunque se prueben diferentes casos de prueba con diferentes dispositivos y confi-
guraciones es destacable que se pueden obviar elementos y problemas debido al
uso continuado e informado de la aplicacion. El desarrollador sabe jugar al juego
y puede que en comparacion a otra persona externa al proyecto realice acciones
mas rapidas sin fijarse en elementos con claros errores en la interfaz de la apli-
cacion. Por estas razones, se ha querido tener en cuenta la realizacion de una
prueba con usuarios externos para tener en cuenta sus opiniones.

Esta prueba se realizé con la mayor parte de la légica de la aplicacion lista y
sirvié para ajustar algunos elementos y corregir pequenos errores. En la Figura
4.14 se muestra una foto del dia que se realizo esta prueba. Es importante destacar
que se hizo con un nimero significativo de jugadores (en torno a diez jugadores)
en un mismo espacio fisico, debido a que la aplicacién no estaba desplegada en
la nube y era solo accesible de forma local. Aunque no se tuvieron en cuenta
problemas derivados del juego a larga distancia o en otras redes, se pudieron
observar problemas derivados de su uso en este tipo de escenarios. Al final, la
aplicacion posee un importante componente social y es relevante ver como las
personas actiian y hacen uso de la aplicacién en un mismo espacio y tiempo:
Las expresiones faciales, la conversacion en vivo o incluso la capacidad de hacer
trampas son viables en este contexto.

Los errores a solventar y las mejoras propuestas en esta prueba fueron:
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= Solucionar un error a la hora de enviar la palabra de juego escrita por el
jugador. Es posible bloquear una ronda debido a la posibilidad de enviar
dos veces la palabra por un jugador.

s Permitir la ocultacién de roles.

= Cambiar una regla para que en el caso de existir dos Outsider, se elimine
al primero directamente y solo se le de la capacidad de adivinar la palabra
clave al segundo Outsider.

= Solo proporcionar la palabra clave (una diferente a la de los jugadores
Inocentes) al Outsider si es el primer jugador de la ronda. En otro caso
nunca tendra nada al empezar.

= Ajustar el nimero maximo de jugadores por partida.

Las diferentes propuestas fueron realizadas en la aplicacién final y el error
fue solventado. Ademads de esto, sirvié para observar su uso por parte de otros
usuarios y tener en cuenta el uso de diferentes dispositivos a la hora de utilizar
la aplicacién, ya que cada uno hizo uso de su propio teléfono mévil.

Figura 4.14: Prueba con usuarios

4.7. Despliegue

Para finalizar este capitulo sobre la descripcion informética de la aplicacion,
quedaria por detallar el proceso de despliegue de la aplicacion.
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En primer lugar, seria indicado comentar que el despliegue se ha realizado para
hacer uso de la aplicacién desde cualquier dispositivo con conexién a internet y
un navegador web. El despliegue se puede hacer de muchas formas y haciendo uso
de diferentes tecnologias. Para este proyecto se ha escogido Amazon Web Services
(AWS) como plataforma de despliegue principal [13]. AWS ofrece una cantidad
muy abundante de servicios, ya que, da servicios a toda clase de clientes y es una
de las plataformas mas usadas y conocidas en el ambito de computacion en la
nube. Son tantos los servicios, que se hace complejo el simple hecho de listarlos
todos.

En este caso, se hara uso de la plataforma Amazon Elastic Compute Cloud
(Amazon EC2), normalmente denominada como EC2. Esta plataforma propor-
ciona capacidad de computo con tamano modificable en la nube aunque en el
marco del proyecto solo se hard uso de una pequenia maquina t2.micro con Li-
nux (especificamente con una imagen “Ubuntu Server 24.04 LTS”) como sistema
operativo. Ademads de venir incluida en la capa gratuita de AWS, no es necesario
contratar una maquina con mas capacidad de computo.

Ademas de la instanciacién de la méaquina, se propone la obtenciéon de un
dominio web para facilitar y dejar mas vistoso el acceso a la aplicacién web asi
como de hacer uso de Route 53 para gestionar el DNS requerido para direccionar
este dominio con la IP de la méquina.

Con la plataforma lista para el despliegue, solo quedaria preparar la aplica-
cién. Esto se ha hecho principalmente con el uso de Docker y Docker Compose
a través del uso de contenedores. En concreto, se ha creado un fichero “docker-
compose.yaml” para gestionar la “dockerizacion” de los servicios de la aplicacion.
En el siguiente Cédigo 4.4 se destacan las secciones de este fichero en el cual se
configuran el servidor Redis para conexiones websocket, el backend de Django y
el frontend desarrollado en Vue. Ademaés de lo dockerizacién per se, es necesa-
rio ajustar el uso de urls y gestionar la configuracion de carga de los diferentes
servicios, por ejemplo, se definen archivos “Dockerfile” tanto para los contenedo-
res de Django (localizado en “outsider/Dockerfile”) como para Vue (definido en
“outsider-front /Dockerfile”).

