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Resumen

En este trabajo, se disefia y se desarrolla una plataforma web de distribucion de videojuegos
donde es necesario la utilizacion de al menos dos dispositivos para su uso, un dispositivo a
modo de pantalla y otro dispositivo a modo de controlador.

Esta plataforma también tendr& una gestion social, permitiendo a los usuarios afiadir amigos
e invitarlos a jugar ya que albergara videojuegos tanto de un solo jugador como de varios.
Otra caracteristica a destacar es la posibilidad de los usuarios de subir creaciones propias a
la plataforma.

Como estudio tedrico previo al desarrollo de la herramienta, se ha realizado una investigacion
sobre los diferentes frameworks posibles para el desarrollo de paginas web, las bibliotecas
de comunicaciones de tiempo real existentes y los proveedores de servicios en la nube.
También se ha realizado un andlisis de las plataformas de distribucién de videojuegos
actuales para reconocer aquellas caracteristicas y funcionalidades importantes.

Por ultimo, se han realizado dos pruebas con personas fisicas, una prueba individual para
comprobar las comunicaciones entre el controlador y el visor, y otra con multiples personas

fisicas, para comprobar la estabilidad en juegos multijugador. También se realizaron pruebas
de rendimiento y esfuerzo en el servidor.
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In this work, a web-based video game distribution platform is designed and developed, where
the use of at least two devices is necessary: one device as a display and another device as a
controller.

This platform will also have social management capabilities, allowing users to add friends and
invite them to play, as it will host both single-player and multiplayer video games. Another
notable feature is the ability for users to upload their own creations to the platform.

As atheoretical study prior to the tool's development, research has been conducted on various
possible frameworks for web page development, existing real-time communication libraries,
and cloud service providers. An analysis of current video game distribution platforms has also
been carried out to identify important features and functionalities.

Lastly, two tests have been conducted with individuals: an individual test to verify the
communication between the controller and the display, and another test with multiple

individuals to assess stability in multiplayer games. Performance and server load tests were
also performed.
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Glosario

API Application Programming Interface se refiere a un conjunto de
reglas y protocolos que permiten la comunicacion entre diferentes
aplicaciones de software. Basicamente, una API define la forma
en que dos programas pueden interactuar entre si.

Back-end Parte de un sistema o aplicacion que se encarga de la légica de
negocio, el procesamiento de datos y la interaccién con bases de
datos u otros sistemas. Es la capa "detras" de la interfaz de usuario
y se encarga de manejar la I6gica y la funcionalidad interna de una
aplicacion.

Benchmarks Pruebas o mediciones realizadas para evaluar y comparar el
rendimiento de hardware, software o sistemas en términos de
velocidad, eficiencia, capacidad, precision u otros aspectos
relevantes.

Blob Binary Large Object es un tipo de dato utilizado para almacenar
datos binarios en una base de datos o sistema de
almacenamiento. Un Blob puede contener cualquier tipo de
informacién binaria, como imagenes, audio, video, documentos,
etc.

Cookies Son pequefios archivos de texto que los sitios web guardan en el
navegador del usuario con el fin de recordar informacion
especifica sobre la visita y permitir ciertas funcionalidades. Estas
cookies contienen datos como preferencias del usuario,
informacion de inicio de sesion, datos de seguimiento y otros
detalles relevantes.

Crosspad Se refiere a una serie de botones dispuestos en forma de cruz o
una almohadilla direccional que se utiliza para controlar el
movimiento en juegos. Es comunmente encontrado en mandos de
juegos para consolas como PlayStation, Xbox y Nintendo.
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Se refiere a la parte de un sistema o aplicacién que interactla
directamente con los usuarios. Es la capa visible y accesible para
los usuarios finales, que incluye la interfaz de usuario, la
presentacion visual y la interaccion con los elementos visuales.

Se refiere a la grabacién o reproduccién de la experiencia de juego
de un videojuego. Es comun que los jugadores graben sus
partidas mientras juegan y compartan esas grabaciones en forma
de videos llamados gameplays.

Cualquier dispositivo o sistema que es capaz de comunicarse y
ofrecer servicios a través de una red. Puede ser una computadora,
un servidor, un enrutador, un dispositivo 0T u otro dispositivo
similar.

Dispositivo de entrada utilizado en los mandos de juegos para
controlar la direccién o movimiento en los juegos. Consiste en una
palanca que se puede mover en diferentes direcciones para
controlar la posicién del personaje o los objetos en el juego.

Disposicion o disefio visual de los elementos en una interfaz
grafica o pagina web. Define cdmo se organizan y se presentan
los componentes visuales, como botones, texto, imagenes y otros
elementos, en un espacio determinado.

Técnica utilizada en programacion web para lograr una
comunicacion bidireccional entre un servidor y un cliente de
manera asincrona. A diferencia de las solicitudes HTTP
tradicionales, donde el cliente realiza una solicitud al servidor y
espera una respuesta inmediata, con Long Polling el servidor
puede enviar una respuesta al cliente de manera asincrona
cuando haya nuevos datos disponibles.
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Sistemas de calificacién o valoracion que permiten a los usuarios
expresar su opinibn o evaluacién sobre un producto, servicio,
contenido o cualquier otro elemento presente en un sitio web.

Tecnologia basada en el protocolo HTTP que permite al servidor
enviar actualizaciones o0 eventos en tiempo real al cliente de
manera unidireccional. Proporciona una forma sencilla y eficiente
de enviar informacién desde el servidor al navegador sin la
necesidad de que el cliente realice solicitudes periédicas.

Structured Query Language, es un lenguaje de programaciéon
disefiado para administrar y manipular bases de datos
relacionales. Es utilizado para gestionar la estructura de las bases
de datos, realizar consultas para recuperar, insertar, actualizar y
eliminar datos, asi como para definir permisos y controlar la
seguridad de la informacién almacenada en las bases de datos.

Tecnologia y método de distribucién de contenido multimedia que
permite reproducir archivos de audio, video o cualquier tipo de
datos en tiempo real, sin necesidad de descargarlos por completo
antes de su reproduccion. El streaming se utiliza ampliamente en
plataformas de transmision en vivo, servicios de musica, videos a
la carta y otras aplicaciones de entretenimiento en linea.

Uniform Resource Locator, es una direccién Unica que se utiliza
para identificar y acceder a recursos en la web. Basicamente, es
la forma estandar de especificar la ubicacion de un recurso, como
una pagina web, una imagen, un archivo, un servicio, entre otros,
en Internet.

Tecnologia de comunicacion bidireccional en tiempo real que
permite una conexién persistente entre un servidor y un cliente a
través de un unico socket TCP. A diferencia del modelo HTTP
tradicional, donde el cliente realiza solicitudes al servidor y este
responde, en WebSockets la comunicacion puede ser iniciada
tanto por el cliente como por el servidor, lo que facilita una
comunicacion bidireccional.
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Capitulo 1
Introduccion

Descripcion del problema

Este proyecto tiene como objetivo la creacion de una plataforma de distribucion de
videojuegos en linea que permita a los jugadores utilizar sus teléfonos moviles como
controladores tanto para la navegacion en la plataforma como para los videojuegos alojados
en ella. Esta plataforma se diferencia de otras por su capacidad para utilizar dispositivos
moviles como controladores. Ademas, el proyecto incluye el desarrollo de un videojuego
multijugador que aprovechara al maximo las funcionalidades de la plataforma web.

Para jugar en la plataforma, los usuarios necesitan conectarse a la web a través de un
navegador en su ordenador personal (Personal computer - PC) y en su teléfono mévil. La
pantalla del PC mostrara la aplicaciéon principal y los juegos, mientras que desde el teléfono
movil se visualizara un controlador que permitira a los jugadores interactuar con la plataforma
y los juegos. Ademas, los usuarios pueden conectarse a sesiones de amigos que ya tengan
un PC conectado, lo que les permitira jugar entre ellos.

Motivacion

En la actualidad, el mercado de los videojuegos se encuentra en constante crecimiento, y
esto ha dado lugar a la aparicibn de numerosas plataformas de distribuciéon digital de
videojuegos. Muchas de estas plataformas se enfocan en ofrecer juegos de grandes
compafiias, mientras que otras se enfocan en ofrecer juegos independientes. En este
contexto, surge la motivacion de desarrollar una plataforma enfocada en los juegos
multijugador local para desarrolladores independientes, diferencidndose del resto en la
capacidad de controlar la aplicacion y los juegos a través de un dispositivo movil, el cual
otorga mayor versatilidad al desarrollador pudiendo configurar el controlador del teléfono de
la manera mas conveniente para su juego.

