uau =
2 UNIVERSITAT v etsinf
POLITECNIC/'\ Escola Téecnica
DE VALENCI/-\ Superior d’Enginyeria

Informatica

Escola Tecnica Superior d’Enginyeria Informatica

Universitat Politecnica de Valencia

Desarrollo de un sistema que da soporte a
una pagina de apuestas sobre un

Videojuego

Trabajo Fin de Grado

Grado en Ingenieria Informatica

Autor: Fernando Boix Chapa

Tutor: José Onofre Montesa Andrés



Desarrollo de un sistema que da soporte a una pagina de apuestas sobre un Videojuego

2016/2017

.



Resumen

Este proyecto trata de cubrir un hueco en el mercado de las apuestas a través de
internet, ya que permite a los jugadores realizar apuestas sin realizar aportaciones
econdmicas. La apuesta parte que el jugador dispone de créditos en un videojuego, que
puede apostar, asi como la posibilidad de obtener créditos a partir de la visualizacion de
contenido publicitario. Tras realizar la apuesta, puede obtener mas créditos en el
videojuego, esto le permite obtener complementos del video juego, e incluso poder
intercambiar estos créditos fuera del sistema, con otros jugadores. Este sistema

funciona sobre una maquina con PHP y MySQL.

Palabras clave: Videojuego, apuesta, desarrollo web, PHP

Abstract

This project tries to fill a gap in the betting market on the internet, it allows players to
place bets without making economic contributions. The betting system is based on the
fact that the player can obtain credits in a video game, which can bet, as well as the
possibility of obtaining credits from the display of advertising content. After making the
bet, you can get more credits in the video game, this allows you to obtain complements
of the video game, and even to be able to exchange these credits out of the system, with

other players. This system works on a machine with PHP and MySQL.

Keywords : vehicles, maintenance, web development, PHP
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1. Introduccion

En este primer apartado voy a exponer las razones por las que he decidido desarrollar
este trabajo, los objetivos principales que me he propuesto cumplir, asi como la

estructura del trabajo que he seguido para realizarlo.

1.1 Motivacion

Actualmente una de las ofertas profesionales mas demandada es la de desarrollador de
paginas web, ya que aporta soluciones a muchos aspectos de la vida cotidiana. Puesto
que este trabajo me ofrece la oportunidad de desarrollar una pagina web, he decidido

crear una pagina web enfocada en un videojuego con millones de usuarios.

Hoy en dia los videojuegos estan presentes en la vida de miles de jovenes y no tan
jovenes. Las necesidades en los videojuegos ya no se limitan simplemente a lo que te
ofrece la compania de videojuegos con el juego en si, sino que va mas all, creando
estos mismos juegos sus propias redes sociales o incluso un mercado de objetos dentro

y fuera del mismo juego.

El video juego en el que se centra la pagina web es el Counter Strike: Global Offensive?,
de la compania de video juegos Valve? y distribuido por la plataforma de videojuegos
Steams. Este video juego ha sufrido un aumento de usuarios del cincuenta por ciento en
los dltimos dos afios y de un treinta y cinco por ciento en el altimo afo, llegando a la
cifra de once millones y medio de usuarios. Gracias a plataformas de promociéon como
YouTube4, tanto el video juego como todas las acciones asociadas a este han ido

ganando expectacion y reconocimiento por parte de los usuarios de video juegos.

Los usuarios ya no pretenden ser solo los mejores jugando al video juego, sino que
pretenden tener las ultimas novedades asociadas a este y, de esta forma, tener las
ultimas mejoras de cara a los deméas usuarios, lo que podriamos llamar "estar a la

moda" dentro del video juego.

'



Desarrollo de un sistema que da soporte a una pagina de apuestas sobre un Videojuego

Como aficionado a este video juego, y como muchos otros jugadores, tengo la necesidad
de poder optar a estas mejoras dentro del video juego. El video juego te proporciona
ciertas mejoras, pero no todas estan al acceso de todos los usuarios, ya que estas, en

muchas ocasiones, valen dinero.

Aquellos usuarios que quieran optar a estas mejoras sin tener que gastarse dinero,
tienen un espacio para hacerlo a través de la pagina web. Aportando sus mejoras que
seran canjeadas por créditos en la web, pueden realizar distintos tipos de apuestas,
segun el juego; y dependiendo de la suerte de éstos en el juego, luego podran canjear

sus beneficios por mejoras de mayor valor del que habian aportado.

Empezar a jugar en la pagina web es sencillo, se registran con el mismo usuario que
inician sesion en el juego, por lo que no necesitan un proceso de registro. Aportar las
mejoras nombradas anteriormente también es sencillo, dado que sigue el mismo
método de intercambio entre jugadores que ofrece el video juego. De esta forma, he
apostado por una interfaz sencilla que de facilidad al usuario y apta para todos los
usuarios, en la que los esfuerzos se centren solo en obtener beneficios y no en el manejo

de la pagina.

1.1.1 Portal web

Actualmente para la gran mayoria de la gente acceder a una pagina web es sencillo.
Pueden acceder a través de los ordenadores o bien a través de su Smartphone o Tablet.
Es sencillo para un usuario realizar una bisqueda en un navegador web. La idea de
realizar un programa para un ordenador o una aplicacién para Tablet o Smartphone
tiene la dificultad de acceder en distintas plataformas. En cambio, todos estos
dispositivos disponen de un navegador web, lo que te permite jugar en cualquiera de
estos a través del mismo portal. Por este motivo he decidido centrarme en un portal

web.

1.2 Objetivos del proyecto

Al escoger realizar este proyecto, por una parte, me he propuesto, como ya he

comentado anteriormente, afrontar el reto de desarrollar un portal web desde cero,
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sirviéndome de experiencia de cara al mundo laboral en el que me incorporare en un

futuro. Por otra parte, me he planteado los siguientes objetivos particulares a cumplir:

e Crear un portal util para los jugadores del videojuego que quieran optar a

mejoras mas cuantiosas dentro del videojuego.

e Crear un portal sencillo, de facil manejo, con el que los usuarios se sientan

comodos.

e Aprender el manejo de los lenguajes de programacién necesarios para

desarrollar el portal web.

e Ponerme en el papel de un desarrollador web y aprender todos los procesos de
creacion de la pagina web desde cero, asi como la resolucion de los

inconvenientes que pueden ir surgiendo.

1.3 Inicio del proyecto

El proyecto se ha planteado siguiendo una metodologia agil de trabajo, asignando
tareas individuales que no se bloqueen entre ellas y paralicen el proyecto. El objetivo
era establecer unos objetivos a cumplir dentro de un espacio de tiempo, estableciendo
una planificacién realista, pero sin centrar los esfuerzos en cumplir los tiempos, sino en

cumplir con las expectativas personales y de los futuros usuarios.

En la tabla que se muestra a continuacién se observan las estimaciones de los tiempos

que se han asignado a cada tarea:

Tarea Prevision de tiempo

Inicio/cierre de sesion Siete dias

Perfil de usuario Siete dias

Codigos de promocion Tres dias

Redes sociales Dos dias
Opciones Un dia

Chat Tres dias
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Cara o cruz Diez dias

Ruleta Quince dias

Depositar objetos del videojuego Cinco dias

Sacar objetos del videojuego Cinco dias

Tabla 1. Prevision de tiempo

Se ha utilizado un repositorio privado en GitHub5, lo que nos permite disponer del

cbddigo desde cualquier equipo, ademas de, en caso de que ocurriese cualquier percance,

disponer de una copia de seguridad del codigo.

