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I. Introduccié

El mercat de la telefonia mobil s’ha vist revolucionada des de no fa pocs anys per l'aparicié de sistemes
operatius tant revolucionaris com soén el sistema iOS i el sistema Android. Cada cop els SmartPhones tenen
una quota de mercat més elevada fins al punt de representar dos terceres part dels mobils que es compren
en aquests moments. Aquest fet és degut en gran part a la gran quantitat d’aplicacions que ofereixen
aquests sistemes operatius, la qual cosa el fa molt atractius de cara el public. !

Smartphone manufacturer share by operating system

Smartphone Operating System Share

All Smartphoas Ownen } Month Recent Acquireny . »

Tota aquesta situacié ha fet que la demanda de programadors i d’empreses que puguin desenvolupar
aplicacions per aquests dispositius hagi augmentat enormement i per tant cada cop apareixen més empreses
especialitzades en la programacié d’aplicacions per mobils. Es en aquest context en el qual m’he decantat
per realitzar el treball final de carrera, consolidant els coneixements adquirits en tota la carrera i aplicant-
los als sistemes iOS i a la seva gama de dispositius (iPhone, iPod i iPad).

2. Descripcio del projecte

Com a treball final de carrera el meu objectiu és realitzar una aplicaci6 mobil que permeti a I'usuari
realitzar partides d’otello a través de la xarxa. El programa es realitzara en llenguatge Objective-C, és a dir,
per a dispositius en sistema iOS com ara iPhone, iPod i iPad.

El joc funcionara per torns i sera possible buscar jugadors per correu electronic d’usuaris ja registrats.

El sistema de joc per torns s’ha posat molt de moda, sobretot si es potencia afavorint el seu s amb les
xarxes socials, amb la seva maxima expressioé en el joc Apalabrados, el qual permet jugar al joc de taula
Scrable amb amics de forma remota i per torns. El que es planteja en aquest projecte és realitzar un joc
semblant, pero desviant el tema principal al joc de I'otello.

Inicialment l'usuari haura d’ingressar un correu electronic i un nom d’usuari. Un cop fet aixo, l'usuari ja no
haura de tornar a registrar-se a no ser que tanqui la sessié expressament.

| http://todoiphone.net/noticias/ios-y-android-dominan-el-mercado-de-los-smartphones/



A continuacié tindrem una pantalla on podrem crear una nova partida, i @ més tindrem tres llistes: la de
partides que esperen la nostra jugada, la de partides que esperen la jugada de I'adversari i la de partides
acabades.

En cas de crear un nou joc, accedirem a una pantalla de recerca on podrem trobar usuaris registrats.
Seleccionarem un dels resultats i automaticament s’iniciara la partida.
En cada moviment, el jugador adversari rebra una notificacié push que I'avisara que ja pot fer la seva jugada.

Per aconseguir aquest objectiu i el bon funcionament de I'aplicacid, sera necessari implementar una base de
dades al servidor amb diferents taules. Les principals seran Usuari, Partides i Moviments. A part
necessitarem altres taules com per exemple una taula amb registres de les claus de cada dispositiu per
poder rebre missatges push, entre d’altres.

La complexitat d’aquesta aplicacié recau en diversos ambits. Primerament, s’haura de programar un motor
de joc, on donat un taulell d’otello, I'usuari pugui arrossegar una nova pega al taulell i comprovar si és una
jugada valida i en cas que sigui aixi, veure com canvia el color de les peces.

Per altra banda, tindrem la complexitat de crear un sistema de comunicacid remota, a través de consultes a
fitxers php, que faran de comunicadors entre la base de dades i el dispositiu. S’haura d’implementar un
sistema d’emmagatzematge dels usuaris, de les partides i dels moviments, entre d’altres variables
necessaries pel bon funcionament de I'aplicacio.

3. Objectius

Els meus objectius que pretenc assolir amb la realitzacié d’aquest projecte son principalment consolidar els
meus coneixements adquirits, ja sigui al llarg de la carrera com també al llarg de la meva experiéncia
professional. El que busco es poder perfeccionar principalment el nivell de programacié en objective-c,
pero també de PHP i MySQL, aixi com proposar-me el repte de confeccionar un bon motor de joc per tal
de que el joc d’otello es desenvolupi sense problemes.