Esta configuracion puede resultar compleja si no se tiene experiencia previa,
ya que, lo que se hace es preparar la aplicacién para poder ejecutarse mas réapido
a través de Docker. Es necesario describir todos las instalaciones que se deben
realizar y configurar el entorno de ejecuciéon de cada servicio en particular. Por
ejemplo, se deben indicar los puertos de escucha del backend a la hora de ejecutar
el comando “manage.py” de Django.

De esta forma, se tiene una aplicacion portable y lista para poder ejecutarse
en la nube. Para ello, solo habrd que descargarse su contenido en la maquina EC2
que se halla escogido y ejecutar el mandato de Docker Compose pertinente. En
la Figura 4.15 se muestran los contenedores docker desplegados en la maquina a
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Cédigo 4.4: Estructura del fichero Docker Compose

1 services:

2 # Redis server for websocket use

3 redis:

4

5 # Django backend container with WS logic (Django
Channels)

6 django:

7

8 # Main container / Vue frontend

9 vue_frontend:

través de AWS y a través del dominio outsidergame.top se puede acceder facil-
mente a la aplicacién web. En el Anexo B.2 se especifican las instrucciones para
el despliegue de la aplicacion.

ubuntu@ip-172-31-38-58: = X T

:~$ sudo docker ps
ONTAINER ID IMAGE COMMAND CREATED STATUS NAMES
956e9a70286  vue_frontend " /docker-entrypoin 11 days ago Up 11 days o .0:80->80/tcp, :::88->88/tcp vue_frontend

8
1981¥9a6297  backend_django  “/bin/sh -c ‘python .. 11 days ago Up 11 days . .0:8056->8056/tcp, 8858->8850/tcp  backend_django
6

8899337438c  redis:latest "docker-entrypoint.s.. 3 weeks ago Up 11 days .0.8.0:6379->6379/tcp, 379->6379/tcp  redis

Figura 4.15: Contenedores Docker en ejecucion de la aplicacion
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5.1. Conclusiones

La finalidad de este proyecto es, tanto aprender y hacer uso de tecnologias
asincronas modernas, como la creaciéon de una aplicacién totalmente funcional
que implemente estas tecnologias en detalle.

El objetivo principal es la creacién de una aplicacién que emule de la forma
mas completa el juego de adivinanzas de palabras y roles que se propone. Ademas
de ir implementando diferentes reglas y funcionalidades al juego base, se proponen
otros objetivos secundarios como la implementacién de testing o el despliegue de
la aplicacion a través de un proveedor de servicios cloud. Se quiere profundizar
en el uso de websockets y lo que implica su desarrollo, no simplemente quedarse
en la superficie, por ello, todo el desarrollo gira entorno a este eje central.

La aplicacién final incluye multiples sistemas interconectados que permiten su
correcto funcionamiento y uso por parte del usuario final a través de un navegador
web. Para lograr esto, ha sido necesario trabajar con diversas tecnologias/frame-
works e implementar la légica y disefio necesarios para crear: Un servidor backend
encargado de manejar la logica websocket y un frontend responsable de facilitar
una interfaz web con todas las funcionalidades pertinentes. También ha sido nece-
sario gestionar la comunicacion necesaria entre los sistemas asi como administrar
los elementos adicionales necesarios.

Para el trabajo relacionado con el backend se destaca el uso complejo y en
detalle de tecnologias websocket a través de Django Channels. Todos los mensajes
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de juego y la comunicacién en tiempo real entre jugadores no es una implemen-
tacion sencilla y hay que tener en cuenta muchos aspectos de la comunicacion
asincrona entre varios usuarios. Ademds de esta implementacion, se ha realizado
trabajo adicional de testing, tanto para aprender el correcto funcionamiento de
la pruebas automaticas en estos entornos, como para poder probar de forma mas
elaborada la aplicacion.

Por otra parte, para el desarrollo de la interfaz web, se han implementado
interfaces mediante el uso de librerias de componentes (Vue y Vuetify) que faci-
litan mucho el trabajo de desarrollo a la vez que ofrecen un resultado bastante
atractivo. También se destaca toda la légica de intercomunicacién y el cédigo
necesario implementado directamente en el frontend.