1.4 Estructura de la memoria

Esta memoria esta formada por seis bloques o apartados:

‘v 10

Capitulo 1: Este capitulo es una breve presentacion del proyecto, una explicacion de

Capitulo 2:

Capitulo 3:

Capitulo 4:

Capitulo 5:

la motivacién que me ha hecho llevarlo a cabo y los objetivos a cumplir.
En este capitulo se realiza un estudio del proyecto, analizando los
competidores principales. Se ha realizado un anélisis DAFO para
estudiar la situacion del proyecto y también se han planteado las
estrategias a seguir.
En este capitulo se ofrece una descripcion de las tecnologias utilizadas
para la implementacion de la plataforma, asi como un breve ejemplo de
cada una basadndose en la implementacion de la pagina web.
En este capitulo se tratan las especificaciones del sistema a desarrollar,
en el que se incluyen los casos de uso, con una breve descripcion de
cada uno de ellos; y el modelo de datos utilizado para la base de datos.
En este capitulo se explica como se ha implementado la plataforma web,
explicando las funcionalidades que se han incluido, asi como las
funcionalidades adicionales propuestas. También se ha incluido una

explicacion del funcionamiento mediante las vistas de la pagina web.

Capitulo 6: En este capitulo se analizan las conclusiones obtenidas tras la

finalizacion del proyecto y se valoran las experiencias aportadas por el

mismo, tanto en lo personal como en lo profesional.



2 Estudio del proyecto

Voy a realizar un estudio del entorno en el que se sitia la padgina web realizando un

anélisis de los competidores o de paginas similares con las que competiria a dia de hoy.

2.1 Competidores o plataformas similares.

2.1.1 (Csgo500.com

Esta pagina web es la que centra el mayor nimero de usuarios actualmente. Es un
fuerte competidor ya que dispone de aproximadamente dos mil quinientos usuarios
activos, la pagina se encuentra disponible en doce idiomas y realizan sorteos de

monedas gratis a diario.

Sin embargo, esta web no dispone de ningtn juego aparte de la ruleta, lo que hace que

los usuarios tengan que moverse a otra web para jugar a juegos distintos.

2.1.2 Csgoroll.com

Al contrario que la web anterior, csgo500.com, en la que analizamos ahora se ha
apostado por més variedad de juegos, lo que la hace mas atractiva de cara a los usuarios

quienes les gusta apostar en distintos juegos.

En cambio, en esta web no hay gran niimero de sorteos ni se reparten tantas monedas
gratis, lo que influye en la cantidad de usuarios que buscan estas ofertas de monedas

gratuitas porque no disponen de ellas para apostarselas en la web.
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2.2 Analisis DAFO

Un andlisis DAFO es un método de estudio de la situacion de un proyecto. En este tipo
de anélisis se estudian las caracteristicas internas (Debilidades y Fortalezas) y las

caracteristicas externas (Amenazas y Oportunidades). En la Tabla 2 se muestran las

caracteristicas que afectan a este proyecto.

Fortalezas

Simplicidad de uso
Buen plan de actualizacion

Plataforma espanola

Tabla 2. Andalisis DAFO

2.3 Estrategias

Analizando la Tabla 3 que se muestra a continuaciéon se obtienen cuatro tipos de

estrategias:

e Supervivencia: Esta estrategia es el resultado de la relacion entre
debilidades y Amenazas. Se trata de meditar sobre las partes mas debiles del

proyecto con el fin de encontrar la solucion que mas se adapte al problema.
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e Adaptativas: Es el resultado de relacionar Debilidades y Oportunidades con
el fin de reorientar las debilidades de forma que se consiga obtener mayor

beneficio de las oportunidades.

e Defensivas: Es el resultado de la relacion entre Fortalezas y Amenazas. El

objetivo es contrarestar las amenzas externas.

e Ofensivas: Se obtiene a partir de las Fortalezas y las Oportunidades. Se

basan en estrategias de crecimiento.

Estrategias de Supervivencia Estrategias adaptativas

Campana de marketing Alianza con Youtubers

Tabla 3. Estrategias propuestas

La estrategia de supervivencia se basa en una campana de marketing a través de redes
sociales: Facebooké, Twitter?, Youtube y Twitch8. Ademés, se pretende repartir
panfletos publicitarios anunciando un sorteo en la DreamHack2017 que se celebra en
Valencia en el mes de Julio. En Facebook y Twitter se lanzaran publicaciones en las que
los usuarios deberan seguir a la pagina y compartir con sus amigos. En Youtube y
Twitch se pretende hablar con youtubers? y twitcherst® para que hagan videos para su

canal y videos en directo apostando en la web.

Como estrategia adaptativa se ha elegido realizar una alianza con los youtubers, ya que
disponen de la mayoria del puiblico que frecuenta estas webs, con el fin de ofrecerles un
porcentaje de beneficios durante un periodo de dos semanas desde que publiquen el

video apostando en la web.

La estrategia ofensiva que se plantea es la captacion de usuarios de otras paginas de

apuestas. Mediante los youtubers se pretende ofertar el producto como pégina

13
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novedosa y producto espanol, con lo que ello representa, atencion al usuario
personalizada en espanol, rotulos en espaiol y el anadido de ser producto nacional.

Faltan anadir algunos juegos, una adaptacion mejorada a web movil y una oferta de
monedas gratuitas mas suculenta, por lo que se ha definido la estrategia defensiva

como una Actualizaciéon constante y adicion de funcionalidades.
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3 Tecnologias utilizadas

Las tecnologias utilizadas en el desarrollo del proyecto han sido: HTML5, JavaScript y
PHP. Ademas, para terminar de dar forma y estilo a la padgina web se ha utilizado CSS*°

(también llamadas hojas de estilo).
En esta pagina web se ha elegido gestionar la base de datos a través de MySQL.

Para subir la pagina web al servidor se ha utilizado FTP", trasladando los archivos

locales a una ubicacion en internet.

3.1 HTML5

3.1.1 Definicion

Las siglas HTMLj5 tienen su origen en inglés y significan HyperText Markup Language

(Lenguaje de Marcado de HiperTexto), la quinta revision de este.

Se diferencia de sus versiones anteriores porque han anadido nuevos atributos y

elementos orientados a paginas web mas modernos y actualizados.

Un ejemplo de la aplicacion de esta quinta revision seria en el formulario de soporte de
la pagina web a través de correo electronico, donde permite eliminar coédigo en

JavaScript en las entradas de datos utilizando HTML5 para programarlo.