Per altra banda, un bon objectiu pot ser el fet de dissenyar un bon sistema de base de dades per tal de que
les consultes i 'emmagatzematge de les dades es faci de la forma més eficient possible.

4. Funcionalitats
Dins d’aquest projecte ens podem trobar amb diferents funcionalitats que poden dur a terme els usuaris:
- Registre a I'aplicacio:

Aquest pas és un requisit indispensable per tal de poder avangar amb I'aplicacié. Sense un registre
l'usuari no podra continuar utilitzant el programa. Aquesta funcionalitat, consisteix en que 'usuari
introduira un correu electronic i un nom d’usuari, els dos hauran de ser Unics dins la base de dades.
Ho enviara al servidor i aquest sera el responsable d’analitzar les dades, i en cas de ser correctes,
retornar la informacié del nou usuari. Aquesta informacié sera sempre present a nivell intern a
I'aplicacié per saber si 'usuari esta registrat i quin és l'usuari que esta en funcionament en cada
moment.

- Tancament de sessio:
En qualsevol moment, I'usuari podra tancar la sessid. En aquest moment, ho comunicara al servidor

i el programa l'enviara a linici, en la pantalla de registre, amb I'opcié d’entrar amb un usuari i
contrasenya existents.



- Creacio6 d’'una partida:

En el menu inicial, 'usuari tindra la opcié d’iniciar una partida nova. Aquesta accié es podra dur a
terme buscant un correu del sistema, buscant un nom d’usuari o iniciant una partida aleatoria. En
les dues primeres opcions, la partida comengara immediatament i es notificara a I'adversari per
missatgeria push quan es realitzi la primera jugada. En 'Gltim cas, el servidor consultara en una llista
d’usuaris en espera. En cas de trobar un usuari idoni pel sol flicitant, aquest iniciara una nova partida
igual que en el cas anterior. En cas de no trobar-ne, el sol licitant sera el que ingressara a la cua
d’espera i se li notificara per missatge normal.

- Confeccio d’una jugada:
Realitzar una jugada consistira en arrossegar una nova pega al taulell en una posicié correcte. Amb
aixo l'usuari podra enviar la jugada o desfer i tornar a I'estat inicial de la partida. Si confirma, el

moviment s’enviara al servidor. Aquest el registrara i enviara un missatge Push a I'adversari per
notificar-li que ja esta a punt per rebre la seva jugada.

5. Planificacié

Les fases de les que constara aquest projecte es poden resumir de forma clau amb les 3 entregues de les
PAC.

Podriem anomenar i definir les fase de la seglient manera:
- Fase de planificacio (PACI):
En la fase de planificacio, el nostre objectiu sera primerament determinar quin projecte voldrem

realitzar i el seu funcionament. Tenir clar el producte final que volem aconseguir és clau per tal de
poder realitzar una planificacio satisfactoria.

Posteriorment, haurem d’analitzar les fases de treball que tindra la nostra aplicacid per tal de
poder-lis assignar una magnitud de temps i realitzar una relacié de dependéncia entre elles.

- Fase de disseny (PAC2):

Aquesta fase es tractara d’analitzar més a fons les funcionalitats que hem plantejat en la fase de
planificacié. Aixo ens servira per adonar-nos de detalls que haurem de tenir en compte en la fase
d’implementacio.

- Fase d'implementacio (PAC3):
Finalment tindrem la fase d’implementacid, on haurem d’aplicar tot el que hem estat planificant i

especificant en les fases anteriors. Requerira d’anar seguint els passos detallats en la fase de
planificacio, de manera ordenada, per tal de poder realitzar el treball de forma correcte.
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6. Eines

L’eina principal per desenvolupar una aplicacio per iOS és el XCode. L'’XCode és l'eina basica per
programar en qualsevol llenguatge en Objective-C, ja sigui aplicacions per mac o aplicacions per iOS.

Aquesta eina es va actualitzant a mida que van augmentant les versions dels sistemes operatius i actualment
ja donen suport als nous sistemes (iOS 6.0 i MAC OSX Mountain Lion).

