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Resumen— Para este trabajo se implementd un juego de cartas con tecnologia JavaScript y
HTML5. EasyCard.js brinda un disefio modular e implementacion conceptual que permite
adaptaciones y configuraciones para cualquier tipo de juegos de apuestas de estas caracteristicas.
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I. INTRODUCCION

Los juegos de apuestas online se estan instalando cada vez mas y en diferentes
propuestas y formatos [1]: casinos, apuestas deportivas, y otras modalidades. La
posibilidad de jugar en cualquier momento y lugar puede ser uno de los principales
factores de atraccion. Los avances tecnoldgicos y conectividad permiten instrumentar
servicios de juegos en diferentes plataformas y estilos de participacion. Por ejemplo:
partidas de juegos individuales, en clubes, en las redes, etc. También se tienen en
cuentan cuestiones de accesibilidad, seguridad y privacidad [2].

La industria de software de desarrollo de juegos online esta en continuo crecimiento y
estudio [1]. Del estado del arte de este trabajo se puede evidenciar fundamentos y
lineamientos de los principales objetivos y propuestas de la comunidad de usuarios,
agentes y desarrolladores.

Los cambios a lo largo del desarrollo de cualquier tipo de videojuego son inevitables.
Los requerimientos pueden cambiar constantemente, donde se requiere cambios en el
disefio original del proyecto. Teniendo en cuenta las caracteristicas de los requerimientos
funcionales, tecnoldgicos, estandares y legales, tiene sentido estudiar la posibilidad de
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un disefio de software general utilizando buenas practicas de Ingenieria de Software. En
este sentido, esta propuesta se enmarca dentro del proyecto de I+D+i denominado:
“Hacia una infraestructura técnica, funcional y de negocio para aplicaciones de
apuestas online utilizando técnicas de Ingenieria de Software y Gestién de Negocio
Inteligente.” perteneciente al Centro de Altos Estudios en Tecnologia
Informética (CAET]I) de la Universidad Abierta Interamericana (UAI).

Se establecieron criterios de aplicacion de patrones de disefios para maximizar la
reutilizacion de las partes de nuestros proyectos. De esta manera, se pueda modificar de
una forma mas sencilla, y nos posibilita un mejor mantenimiento del codigo a lo largo
de la vida del proyecto.

Ante la necesidad de establecer una base solida sobre la cual desarrollar aplicaciones
concretas surgieron los llamados “Frameworks” [3], con el propdsito de normalizar y
estructurar el codigo del sistema, facilitando un esquema (un patrén, un esqueleto) para
el desarrollo y/o la implementacién de aplicaciones. El uso de frameworks para este
tipo de desarrollo mejora la calidad, el tiempo de elaboracién e implementacion y ayuda
a hacer un trabajo mantenible y escalable, segln las caracteristicas del mismo [4]. Un
framework agrega funcionalidad extendida a un lenguaje de programacién, automatiza
muchos de los patrones de programacién para orientarlos a un determinado propdsito,
proporcionando una estructura al cédigo, mejorandolo y haciéndolo méas entendible y
sostenible, donde también permite separar en capas la aplicacion.

En este trabajo se presenta EasyCard.js, un framework hecho con JavaScript y
Node.js, que propone un disefio modular genérico para ser implementado dentro del
contexto de juegos de apuestas online. Su disefio, estd compuesto por moédulos
relacionados entre si que pueden ser reutilizados y extendidos con facilidad, con el fin
de reducir tiempo y costo en disefiar una nueva estructura para juegos. Ademas, utiliza
patrones como Singleton, que se enfoca en asegurar la existencia de instancias Unicas
de una clase en memoria, y se tenga acceso global al objeto [5]. Este patrén se
implementa para crear un objeto global que sirva de acceso a las propiedades y
funciones de la estructura del framework. Otro patrén que es utilizado es Strategy, que
permite a un algoritmo variar independientemente de quién lo utilice, y pueda ser
intercambiado en tiempo de ejecucion [5]. Este patron es utilizado para resolver el
problema de determinar diferentes comportamientos en tiempo real, basandose en las
reglas del juego y las acciones de los jugadores.