3.1.2 Ejemplo

<html>
<head>
<title >CSGEOCOUNTDOWH.COM - The world is ours</titler

<meta charset="utf-8">

<meta name="description™ content="The most exclusive C5:G0 betting platform with unig
<meta name="fragment" content="!">

<meta name="viewport" content="initial-scale=l, maximum-scale=l, user-scalable=no, Wi
<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charsec=UTF-&">»

<link rel="shortcut icon" href="favicon.ico™>

<link href="/template/css/animate.min.css" rel="stvlesheet">

<link href="/template/cas/bootatrap.min.c33" rel="styleshest">

<link href="/template/cas/font-awesome.min.css" rel="atylesheet">

<link href="/template/cas/dataTablez.bootetrap.min.c32" rel="ztyleshest">
<link href="/template/czs/main.csz?v=1.2" rel="styleshest">

<link href="/template/czs/jguery.cesemoticons.ce3?v=2" rel="zstylezsheet">»
<link href="/template/cas/overwrite.c33?v=1.2" rel="stylesheet">

<link href="/template/css/duel.css?v=1.2" rel="stylesheet">

</head>
1. Fragmento de HTML5
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3.2 JavaScript

3.2.1 Definicion

El lenguaje JavaScript se define como un lenguaje de programacion interpretado,

orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y dindmico.

Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente, implementado como parte de
un navegador web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y péginas web

dindmicas.

El disefio de este lenguaje parte de una sintaxis similar al lenguaje de programacion C,

adoptando nombres y convenciones de otro lenguaje como es Java.

3.2.2 Ejemplo

A continuacién, voy a mostrar un breve ejemplo de lo que se puede hacer con

JavaScript mostrando una funcién implementada en la plataforma.

function getPage(pa?e] I
f.get "templates"+page+".php", functiongsite) {
%('#Site1nad'].htm1 Siteg
Toadvariables(;
checkingg'all' J;

if(page == 'Swithdraw' ]
Toadcaptcha(l;

T

iffpage == 'duel']}q

SOCKET.emit( get_duels');
SOCKET.emit{ ' get_duels_history']);

T
if(page == 'roulette’ q
SOCKET.emit( ' join_roulette’];

1l
Tail(functiond) |
$( ' #<iteload" ). html1{ error';

¥

2. Fragmento de funcién JavaScript

Esta funcion esta incluida en la pagina principal de la web. La funcion recoge la
direccion en la que se encuentra en ese momento la pagina web y dependiendo en cual
se encuentre realiza unas funciones u otras. La variable "page" recoge la direccion, si el
primer "if" se evaldia a 'true' se ejecuta la funcion "loadcaptcha()" que activa el captcha;

si el segundo "if" se evaltia a 'true’ se muestran en la pagina de "cara o cruz" las partidas
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disponibles y las partidas realizadas; si el tercer "if" se evalta a 'true' se muestra en la
pagina de la ruleta los valores anteriores del giro de la ruleta y el tiempo y movimiento
de la ruleta asociados al momento en el que nos encontremos. Si ninguno de estos se
evalla a 'true' se ejecuta la ultima parte de la funcion en la que se capta el error y se

muestra por pantalla.

3.3 PHP

3.3.1 Definicion

PHP es un lenguaje de programacion de codigo abierto, las siglas en ingles significan
Preprocesador de hipertextos. Es un lenguaje del lado del servidor, es decir, ejecuta el
codigo en el servidor generando HTML y enviando la respuesta al cliente, el codigo en
PHP es invisible para el cliente, este solo recibe la respuesta. Originalmente fue

disefiado para el desarrollo web de contenido dinamico.

Actualmente es considerado como uno de los lenguajes méas flexibles y potentes que
existen. Fue creado por Rasmus Lerdorf hace veintidos afios y sigue en desarrollo por el

grupo PHP.

3.3.2 Ejemplo

A continuacion, voy a mostrar un breve ejemplo de lo que se puede hacer con PHP

mostrando una funcién implementada en la plataforma.

case 'withdraw':
£sql = &db->query('SELECT "id" FRCM “bots ')
Zids = arrav|():
while (Srow = Ssgl->fetch())
Sids[] = Srow['id']:
$page = getTemplate ('withdraw.fpl', array('user'=>$user,'bots'=>$ids));
echo Spage;
break;

3. Fragmento de funcién PHP
Esta funcion recoge la informacion de la base de datos sobre los objetos del video juego

que contienen los bots (cuentas de usuario asociadas a la pagina donde se guardan los

objetos del videojuego) y los muestra por pantalla.
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3.4 MysSQL

3.4.1 Definicion

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional considerado como la base
datos de codigo libre mas popular del mundo junto a Oracle y Microsoft SQL Server,

sobre todo para entornos de desarrollo web.

Al contrario que otros proyectos, MySQL esta patrocinado por una empresa privada

que posee el copyright de la mayor parte del codigo.

3.4.2 Ejemplo

CREATE TABLE IF HOT EXISTS “trades® |
“id® bigint(ll) HOT HNHULL,

‘bot id" int(11) NOT NOLL,

“status" int(l1) HNOT HULL,

‘user” wvarchar( } HOT HULL,

“summa” int( ) HOT HULL,

"ocode” wvarchar ( ) HOT HUOLL,

"time"® bigint{20) HOT HULL,

UHIQUE EEY “id" (" id")
) ENGINE=InnoDE DEFAULT CHARSET=utf&;

4. Fragmento de codigo MySQL

Con este codigo es posible crear una tabla en la base de datos, lo que nos permite
almacenar informaciéon de forma ordenada y escalable. La tabla que se muestra es
'trades' y est4 formada por siete registros distintos entre los que se encuentran int*z (en
el que se almacenan numeros enteros), bigint'3 (en el que se almacena el doble de

numeros enteros que en un int) o varchar (que almacena texto).

3.5 Almacenamiento en servidor

Para almacenar los datos en el servidor, y con vista a un futuro lanzamiento de la
plataforma, se ha alquilado un servidor con protocolo SSH*5 para subir los archivos.
Este servidor monta Linux*¢ 14 y esta enfocado a desarrolladores, por lo que te permite
instalar las aplicaciones necesarias. En este caso se han instalado: phpmyadmin®7,

mySQL8 y Apache2 9.

Este servidor también te permite ejecutar instrucciones por consola de desarrollador, lo
que es necesario en la pagina web para activar los scripts2® que inician el

funcionamiento de la plataforma.
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Las aplicaciones utilizadas han sido: Filezilla2!, para subir los archivos al servidor
mediante el protocolo FTP; y Kitty22, para manejar la consola de desarrollador del

servidor.
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4 Especificaciones del sistema a desarrollar

4.1 Casos de uso

A continuacién, se muestran los casos de uso en la Imagen 1. Como podemos observar
hay dos actores que intervienen en el sistema: el usuario anénimo, usuario que solo
puede iniciar sesidon en la plataforma; y el usuario registrado, que seran los usuarios
que hayan iniciado sesion. Una vez un usuario haya iniciado sesion ya tendra acceso a

todas las funciones que ofrece la pagina web.