Per altra banda, utilitzaré el programa NetBeans 7 per desenvolupar tota la part de servidor. NetBeans és
un software especialment utilitzat per la programacié d’aplicacions el java, pero també recull molts altres
llenguatges, entre els que es troba el PHP. Permet la sincronitzacié remota dels fitxers que s’estan
programant per FTP, la qual cosa fa que sigui molt practic, ja que tot el que es programa, es puja
automaticament al servidor.

Per ultim, la implementacié del servidor i de la base de dades es fara via web, utilitzant qualsevol navegador,
tipus Firefox, Safari, Chrome, etc.



7. Requeriments previs
En aquest document recordarem conceptes tractats en punts anteriors i els analitzarem més a fons. En
global, es tractara de concretar el disseny de I'aplicacié en tots els seus ambits, des d’analitzar els possibles

actors que utilitzaran I'aplicacio fins a determinar el detall de les tecnologies a utilitzar.

Per fer aquest analisi partim de la base de que el nostre objectiu sera realitzar un joc per torns d’Otello
que utilitzara els sistemes iOS per tal de presentar-se a I'usuari.

Per fer aixo haurem de crear un entorn de base de dades que contingui la informacié de totes les partides i
de tots els usuaris en el servidor i un seguit de fitxers php que interactuin entre aquest i els dispositius
mobils.

A més, necessitarem d’una espécie de moderador o administrador que pugui accedir a la base de dades via
web per tal de poder resoldre possibles problemes que es puguin produir amb I'Gs de I'aplicacio.

7.1. Actors

Per tant, en aquesta aplicacido ens trobarem amb els diferents actors que intervindran en el decurs de
I'aplicacio:

- Usuari anonim
Aquest usuari només tindra accés a una part reduida de I'aplicacio, ja que qualsevol usuari que
vulgui jugar haura d’estar registrat. Basicament, només tindra accés a les primeres pantalles de
registre i login.

- Usuari registrat

Un cop es passen les primeres pantalles de registre, l'usuari ja podra accedir a la resta de
funcionalitats de I'aplicacio.

- Usuari administrador

Aquest usuari tindra accés web als servies que oferta I'aplicacié mobil pel que fa a base de dades i
podra afegir, modificar i eliminar dades, en el cas que sigui necessari.

7.2. Funcionalitats

Tenint en compte els actors que hem descrit anteriorment, podem llistar un seguit de funcionalitats que
tindran lloc al llarg de I'aplicacio:

- Registre a I'aplicacio
L’usuari accedira a I'aplicacio i aquesta li preguntara un correu electronic per tal de que el sistema
pugui crear un nou usuari. El correu es comprovara amb la base de dades per evitar que ja estigui
registrat i en cas contrari afegira un registre nou a la base de dades. El sistema generara una
contrasenya per |'usuari i li enviara al correu especificat al fer el registre.

- Iniciar sessi6 amb un usuari ja registrat

Donat un usuari ja registrat i que, per qualsevol motiu, s’ha tancat la seva sessio, aquest podra
accedir a I'aplicacié a través d’un usuari i contrasenya.



Modificar el perfil de l'usuari

Tindrem una pantalla de configuracié on cada usuari podra modificar el seu perfil, aixi com la seva
contrasenya.

Tancar la sessio

L’usuari podra tancar sessio en qualsevol moment. Aixo fara que qualsevol altre moment que vulgui
accedir haura de passar pel procés d’iniciar sessié o de registre d’un nou usuari.

Creacid d’una partida amb un correu conegut

Per crear una partida l'usuari podra accedir a una pantalla de recerca d’usuaris, on introduint el
correu podra verificar que I'usuari esta regitrat i per tant invitar-lo a jugar. El sistema creara una
partida nova i preparara totes les variables per tal de que I'usuari que ha creat la partida pugui fer la
jugada.

Creacid d’una partida amb un usuari anonim

Es podra crear una partida amb un usuari aleatori. Aquesta funcionalitat s’implementara amb
I'existéncia d’una taula d’usuaris en recerca de noves partides. Si hi ha algun usuari a la cua, aquest
s’assignara al usuari que ha fet la consulta. Sind, aquest passara a formar part de la cua d’espera fins
que un altre usuari faci una sol licitud de partida aleatoria.