Ademas de la implementacién, se destaca la preparacién de la aplicacién me-
diante Docker, para mejorar su portabilidad, y el despliegue final a través de
AWS, lo que permite su facil acceso y uso por parte de cualquier usuario.

Teniendo en cuenta lo explicado en los anteriores parrafos, se puede concluir
que el proyecto cumple los objetivos propuestos a lo largo del desarrollo.

5.2. Aspectos pendientes y trabajos futuros

Teniendo en cuenta la realizacion de objetivos, existen varios aspectos a tra-
tar en cuanto a la posibilidad de implementar mejoras o realizar trabajos de
ampliacion sobre la aplicacion.

5.2.1. Informacién de usuarios

Debido a que no era el objetivo principal del proyecto, no hay ninguna im-
plementacion relacionada con la administracion persistente de informacion sobre
los jugadores. Anadir la capacidad a los usuarios para poder registrarse y te-
ner guardada informacién sobre sus partidas e informacién en detalle podria ser
interesante, especialmente a la hora de personalizar un poco mas la aplicacién.

Seria posible anadir un ranking o tener la capacidad de tener “amigos” dentro
del juego para poder acceder a partidas entre usuarios conocidos de forma mas
sencilla. Los anadidos pueden ser muy diversos, pero todos requeririan un esfuerzo
adicional para gestionar la comunicacién sincrona de una base de datos de algin
tipo junto a la dificultad anadida de implementar un sistema de autenticacién de
usuarios.

Por otra parte, todos los elementos adicionales que se han comentado (como la
capacidad de tener una lista de amigos) deberian trabajarse de forma individual.
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5.2.2. Lista de partidas

Otro anadido que se muestra interesante, es la capacidad de tener una lista
de partidas abiertas para que un jugador se pueda unir. Este anadido permitiria
a los jugadores que quieran jugar con desconocidos unirse de forma directa a una
partida sin hacer uso de otros medios.

Con esta lista de partidas, seria ideal anadir la capacidad de crear una sala
privada o una sala publica. Mientras que a una sala piblica podria acceder cual-
quier usuario desde esta lista, una sala privada no apareceria en este listado (en
el caso de existir muchas salas de juego) o en todo caso solo seria accesible con
un codigo de acceso.

5.2.3. Opciones de partida

Relacionado con el anterior punto, la capacidad de modificar el estado de la
sala y la partida por parte de los usuarios se planteé como un posible anadido
para la aplicacion. Por ejemplo, definir el nimero de jugadores Outsider o limitar
el namero de rondas por partida.

Esta implementacion, debido a la carga de légica que acarrea no se llego a
implementar, pero se destaca que podria ser un gran anadido y no requeriria la
implementacion de sistemas nuevos. Seria necesario guardar esta configuracion de
partida e implementar una logica mas compleja que tenga en cuenta todas estas
variaciones de juego posibles. Ayudaria bastante seguir haciendo uso del sistema
de testing para comprobar de forma més rapida todos estos nuevos cambios.

5.2.4. Escalabilidad

Ademas del testing implementado, es importante poner a prueba las capaci-
dades de rendimiento de los sistemas. Podria ser muy interesante plantear un uso
masivo de la aplicacién y como se tendria que modificar el entorno para adaptarse
a estos cambios. Ya que, puede que se llegué a un punto donde los servidores se
vean sobrepasados o en todo caso, si se sigue haciendo uso de una maquina EC2
y de AWS, se genere un sobrecoste importante del uso de los servicios de cloud.

En el proyecto no se han realizado pruebas de este tipo y el simple hecho de
plantear este tipo de problemas es bastante atractivo si se quieren explorar estos
conceptos de rendimiento y capacidad de carga en un sistema informatico.
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Instrucciones de testing y despliegue de
la aplicacion

B.1. Tutorial de testing

En este apartado se indican los pasos a seguir para poder ejecutar los tests de la aplicacion
sin complicaciones. Se recomienda hacer la configuracion necesaria en un sistema Unix ya que
es donde se ha trabajado la aplicacién y, mas adelante, se indicard hacer uso de mandatos
especificos de Unix.

1. Lo primero es tener el proyecto actualizado. El repositorio deberia ser accesible para
cualquier usuario en github.com/Javiex7/Outsider.