Ohtener monedas
gratis

MaostrarMo mostrar
mi perfil

Iniciar sesidn

Mostrar cantidades
en ddlares

Leer Redes
Sociales

Habilitar sonido

. f Lo =incluir= N f f
lUsuario anonima =incluir= incluir <incluirs Editar opciones

Confirrmar maxima
apuesta

=incluir=
Arocederala pagina .-

) principal
B I T )
! ‘J v

anjear monedas

<inc|uir>

del video juego

Usuario registrado =:|ncIU|rr= <inc|uir> h 4
: ' =incluir= =incluirs
/—\ : . Sacar ohjetos del
@ Jugara la ruleta .Jugar acarancruz Depositar objetos viden jusgo

Infroducir cantidad .
de ronedas Elegir colory

apostar cantidad

Elegir objetos del legir objetos de la

Unirse a patida = ! ] ;
video juego del del video juego de la

Crear pattida

Introducir cantidad

Ilustracién 1. Casos de uso
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4.1.1 Inicio de sesi6n
e Nombre: Iniciar sesion

e Descripcion: El sistema solicita al usuario que introduzca los datos de registro

asociados al videojuego, es el mismo usuario y contraseia que en el videojuego.

e Proposito: Registrarse en la web para poder acceder a todas las funciones que esta

ofrece al usuario.

e Precondiciones: Debe tener un usuario registrado en la plataforma Steam

(distribuidor del video juego).

e DPost-condiciones: Usuario, contrasefa y doble factor de autentificacion

(proporcionado por la plataforma Steam) han de ser los correctos.

Actor (Usuario an6nimo) Sistema

1. Introduce datos requeridos. | 2. Conecta con plataforma de Steam.

3. Abre web inicio de sesion de Steam.

4. Valida datos obtenidos de Steam.

4.1.2 Cierre de sesion

Nombre: Cerrar sesion

e Descripcion: El usuario presiona sobre la pestafia de cerrar sesiéon

e Proposito: Salir de la pagina web de forma que el usuario tenga que volver a

iniciar sesion la préxima vez que quiera entrar.
e Precondiciones: Debe haber iniciado sesion.

e Post-condiciones: No existen.

Actor (Usuario registrado) Sistema

1.Presiona pestana cerrar | 2. Vuelve a la pagina de iniciar sesion.
sesion

3. Cierra la sesién y actualiza el estado en la base
de datos.
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4.1.3 Usar chat

Nombre: Usar chat

Descripcion: El usuario puede utilizar un chat interno de la propia pagina web

para comunicarse con otros usuarios de la misma.
Proposito: Comunicarse con los demés usuarios de la pagina web.
Precondiciones: Debe haber apostado un minimo de cincuenta mil monedas.

Post-condiciones: El usuario se compromete a mantener un tono relajado y sin

ofender a otros usuarios, puede ser bloqueado por los moderadores.

Actor (Usuario registrado) | Sistema

1. Escribe en el chat. 2. Registra en el chat el comentario del usuario.

4.1.4 Obtener monedas gratis

Nombre: Obtener monedas gratis

Descripcion: Los usuarios disponen de la opcién de obtener monedas diarias
utilizando codigos de promocion y utilizando de nombre se usuario la direccion

web de la pagina.

Propésito: Afianzar a los usuarios de la pagina y promocionarse mediante los

propios usuarios.
Precondiciones: No existen.

Post-condiciones: Para canjear las monedas gratis por objetos del video juego

deben apostar el cien por cien de las monedas obtenidas de forma gratuita.

Actor (Usuario registrado) Sistema

1. Introduce c6digo de promocion.

2. Valida el codigo en la base de
datos.

3. Anade la cantidad de monedas
asociadas al codigo al usuario.

4. Obtiene monedas gratis por tener como | 5. Valida el nombre de usuario en
nombre de usuario el dominio web de la pagina. | la base de datos.

6. Afade mil monedas al usuario.




4.1.5 Leer redes sociales

e Nombre: Leer redes sociales

e Descripcion: Los usuarios pueden leer las tltimas publicaciones que se han

hecho en las redes sociales de la pagina web.

e Proposito: Dar a conocer las redes sociales de la pagina web y tener un espacio

en la pagina donde publicar anuncios o comunicados.

e Precondiciones: Para participar de forma activa en las redes sociales los

usuarios deben crearse tener una cuenta en la red social en cuestion.

e Post-condiciones: No existen.

Actor (Usuario registrado) Sistema
1. Accede a la pestafia de | 2. Muestra ultimas publicaciones de las redes
redes sociales. sociales.

3. Accede a una red social en
concreto.

4. Abre una nueva pestana en el navegador a la red
social seleccionada.

4.1.5 Editar opciones

e Nombre: Editar opciones

e Descripcion: Los usuarios tienen la opciéon de modificar varios parametros de la

pagina web.

e Propoésito: Ofrecer una interfaz adaptada al usuario.

e Precondiciones: No existen.

e Post-condiciones: No existen.

Actor (Usuario registrado)

Sistema

1. Accede a la pestaina de editar
opciones.

2. Muestra los parametros que se pueden
modificar.

3a. Marca la casilla de mostrar
cantidades en délares.

4a. Muestra el ntimero de monedas del
usuario en dolares.

3b. Desmarca la casilla de mostrar
cantidades en délares.

4b. Muestra el ntimero de monedas del
usuario en euros.

5a. Marca la casilla de confirmar
apuestas por encima de diez mil
monedas.

6a. Muestra un aviso cuando el usuario
realice una apuesta por encima de diez mil
monedas.
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5b. Desmarca la casilla de confirmar | 6b. No muestra un aviso cuando el usuario
apuestas por encima de diez mil realice una apuesta por encima de diez mil
monedas. monedas.

7a. Marca la casilla de habilitar | 8a. Habilita los sonidos de la pagina.

sonidos.

7b. Desmarca la casilla de habilitar | 8b. Deshabilita los sonidos de la pagina.
sonidos.

9a. Marcar la casilla de esconder mi | 10a. En el chat no pueden acceder a tu perfil
perfil en el chat. pulsando en tu nombre para mostrar.

9b. Desmarcar la casilla de esconder mi | 10b. En el chat pueden acceder a tu perfil
perfil en el chat. pulsando en tu nombre para mostrar.

4.1.6 Canjear Monedas
4.1.6.1 Depositar objetos del videojuego
e Nombre: Depositar objetos del videojuego

e Descripcion: Los usuarios pueden canjear objetos del juego por monedas para

jugar en la pagina.

e Proposito: los usuarios deben aportar objetos del juego para luego intentar

cambiarlos por objetos de mayor valor.

e Precondiciones: Deben tener objetos o monedas para poder realizar el

intercambio.

e Post-condiciones: Una vez depositado un objeto del juego en la pagina web, se
debe realizar una o varias apuestas del mismo valor o un valor superior para

poder retirar objetos.

Actor (Usuario | Sistema
registrado)

1. Accede a la pestafia de | 2. Muestra el inventario de objetos del cual dispone el
depositar objetos del | usuario para depositar objetos en la pagina asi como el
videojuego. valor de los objetos en monedas de la pagina.

3. Selecciona objetos que | 4. Envia notificacién de intercambio.
desea depositar.

5a. Confirma el intercambio.

5b. No puede confirmar el intercambio.

6a. Afade las monedas ofrecidas por el intercambio.