Confeccié d’una jugada

Un cop la partida ja ha estat creada, per torns, cada usuari podra fer la seva jugada. La partida anira
canviant d’estat en relacioé a quin usuari li toca moure. La jugada es comunicara de forma remota a
'oponent, per avisar-lo que ja pot realitzar la seva jugada.

Administracié de usuaris i partides

Aquesta tasca sera representada per I'administrador del sistema, que tindra accés a les dades via
web i podra modificar-les en el cas que fos necessari.



8. Analisis del sistema
8.1. Diagrama general de casos d’us

En el seglient grafic s’exposen els diferents actors que intervenen en I'aplicacio i les seves funcionalitats.

Iniciar
Sessio

Registrar
nou usuari

Gestionar
usuaris i
partides

Modificar

usuari
Usuar

andnim
Tancar
Sessio
Realitzar < |—
jugada
SU.
registrat Administrador

Crear
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Aquesta il lustracié demostra graficament tot el que hem comentat en I'apartat |. Tenim els actors que
hem descrit, I'usuari anonim, l'usuari registrat i 'administrador. Per altra banda, tenim les funcionalitats que
ja hem descrit assignades a cadascun dels actors.



8.2.

8.2.1.

8.2.2.

Casos d’us
Registre a PPaplicacioé

Actors
Usuari anonim

Precondicio
L’usuari ha hagut de descarregar-se I'aplicacié de I’App Store i accedir a ella.

Postcondicio
L’usuari s’ha creat correctament o s’alerta a 'usuari d’algun error

Flux normal

I. L’usuari introdueix un correu electronic

2. L’aplicacio I'envia al servidor

3. Aquest la processa, registra l'usuari i retorna un xml amb la informacié de l'usuari creat

4. L’aplicacido mobil rep la informacié de forma transparent i 'emmagatzema al dispositiu mobil

Fluxos alternatius

3. El servidor rep el correu, el processa, comprova que I'usuari ja existeix i retorna un xml amb
un missatge d’error.

4. Laplicacio mobil rep la informacié de forma transparent i mostra un missatge a l'usuari.

Excepcions

e Sil'usuari escriu un correu incorrecte I'aplicacié I'avisara abans de passar al pas 2

e Si hi ha algun error de connexié o algun problema amb el processament del correu, s’avisara a
l'usuari amb un missatge d’error-.

Iniciar sessi6 amb un usuari ja registrat

Actors
Usuari anonim

Precondicio
L'usuari ha hagut de descarregar-se |'aplicacio de I'’App Store i haura hagut de crear préviament
algun compte .

Postcondicio
L’usuari ha iniciat la sessié correctament o s’alerta a 'usuari d’algun error

Flux normal

I. L’usuari introdueix un correu electronic i una contrasenya

2. L’aplicacio I'envia al servidor

3. Aquest la processa, comprova que la contrasenya sigui correcta i retorna un xml amb la
informacié de I'usuari

4. L’aplicaciéo mobil rep la informacié de forma transparent i 'emmagatzema al dispositiu mobil

Fluxos alternatius

3. El servidor rep el correu i la contrasenya, el processa, comprova que la contrasenya no és la
correcta i retorna un xml amb un missatge d’error.

4. Laplicacio mobil rep la informacié de forma transparent i mostra un missatge a l'usuari.



8.2.3.

8.24.

Excepcions

Si 'usuari escriu un correu incorrecte I'aplicacio I'avisara abans de passar al pas 2
Si hi ha algun error de connexié o algun problema amb el processament del correu i la
contrasenya, s’avisara a |'usuari amb un missatge d’error.

Modificacio del perfil de Pusuari

Actors
Usuari registrat

Precondicioé
L’'usuari ha hagut d’iniciar sessié correctament i estar dins de I'aplicacio.

Postcondicio
L'usuari ha modificat correctament les seves dades i/o la contrasenya o s’alerta a l'usuari d’algun
error

Flux normal

2.
3.
4

L’aplicacié mostra a l'usuari la seva informacié personal en camps editables

L’usuari modifica els camps que vol canviar i prem el boté d’enviar

L’aplicacio I'envia al servidor

Aquest la processa, registra els canvis a la base de dades i torna un missatge a I'aplicacié de OK
o FAIL.

L’aplicacid6 mobil rep la resposta, la processa i mostra un missatge a l'usuari confirmant la
modificacio.