A lo largo de este trabajo se incorporan definiciones e interpretaciones de este
framework. En la seccidn 2 se describen trabajos previos utilizados como punto de
partida y se introducen los primeros lineamientos conceptuales y de disefio que se
tuvieron en cuenta. La seccion 3 esta enfocada en explicar como se resuelven los
requerimientos y propiedades enunciados en esta introduccion, partiendo de la propuesta
de un disefio conceptual.
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Il. ESTADO DEL ARTE

A continuacion, se describen partes de los trabajos utilizados como punto de partida e
inspiracion para el desarrollo de este trabajo.

En el trabajo “Rebel War” [6] se propone un modelo para la presentacién y desarrollo
de un juego multijugador de cartas. Toma varios capitulos donde cuenta la evolucién y
crecimiento de los juegos online, desarrolla el modelo teérico de juego, el proceso de
adaptacion y la parametrizacion de valores y finaliza con un ejemplo de implementacion
del modelo.

El trabajo “MMO de Navegador en Tiempo Real con Node.js y WebSockets” [7]
plantea crear un juego de estrategia masivo en linea que se pueda jugar a través del
navegador web y mejorar la interaccion entre el cliente y el servidor mediante
WebSocket, proporcionando una comunicacion bidireccional, full-diplex y en tiempo
real. Esta tecnologia esta incluida en una libreria de Node.js llamada “Socket.io”, que es
requerida por EasyCard.js, para poder crear juegos online. Es decir, si un jugador entra
en una sesién de juego en donde participan otros jugadores, cualquier accién que realice
se convertird en informacién que sera enviada al servidor para después ser procesada por
el framework y luego enviada a los demas jugadores, y viceversa.

En el trabajo “Andlisis, disefio e implementacion de un software para un saln de
poquer gratuito” [8] propone disefiar e implementar un prototipo de software para
simular virtualmente un juego de péquer Texas Hold’em que incluye apuestas; con
diagramas y especificaciones de casos detallados. En los trabajos [9] [10] [11] [12] se
explican las ventajas del software reutilizable, asi como sus metodologias y las
aplicaciones mas frecuentes; en donde la més recomendada y con mejores criticas es la
aplicacion de frameworks.

Un framework es un entorno o ambiente de trabajo para desarrollo; dependiendo del
lenguaje normalmente integra componentes que facilitan el desarrollo y/o
implementacion de aplicaciones. En otras palabras, se puede considerar como una
aplicacion genérica incompleta y configurable a la que podemos afiadirle las Gltimas
piezas para construir una aplicacién concreta [3].

Dentro de los frameworks mas utilizados se mencionan los que se utilizaron de
referencia para el desarrollo de EasyCard.js:
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Evaluators
+evaluators: Object
+checkRoundwWinner{game:5ame

+checkMatchWinner{game:5ame
+checkGameWinner (game: Game)

BettingEvaluators
+rules: Object <

+addProfits(winner:Player)
+removeProfits(loser:Player

EasyCard
-settings: Object
Player -evaluator: Object
Card Deck +info: Object -players: Array
ar -deckInfo: Object +points: Number +addPlayer (socket:Socket)
+number: Number -cards: Array +roundswon: Nusber  [€—————C +initNewGane( )
+suit: String < rnentardsl) +socket: Socket +cetSettings (newSettings:Object)
+name: String esuffle() +eventsloaded: Boolea +getsettings()
+priority: Husmber| +getcards() -RandomName () +setEvaluator (newEvaluator:Evaluator
deal () +getEvaluator()
+getEvaluators()
Game
+players: Player
+«matches: Match
+winner: Player
Match +pointsToWin: Number GameEvents
+rounds: Array +maxRounds: Number
+winner: Player <_'—‘¢eva1uat0': Object <= -game: Game .
+getCurrentRound() s+getCurrentMatch() scustonvents: Object
+startRound() +addNewMazch() +bindEventsToPlayers(players:Player
+refreshScore()
+showGameInfo()
s+emitMessage(message:String
+restart(
Round