Es por eso que el desarrollo de una plataforma con este enfoque puede ser una gran
oportunidad para los desarrolladores y algo novedoso para los jugadores. Esta plataforma
puede ofrecer herramientas y recursos que les permitan crear y publicar sus juegos, y brindar
a los jugadores un lugar donde puedan encontrar y disfrutar de una amplia variedad de juegos
multijugador local de alta calidad.

Ademas, al ofrecer una plataforma unificada, se facilita el acceso a estos juegos para los
usuarios, lo que a su vez puede aumentar la popularidad y generar beneficios a los
desarrolladores. Esto puede ser especialmente importante para los desarrolladores
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independientes que pueden tener dificultades para promocionar sus juegos y llegar a una
audiencia mas amplia.

Objetivos

Investigacion

0 Estudiar las plataformas de distribucién de videojuegos actuales, andlisis de sus
caracteristicas y funcionalidades.

[@]3

Evaluar las diferentes tecnologias de desarrollo de software posibles para el desarrollo
de la aplicacion.

0 Desarrollar un método de comunicacién en tiempo real entre distintos dispositivos.
Arquitectura

0 Construir la aplicacion en una arquitectura descentralizada, en la que cada juego se
ejecute en un servicio web diferente.

Implementar la aplicacién dentro de un proveedor de servicios de la nube y aprovechar
sus capacidades.

O«

0 Adquirir un dominio y enlazarlo a la aplicacién desarrollada.
Desarrollo

0 Crear un cddigo escalable.

0 Crear un framework que permita desarrollar facilimente juegos para incorporarlos en
la aplicacion.

0 Proveer a la aplicacion de juegos externos incorporando las funcionalidades
desarrolladas.

0 Permitir incorporar juegos HTML5 y WebGL.

0 Evaluar y testear la aplicacion.
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Planificacion inicial

En el desarrollo de proyectos, contar con una planificacion inicial sélida es vital para garantizar
un resultado final dentro de la fecha limite establecida. Para facilitar esta planificacion, se ha
utilizado un diagrama de Gantt que expone de manera clara las principales tareas a realizar
a lo largo del desarrollo del proyecto. Se estimé que el desarrollo completo tomara
aproximadamente 7 meses, sin tener en cuenta el desarrollo de la memoria.

julic 03, 2023 | 10:01:53

llustracion 1. Diagrama Gantt del proyecto

Reparto del trabajo

El desarrollo se ha separado en tres partes, el encargado del desarrollo de la aplicacion
principal sera Daniel Mufioz, los servicios de los juegos sera desarrollado por Miguel Angel
Arcones y una parte comuin compuesta por los sistemas de comunicacion entre dispositivos
y configuracion de proyectos, despliegues y tecnologias. Estas tareas seras explicadas con
detalle a lo largo del capitulo 4.

Metodologia empleada

Teniendo en cuenta que el equipo estaba compuesto por solo dos personas se decidio utilizar
un enfoque &gil de desarrollo Kanban. Este enfoque permitié realizar ajustes en tiempo real
a medida que surgian nuevos requisitos o prioridades cambiantes, al no estar atados a un
marco de trabajo rigido.
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Para garantizar la eficiencia en el desarrollo, se hizo uso del diagrama Gantt que se habia
creado durante la planificacion inicial. Esto permitié establecer prioridades para las tareas
predecesoras de las tareas dependientes, evitando cuellos de botella durante el desarrollo.

Se comenz6 por crear un tablero Kanban en la aplicacion Trello, utilizando los estados de
tarea como Backlog, To do, Doing, Review y Done. Se han definido las tareas a partir de los
requisitos iniciales, se les asignaron prioridades y se repartieron las tareas en funcién de su

ambito.

Debido a las circunstancias laborales de los miembros del equipo, se establecié una
frecuencia de reuniones recurrentes cada dos semanas para unificar los avances de cada
rama de desarrollo y discutir la posibilidad de afiadir nuevos requisitos y tareas al proyecto.

DoubleTapParty ¢ & Visible para el Espacio de trabzjo  [EEINFIEEEE <7 Power-Ups ¥ Automatizacién = Filtrar

BackLog To Do Doing

llustracion 2. Tablero Kanban del proyecto
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Por ultimo, se utilizé6 Repos de Azure Devops como herramienta de repositorio compartido y
control de versiones, y SourceTree como interfaz grafica para optimizar el proceso de
desarrollo.
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llustracion 3. Repositorio visto desde SourceTree

Estructura de la memoria

La memoria se estructura en 3 secciones:

1. Andlisis del desarrollo: En los dos primeros capitulos se define el problema, la
metodologia para abordarlo y los objetivos que se desean cumplir durante el
desarrollo. También se expone el estudio previo realizado previo al disefio y desarrollo
de la aplicacién, incluyendo los casos de estudio y alternativas planteadas en el
desarrollo.

2. Desarrollo: Los capitulos 3 y 4 se centran en explicar en detalle diferentes aspectos
de la aplicacion desarrollada. En el capitulo 3 se muestra el disefio y uso final de la
aplicaciéon y en el capitulo 4 se realiza una descripcion informatica de la
implementacion.

3. Conclusiones: Por ultimo, los capitulos 5 y 6 presentan los resultados finales del
proyecto, en qué medida se han cumplido los objetivos planteados y las lecciones
aprendidas durante el proyecto. Ademas, se exploran posibles lineas de mejora a
futuro que podrian seguirse después de finalizar el proyecto.
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Capitulo 2
Marco Teorico

Evolucion historica de las plataformas de distribucion de
videojuegos

La evolucidn historica de las plataformas de distribucién de videojuegos ha experimentado
muchas etapas de desarrollo y transformacion.

En las décadas de 1970 y 1980, se dieron los primeros pasos en esta industria. En 1972
aparecio Magnavox Odyssey, la primera plataforma de videojuegos disponible para el uso
doméstico con un precio de $100 y lograron vender alrededor de 350.000 unidades entre
1972 y 1975. (Bedi, 2019)

llustracion 4. Magnavox Odyssey

En 1977, aparecio la consola Atari 2600 (originalmente llamada VCS - Video Computer
System), considerada el origen de la industria actual del videojuego. Esta consola introdujo
el formato de cartuchos intercambiables, permitiendo a los usuarios adquirir nuevos juegos y
sentando las bases para la distribucion de juegos en formato fisico. (Lendino, 2018)

VIDEO COMPUTER SYSTEM™ iy

llustracion 5. Atari 2600
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A principios de los afios 80, la industria de los videojuegos se vio afectada por la denominada
“crisis de los videojuegos". Durante esta crisis el mercado se saturé con una gran cantidad
de juegos de baja calidad, provocando una caida drastica en las ventas y los ingresos de los
videojuegos. A raiz de esto, muchas empresas se vieron obligadas a cerrar o declararse en
quiebra, provocando una crisis econémica para la industria. Esta crisis llevé a una
reevaluacion de las practicas comerciales y de produccién, buscando ofrecer a los usuarios
productos de mayor calidad y con experiencias de juego mas satisfactorias. La crisis de los
videojuegos establecio la importancia de la calidad de los juegos como un factor determinante
para la distribucion. (Belli & Lopez Raventds, 2008)

A pesar de la crisis, en 1983 Nintendo lanzé el Nintendo Entertainment System (NES)
obteniendo un éxito clave para revitalizar la industria y restaurar la confianza de los
consumidores en los videojuegos, ya que presentaba juegos de alta calidad y una experiencia
de juego mas inmersiva. Nintendo implementé un estricto control de calidad y un programa
de licencias para los desarrolladores de juegos de NES, permitiendo mantener altos
estandares de calidad y garantizar que los juegos lanzados en la plataforma cumplieran con
los requisitos de Nintendo. La NES fue también la plataforma que present6 algunas de las
franquicias mas reconocidas hasta el dia de hoy: Super Mario Bros, The Legend of Zelda y
Metroid. Otro dato a destacar de la NES era su sistema de cartuchos intercambiables como
formato de distribucién de videojuegos, permitiendo una mayor flexibilidad y expansion del
catalogo de juegos. (Diskin, 2004)

" NIES Cuassic Epiion

GAMES INCLUDED!
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llustracion 6. Nintendo Entertainment System (NES)

El periodo final de la década de 1980 y principios de la década de 1990 fue un periodo de
intensa competencia entre Sega con el Sega Genesis (también conocido como Mega Drive)
y Nintendo con el Super Nintendo Entertainment System (SNES). Ambas consolas
presentaban mejoras significativas en términos de gréficos y sonidos en comparacion con las
generaciones anteriores.
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Sega Genesis se lanzé en 1988, destacando por su procesador de 16 bits y su capacidad
para mostrar colores mas vivos en pantalla. Otra mejora que trajo consigo fue el concepto de
accesorios, como el Sega CD y el Sega 32X, ampliando asi las capacidades de la consola y
ofreciendo experiencias de usuario adicionales. (Scullion, 2021)

llustracion 7. Sega Genesis

SNES se lanzé en 1990, contando también con un procesador de 16 bits, pero presentaba
mayor detalle en el apartado grafico. SNES también contaba con un chip de sonido
personalizado, ofreciendo un sonido mejorado y una experiencia de audio mas inmersiva.

llustracion 8. Super Nintendo Entertainment System (SNES)

La competencia entre ambas compafiias provoco el lanzamiento de numerosos juegos
iconicos para sus respectivas consolas, encontrando el Super Mario World, The Legend of
Zelda: A Link to the Past y donkey Kong Country en SNES y Sonic the Hedgehog, Streets of

Rage y Phantasy Star en Sega Genesis.
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llustracion 9. Videojuegos iconicos de Sega y Nintendo

Esta rivalidad llevé a un avance significativo en la calidad y la diversidad de los juegos
disponibles en el mercado.