Fluxos alternatius

Excepcions

Si hi ha algun error de connexié o algun problema amb el processament de les dades, s’avisara
a l'usuari amb un missatge d’error.

Tancar la sessio

Actors
Usuari registrat

Precondicioé
L’usuari ha hagut d’iniciar sessio correctament i estar dins de I'aplicacio.

Postcondicio
L’usuari haura tancat la sessio.

Flux normal

l.
2.
3.

L’usuari prem el boto de finalitzar sessio

L’aplicacio envia la peticio al servidor

Aquest processa i registra que I'usuari ha tancat la sessié eliminant I'identificador del mobil de
la base de dades i retorna un missatge de finalitzaci6 OK o FAIL.

L’aplicacié mobil rep la informacié de forma transparent i 'emmagatzema al dispositiu mobil i
tanca la sessié de I'usuari tornant-lo a la pantalla d’inici.
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- Fluxos alternatius

- Excepcions
e Si hi ha algun error de connexié o algun problema amb el processament de les dades, s’avisara
a l'usuari amb un missatge d’error.

8.2.5. Creacio6 d’una partida amb un correu conegut

- Actors
Usuari registrat

- Precondicio
L’usuari ha hagut d’iniciar sessié correctament i estar dins de I'aplicacié i haver seleccionat I'opcio
de crear una nova partida.

- Postcondicio
La nova partida ha estat creada i s’espera a |'usuari que I'ha creat a fer la primera jugada.

- Flux normal

L’usuari prem el boté de buscar usuari per correu

L’aplicacié obra una pantalla amb un buscador i una taula.

L’usuari introdueix el correu i prem buscar.

L’aplicacio envia el correu al servidor el qual retornara l'usuari en cas de ser trobat.

L’usuari seleccionara I'adversari

L’aplicacié enviara la peticié al servidor el qual creara una nova partida i enviara resposta amb

les dades necessaries en xml.

7. Laplicacié rebra les dades i les processara per obrir la pantalla de joc i passara a esperar la
primera jugada

ok wnN —

- Fluxos alternatius

4. L’aplicacio envia el correu al servidor i no troba cap usuari. Aquest tronara una llista d’usuaris
buida.
5. L'usuari podra tornar a escriure el correu i reiniciar el pas 3 o sortir.

- Excepcions
e Si hi ha algun error de connexié o algun problema amb el processament de les dades, s’avisara
a l'usuari amb un missatge d’error.

8.2.6. Creacio d’una partida amb un usuari anonim

- Actors
Usuari registrat

- Precondicio
L’usuari ha hagut d’iniciar sessié correctament i estar dins de I'aplicacié i haver seleccionat I'opcio
de crear una nova partida.

- Postcondicio

La nova partida ha estat creada i s’espera a |'usuari que 'ha creat a fer la primera jugada o bé
l'usuari ha estat posat a la llista d’espera.

11



8.2.7.

Flux normal

I. L’usuari prem el boté de comengar una partida amb un usuari aleatori

2. L’aplicaci6 envia la sol ficitud al servidor.

3. El servidor comprova si hi ha algun usuari a la cua d’espera.

4. En cas d’haver-hi algun usuari, aquest crea la partida amb els dos usuaris i retorna la informacio
en xml al usuari final.

5. Laplicacié rebra les dades i les processara per obrir la pantalla de joc i passara a esperar la
primera jugada

Fluxos alternatius

4. En cas de no haver-hi cap usuari a la cua d’espera, l'usuari es posara a la cua i el servidor
enviara aquesta informacio a I'aplicacio.
5. L’aplicacié avisara a I'usuari de que ha estat posat a la llista d’espera i el fara sortir de la pantalla.

Excepcions

* Si hi ha algun error de connexié o algun problema amb el processament de les dades, s’avisara
a l'usuari amb un missatge d’error.

Confeccio d’una jugada

Actors
Usuari registrat

Precondicioé
L'usuari ha de tenir una sessié oberta, una partida iniciada, i haver seleccionat la partida per la qual
vol fer la jugada dins de la llista de partides que esperen la seva jugada.

Postcondicio
La jugada ha estat processada i enviada al servidor i notificada a 'oponent.