+playedCards: Array
+winner: Player
-maxCards: Number = 2

+addCard{player:Player, card:Card

Figl. Disefio de Easycards.js

Phaser (http://phaser.io) es Open Source y utiliza JavaScript. Esta disefiado para que
los juegos se puedan ejecutar tanto en ordenadores como en dispositivos méviles, siendo
este Ultimo su principal foco. No s6lo soporta Canvas sino también WebGL y puede
pasarse de uno a otro automaticamente segun la compatibilidad del navegador. Eso le da
un punto de ventaja en cuanto al rendering y la velocidad de respuesta. También maneja
fisica, colisiones, animaciones, sistema de particulas, mapas de patrones, sonidos y
permite escalar el juego para que se ajuste a la resolucién de cualquier dispositivo sin
alterar la relacién de aspecto. Impact.js (http://impactjs.com) maneja un sistema de
plugins que permite extender sus funcionalidades. Esta flexibilidad de poder extender es
uno de los puntos claves que EasyCard.js toma de referencia para incorporar nuevos
madulos.

Construct 2 (https://www.scirra.com/construct2) es un framework en el cual se puede
realizar videojuegos en formato HTML5 sin tener conocimientos de programacion
gracias a un intuitivo entorno de desarrollo basado en la filosofia “drag and drop”, es
decir, que la mayoria de sus funcionalidades se pueden utilizar desde una interfaz visual
sin tener que escribir ni una linea de codigo. Esta orientado a la creacion de videojuegos
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en 2D, e incluye un motor fisicas; también la posibilidad de agregar archivos
multimedia. Es un framework muy robusto con muchas herramientas, en donde el
usuario no tiene que escribir ninguna linea de codigo para desarrollar su juego, pero esto
lo limita a trabajar con eventos ya preestablecidos sin poder modificarlos, provocando
cierta frustracion para aquelloscasos en el que no exista un evento para algo especifico.
EasyCard.js soluciona estas limitaciones ya que permite acceder a su cddigo fuente y
modificarlo con total libertad.

Kiwi.js es un framework que apunta a ser una herramienta amigable para crear
juegos. Incluye soporte para animaciones, sprites, cdmaras, sonidos, texturas y un Util
mdédulo para crear interfaces de usuario. Sin embargo, carece de motor de fisica y
colisiones. A partir de estas propiedades, EasyCard.js toma de referencia su disefio
sencillo y de facil implementacion.

. DISENO

En esta seccion se presenta el disefio de EasyCard.js como se muestra en la Fig. 1,
para poder explicar cdmo fue disefiado a partir de los requerimientos propuestos. El
disefio establece una separacion entre modulos determinando jerarquias, donde cada
uno se encarga de la implementacion del otro. Por ejemplo, el médulo EasyCard
implementa GameEvents, y éste a su vez, implementa el médulo Game, etc. Con el
requerimiento de realizar un disefilo modular genérico, cada modulo cuenta con
funciones disefiadas de manera que no tengan un solo propésito y puedan ser
reutilizadas para diferentes casos.

El mddulo EasyCard es el principal del framework debido a que se inicializa a si
mismo, se encarga de detectar la conexion de jugadores y tiene las funciones
setSettings y setEvaluator. Ambas funciones son las Unicas que se deben invocar para
crear un nuevo juego.

La funcidn setSettings, se utiliza para configurar las propiedades del juego que se va
a desarrollar, tales como la cantidad maxima de jugadores, puntos para ganar el juego,
etc.
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Fig. 2. Diagrama de Secuencia de iniciar partida.
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Dentro de la misma se encuentra otra funcion llamada defineCustomEvents, que
define los eventos personalizados que seran propios del juego y estaran ligados al
jugador. En la seccién 4 se hablara en profundidad de su funcionalidad. Por otro
lado, la funcion setEvaluator, es utilizada para definir los evaluadores que se
encargaran de determinar el ganador del juego. Se pueden usar evaluadores que ya
estan incluidos dentro del médulo Evaluators, o crear uno nuevo respetando la interfaz
para después poder incluirlo.