2. Para la ejecucién de los tests en indispensable la instalacién tanto de Python [27] como
de Docker [28].

3. Con estos programas instalados en el sistema, es necesario acceder al repositorio para la
configuracién bésica.

4. Dentro del proyecto, son necesarios la instalacién de varios elementos en el dispositivo,
especificamente Django y los paquetes pertinentes. Para evitar problemas, se recomienda
descargar los elementos listados en el “requirements.txt” dentro de la carpeta principal
“OutsiderProject”. Esta instalacion se puede realizar facilmente mediante el mandato:

pip install -r requirements.txt
5. A continuacién, se requiere ejecutar un contenedor en Docker encargado de gestionar el

servidor Redis para que se haga uso en los tests. Mediante el siguiente mandato se puede
poner en ejecucién el servicio:

docker run —rm -p 6379:6379 redis:7
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6. Antes de poder ejecutar los tests, se debe configurar un variable de entorno para indicar
el uso de este servidor Redis. Para ello habria que acceder a “OutsiderProject/outsider/-
settings.py” y modificar el flag booleano denominado “TEST” y asegurarse que su valor
sea True (linea 92).

7. Finalmente, el sistema puede ejecutar los tests. Para ello solo habria que ejecutar el
mandato “pytest” desde el directorio padre, “OutsiderProject”. Después de la ejecucion
deberia mostrarse por consola un resultado similar a lo que se puede visualizar en la
Figura B.1

javiex@J7MSI: /mnt/ /Users/jav1e/0neDr1ve/Escrltorlo/TFG/Out51der/D SldePPPOjECt$ pytest
== == test session starts ====

platform linux -- Python 3.10.6, pytest-8.0.2, pluggy-1.4.0

django: version: 4.2.5, settings: outsider.settings (from ini)

rootdir: /mnt/c/Users/javie/OneDrive/Escritorio/TFG/Outsider/OutsiderProject

configfile: pytest.ini

plugins: anyio-4.3.0, asyncio-0.23.5, django-4.8.0

asyncio: mode=auto

collected 15 items

logic/test_websocket_backend.py

siderProject$ I

Figura B.1: Ejecucion de tests

B.2. Instrucciones de despliegue

En este apartado se indican las instrucciones a la hora de realizar un despliegue de la
aplicacién a través de AWS. En el Cédigo B.1 se indican todos los mandatos que se deben
ejecutar y que se va a referenciar a continuacion.

1. En primer lugar, es necesario tener una maquina EC2 preparada para poder conectarse a
ella. En la Figura B.2 se puede observar el panel de control de EC2 de AWS. Desde este
panel se pueden lanzar nuevas instancias y gestionar las que ya han sido configuradas y
lanzadas anteriormente. Para este proyecto se esta haciendo uso de la maquina nombrada
como “outsider-machine”

. Con la maquina lista, es necesario conectarse a ella mediante el uso del mandato ss

2. Conl lista, t 11 diante el del dato ssh y
las claves privadas generadas a la hora de crear la instancia de la maquina. Se destaca
que se debe sustituir “machineDir” por la direccién DNS de la maquina en cuestion.
Esta direcciéon y demas informacion relacionada con la conexién a una maquina EC2 se

Yy q

puede encontrar en la seccién de “Conectarse a una instancia” dentro de la pagina de
gestion de EC2.

3. Ya en el directorio principal, se puede crear una carpeta adicional o descargar el reposi-
torio del cédigo directamente. El repositorio deberia ser accesible para cualquier usuario
en github.com/Javiex7/Outsider y para descargarlo desde la terminal simplemente es
necesario hacer uso del mandato “git clone”.

4. Ahora solo quedaria acceder al directorio principal y ejecutar el mandato de Docker para
ejecutar los contenedores descritos en el fichero “docker-compose.yaml”.
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5. Después del tiempo de descarga e instalacién necesario, la aplicacién estara lista para su
uso mientras se mantenga activa la maquina EC2.

Cédigo B.1: Mandatos de consola para el despliegue

1 sudo ssh -i "privatekeys.pem" ubuntu@machineDir...

2

3 git clone https://github.com/Javiex7/0Outsider.git

4

5 cd Outsider/OutsiderProject

6 sudo docker compose -f docker-compose.yaml up --build

EV_V’S, 838 servicos | Q r [Alt+S]
T8 cc2
Panel de EC2 % Instancias (1/1) informacién | (@] | ‘ Conectar | ‘ Estado de la instancia w
Vista global de EC2 ‘ Q Buscar Instancia por atributo o etiqueta (case-sensitive) ‘ ‘ Todoslose... w ‘
Eventos Name / L4 ID de la instancia | Estado de la instancia v ‘ Tipodeinst... ¥ ‘
¥ Instancias | outsider-machine Lanzar instancias xcucién ae t2.micro
Instancias Lanzar la instancia desde una plantilla
Tipos de instancia Migrar un servidor
Plantillas de lanzamiento Conectar
Solicitudes de spot Detener instancia

Savings Plans

Figura B.2: Panel de control de EC2
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