6b. Muestra un mensaje de error de intercambio.
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4.1.6.2 Sacar objetos del videojuego
e Nombre: Sacar objetos del videojuego
e Descripcion: Los usuarios pueden canjear monedas por objetos del video juego.

e Proposito: Motivar a los usuarios para que intenten sacar el mayor namero de

objetos de la pagina web.

e Precondiciones: Deben tener monedas y haber apostado un nimero de monedas

igual o superior al de monedas obtenidas por el intercambio.

e Post-condiciones: No existen.

Actor (Usuario registrado) Sistema
1. Accede a la pestafia de sacar | 2. Muestra los objetos del videojuego de los que
objetos del videojuego. dispone la pagina para entregar a los usuarios.

3. Selecciona objetos que desea | 4. Envia notificacion de intercambio.
sacar.

5a. Confirma el intercambio.

5b. No puede confirmar el intercambio.

6a. Resta las monedas reclamadas por el
intercambio.

6b. Muestra un mensaje de error de intercambio.

4.1.77 Jugar a la ruleta
e Nombre: Jugar a la ruleta

e Descripcion: Es el principal juego de apuestas de la ruleta, se basa en apostar a rojo
0 negro, con una probabilidad de catorce sobre treinta para cada color; o al verde,
con una probabilidad de dos sobre treinta. El usuario gana monedas dependiendo
del color resultante del giro de la ruleta. El negro y el rojo doblan la cantidad de

monedas apostadas; el verde multiplica por catorce la cantidad apostada.

e Proposito: Tener el juego mas demandado para este tipo de apuestas en la pagina

web.

e Precondiciones: El usuario debe tener monedas para poder realizar apuestas.
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e Post-condiciones: No existen.

Actor (Usuario registrado)

Sistema

1. Accede a la pestana de
jugar a la ruleta.

2. Muestra la pagina principal de la pagina web, la
ruleta.

3. Introduce el ndmero de
monedas que desea apostar.

4. Selecciona el color y realiza
la apuesta.

5. Hace girar la ruleta.

6. Reparte las monedas a los usuarios que habian
apostado al color resultante del giro de la ruleta.

4.1.8 Jugar a cara o cruz

e Nombre: Cara o cruz

e Descripcion: Es el juego secundario de la pagina web. Los usuarios eligen cara o

cruz y una cantidad de monedas a apostar y esperan a que otro usuario elija

participar en el juego.

e Propoésito: Tener un juego alternativo en la pagina web.

e Precondiciones: El usuario debe tener monedas para poder realizar apuestas.

e Post-condiciones: No existen.

Actor (Usuario registrado)

Sistema

1. Accede a la pestaia de cara o cruz. | 2. Muestra la pagina de cara o cruz.

3. Participa en una partida creada

4. Hace girar la moneda.

5. Reparte las monedas al ganador.

6. Crea una nueva partida

7. Elige la cantidad de monedas a apostar
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4.2 Modelo de datos

‘ Codes

2 0.n
Users H Duels

‘ Bets Rolls

Trades

Ilustracién 2. Modelo de datos

A continuacion, se describe el modelo de datos utilizado para poder guardar todos los

registros que genera nuestra plataforma y para la correcta ejecucion del sistema.

Lo primero que necesitamos es crear dos tablas, con usuarios y bots, en las cuales
queden registrados los usuarios que juegan en la plataforma y las cuentas que dan

soporte a las transacciones en la plataforma.

En la tabla Users (usuarios) utilizaremos seis campos:
e ID de tipo entero. Sera la clave primaria.
e steamid de tipo varchar (de longitud diecisiete).
¢ name de tipo varchar (de longitud cincuenta).
e rank de tipo varchar (de longitud dieciseis).
e balance de tipo entero.
e available de tipo entero.

e tradeurl de tipo varchar (de longitud doscientos cincuenta).
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En la tabla Bots utilizaremos once campos:

ID de tipo entero. Sera la clave primaria.

online de tipo entero.

name de tipo varchar (de longitud cien).

steamID de tipo varchar (de longitud diecisiete).

shared_ secret de tipo varchar (de longitud treinta y dos).
identity_secretde tipo varchar (de longitud treinta y dos).
acountName de tipo varchar (de longitud treinta y dos).
password de tipo varchar (de longitud treinta y dos).
steamguard de tipo varchar (de longitud sesenta y cuatro).
email_login de tipo varchar (de longitud sesenta y cuatro).

email_pass de tipo varchar (de longitud sesenta y cuatro).

Para almacenar las transacciones que se producen entre los usuarios y los bots de la

pagina necesitamos crear la tabla Trades (intercambios), que estara asociada a la tabla

Users por clave ajena "user' y a la tabla Bots por clave ajena 'botID'.

En la tabla Trades utilizaremos siete campos:
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ID de tipo entero. Sera la clave primaria.
user de tipo vachar (de longitud diecisiete).
status de tipo entero (de longitud once).
botID de tipo entero (de longitud once).
suma de tipo entero (de longitud dieciseis).
code de tipo vachar (de longitud dieciseis).

time de tipo entero (de longitud veinte).



Asociadas a la tabla Users encontramos las tablas relacionadas con las acciones que
puede realizar el usuario en la plataforma, para ello se ha decidido crear cuatro tablas
maés en la base de datos: Codes (c6digos), Bets (apuestas) y Duels (duelos en cara o

cruz).

Asociada a la tabla Users por clave ajena 'user’, en la tabla Codes los campos requeridos

seran:
e ID detipo entero. Sera la clave primaria.
e code de tipo varchar (de longitud dieciseis).

e user de tipo varchar (de longitud diecisiete).

Asociada a la tabla Users por clave ajena 'user’, en la tabla Bets los campos requeridos

seran:
e ID detipo entero. Sera la clave primaria.
e user de tipo varchar (de longitud dieciseis).
e amount de tipo integer (de longitud once).

e roll de tipo integer (de longitud once).

Asociada a la tabla Users por clave ajena 'creator' y 'opponent’, en la tabla Duels los

campos requeridos seran:
e ID detipo entero. Sera la clave primaria.
e gamelD de tipo varchar (de longitud cincuenta).
e status de tipo integer (de longitud once).

e creator de tipo varchar (de longitud veinte).
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e opponent de tipo varchar (de longitud veinte).
e secret de tipo varchar (de longitud doscientos cincuenta).
e points de tipo integer (de longitud cien).

e created de tipo timestamp?23.

Para finalizar, las dos tltimas tablas necesarias serian Items, donde se almacena la
informacion de los objetos del videojuego; y Rolls, donde se almacena un registro de los

resultados de las tiradas de la ruleta.

Asociada a la tabla Bots por clave ajena 'botID', en la tabla Items (objetos) los campos

requeridos seran:

ID de tipo entero. Sera la clave primaria.

e trade de tipo entero (de longitud veinte).

e market_name de tipo varchar (de longitud quinientos doce).
e status de tipo entero (de longitud once).

e img de tipo text24

e botID de tipo entero (de longitud once).

e time de tipo entero (de longitud veinte).