Cuando el médulo EasyCard detecta que se ha llegado al limite de jugadores
conectados, instancia GameEvents y con la funcion bindEventsPlayers se agregan a
los jugadores todos los eventos que provee el framework por defecto y los
personalizados. Después de ese proceso instancia al médulo Game, como se muestra
en la Fig. 2, pasando como parametro a todos los jugadores conectados.

El médulo Game contiene todos los modulos que estaran interactuando con las
reglas de juego y con los jugadores. Este mismo en el momento de iniciar una
partida, en cada enfrentamiento se implementara una instancia del médulo Match, y
éste a su vez, implementara una coleccién de instancias de Round, donde la cantidad
de instancias dependera de las reglas del juego. En el caso de que se esté
desarrollando un juego de cartas, se puede implementar el modulo Deck, que provee
una interfaz para gestionar una coleccion de objetos de tipo Card, lo cual simula la
estructura de un mazo de cartas. La estructura debera ser definida con la propiedad
deckinfo en setSettings. EI modulo Card provee una interfaz para crear diferentes
estructuras de cartas.

Durante la partida, el modulo Evaluators recorre toda la estructura de Game para
acceder a las propiedades de los mddulos que tiene implementados. Sus tres
funciones principales checkRoundWinner, checkMatchWinner y
checkGameWinner, son utilizadas en cada jugada para detectar si ya existe un
ganador. Primero se revisa si existe un ganador en la instancia actual de Round, y si
ya se jugaron la cantidad maxima de rondas, se determina el ganador de la instancia
actual de Match. Este proceso se repite hasta que un jugador llegue a la cantidad de
puntos para ser el ganador. Después Evaluators crea una instancia del mddulo
BettingEvaluators para invocar la funcién gestoreProfits que se encargara de enviar
el resultado de las apuestas a cada jugador.

Como se ha mencionado anteriormente, EasyCard.js ofrece eventos incluidos por
defecto que seran nombrados a continuacién.

El evento sendbet, se invoca cuando un jugador realiza una apuesta a través de un
campo de texto que es incluido automaticamente por el framework en el HTML del
juego. Por defecto este evento esta habilitado y el programador lo podra posicionar
donde quiera usando CSS o incluso deshabilitarlo. Como se muestra en la Fig. 3, la
apuesta es recibida por el médulo Game y éste solicita a BettingEvaluator que sea
almacenada con la funcion saveBetting.

El evento sendchat, es similar al anterior, pero en vez de enviar apuestas,
solamente envia mensajes de textos para que los jugadores puedan conversar entre si
durante la partida. Y por dltimo el evento disconnect, que sera invocado cada vez
que un jugador se vaya de la partida, para detener y reiniciar el juego, hasta que se
cumpla la cantidad requerida de jugadores conectados.
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IV. UNEJEMPLO DE UTILIZACION DEL FRAMEWORK

Si bien el framework fue desarrollado principalmente para juegos de cartas, se
puede utilizar su disefio modular para implementarlo en juegos sencillos sin tener
que realizar modificaciones en los médulos.

Se utilizar4 de ejemplo un juego de “Piedra, Papel o Tijera” online para dos
jugadores, debido a la sencillez de sus reglas, para explicar la implementacion del
framework. Este juego se ha creado a partir de un proyecto vacio de EasyCard.js
compuesto por una estructura de archivos ya preparada, que sirve de esqueleto
para desarrollar juegos con funcionalidades ya implementadas. Se puede descargar
el repositorio de este proyecto vacio en https://github.com/ezequiel-
gomez/easycard- quickstart.

BettingEvaluator

I

Player I
V

| [

| I

\ [

1
1
1
1
apuesta !
1

A 4

saveBetting(player)
message(“Apuesta Guardada®) -J >

1
]
1
1
]

Fig. 3. Diagrama de Secuencia de realizar una apuesta.

package. json

Fig. 4. Estructura de archivos.