En 1994 se Sega lanz6 Sega Channel, siendo la primera plataforma de distribucion digital de
videojuegos, permitiendo a los usuarios descargar y jugar una amplia seleccion de juegos
directamente a su consola Sega Genesis a través de una conexion por cable, eliminando la
necesidad de comprar cartuchos fisicos. (Foster & Oppermann, 1996)



Universidad Escuela Técnica Superior
Rey Juan Carlos Ingenieria Informatica

llustracion 10. Sega Channel

Durante la segunda mitad de la década de 1990 se produjo un avance significativo en la
representacion grafica de los videojuegos, pasando de unos graficos bidimensionales a unos
tridimensionales. Otra caracteristica importante de esta época es la introduccién de los CD-
ROM como medio de almacenamiento, ofreciendo una mayor capacidad en comparacion con
los cartuchos utilizados hasta el momento. (Wolf & Perron, 2005)

En 1994 se lanz6 la PlayStation de Sony con mucho éxito en el mercado de las consolas,
desafiando a las compafiias dominantes con sus respectivas consolas, el Sega Saturn y la
Nintendo 64.

llustracion 11. Videoconsola PlayStation, Sega Saturn y Nintendo 64
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A finales de la década de 1990 y principios de la década de 2000 se produjo un gran avance
en el rendimiento de las consolas, apareciendo la PlayStation 2, la Xbox y el GameCube,
ofreciendo unos gréaficos mejorados, mayor potencia de procesamiento y mayor capacidad de
almacenamiento en comparacién con sus predecesores. En esta etapa también se produjo
una introduccién del juego en linea y el juego multijugador en red ya que la PlayStation 2 y la
Xbox permitian a los jugadores conectarse ainternet y jugar en linea. (Belli & L6pez Raventos,
2008)
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llustracion 12. Videoconsola PlayStation 2 y Xbox

Durante esta etapa también se realiz6 una diversificacion en las opciones de distribucion, ya
gue ademas del formato DVD, se comenzaron a utilizar nuevas formas de distribucién como
la descarga digital y las tiendas en linea, apareciendo Xbox Live de Microsoft y PlayStation
Network de Sony. (Parente, 2012)

(s A} PlayStation. LIVE

/ Network

llustracion 13. Plataformas de descargas digital de PlayStation y Microsoft

Otras plataformas de distribucion de videojuegos que han ido apareciendo hasta la actualidad
serian Battle.net de Blizzard lanzada en 1996, Steam de Valve Corporation lanzado en 2003,
Origin de Electronic Arts (EA) lanzado en 2011 y Epic Games Store de Epic Games lanzada
en 2018.
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llustracion 14. Plataformas actuales de distribucion digital

Complementos tedricos

Los sistemas de distribucion de videojuegos emplean diferentes arquitecturas en funcion de
sus necesidades y objetivos especificos. Cada una de estas arquitecturas tiene sus propias
ventajas e inconvenientes, lo que permite adaptarse a distintos escenarios y requisitos. Se
pueden encontrar las siguientes arquitecturas:

Descarga Directa

La arquitectura de descarga directa es la forma mas comun en la distribucién de videojuegos.
En este enfoque, los usuarios acceden al videojuego a través de un servidor centralizado,
desde donde deben descargar el juego completo en sus dispositivos antes de poder
disfrutarlo.

Las ventajas que ofrece este tipo de arquitectura son las siguientes:

1. Acceso inmediato al juego: Una de las principales ventajas de la descarga directa es
gue los usuarios pueden acceder al juego de inmediato una vez que se ha completado
la descarga. No es necesario esperar la entrega fisica del juego o realizar una
instalacion a través de discos. Esto proporciona una experiencia de acceso mas rapida
y sencilla a los jugadores.

2. Mayor control de calidad y seguridad: Al utilizar la arquitectura de descarga directa,
los desarrolladores y editores de juegos tienen un mayor control sobre la calidad y la
seguridad del contenido. Pueden realizar pruebas exhaustivas antes del lanzamiento
y asegurarse de que los usuarios obtengan la mejor experiencia posible. Ademas,
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permite implementar medidas de seguridad para proteger el juego contra la pirateria
y el acceso no autorizado.

3. Actualizaciones y contenido adicional: La descarga directa también facilita la
distribucion de actualizaciones, parches y contenido adicional del juego. Los
desarrolladores pueden lanzar correcciones de errores, mejoras de rendimiento,
nuevas caracteristicas y expansiones de contenido directamente a través de la propia
plataforma de descarga. Esto permite a los jugadores mantener sus juegos
actualizados y acceder a nuevas experiencias sin tener que admitir una nueva versiéon
fisica del juego.

Los inconvenientes que trae consigo esta arquitectura son:

1. Regquisitos de ancho de banda y almacenamiento: La descarga directa de juegos
requiere una conexioén a internet estable y de alta velocidad para descargar archivos
de gran tamafio. Esto puede ser un problema para aquellos usuarios con conexiones
de internet lentas o limitadas. Ademas, los juegos descargados ocupan espacio de
almacenamiento en el dispositivo del usuario, lo que puede ocasionar problemas en
dispositivos con poca memoria de almacenamiento.

2. Tiempo de descarga: El tiempo necesario para la descarga de un juego completo
puede ser considerable, especialmente para aquellos con conexiones de internet mas
lentas ya que puede ocasionar una espera larga y prolongada antes de poder disfrutar
del juego.

3. Falta de resistencia a caidas de conexién: La descarga directa puede ser problematica
en caso de interrupciones o caidas de conexidn a internet. Si la conexién se pierde
durante la descarga, es posible que el usuario deba reiniciar la descarga, ocasionando
un sentimiento de frustracién para el usuario.

La descarga directa es una arquitectura utilizada en los sistemas de distribucion de
videojuegos que ofrece acceso inmediato al juego y proporciona un mayor control de calidad,
pero requiere de una buena conexion, puede ocasionar tiempos de descarte prolongados y
puede ser susceptible a interrupciones de conexion. (Vaudour & Heinze, 2020)

Streaming de videojuegos

El streaming de videojuegos se trata de una arquitectura de distribucion que permite a los
jugadores disfrutar de sus videojuegos sin la necesidad de descargarlos por completo en sus
dispositivos. Esto se lleva a cabo mediante la transmision en tiempo real desde servidores
remotos a través de conexion a internet. Otra caracteristica a destacar de este tipo de
arquitectura es que no requiere de espacio de almacenamiento, ya que el juego no se
descarga en el dispositivo del usuario, sino que se corre directamente en el servidor remoto.
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Las principales ventajas que ofrece estas arquitecturas son:

1. Acceso instantaneo a un catalogo de juegos: Los jugadores tienen acceso a una
amplia biblioteca virtual de videojuegos sin necesidad de comprarlos individualmente.
Pueden escoger cualquiera dentro de la biblioteca y lanzarlo al instante eliminando las
esperas por descarga.

2. Actualizaciones automdticas: Esta arquitectura ofrece la automatizacién de
actualizaciones y parches ya que estos se ejecutan directamente en los en los
servidores remotos sin la necesidad de que el jugador tenga que realizar ninguna
accion.

3. No se requiere espacio de almacenamiento: Dado que los videojuegos no se
descargan en el dispositivo del usuario, no necesita de espacio de almacenamiento
elevado para disfrutarlo. Esto es beneficioso para aquellos dispositivos con memoria
de almacenamiento limitada.

4. Amplia compatibilidad: Este tipo de arquitectura puede ser compatible con una amplia
variedad de dispositivos, desde ordenadores y consolas hasta dispositivos méviles y
smarts TVs, permitiendo al usuario disfrutar de los juegos sin adquirir un hardware
especifico.