A Asociada a la tabla Bets por clave ajena 'roll', en la tabla Rolls (tiradas) los campos

requeridos seran:
e ID detipo entero. Sera la clave primaria.
¢ roll de tipo entero (de longitud once).

e time de tipo entero (de longitud veinte).
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5 Implementacion de la plataforma web

5.1 Seleccion de requerimientos minimos

Antes de comenzar con la programacion de la pagina web debemos plantearnos cuales
son las caracteristicas minimas que debe cumplir, de esta manera poder centrar los
esfuerzos en las partes mas importantes y poder planificar el trabajo de una manera

correcta.
5.1.1 Inicio de sesi6n

Esta es la primera funciéon que nos encontramos en la plataforma, es obligatorio para
acceder a las demés funcionalidades iniciar sesi6n en la plataforma externa Steam, la
cual proporciona a la pagina las credenciales verificadas del usuario que se registra,
haciendo de este registro un proceso conocido para el usuario y mas comodo para la

plataforma.
5.1.2 Jugar a la ruleta

Es el juego principal de la plataforma, es necesario porque la gran mayoria de
competidores directos disponen de él y es el juego mas jugado en este tipo de paginas
web. Se realiza de una forma sencilla, el usuario escribe la cantidad de monedas que
desea apostar y pulsa sobre el color al que quiere apostar. La ruleta gira cada treinta

segundos. Durante el tiempo de giro de la ruleta no se pueden realizar apuestas.
5.1.3 Canjear monedas

Esta es la caracteristica mas importante de la plataforma, ya que se sostiene gracias al

sistema de intercambio de objetos del videojuego.
5.1.3.1 Depositar objetos del video juego

Es altamente necesario que los usuarios depositen objetos del video juego para obtener
monedas para apostar en la plataforma. De esta forma, se mantiene el inventario lleno
de objetos y actualizado. Los usuarios solo podran depositar objetos con un valor
superior a cincuenta céntimos. Los usuarios seleccionan los objetos que quieren
depositar en la plataforma y esta le indica el nimero de monedas que obtendrian. Una

vez seleccionados confirman el intercambio.

5.1.3.2 Sacar objetos del videojuego
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Esta funcién es muy necesaria ya que los usuarios de la plataforma no la utilizarian si
no pudiesen sacar objetos a cambio de los que ellos han depositado previamente. Los
usuarios solo podran sacar objetos una vez hayan apostado el cien por cien del valor de
los objetos que hayan depositado. Los usuarios seleccionan los objetos que quieren
sacar de la plataforma y esta le indica el nimero de monedas que se les va a restar. Una

vez seleccionados confirman el intercambio.

5.1.4 Obtener monedas gratis

Esta funcion también es muy importante debido a que es un reclamo para los usuarios.
Estos podran obtener una cantidad de monedas para apostar en la plataforma una vez

al dia, lo que les animar4 a entrar a la padgina web al menos una vez cada dia.

5.2 Diseno de la base de datos

ICudes I |Users Duels

1D integer(11) — o~ ID integer(11)
code wvarchar(16) steamID wvarchar{17)
user vwvarchar(17) name varchar{100)

rank varchar{16)

* 1D integer(11)
gamelD varchar{50)
status integer(11)

creator  varchar(20)

balance integer(11) opponent varchar(20)

Bets | avaliable integer(11) secret  varchar(250)
> D integer(11) tradeurl  varchar(250) | points integer(100)
user varchar(17) T E [ created timestam_p

amount integer(11)

roll integer{11) ;-—l—Rolls
7D integer(11)

roll integer(11)

time integer(20)

— |Trades

Items | |Bow l L) integer(11)
21D integer(11) | 71D integer{11) ; — user varchar(17)
trade integer(zﬁ) online integer{11) . ‘ [ status integer(11)
market_name varchar(512) . name varchar{100) ‘ 1 botiD  integer{11)
status integer({11) 1 ‘ steamid varchar{17) 1 [ suma integer{16)

img text “ | shared_secretvarchar(z8) | | code  varchar(1g)
botlD integer(11) | identity_secret varchar(32) time  integer(20)

time integer(20) | accountName varchar(32)

password varchar{32)
éteamguard varchar(rﬁtt)r
email_login  varchar(g4)
email_pass varchar{64)

Ilustracién 3. Disenio de la base de datos
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5.3 Eleccion de la interfaz

La intencién es crear una interfaz con un disefio lo mas comodo y amigable posible para
el usuario. Para ello se han disefiado distintos bocetos centrados en los requerimientos

minimos y basados en las plataformas similares de la competencia.

Estos bocetos se han ensefiado a distintos usuarios de distintas plataformas de forma
que dieran sus valoraciones, tanto positivas como negativas de las que considerasen y

que eligieran una en la que se decidirian por utilizar.

Teniendo en cuenta las valoraciones aportadas por los voluntarios, he decidido crear
esta interfaz en la que todas las funcionalidades estdn muy accesibles para el usuario y
es lo mas intuitiva posible, facilitando el uso al usuario y dandole comodidad a la hora

de apostar.

5.4 Funcionalidades adicionales implementadas

5.4.1 Chat

EL chat es una herramienta muy comoda para comunicarse entre los usuarios de la
pagina web, asi como con los moderadores de la misma. El chat realiza la funci6on
socializadora de la pagina web, creando una comunidad de usuarios, con lo que los
usuarios tienen mas motivos para entrar. Ademéas, se puede utilizar para realizar

predicciones personales de los proximos colores que van a tocar.
5.4.2 Leer redes sociales

Con esta funcién se pretende acercar a los usuarios a las redes sociales de la pagina
web. También se pretende tenerlos informados de las ultimas noticias publicadas, asi

como los sorteos que se realicen a través de estas redes.
5.4.3 Editar opciones

Con esta funcionalidad se pretende personalizar el aspecto y la usabilidad de cada

usuario.
5.4.3.1 Mostrar cantidades en do6lares

Muestra las cantidades de monedas en dolares o en euros segin se seleccione o no la
opcion. Con esto se pretende acercar a los dos mercados potenciales mas grandes a la

plataforma.
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5.4.3.2 Confirmar apuestas por encima de diez mil monedas

Si el usuario selecciona esta opcion el sistema enviara una notificacién de confirmacion

previamente a realizar una apuesta superior a diez mil monedas en la ruleta.
5.4.3.3 Habilitar sonidos

La pagina web emite sonidos cuando la ruleta esté girando y cuando ha dejado de girar
y ha salido elegido un color. El usuario tiene la opciéon de habilitar o deshabilitar esta

caracteristica.
5.4.3.4 Esconder perfil en el chat

Cuando un usuario publica un comentario en el chat, el nombre para mostrar que tiene
este usuario es un enlace directo al perfil de la plataforma externa Steam. Si el usuario

selecciona esta opcion el nombre para mostrar dejara de ser un enlace.
5.4.4 Jugar a cara o cruz

Es el juego secundario de esta plataforma. Con la implementacion de este juego se
pretende tener otro aliciente para apostar aparte de la ruleta. En este juego, a diferencia
de la ruleta, se juega directamente contra otros usuarios, por lo que la percepciéon de
ganar o perder es distinta de cara al usuario. Este juego se desarrolla apostando una
cantidad de monedas y esperando a que otro usuario vea su apuesta, una vez son dos
usuarios se realiza el giro de la moneda. Ademéas de crear una partida, el usuario

también tiene la opcion de unirse a una partida creada.
5.4.5 Cerrar sesion

Esta funcién es necesaria ya que la informacién de inicio de sesion se guarda en las
cookies, por lo que si el usuario desea cerrar la sesién completamente no le basta con

cerrar la pestana o cerrar el navegador, sino que debe realizar esta accion.