La Fig. 4 muestra la estructura de archivos anteriormente mencionada, donde la
carpeta lib contiene todos los médulos de EasyCard.js, y la carpeta client posee
todos los archivos necesarios para crear la parte visual del juego. Cada uno de los
madulos seran gestionados por el médulo EasyCard.

El primer paso consiste en descargar los paquetes de Node.js para que luego sean
instalados localmente en el proyecto. Estos paquetes son librerias externas que
seran utilizadas por el framework y estan referenciadas en el archivo package.json.
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Para descargar e instalar todos los paquetes, solamente hay que posicionarse desde
la terminal en la carpeta del proyecto e invocar el comando “npm install”. Una vez
instalados todos los paquetes requeridos, sera posible importarlos como se muestra
en las lineas 2, 3, 4 y 5 en el Fragmento de codigo 1; para que después sean
utilizados en la configuracion del servidor en donde sera ejecutado el juego, como
se muestra en el resto de lineas.

Fragmento de codigo 1. Javascript de la creacion del servidor del juego.

1 'use strict’

2 const http = require('http');

3  const express = require('express’');

4  const socketio = require('socket.io'); 5

6 //Inicio de la configuracidén del servidor

7 const app = express();

8 const server = http.createServer(app);

9 const io = socketio(server); 10

11 app.use(express.static( dirname + '/client'));

13 var port = Number(process.env.PORT || 8080);
14 server.listen(port, () => console.log('Ready
to work!."));
15 //Fin de la configuracién del servidor

El segundo paso es realizar la llamada a EasyCard.js en el archivo server.js, como
se muestra en el Fragmento de cddigo
2. La llamada se realiza de la misma manera en que se importaron los paquetes de
Node.js, con la diferencia de que el framework ya esta incluido en la carpeta “lib”
del proyecto. Después de realizar la Ilamada, se instancia de manera global el objeto
principal llamado easyCard, dentro del cual estdn todas las configuraciones y
funciones que forman parte de la I6gica del juego.

Fragmento de cddigo 2. Javascript de la llamada al framework
17 require('./lib/easycard');

El tercer paso es configurar el objeto easyCard, definiendo las propiedades del
juego utilizando la funcién setSettings, y dentro de la misma se definen los eventos
que interacttan con el jugador con la funcién defineCustomEvents, como se muestra
en el Fragmento de codigo 3. Ademas, en este paso se elige el evaluador que se
utilizard en el juego. En este juego se define con la funcién setEvaluator, un
evaluador ya existente dentro del médulo Evaluators del framework.

Dentro de la funcién defineCustomEvents, se agregan todos los eventos que seran
ejecutados por el jugador durante el juego. Por otra parte, siempre recibe dos
parametros, donde el primero es el jugador que ejecute algin evento y el segundo
pardmetro es el objeto Game que contiene toda la informacion actualizada de la
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partida. Estos parametros son indispensables para ser utilizados en los eventos
personalizados. En este juego de “Piedra, Papel o Tijera”, es necesario crear un solo
evento llamado optionselected, que sera ejecutado en el momento en que un jugador
tome una decision. Cuando todos los jugadores hayan elegido sus opciones, se
invocan las funciones del médulo Evaluators para comprobar quién es el ganador.
En el caso de que se quiera crear otro tipo de juego, en este paso se podrian agregar
todas las propiedades y eventos personalizados que se necesiten.

Fragmento de cédigo 3. Javascript de la configuracién del objeto easyCard antes
de ser inicializado.