Algunos inconvenientes de aplicar la arquitectura de streaming de videojuegos son:

1. Regquisitos de ancho de banda y latencia: El streaming de videojuegos requiere de una
conexién a internet rapida y estable para transmitir el juego sin problemas. Los
usuarios con conexiones lentas 0 inestables pueden experimentar retrasos,
congelaciones de pantalla o calidad de imagen reducida. Ademas, la latencia puede
afectar a la respuesta del juego empeorando la experiencia del jugador.

2. Dependencia de la conectividad a internet: El streaming de videojuegos depende de
una conexion a internet constante y fiable, si la conexién se interrumpe, puede afectar
negativamente a la experiencia de juego, causando interrupciones o la desconexién
completa.

La arquitectura de streaming de videojuegos ofrece acceso instantaneo a un catalogo de
juegos sin necesidad de descargarlos por completo y proporciona una experiencia de juego
rapida y flexible en diferentes dispositivos. Sin embargo, requiere una conexion a internet
estable y rpida, y puede experimentar limitaciones en términos de ancho de banda y latencia.
(Wu et al., 2014) (Xuew et al., 2014)

Redes de distribucion de contenido

Las redes de distribucién de contenido (Content Delivery Network - CDN) se centran en la
colocacion de copias del contenido en servidores distribuidos en todo el mundo. Estos
servidores, llamados cachés, estan estratégicamente ubicados cerca de los usuarios finales
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para reducir la latencia y mejorar la velocidad de descarga. Cuando un usuario solicita
contenido, la red CDN redirige la solicitud al servidor mas cercano que almacena una copia
en caché del contenido solicitado, en lugar de tener que buscarlo en un servidor central.

Las ventajas que ofrece esta arquitectura son:

1. Mejora la velocidad de carga: Al utilizar una red de servidores de caché distribuidos
estratégicamente en diferentes ubicaciones geogréficas, la CDN puede ofrecer una
mejora significativa en la velocidad de carga de los videojuegos. Los servidores de
caché almacenan copias del contenido cerca de los usuarios finales, lo que reduce la
latencia y mejora la experiencia de juego al acelerar la entrega del contenido.

2. Mayor disponibilidad: La CDN aumenta la disponibilidad del contenido al distribuirlo
en multiples servidores de caché. Si un servidor experimenta problemas técnicos o se
encuentra sobrecargado, los usuarios pueden acceder al contenido desde otro
servidor cercano. Esto garantiza una mayor disponibilidad del juego y evita
interrupciones para los usuarios.

3. Reduccién de la carga en el servidor central: Al distribuir el contenido en servidores
de caché ubicados estratégicamente, la CDN puede reducir significativamente la
carga en el servidor central. Esto permite un mejor rendimiento y capacidad de
respuesta del servidor central, ya que se encarga de tareas mas criticas, como la
gestion de sesiones de juego o el procesamiento de datos del usuario.

Los inconvenientes de aplicar esta arquitectura son:

1. Costo: La implementacion de una CDN puede requerir una inversion significativa en
infraestructura y recursos. Mantener y administrar una red de servidores de caché
distribuidos puede ser costoso, especialmente para desarrolladores o empresas mas
pequefias. El costo puede aumentar a medida que se agregan mas ubicaciones de
servidores de caché para cubrir una mayor area geogréfica.

2. Actualizaciones y sincronizacion: La distribuciébn de contenido en caché puede
presentar desafios en cuanto a la actualizacion y sincronizacién del contenido.
Cuando se realizan actualizaciones o cambios en el juego, es necesario asegurarse
de que todos los servidores de caché estén actualizados y sincronizados
adecuadamente. De lo contrario, los usuarios podrian enfrentar problemas de
inconsistencia en el contenido o experimentar versiones antiguas del juego.

La arquitectura de distribucion de contenido en caché (CDN) se basa en la colocacion
estratégica de copias de contenido en servidores distribuidos globalmente, mejorando la
velocidad de descarga y realizando una distribucion mas eficiente pudiendo gestionar un
mayor volumen de carga. Sin embargo, llevar a cabo esta arquitectura es mas costosa y la
actualizacion de contenido en caché necesita emplear més tiempo. (Vakali & Pallis, 2003)
(Johnson et al., 2001)
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Red de pares (Peer-to-Peer)

La arquitectura Peer-to-Peer (P2P) se basa en una red descentralizada en la que los usuarios
comparten y descargan el contenido directamente entre si, sin depender de un servidor
central. De esta forma se crea una comunidad de pares donde cada usuario puede actuar
como cliente, descargando contenido, y como servidor (compartiendo contenido).

Las principales ventajas de utilizar la arquitectura P2P son:

1. Distribucion eficiente de la carga: En esta arquitectura, todo el volumen de descarga
se distribuye entre los propios usuarios lo que reduce la carga en los servidores
centrales. Esto provoca una descarga mas rapida y eficiente cuando una gran
cantidad de usuarios descargan el mismo contenido.

2. Escalabilidad: A medida que incrementa el numero de usuarios que comparten
contenido dentro de la red P2P, aumentan las fuentes de carga disponibles. Esto
facilita la distribucién del contenido a un mayor nimero de usuarios sin sobrecargar la
red o los servidores centrales.

3. Resistencia de lared: La naturaleza descentralizada de la red P2P permite una mayor
resistencia. Si un nodo se desconecta o deja la red, los demés nodos pueden
continuar compartiendo y descargando contenido entre si, lo que garantiza una mayor
disponibilidad y estabilidad en la distribucion de videojuegos.

Los mayores inconvenientes que trae consigo esta arquitectura son:

1. Dependencia de la disponibilidad de otros usuarios: En la arquitectura P2P, la
velocidad de descarga puede verse afectada si hay una escasez de usuarios que
compartan el contenido deseado. Si no hay suficientes fuentes disponibles, la
velocidad de descarga puede disminuir.

2. Variabilidad en la calidad de descarga: La calidad de la descarga puede variar
dependiendo de la conexion y el rendimiento de los pares con los que se esta
descargando. Si un usuario tiene una conexion lenta o inestable, esto puede afectar
negativamente la velocidad y calidad de la descarga. Ademas, algunos usuarios
pueden tener limitaciones en su capacidad de carga, lo que puede limitar la
disponibilidad y velocidad de descarga del contenido.

La arquitectura P2P presenta una distribucion eficiente del volumen de la carga, escalabilidad
a medida que van aumentando el nimero de usuarios y resistencia de la red al no depender
de nodos individuales. Sin embargo, es totalmente dependiente del nimero de usuarios
activos y la calidad de la descarga depende en gran medida de la calidad de conexion y
rendimiento de los pares. (Milojicic et al., 2003)
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Casos de estudio

Se realizaron analisis y evaluaciones de tres aplicaciones de distribucién de videojuegos
Steam, Itch.io y minijuegos.com con el objetivo de estudiar sus caracteristicas y determinar
el modo en el que se desea incorporar en la aplicacién final.

Menu principal y seleccion de juegos

Se evaluaron las opciones disponibles para implementar un mena intuitivo y atractivo que
permita a los usuarios seleccionar y acceder a los juegos de manera sencilla

Steam

La pagina de inicio no presenta un menu principal con una lista de juegos disponibles, ya que
su enfoque principal es la venta de juegos. En su lugar, la pagina de inicio se compone de
informacion sobre juegos destacados de la tienda. Los apartados principales de esta pantalla
son los siguientes:

0 "Destacados y recomendados": Esta seccion a modo de carrusel ofrece
recomendaciones personalizadas para cada jugador, basadas en su historial de
usuario y las ventas de la plataforma. Aqui se destacan los juegos mas relevantes y
apropiados para cada jugador en particular.

0 "Ofertas especiales": En este apartado se muestran juegos que tienen descuentos
durante un periodo de tiempo especifico. Estas ofertas permiten a los usuarios
aprovechar descuentos especiales en juegos seleccionados.

0 "Explorar por categoria": Esta seccion presenta las principales categorias de juegos

disponibles en la plataforma. Los usuarios pueden explorar y navegar por las
categorias para encontrar juegos que se ajusten a sus preferencias.