5.5 Funcionalidades adicionales propuestas

5.5.1 Juego de cajas

Como juego adicional, se ha pensado en crear cajas en las que te puede tocar una serie
de objetos del video juego. El funcionamiento sera parecido al de la ruleta. Dentro de

cada caja habra unos objetos del videojuego preseleccionados, la caja tendra un valor
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en monedas que se debera pagar para abrirla. Cuando se pulse sobre la caja para

abrirla, los objetos giraran como en una ruleta y le tocara al usuario un objeto aleatorio.
5.5.2 Juego de Bingo

Es otro juego adicional, se basa en el juego tradicional del bingo. Para entrar a una
partida el usuario debera pagar una cantidad de monedas. El bote acumulado de
monedas de entre todos los usuarios que estén participando en esa partida se repartira

entre los usuarios ganadores de la linea y el bingo.
5.5.3 Contacto de soporte

Esta funcionalidad se ha pensado para dar un soporte més directo a los usuarios. La
idea es crear un formulario guiado donde los usuarios puedan especificar el problema,
asi como presentar capturas o documentos. También crear una vista de casos

clasificados seguin su estado: Abierto, En curso y Finalizado.
5.5.4 Mas monedas gratis

Con el fin de atraer a mas usuarios a la plataforma, se ha pensado en implementar un
servicio de monedas gratis a través de la visualizacién de contenido publicitario.
Plataformas como AdSense25 de Google2¢ remuneran las visualizaciones de contenido
publicitario, lo que se podria aprovechar para regalar monedas para apostar en la

pagina web a cambio de reproducciones.

5.6 Vistas de la pagina web

5.6.1 Login

We are not affiliated with Valve Corporation

® | am at least 18 years old, not a resident of United States and have read & agree with the Terms & Conditions.

Ilustracién 4. Login
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Nada mas entrar a la pagina web observamos esta pantalla, donde se muestra el
logotipo, el bot6on de inicio de sesion mediante Steam y la opcién de aceptar los
términos y condiciones de la plataforma, si no se selecciona esta opcion la

plataforma no te permite iniciar sesion.

Se ha elegido mantener el bot6on de inicio de sesién de la plataforma Steam para

que el usuario reconozca de forma rapida y familiar el modo de iniciar sesion.

5.6.1.1 Login Steam

& Instalar Steam

STEAM TIENDA COMUNIDAD ACERCA DE

Iniciar sesion mediante tu cuenta de Steam en Sign n
csgo.lamprojects.com

through

(] Ten en cuenta que csgo.lamprojects.com no esta afiliada con Steam o Valve

Alin

s crearte una gratis

Ilustraciéon 5. Login Steam

Una vez pulsado el boton de iniciar sesion, al usuario le aparece la pagina mostrada en
la Ilustracion 4, esta pagina pertenece a la plataforma Steam y en ella te indica que vas

a iniciar sesion con los datos de Steam en una plataforma ajena a la compania Steam.
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5.6.2 Ruleta (pagina principal)

® 15} * [ o

cs5a.
uu'O Roulette  Duel Game Deposit  Withdraw  Exiras ~

a2

For some FREE coins, you can use our code : CSGOEpoch

Rollingin29 14 83 512 n B

1 14 2 13 3 12 4 |II 1" 5 10 6 2 7 8

(] 0
1-7 0 -14

Total bet: 0 Total bet: 0 Total bet: 0

Ilustracién 6. Ruleta/Pagina principal

Esta es la pagina principal de la plataforma, una vez el usuario ha iniciado sesion se le

muestra pagina. Desde esta se puede acceder a todos los apartados de la plataforma.

El funcionamiento del juego de la ruleta es sencillo. En la parte superior derecha
encontramos la cantidad de monedas de las que dispone el usuario para realizar
apuestas. En el centro de la pantalla el usuario encuentra: el tiempo del que dispone
antes de realizar un nuevo giro de la ruleta, la ruleta, y los nimeros que han salido
anteriormente. En la parte inferior se encuentra el campo para introducir el nimero de
monedas que se decide apostar y tres botones, rojo, verde y negro, para seleccionar el
color al que se decide apostar. Cuando termina el tiempo de apuestas, no se permiten
mas apuestas y gira la ruleta. Los usuarios que hayan apostado al color del numero

resultante ganan la apuesta.

Desde esta pagina se permite acceder al resto de funciones de la plataforma. En la parte
izquierda se encuentra el chat, el acceso a las redes sociales, las monedas gratis y las
opciones. En la parte superior se encuentra el juego de cara o cruz y la opciéon de

depositar y sacar objetos del videojuego.

37



Desarrollo de un sistema que da soporte a una pagina de apuestas sobre un Videojuego

5.6.3 Chat

ST 2

Ilustracién 7. Chat

® L

Roulette Duel Ga

[Mod] The Mountain - c!

Cuando el usuario pulsa sobre la
funcion Chat, se le abre la sala de chat.
Es un chat sencillo con un recuadro
para escribir comentarios y un boton
para enviarlos. Los mensajes de chat se
almacenan desde que se abre la sala de
chat hasta que se cierra sesion en la

plataforma.

Desde el nombre para mostrar de los
usuarios se puede acceder al perfil de
usuario de Steam, donde se puede
verificar la informacién de otros
usuarios, anadirlos como amigos en
Steam o denunciarlos entre otras

opciones.



5.6.4 Redes sociales

® % Cuando el usuario pulsa sobre el boton de

Zs:ﬁﬂ . /. .
MLL.’Q A ey Redes Sociales, se muestran las ultimas

csgocountdown.com publicaciones en Facebook y Twitter por

[ Like Page parte de la pagina web, donde el usuario

ol ool B s puede acceder a las redes sociales, dar “Me

/’ . i EE gusta” y donde puede mantenerse

informado de las tultimas novedades y

sorteos de la plataforma.

csgocountdown.com
o \ = o ~ ~

ElGiveaway : AWP
Asiimov(Field-tested)

1.Like our page and like & share
this post

2 Join our steam group and
invite all your friends B3
http://steamcommunity.com/gro
ups/countdown

3.After you have followed all the
steps write DONE in comments
Winner will be chosen randomly
and will be announced in 48
hours

Ilustracién 8. Redes sociales
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5.6.5 Monedas gratis

Cs-2Go & D
L LLU@ Roulette  Duel Gz

Esta vista aparece al presionar el boton de
Rideorm Prome Codel Monedas Gratis. Desde aqui un usuario
puede introducir codigos promocionales

Promo code .
para obtener monedas gratis.

REDEEM

Add coins to your wallet!

BUY COINS

Ilustracién 9. Monedas gratis
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5.6.6 Opciones

® B

Roulette  Duel Ga
Como se muestra en la Ilustracion 9

desde esta vista el usuario puede
introducir el “Trade URL” (direccidon
web de intercambio proporcionada
por la plataforma Steam) asi como
marcar la opciéon para confirmar las

apuestas por encima de diez mil

the mountain - ...

monedas, habilitar sonidos, mostrar
las cantidades en dolares y esconder

el perfil de Steam cuando se habla

Trade UR
bl por el chat.