Flux normal

I. L’aplicaci6 mostra a l'usuari la partida amb totes les dades i les peces en el lloc on es van
quedar I'Gltim cop. També es mostra I'Gltima jugada de 'oponent.

L’aplicacid li mostra les opcions que té per tal de col focar una nova peca.

L’usuari arrossega la peca a una de les opcions que el programa li ha ofert.

L’usuari prem el boté d’enviar la jugada al servidor.

L’aplicaciod prepara les dades perqueé puguin ser llegides pel servidor i li envia.

El servidor les processa, les emmagatzema a la base de dades i li envia un missatge a 'oponent
en forma de notificacié push per avisar-lo de que ja esta llest per fer la seva jugada. El servidor
també retorna un missatge de OK o FAIL a 'usuari que ha enviat la jugada.

7. Laplicacié rep la resposta, la processa i informa a I'usuari de forma corresponent.

ScUhAwnN

Fluxos alternatius
5. L'usuari prem el boté de desfer I'acci6 realitzada i torna al punt 2.
Excepcions

e Si hi ha algun error de connexié o algun problema amb el processament de les dades, s’avisara
a l'usuari amb un missatge d’error.
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8.2.8. Administracio d’usuaris i partides

- Actors
Administrador

- Precondicio
L’administrador ha de tenir un nom d’usuari i una contrasenya.

- Postcondicio
S’ha modificat correctament la informacio de la base de dades.

- Flux normal

I. L’administrador obra una interficie web a través d’'un navegador i accedeix al portal
d’administracio.
El servei web li demana un usuari i una contrasenya.
L’administrador ingressa la informacio i I'envia al servidor
Aquest la processa i li dona accés o li informa d’un usuari i contrasenya incorrectes.
Un cop a dins, la web li ofereix un seguit de taules a les quals modificar.
L’administrador selecciona una taula.
La web li dona la informacio de la taula amb totes les seves entrades i estructura.
L’administrador selecciona una entrada a modificar o una part de I'estructura.
. La web li ofereix una interficie de modificacio.
10. L’administrador modifica les dades i les envia.
I'l. El servidor les processa i el retorna a la interficie de detall
12. L’administrador pot realitzar tantes vegades com vulgui el pas 8 o sortir.

VONO VA WN

- Fluxos alternatius
- Excepcions

e Si hi ha algun error de connexié o algun problema amb el processament de les dades, s’avisara
a l'usuari amb un missatge d’error.

13



9. Disseny
9.1. Arquitectura global

El disseny de 'arquitectura de I'aplicacio, donat que només sera per accés des de dispositius de tipus iOS, i
donada la seva similitud entre dispositius, sera un disseny forga senzill.

Per una banda tindrem el disseny general de l'aplicacié que tal i com podem veure en el grafic de
continuacio es tractara de tres nodes clau:

- El servidor central (figura 3), que sera el servidor d’aplicacions i el que contindra el sistema de base
de dades.

- Els dispositius mobils (figura |) que es connectaran al servidor central mitjangant internet a través
de consultes a web services allotjats al servidor (figura 2). Aquests web services seran scripts en
PHP que a partir d’uns parametres passats mitjangant consultes tipus GET, retornaran un conjunt
de dades en format XML. A la vegada, els dispositius mobils també utilitzaran el mateix tipus de
crides als web services per tal de afegir i modificar dades del servidor.

- Lordinador de I'administrador (figura 5) que utilitzara un navegador amb internet (figura 5) per
connectar-se al servidor i poder modificar les dades pertinents.

INTERNET
Via WebServices
i “Servidor central

amb base de
K]

Dispositius iOS dades

{Administrador)
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Per altra banda, també és interessant analitzar 'arquitectura global del sistema de les notificacions push.

Tal i com podem veure en el grafic de continuacid tenim tres components importants pel seu bon
funcionament:

- El dispositiu mobil, que rebra les notificacions i també pot enviar peticions al servidor per enviar-ne
de noves.

- El servidor, que rebra les peticions per enviar noves notificacions o en creara per si sol.

- Un servei que proporciona Apple de notificacions, que en realitat és un servidor que rep les
sol flicituds de servidors de tercers amb unes claus i uns certificats que I'informen de a quina
aplicacio van destinats i a quin usuari ha d’arribar.