Estos elementos en la pagina de inicio estan disefiados para brindar a los usuarios una vision
general de los juegos destacados, ofrecer recomendaciones personalizadas y permitirles
explorar diferentes categorias. De esta manera, se busca facilitar la experiencia de compra y
descubrimiento de juegos en la plataforma.
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O STEAM

Tutienda  Nuevoydestacable  Categorias  Tiendadepuntos  Noticias  Laboratorios

9

STEAM DECK
Comprar

9)),"

DESTACADOS Y RECOMENDADOS

Magic: The Gathering
Arena

| \“‘ MAGIC THE GATHERING

ARE NA Ya disponible

OFERTAS ESPECIALES

OFERTA DE ENTRE SEMANA

29 MAY a las 19:00,

-80% s o0e 16,49€ (Oferta del dia! Hasta -50 %

llustracion 15. Pagina principal de Steam

Minijuegos.com

En la pagina de inicio, se encuentra una cabecera que muestra una seleccion de juegos

destacados. Justo debajo, se encuentra un apartado que muestra los Ultimos juegos jugados

por el usuario. A partir de ahi, la pagina continda con otros apartados que agrupan los juegos

por categoria, como por ejemplofij uegos ,Mmjueevesd mufif ugggadgedacci
etc.
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e
22 Multjugador Accié Aventurss AW Cameras @ Clisicos  # Colecciones @) Gestion ¥ Infantiles lesa () Mas Jugados

Super Special W Destruct Blocks Balance It Wobbly Boxing 30

J
Base Defense! D Do( Huneyhe”y Kitys... < b
W
Robots Invader Monster School
A willon? @

IIustraC|on 16 Paglna principal de Mlnuuegos com

Itch.io

La pagina de inicio presenta una disposicién similar a la de minijuegos, con una cabecera con
un juego destacado y sucesivos apartados que agrupan juegos por categorias AL at est
Featur e d Gainfa s&m me, sto.

Ditchio
POPULARTAGS
The Spirit and the Mouse
Bring kindness and ight o the people of Sante-et Clare 35 Lila—a
mOwsS tiny mouse with  big heart:
GAMES BY PRICE
GOV Oty

FROM THE ITCHIOBLOG

llustracion 17. pagina principal de Itch.io
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Informacion del juego y del jugador

Se consideraron las funcionalidades necesarias para proporcionar informacién detallada
sobre cada juego.

Steam

Desde la plataforma de Steam se presenta la pantalla de informacion del juego dividiéndola
en 4 subapartados.

El primero de ellos son videos, imagenes y texto promocional junto con un breve resultado de
las valoraciones de los usuarios de la plataforma, asi como datos del desarrollador y fecha

de lanzamiento del juego.

N BA 2 K23 Punto de encuentro

o

\3)
- .\

Ponte a la altura de las circunstancias en NBA 2K23.
Demuestra tu talento en Mi CARRERA. Empareja a
All-Stars con leyendas eternas en MyTEAM.
Construye tu propia dinastia en Mi GM, o guia a la
NBA en una nueva direccion con Mi LIGA. Enfréntate
a equipos de la NBA o de la WNBA en JUGAR..

- A
T |

Inicia sesion para afadir este articulo a tu lista de deseados, seguirlo o marcarlo como ignorado.

llustracion 18. Pantalla de informacién de juego de Steam i Informacién promocional

A continuacion, muestra 2 subapartados uno principal con las diferentes opciones de compra
del juego y otro lateral con diferentes especificaciones del juego como las diferentes
caracteristicas de Steam que contempla el juego, los idiomas en los que se permite jugar o
la clasificacion de PEGI a la que pertenece.
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Comprar NBA 2K23 = Puede que este juego te interese:

iPROMOCION ESPECIAL! La oferta finaliza el 29 mayo

'84% 9,59€ Anadir al carro

PACKS QUE INCLUYEN ESTE JUEGO

Comprar Lote PGA TOUR 2K23 x NBA 2K23 [ ] Iniciar sesién o  Abrir en Steam
Datos del pack 79,99€ L Anadir al carro

Comprar NBA 2K23 Michael Jordan Edition L

99,99€ Afadir al carro

(com)partida

ARTICULOS DISPONIBLES PARA ESTE JUEGO

Requiere una cuenta de terceros: 2K Sports

s Account
9,99¢€

Es necesario aceptar un ALUF de terceros
NBA 2K23 EULA

Ver todos

v
v
v
v
v
ibl

Ver los 9 idiomas disponibl

SEASON 7 IS LIVE NOW SEASON 6 IS LIVE NOW
vie, 19 de mayo de 2023 ril d

COMPATIBILIDAD CON STEAM DECK

& Verificado Mas informacion

NBA 2K23 EDICION MICHAEL JORDAN

\

www.pegl.info

e ¥ -
\ " ' ) ‘ \ ' Clasificacion de PEGI
(2K23 .

MICHAEL JORDAN EDITION

llustracion 19. Pantalla de informacién de juego de Steam - Opciones de compra

Posteriormente incluye una descripciéon del juego, juntos con los requisitos minimos para
poder ejecutar este juego en el equipo:
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ACERCA DE ESTE JUEGO

Reserva NBA 2K23 para recibir los siguientes articulos digitales:

+ 5.000 VC

+ 5.000 Puntos MyTEAM

+ 10 Packs Promocionales MyTEAM (entregados uno por semana)
- Un Potenciador de Habilidad de cada tipo para Mi CARRERA

+ Un Potenciador Gatorade de cada tipo

- Camiseta Devin Booker Mi JUGADOR

« Carta de Agente Libre de MyTEAM de Devin Booker de media 95

Ponte a la altura de las circunstancias y desarrolla todo tu potencial en NBA 2K23. Ponte a
prueba contra los mejores jugadore: mundo y demuestra tu talento en Mi CARRERA.
Combina a las estrellas actuales con ley s rnas MyTEAM. Constru u propia
dinastia en Mi GM o lleva la NBA en una nueva direccion con Mi LIGA. Enfréntate a equipos de
la NBA o de la WNBA en JUGAR AHORA y experimenta un juego real. ;Cémo Responderds a
la Llamada?

TOMA MAS CONTROL

Siente un estilo de juego refinado en la palma de tus manos a ambos lados del balon en NBA
2K23. Ataca la canasta con un nuevo arsenal de movimientos ofen s basados en la
habilidad, mientras das rienda suelta a tu potencial como defensor con nuevas mecanicas de
1 contra 1 para bloquear a los jugadores rivales en todo momento.

UN VIAJE EPICO LE ESPERA

Embarcate en un viaje de baloncesto a bordo de un espacioso crucero equipado con canchas
inmaculadas, vistas panoramicas y un montén de recompensas para que ti y tu Mi JUGADOR
disfrutéis. Ademas, hay ain mas para explorar durante las excursiones en tierra.

VUELVE EL DESAFIO JORDAN

Retrocede en el tiempo con las imagenes especificas de la época que capturaron el ascenso

de Michael Jordan desde sensacion universitaria hasta el icono mundial con los Desafios

Jordan inmersivos que narran el dominio de su carrera. Ponte sus zapatillas para recrear sus

estadisticas de otro mundo y sus dltimos tiros icénicos, mientras escuchas los relatos de
primera mano de aquellos que fueron testigos de su evolucién de estrella en proceso a
leyenda del baloncesto.

CONSTRUYE TU EQUIPO

Juega sin limites mientras retines un grupo de talentos legendarios de cualquier época en

VTEAM. Domina el terreno de juego en cada temporada y da vida a tu visién con un amplio
conjunto de herramientas de personalizacién para crear el aspecto perfecto para tu quinteto
titular.

REQUISITOS DEL SISTEMA

ENDADO!

un p

llustracion 20. Pantalla de informacién de juego de Steam - Detalles del juego y requisitos del sistema

Y por ultimo comentarios de los usuarios acerca del juego junto con su voto, separando las

resefias por su utilidad y fecha de publicacion:
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RESENAS MAS UTILES PUBLICADAS RECIENTEMENTE

| & |
Recomendado

e intente hacer el jord

Es un gran ju

No recomendado

equir jugando,
casualidad puedes
por solo 100€. Esto
o a jugar con el prototipo que
reando (a no ser que te

para mejorar tu person,

* El principal motivo por el no voy a comprar el

Q Premiar

llustracion 21. Pantalla de informacién de juego de Steam - Resefas

Minijuegos.com

Dentro de la pagina de informacién del juego contiene una cabecera con el icono del juego,
su nombre, las categorias a las que pertenece, el nimero de partidas jugadas al juego y en
el lado izquierdo de la cabecera el rating del juego por los usuarios de la plataforma. Justo
debajo de esta cabecera se encuentra la ventana del juego.
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llustracion 22. Pantalla de informacion de juego de Minijuegos.com T Juego

Debajo de la ventana del juego se encuentra el apartado explicativo de como jugar al juego
gue contiene un breve texto acerca del juego, informacién de los controles y videos con
gameplays del juego.