Confirm all bets over 10,000
coins

Enable sounds
B Display in $ amounts

W Hide my profile link in chat

SAVE ACCOUNT

Ilustracién 10. Opciones
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5.6.7 Cara o cruz

csweo a B + & o .
’ALL’o Roulette  Duel Game Deposit ~ Withdaw  Extras ~

. ROYALCHEE.

JOIN GAME

l rovacheeeeesEm

Ilustracién 11. Cara o cruz

En esta vista se observa el juego de “Cara o Cruz”. A la parte izquierda de la
pantalla se encuentran las partidas que ya se han disputado, con los jugadores
que han intervenido y las monedas apostadas. En la parte derecha se encuentra
la opcion de crear una nueva partida, eligiendo la cantidad de monedas a
apostar; y las partidas a las que se pueden unir los usuarios, con el nimero de

monedas a apostar contra otro usuario.

Cuando un usuario se une a una partida, aparece una moneda con la imagen
para mostrar de cada usuario en cada cara, la moneda gira y cae sobre una cara,

indicando el usuario ganador.
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5.6.8

Depositar objetos (Deposit)

® L] F3 a o =
Roukette  Duel Game Nonedn - wisdaw | Enmal 2O onine: 1 f | Cons 95316 &

© After confirming the trade please click "Get coins” | Minimum deposit s 0.5 $ - 500 coins.

 Loaded 35 items from cache

i

Inventory : 35 items

mSPECT nspeCT mspECT nspECT

 Bowie Krife | Boresi Forest  AK47 | Neon Revoktion (Batie-  M4A4| Asimov (Baltie Scaed)  UMP—45 | Biaze (Factary New)
(Fiekd Tested) Scared)

MAALS | Hyper Beast (Field-  Five-SeveN | Forest Night (Field-  SCAR-20 | Sand Mesh (Winimal
Tested) Tested) Wear)

Ilustracién 12. Depositar objetos (Deposit)

Cuando el usuario pulsa sobre el botéon de “Deposit” (depositar objetos del
videojuego) le aparecen los objetos del videojuego que posee. Estos objetos
aparecen ordenados por precio de forma descendente, indicando sobre cada uno

de ellos las monedas que obtendrian a cambio de depositarlos en la plataforma.

Una vez seleccionados los objetos que el usuario desea depositor, estos se
muestran en la parte derecha, debajo del boto “Deposit items” (depositar

objetos).

Cuando el usuario pulse sobre el boton “Deposit items” la plataforma manda un
intercambio al usuario que debera aceptar de forma externa mediante la

plataforma Steam.

Si ha habido algun tipo de error se muestra una notificacion por pantalla, si no

ha habido errores en el intercambio se anaden las monedas al usuario.
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5.6.9 Sacar objetos (Withdraw)

e = B 0 6 ower f » [ 55362

Roulette  Duel Game Deposit  Withdraw  Extras -

A Do not attempt to modify the trade offer sent by our bots - these trades will be declined with no refunds!

A First You must deposit more than 5§.

To prevent the use of bots from accessing the bank please complete the following CAPTCHA to continue:

™

No soy un robot

Bank : 0 items

All | Bot1 Display tems
0 Coins | Balance - 0
—

Ilustracién 13. Sacar objetos (Withdraw)

El funcionamiento y la vista es similar a la de “Deposit”. En este caso se muestran los
objetos de los que dispone la plataforma. El usuario selecciona los objetos que desea
sacar y pulsa sobre el boton “Display items” (retirar objetos). Si la cantidad de monedas
es igual o superior a la requerida para sacar los objetos se manda una notificacion de

intercambio al usuario a la plataforma Steam.

Si ha habido algtn tipo de error se muestra una notificacién por pantalla, si no ha

habido errores en el intercambio se anaden las monedas al usuario.
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6 Conclusiones

6.1 Resultado del proyecto

El objetivo del proyecto se ha visto cumplido. Desde un inicio se ha querido crear una
plataforma sencilla, amigable y comoda para los usuarios, facilitindoles el juego y
permitiéndoles no tener que preocuparse por las demas funcionalidades. Para ello se
han tenido en cuenta las opiniones de los voluntarios creando una plataforma basada

en los comentarios que estos han aportado.

6.2 Futuras ampliaciones

Se pretende continuar ampliando funcionalidades y mejorando la pagina web, en
primera instancia creando las funcionalidades adicionales que se han nombrado en el
punto anterior; y en segunda instancia creando un panel de administracion que ayude
al administrador de la plataforma a tener todos los parametros controlados y poder
gestionar las necesidades de la pagina web y las incidencias de los usuarios de una

forma sencilla y comoda.

6.3 Resultados personales

La creacion de esta plataforma me ha servido mucho para darme cuenta de cémo es un
trabajo de desarrollo web por completo. Me ha servido para darme cuenta de como
puede llegar a ser un trabajo profesional en el sector y como orientacion hacia el mundo
laboral. También para aprender nuevos lenguajes de programacioén y para profundizar
en los que ya conocia. Estoy muy contento del resultado obtenido y me veo con méas

fuerzas para seguir dedicAndome a esto en un futuro proéximo.
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7 Glosario

“f

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Counter Strike: Global Offensive: videojuego para ordenador.

Valve: empresa de desarrollo de videojuegos.

Steam: plataforma de distribucion de videojuegos.

Youtube: plataforma web de publicacion de videos.

GitHub: plataforma web para alojar proyectos con control de versiones.
Facebook: red social con millones de usuarios.

Twitter: red social con millones de usuarios.

Twitch: plataforma web de videos de videojuegos en directo.

Youtuber: persona que se dedica a publicar videos en Youtube.
Twitcher: persona que se dedica a hacer directos en Twitch.

FTP: protocolo de red para la transferencia de archivos entre sistemas mediante

una red basado en la arquitectura cliente-servidor.

Int: tipo de dato entero con una capacidad de cuatro mil dos cientos noventa y

cuatro millones de valores aproximadamente.
Bigint: tipo de dato entero con el doble de capacidad que un Int.
Varchar: tipo de dato de longitud variable.

SSH: protocolo que sirve para acceder a servidores a través de una puerta

trasera.
Linux: sistema operativo creado por Linus Torvalds basado en software libre.

Phpmyadmin: herramienta software escrita en PHP para administrar mySQL a

través de la web
mySQL: es un sistema de manejo de bases de datos.

Apache2: servidor web méas utilizado en Linux, se utilizan para servir webs

solicitadas por equipos cliente.



20. Script: archivo de ordenes o archivo de procesamiento por lotes.
21. Filezilla: cliente FTP multiplataforma de c6digo abierto y software libre.
22, Kitty: cliente SSH.

23. Timestamp: variable para almacenar secuencia de caracteres que denotan la

fecha y la hora.
24. Text: variable para almacenar datos de caracteres y binarios.
25. AdSense: plataforma para monetizar anuncios en paginas web.

26. Google: compania estadounidense cuyo producto principal es un motor de

buasqueda.
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