19 //Definicidén del evaluador del juego

20 easyCard.setEvaluator(easyCard.getEvaluat
ors().RPSEvaluator);

21

22 //Definicidén de las propiedades del juego
23 easyCard.setSettings({

24 maxPlayers: 2,

25 maxRounds: 3,

26 pointsToWin: 2,

27 sendChatEnabled: false,

28 defineCustomEvents: function(player, game) {
29 player.socket.on('optionselected', function
(option) {
30 var currentRound =
game.getCurrentMatch().getCurrentRound() || '';
31 currentRound.addCard(player, option);
32 if
(game.evaluator.checkRoundWinner(game)) {
33 game.emitMessage(currentRound.pla
yedCards[@].player.info.name + ': ' +
currentRound.playedCards[@].ca
rd +
34 -
currentRound.playedCards[1].player.info.name
+ '+
currentRound.playedCards[1].ca
rd);
35 player.socket.emit('enableoptions ');
36 player.socket.broadcast.to(player
.info.room).emit('enableoptions');
37 if
(game.evaluator.checkGameWinner(game)) {
38 game.emitMessage('Partida reiniciada');
39 game.restart(); 40 }
41 } else { player.socket.emit('disableoption s');
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42 game.emitMessage('Falta que elija el otro
jugador', 'Ya elegi', player);

44 }

45 1

46 }

47 }1);

El cuarto paso consiste en agregar las funciones que escucharan el DOM de la
pagina del juego, dentro del archivo client.js. En este juego como se ha creado
solamente el evento optionselected, solo es necesario detectar en qué opcion el
jugador hizo click en el momento de elegir, para después enviar la informacion al
evento, como se muestra en la funcién optionsClickHandler en el Fragmento de
codigo 4.

Fragmento de codigo 4. Javascript de las funciones dentro de la pagina del juego.

123 //Funcién que detecta si alguna de las opciones fue
elegida

124 function optionsClickHandler (e) {

125 if (e.target.id) {

126 //Se envia la opcidén elegida al evento
personalizado

127 socket.emit('optionselected', e.target.id);
128 }

129 }

En el quinto paso hay que volver al archivo server.js y crear el objeto myGame,
como se muestra en el Fragmento de codigo 5, que es basicamente la instancia del
nuevo juego que contendrd la estructura del framework con todas las propiedades
definidas de los pasos anteriores.

eze cele Meta
1 0 2
servidor Bievenido!
servidor cele se ha unido a la partida
eze has apostado $5
cele ha apostado $10

servidor Falta que elija el otro jugador
servidor eze: piedra - cele: tijera

Apostar
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Fig. 5. Juego de “Piedra, Papel o Tijera” ya funcionando.
Fragmento de codigo 5. Javascript de la inicializacion de un nuevo juego.

49 var myGame = easyCard.initNewGame(); 50

51 //Se crea un evento en el servidor para que detecte la
conexion de nuevos jugadores

52 io.on('connection', onConnection); 53

54 function onConnection(socket) {

55 myGame.addPlayer(socket); 56 }

La funcién onConnection se ejecutara cada vez que Socket.io detecte la conexion
de un nuevo jugador. Recibird como pardmetro un objeto WebSocket que es
generado en el momento de conectarse el jugador, para después ser agregado
dentro del juego.

Una vez realizados todos los pasos anteriores, en la terminal y en la posicion en
donde esta guardado el proyecto, se escribe el comando “node server.js”. Este
comando hard correr el juego en un servidor local para poder verlo funcionando. En
el caso de que el servidor local funcione sin problemas se mostrara en la terminal
un mensaje diciendo “Ready to work!”. Finalmente, en el browser, se podra ver el
juego funcionando en la URL https://localhost:8080, como fue configurado
previamente en server.js. Este juego se puede ver online en https://easycard-
rps.herokuapp.com y su cddigo fuente en https://github.com/ezequiel-
gomez/easycard-rps.

V. CONCLUSIONES

En este trabajo se ha presentado EasyCard.js, un framework que cuenta con un
disefio modular genérico que permite generar juegos de apuestas online de manera
mas rapida y sencilla.

Se ha implementado exitosamente un juego de “Piedra, Papel o Tijera” en unos
pocos pasos, con el fin de demostrar la versatilidad de poder crear juegos
reutilizando el disefio del framework.

El desarrollo de EasyCard.js ha tenido como premisa, los procesos de mejora
continua, la capacitacién, para hacer uso de buenas practicas profesionales; y
también el esfuerzo de realizar comparaciones con otros frameworks identificando
sus cualidades y deficiencias, para crear una plataforma versatil y eficiente.
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