:COMO JUGAR A CASTEL WARS: MODERN?

iPreparate para disfrutar sin limites del juego Castel Wars: Modern mientras participas sin miedo en una
batalla cuerpo a cuerpo Unica en un universo futurista! ; Conseguiras aniquilar a todos tus adversarios gracias
a la ayuda de potentes armas e incluso a la mas alta tecnologia alienigena?

Observa las armas que caeran del cielo, evita sufrir dafios o ser atacado por tus adversarios y protege tus
espaldas mientras disfrutas de una experiencia unica a lo largo de 3 mapas diferentes. Acumula
bonificaciones y disfruta de diferentes modos de juego, juno de ellos repleto de zombis! Mientras tanto, jcuida
de las 3 vidas de las que dispondras para superar esta aventura y pasalo en grande!

¢Quién ha creado Castel Wars: Modern?

Este juego ha sido desarrollado por RHM Interactive.

CONTROLES

GAMEPLAYS

Todavia no hay gameplays de este juego

llustracion 23. Pantalla de informacion de juego de Minijuegos.com - Controles
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Por ultimo, se encuentra la seccion de comentarios en la que se permite ordenarlos por
comentarios destacados o fecha de envio.

Ta

ULTIMOS COMENTARIOS

llustracion 24. Pantalla de informacién de juego de Minijuegos.com - Resefias

Itch.io
En itch.io, las paginas de cada juego son personalizables y tienen caracteristicas estéticas

distintas. Dependiendo del tipo de juego, ya sea jugable en la propia web o que requiera ser
descargado, la cabecera de la pagina sera diferente.

En el caso de los juegos que se pueden jugar directamente en la web, es posible incluir una
cabecera con una imagen personalizada. Esta imagen puede servir como un elemento visual
atractivo para presentar el juego y a continuacién se coloca el juego, el cual se iniciara al

pulsar el botén de "run game".
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@ Run game

llustracion 25. Pantalla de informacién de juego de ltch.io i Juego web

Para la version descargable se dispone igualmente de la posibilidad de incluir una imagen
personalizada en la cabecera y debajo se dispondra un boton para descargar o comprar el
juego, segun sea de pago o gratuito.

w SO $19.99 USD or more
(

llustracion 26. Pantalla de informacion de juego de ltch.io - Juego descargable

En el siguiente apartado itch.io permite al desarrollador introducir la informacién que
considere sobre el juego pudiendo incorporar imagenes y videos
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llustracion 27. Pantalla de informacion de juego de Itch.io - Informacion del juego

Y al final de la pagina dispone del tablén de comentarios, para los usuarios de la plataforma:

llustracion 28. Pantalla de informacion de juego de ltch.io i Resefias

Gestion de amistades

Se analizaron las caracteristicas que permiten a los usuarios conectarse y establecer
relaciones de amistad dentro de la plataforma
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Steam

Steam ofrece varias funciones relacionadas con las amistades entre usuarios:

0

O«

0

AMIGOS

Agregar amigos: Los usuarios pueden agregar a otros usuarios como amigos en
Steam. Esto permite establecer conexiones y mantener un seguimiento de las
actividades de los amigos en la plataforma.

Chat y mensajeria: Steam proporciona un sistema de chat y mensajeria integrado que
permite a los amigos comunicarse entre si. Los usuarios pueden chatear
individualmente o en grupos.

Invitar a jugar: Los usuarios pueden invitar a sus amigos a unirse a ellos en partidas
multijugador. Steam proporciona la funcionalidad de invitar a amigos a través de
notificaciones o invitaciones en el juego.

Amigos en linea

Desconectados

CHATS DE GRUPO

llustracion 29. Apartado social de Steam

Minijuegos.com

Minijuegos.com al igual que Steam tiene las funciones de agregar amigos y de chatear con
ellos, pero no dispone de opciones para invitar a jugar. Minijuegos.com dispone de un menu
lateral de gestion social y ventanas emergentes para busqueda de amigos y chat:
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Todavia no tienes amigos.

iSigue a algunos jugadores y
espera a que te sigan para
confirmar vuestra amistad!

No tienes amigos online

Selecciona un usuario para chatear

llustracion 30. Apartado social de Minijuegos.com

Itch.io
No dispone de funciones de amistad entre usuarios.

Informacion del usuario

Se examina la implementacion de perfiles de usuario, donde los jugadores pueden
personalizar su informacion, establecer preferencias y ver su historial de juegos y logros.

Steam

Dentro del perfil de usuario en Steam, se encuentra una seccion superior donde se muestra
informacion personal del usuario, como la imagen de perfil, el nombre, la ubicacién geografica
y el nivel de la cuenta.

Justo debajo de esta seccion, se encuentra un area dedicada a la actividad del usuario. En la
parte principal, se muestra informacion sobre la actividad méas reciente, como los ultimos
juegos utilizados y el total de horas dedicadas. En el lateral derecho, se muestran las insignias
obtenidas por el usuario, asi como datos relacionados con el uso de Steam, como el nimero
de juegos, videos y resefias, ademas de informacion sobre los amigos del usuario.

Por dltimo, se encuentra una seccion reservada para comentarios de otros usuarios a ese
perfil.

Este perfil de usuario puede ser modificado a partir de objetos obtenidos al usar la aplicacion,
pudiendo modificar distintos aspectos como los fondos, los marcos o la imagen de perfil.



Ingenieria Informatica

Universidad Escuela Técnica Superior
Rey Juan Carlos

Snorfer »

&5
H °

O

A SR

Resumen del ano 2022 en Steam

s

logros

juegos 1 B i !! I

Ao
[ 6% ] 3

Capturas

Videos

F Cities: Skylines
(NaEY Resefias

TE
VT l

PCMARKIO PCMark 10

Todos

llustracion 31. Pantalla de informacién del usuario de Steam

Minijuegos.com

En el perfil de usuario se tiene acceso a la ventana de edicion del avatar y al registro de la
actividad, trofeos, logros, jugadores seguidos y juegos favoritos. También se dispone de una
barra de progreso con tu nivel actual y tu posicion del ranking global de jugadores.
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temog61242

P

llustracion 32. Pantalla de informacién del usuario de Minijuegos.com

Itch.io

Creado para una comunidad de desarrolladores, las paginas de perfil de usuario son paginas
personalizables en la que se incluyen los juegos aportados a la plataforma.

Strange Scaffold

affold is the developn of Xalavier Nelson Jr., wh
levelopment, multi-collaborator studio
AN AIRPORT

FOR ALIENS
CURRENTLY

ELLULAR

llustracion 33. Pantalla de informacién del usuario de lItch.io
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Conclusiones

Las conclusiones obtenidas tras el analisis realizado sobre las aplicaciones Steam, ltch.io y
minijuegos.com son las siguientes:

En el menu principal al igual que en Steam, el primer elemento que se encuentra es un
carrusel con una serie de juegos destacados y a continuacion, basandose en el disefio de
itch.io y minijuegos, deben disponerse los juegos de manera horizontal y separados por
categorias.

Para las pantallas de informacién de los juegos se combinaran elementos de las tres
aplicaciones. Un primer elemento a modo de ficha como en Steam, con descripciones e
informacion del juego, pero en él sé que muestre la portada del juego como realiza Itch.io. Un
sistema de valoracién por votos, pero con tres niveles, informacién sobre el tiempo de uso de
los juegos por parte de los usuarios y un sistema de resefias por usuarios en la parte final de
la pagina.

Adoptar los métodos de menu lateral para las acciones sociales de la aplicacion y las
ventanas emergentes para realizar acciones determinadas.

Estudio de alternativas

La primera eleccién que se tuvo que tomar a la hora de abordar el proyecto fue la de
seleccionar un framework en el que desarrollar la aplicacion. Para seleccionar un framework
de desarrollo para aplicaciones web, se tuvieron que considerar ciertos requisitos clave. Uno
de ellos era que la curva de aprendizaje no fuera demasiado pronunciada, lo que significaba
gue se busco6 un framework que fuera facil de aprender y utilizar para los desarrolladores.
Ademas, era importante que contara con una comunidad activa y sélida, ya que esto
aseguraba que se tuvieran recursos y soporte disponibles en caso de enfrentar desafios
durante el desarrollo del proyecto.

En base a estos criterios, se realiz6 una comparativa entre tres frameworks: Ruby on
Rails, .NET y Django.

Aspecto Ruby on Rails .NET Django

Logo

A rhis
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Ruby

C#, F#

Python

Tipo de Framework

Back-end y Front-
end

Back-end y Front-
end

Back-end y Front-
end

Patron de Disefo

MVC (Modelo-Vista-
Controlador)

MVC y MVVM

MTV (Modelo-
Plantilla-Vista)

Enrutamiento

Propio sistema de
enrutamiento (Rails
Router)

ASP.NET Routing

URLconf (sistema
de enrutamiento de
Django)

Base de Datos

Admite varios
proveedores de
bases de datos

Admite varios
proveedores de
bases de datos

Admite varios
proveedores de
bases de datos

aprendizaje inicial.
Desconocimiento
total del lenguaje.

profesionalmente.
Lenguaje conocido
por ambos
desarrolladores.

ORM ActiveRecord Entity Framework Django ORM
Escalabilidad Altamente escalable | Altamente escalable | Altamente escalable
Comunidad Gran comunidad de | Gran comunidad de | Gran comunidad de
desarrollo y soporte | desarrollo y soporte | desarrollo y soporte
Curva de Puede requerir un Algunos miembros Puede requerir un
Aprendizaje tiempo de del equipo los usan | tiempo de

aprendizaje inicial.
Lenguaje poco
usado por ambos
desarrolladores.

Tabla 1. Tabla comparativa de frameworks

Teniendo en cuenta estos aspectos, se evaluaron las caracteristicas de cada uno de los
frameworks y se decidié que .NET era el que mejor se ajustaba a las necesidades, sobre todo
basandose en el criterio de curva de aprendizaje.

La siguiente decision que se tomo fue seleccionar una biblioteca de comunicacion en tiempo
real para habilitar el envio de mensajes en tiempo real entre dispositivos méviles y PCs.
Durante la busqueda de opciones para estas funcionalidades, se evaluaron dos bibliotecas:

SignalR y Socket.IO.
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Server-Sent Events (SSE),
Long Polling y méas

Aspecto SignalR Socket.lO
Logo
SignalR

Lenguaje Principalmente enfocado en | Principalmente enfocado en
el ecosistema .NET JavaScript

Plataforma Compatible con .NET, Compatible con Node.js y
ASP.NET y otras navegadores web
plataformas

Protocolos Admite WebSockets, Admite WebSockets,

Server-Sent Events (SSE),
Long Polling y méas

Soporte de navegadores

Amplio soporte de
navegadores modernos

Amplio soporte de
navegadores modernos

Integracion

Integracion estrecha con el
ecosistema .NET

Integracion flexible con
diferentes frameworks y
lenguajes, principalmente
con Node.js

Tabla 2. Tabla comparativa de bibliotecas de comunicacion en tiempo real

Se opt6 por utilizar SignalR debido a que no se encontraron diferencias significativas entre
los protocolos de comunicacion soportados por ambas bibliotecas y los havegadores capaces
de manejarlos por igual. Sin embargo, se considerdé que la integracion con .NET y el
ecosistema de Microsoft era mucho mas sencilla utilizando SignalR.

La ultima decision antes de comenzar con el desarrollo fue la seleccion del proveedor de
servicios en la nube para alojar la aplicacion y aprovechar otros servicios disponibles, como
bases de datos. Se realizaron comparaciones entre los servicios en la nube de Amazon Web
Services (Servidor Privado Virtual (VPS), Precios De Alojamiento Web-Amazon Lightsail-
Amazon Web Services), Google Cloud Platform (Precios | App Engine) y Azure (Precios De

App Service).

Aspecto AWS GCP Azure
A
aWS .= Microsoft
Hl Azure
Google Cloud
Propiedad Amazon.com Google LLC Microsoft
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Lanzamiento 2006 2008 2010
Popularidad Ampliamente Creciendo Ampliamente
utilizado y popular rdpidamente en utilizado y popular
en la industria popularidad en la industria
Escalabilidad Escalabilidad vertical | Escalabilidad vertical | Escalabilidad vertical
y horizontal y horizontal y horizontal
Soporte de .NET Si Si Si
Uso Ampliamente Ampliamente Ampliamente
utilizado en diversas | utilizado en diversas | utilizado en diversas
industrias industrias industrias

Tabla 3. Tabla comparativa de proveedores de servicios en la nube

Otro aspecto critico que se debe considerar en esta comparativa, y que no se ha incluido en
la tabla anterior, es el factor del precio. Cada una de las plataformas ofrece una amplia
flexibilidad y diversas opciones en funcién de la capacidad de procesamiento, el volumen de
datos y la cantidad de accesos. Para realizar la comparativa, Unicamente se han comparado
las versiones mas basicas ofertadas por las distintas plataformas

App Service Plan F1 de Azure: Es gratuito, permite crear 10 aplicaciones web, moviles o
interfaces de programacion de aplicaciones (Application programming interface - API) y
permite 1GB de espacio en disco. Tiene deshabilitadas opciones como son el dominio
personalizado y la escalabilidad automatica.

Amazon Lightsail: 3 meses gratuitos, posteriormente 3.5 USD/mes por un Servidor Virtual
Linux/Unix con 512 MB de memoria procesador de 1 nucleo disco SSD de 20GB y 1TB de
Transferencia.

Google Cloud App Engine F1: Limite de memoria de 256MB, Limite de CPU, 600MHz.
Precios de almacenamiento Blob () y base de datos no incluidos.

Con toda esta informacién, se decidié que el plan F1 de Azure se ajustaba mejor a las
necesidades para reducir costos. Ofrecia un servicio con las especificaciones minimas de
manera gratuita, ademas, a través de la universidad, se tiene la posibilidad de solicitar una
suscripcién a Azure por $100 durante un afio, disponiendo de multitud de servicios gratuitos
disponibles como bases de datos, almacenamiento Blob, etc. Esta ventaja econdmica fue
determinante para tomar la decision de utilizar Azure como plataforma en la nube.
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Capitulo 3
Diseno de la aplicacion

Introduccioén

DoubleTapParty es una plataforma de juegos web que ofrece a los jugadores la posibilidad
de utilizar sus teléfonos inteligentes como controladores mientras usan un ordenador como
pantalla. En lugar de depender de los tradicionales mandos de consola, los jugadores
acceden a los juegos y controlan la accion a través de sus teléfonos.

Para empezar a jugar en DoubleTapParty, los jugadores solo necesitan contar con una
conexion a Internet activa en su dispositivo movil y en el ordenador. Al acceder al sitio web
de DoubleTapParty y autenticarse tanto en el ordenador como en el teléfono, se establece
una conexion entre ambos dispositivos, permitiendo que el teléfono controle las aplicaciones
del ordenador. Ademas, los jugadores pueden unirse a salas con otros usuarios que sean
amigos suyos en la plataforma. Una vez que los dispositivos estan conectados, los jugadores
pueden disfrutar de los juegos multijugador de la plataforma.

En este capitulo se detallara el disefo de la aplicacion a través de las partes que lo conforman:
aplicacion de escritorio, aplicacion movil, paginas de administracion, juegos y el juego
multijugador Carta contra la humanidad.

Aplicacion de escritorio

Al acceder a la aplicacion desde el PC obliga a loguearte, para ello es necesario ingresar el
nombre de usuario o bien el correo electrénico junto con su contrasefia. Una vez introducidos
usuario y contrasefia, se chequeara que coinciden y que no existe ninguna otra sesion abierta
para esa cuenta en un PC. En caso de que no se disponga de cuenta puede crear una a
trav®s del enl aceCremriunacwentan en el texto 0
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Inicia sesiéon

NOMBRE DE USUARIO O CORREO ELECTRONICO

1) Entrada de
credenciales
S o 2) Boto6n de inicio de
St iaiae e sesion
3) Enlace para crear
nuevo usuario

CONTRASENA

llustracién 34. Pantalla de inicio de sesion

En la pagina de registro se encuentran diferentes campos de texto para ingresar la
informacién del usuario, asi como la opcidon de adjuntar una imagen o foto de perfil. Al final
de la pagina se encuentra un botdén para completar el registro y un enlace para volver a la
pantalla de inicio de sesion.

Una vez que se haya proporcionado toda la informacion requerida y se pulse el botén de
fRegistrarseo . La aplicaci-n verificarg que tanto
nombre de usuario no estén ya registrados en la plataforma. Si alguno de estos datos ya
existe, se informara del error.

Si todos los datos son validos, la aplicacién procedera a crear tu cuenta de usuario. En caso
de que haya algun error adicional con los datos proporcionados, se notificara para corregirlos.
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Crea tu cuenta

CORREO ELECTRONICO

APELLIDO
o NOMBRE DE USUARIO
CONTRASENA

CONFIRMAR CONTRASENA

o Registrarse °

ZYa tienes una cuenta? [5iCIEr SEEGH

1) Imagen de usuario

2) Entradas de datos necesarios del usuario
3) Botdn de Registrarse

4) Enlace para volver al Inicio de Sesion

llustracion 35. Pantalla de registro

Después de iniciar sesion, se accedera al menu principal de la aplicacién. En este menu, se
encuentra una barra de navegacion en la parte superior, en el lateral izquierdo de la pagina
se ubica la barra dedicada a las funciones sociales y por Gltimo en la parte central de la pagina
se sitla el menu principal de la aplicacion que muestra los juegos disponibles. Las barras de
navegacion y de funciones sociales son compartidas por la mayoria de las vistas de la
aplicacion.

La barra de navegacion cuenta con el boton de retroceso y la barra de busqueda de juegos.

En I a barra de funciones soci Sdci@s, ecsarg dlorgnaea ab
gente para afadir amigos, el b o t Natificdicionesd , ¢ on enformg si s tiemesalgina

invitacion a grupo o solicitudes de amistad, por Ultimo,s e encuentr aPadgyp apartad
las opciones disponibles de la sala tales como invitar amigos, disolver sala y el listado de

usuarios conectados a la sala.

El menu de juegos de la aplicacion esta formado por un carrusel con los juegos destacados
y el listado de juegos agrupados por categorias.
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| Ruby s N
B Adventures |

Sand Castles

Sand Castles

YA DISPONIBLE

esperando para probarlo con tus amigos?

2) Entrada para buscar juegos por nombre

3) Botdn para abrir el panel social

4) Boton para abrir las notificaciones del
usuario

5) Botones para invitar a amigo al grupo o
abandonarlo

6) Listado de usuarios en el grupo

7) Juego actual del carrusel

8) Listado de juegos destacados que se
muestran en el carrusel

llustracion 36. Pantalla principal i Carrusel

32 social
B Notificaciones
e

B xoxa) @
.

Sand Castles

1) Categoria
2) Listado de juegos con la categoria

llustracion 37. Pantalla principal i Juegos por categorias
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Una vez se ha seleccionado un juego del mend, se abrira la pagina con la informacion de
este. La pagina por defecto de la informacion del juego esta dividida en tres partes: ficha del
juego, cuadro para escribir tu resefa y el listado de los Ultimos comentarios sobre el juego.

Una vez se ha seleccionado un juego del mena, se abrira la pagina correspondiente con la
informacion detallada del mismo. La pagina de informacion del juego se divide en tres
secciones principales: la ficha del juego, el espacio para escribir tu resefia y el listado de los
tltimos comentarios sobre el juego.

En la ficha del juego se proporcionan detalles importantes como el titulo, la portada del juego,
las valoraciones, la fecha de la ultima vez que se jugo, el tiempo total de juego acumulado y
una descripcién del juego. También se encuentra el boton que permite abrir el juego.

El cuadro destinado a escribir tu resefia permite expresar tus opiniones y experiencias sobre
el juego. Aqui se puede compartir impresiones del juego, destacar aspectos positivos o
mencionar areas de mejora.

Por ultimo, se encuentra el listado de los ultimos comentarios sobre el juego. Esta seccién
muestra las opiniones y resefias mas recientes de otros usuarios.

e S O Valoraciones: s "
22 social o St e o ® e
== Sy S E . o 0 *%. 0" . B

SOK
B Notificaciones o

- 1oF | Y | cicc e oo o avenancnume e SRR
: .

B oo 16)

Abrir Juego : *

1) Titulo del juego

2) Valoraciones del juego
3) Ultima vez jugado

4) Tiempo jugado

5) Descripcion del juego
6) Boton para lanzar el

llustracion 38. Pantalla de juego - Informacién principal



Universidad Escuela Técnica Superior
Rey Juan Carlos

Ingenieria Informatica

Deja tu Resefa @‘_

Enviar

.@f...

Comentarios

per adictivo, lo

E ____ Nome he dado cuenta y he jugado a Iz historia catorce veces seguidas, este juego es su
)

recormiendo MUCHO. @

3]
il
3
2
g

&

1) Entrada de texto para dejar un
comentario
2) Listado de comentarios

llustracion 39. Pantalla de juego i Resefias

Esta vista siempre puede ser modificada por los propios desarrolladores que quieran subir a
la plataforma sus creaciones con una vista mas personalizada para ellos.

Otra péagina parte de la aplicacion principal es la del perfil del usuario. A esta pagina se accede
pulsando el icono en el listado de usuario de la sala y contiene informacion del perfil del
usuario y los botones de cerrar sesion y editar los datos del perfil.
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Perfil
28 social .
B Notificaciones ‘ ‘ 5 @
- 1
Yoo (T} @
V8 — :
CORRECELECTRONIES :
— )
NOMBRE DE USUARIC - -
= )
APELIBO
)
NofieRE DF USUARIQ .
)
® ®

1) Foto de perfil

2) Informacion del usuario
3) Boton de cerrar sesion
4) Boton para editar el perfil

llustracién 40. Pantalla de usuario

Por dltimo, se encuentra la pagina de ediciéon de perfil, donde se modifica la informacién del
usuario.
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Actualizar Perfil

CORREO ELECTRONICO

NOMBRE

NOMBRE DE USUARIO

1) Foto de perfil

2) Entradas de datos necesarios
del usuario

3) Botbn de cerrar sesion

llustracion 41. Pantalla de actualizar perfil

Aplicacion movil
Si se entra a la aplicacion desde un dispositivo mévil se accedera a la misma pégina de login
de la version de escritorio, pero ajustada a la pantalla del dispositivo. Una vez dentro de la

aplicacion moévil se mostrara el controlador remoto de la aplicacién. Este controlador contiene
y permite el acceso a todos los elementos de la aplicacién de escritorio desde el teléfono.

En la parte superior de la pagina se encuentra la barra de bisqueda de juegos y justo debajo
la imagen del nombre de usuario y foto de perfil del usuario logueado.

En el centro de la pagina, se ubicara la informacion de la sala en la que se encuentra. Aqui,
se encuentran el acceso a los botones de afiadir amigos a la sala y abandonar la sala.

La parte inferior de la pagina esta formada por los botones de navegacién y los de acceso a
las notificaciones y a afiadir amigos. Dentro de los botones de navegacion se encuentran el
boton de retorno, que funciona de la misma manera que en la aplicacion de escritorio y la
cruceta de navegacion, que permite moverse y acceder a los diferentes elementos de la web.



Universidad
Rey Juan Carlos

Escuela Técnica Superior
Ingenieria Informatica

1) Entrada de texto para busqueda de

Party (2] juegos

2) Imagen de usuario y botén para

@ abrir la pantalla de informacioén del
usuario

3) Grupo del jugador con botén de

73 invitar amigo, botén de abandonar
grupo actual y listado de usuarios
en el grupo actual

4) Botdn de abrir notificaciones y
botén de social

5) Botonera de navegacion

6) Boton de vuelta a atras

®
o

llustracion 42. Pantalla principal de la aplicacion movil

e,

Administracion

Con el fin de simplificar las tareas administrativas relacionadas con la gestién de juegos, se
han desarrollado diversas vistas que permiten la creacion y edicién de juegos, asi como de
sus categorias.

La vista de administracion de las categorias contiene el listado de todas las categorias
existentes en la aplicacion y las opciones de afiadir o editar categorias.

Categorias exzmry ()

Category Name Display Order

@ Deportes 0 [# Editar m @
Arcade 1 @ Eeditar
Multijugador 2 @ Editar

1) Boton para afiadir nueva categoria
2) Lista de categorias
3) Botones de editar o eliminar categoria

llustracion 43, Pantalla principal del administrador de categorias
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Las vistas de creacion y edicion de categorias son similares, en ellas se encuentran los
apartados pararellenariiCat e gor yyfiNDd med a, yohde deeaiiaden el nombre de la
categoria y el orden en el que serd mostrada en el menu principal de la aplicacion.

Editar Categoria
Name

Deportes @
DisplayCrder

° ®

e )

1) Entrada para el nombre de la
categoria

2) Entrada para el orden para mostrar
la categoria

3) Botones para editar la categoria o
volver

llustracion 44. Pantalla de edicién de categorias

Crear Categoria

MName

DisplayCrder

0

m=mem ©

© 0O

1) Entrada para el nombre de la
categoria

2) Entrada para el orden para mostrar
la categoria

3) Botones para crear la categoria o
volver

llustracion 45. Pantalla de creacién de categorias
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La vista de administracion de juegos contiene el listado de todos los juegos de la plataforma
y permite dar de alta nuevos juegos, editar la informacién de los ya existentes o eliminarlos.

1) Boton de afiadir juego
2) Listado de juegos
3) Botones para editar y eliminar un juego

llustracion 46. Pantalla principal de administracion de juegos

En las vistas de creacion y edicion de juegos se solicita la informacién necesaria para mostrar

los juegos en la aplicacion.
















































































































































































































