Servicio propio

H

Servicio PUSH
del fabricante :

Tal i com podem observar en el grafic, el sistema de missatgeria push que proporciona Apple funciona de la
seglient forma. Primerament tenim el procés de registre de la clau de I'usuari al servidor:

I. Primerament, un pas que no s’observa en el grafic, el desenvolupador ha de generar uns perfils que
contenen el requeriment de sol ficitar 'enviament de missatgeria push a l'usuari. Quan I'usuari obri
per primer cop l'aplicacio se li sol licitara si vol rebre push o no d’aquesta aplicacié. En cas afirmatiu,
s’inicia tot el procés de registre. En cas contrari, el procés acaba aqui.

2. Laplicacié rep la resposta afirmativa de la sollicitud i rep un seguit de caracters anomenats
“tokens”, que identificaran el dispositiu i I'aplicacio.

3. Aquest token es registra a la base de dades del servidor propi a través d’un dels web services.

2 http://www.jasoft.org/Blog/post/Arquitectura-Como-funcionan-las-notificaciones-en-los-telefonos-
moviles-iPhone-Windows-Phone.aspx
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Un cop la clau de l'usuari ja s’ha enregistrat al servidor, ja esta disponible per tal de poder enviar-li
missatgeria push en qualsevol moment que ho necessitem. Paral lelament, el desenvolupador haura hagut
de crear i modificar uns certificats del portal de Apple, que es pujaran al servidor per ser tractats junt amb
les claus del usuaris. Per tant, en el moment de necessitar enviar un missatge push a un usuari passarem a
realitzar el segiients passos:

Obtindrem la clau de I'usuari del servidor
Crearem una connexio socket al servidor de missatgeria push de Apple. En aquest punt ens trobem
en que depenent de si estem amb una aplicacié en fase de desenvolupament o bé és una aplicacio ja
descarregada del AppStore, haurem de fer una connexié a un servidor o a un altre:
a. Per aplicacions en desenvolupament, haurem de fer una connexid a
ssl://gateway.sandbox.push.apple.com, pel port 2195.
b. Per aplicacions en produccid, la connexié es fara a ssl://gateway.push.apple.com al port
2195.
En aquest socket, a banda de I'informacié de la clau i de passar el certificat de I'aplicacié, haurem de
passar el que s’anomena payload. El payload sén uns parametres tipus clau/valor en format json.
Aquesta parametres informaran al servidor de push del missatge a enviar, del so que volem que
soni quan l'usuari rebi la notificacié i del nimero que volem que es quedi marcat en la icona de
I'aplicacio.

4. Amb aquest socket, si tot ha anat correctament, I'usuari rebra el missatge push en el seu dispositiu.
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9.2. Decisions tecnologiques
9.2.1. Dispositiu mobil

En el cas de la programacié en el dispositiu mobil, la decisié de quin llenguatge utilitzar és evident, ja que
per programar per dispositius d’Apple mobils és imprescindible programar en llenguatge iOS.

9.2.2. Servidor

En el servidor s’ha decidit utilitzar una plataforma Linux per diferents motius:
- Economicament, sén plataformes lliures
- Es una plataforma facilment configurable
- Permet I'execucié de llenguatge PHP

- Entre d’altres

Per tant, pel llenguatge de programacié al servidor, utilitzarem PHP, ja que és una eina molt potent per
dissenyar i programar aplicacions web.

Per la comunicacio entre el servidor i els dispositius mobils s’utilitzaran estructures XML que generaran les
aplicacions PHP i que llegiran els dispositius.

El servidor tindra una base de dades MySQL.

9.3. Diagrama estatic de disseny

L’aplicacié presenta el segiient esquema del diagrama de classes:

Usuari Partida
id 2 * |id
correu data_creacio
nom estat
S ——
1 1 1
1 -
Push Jugada
uid id
token posicio_peces_previa
— posicio_peces_posterior
peca_afegida
data_jugada

tiEus
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Com podem veure, tenim tres classes clau: Usuari, Partida i Jugada.

A part, tenim la classe Push, ja que és independent de l'usuari. El push sera registrat per cada dispositiu,
amb el seu identificador unic i el token corresponent. Aquest identificador s’assignara a un usuari en el
moment d’iniciar sessid, i s’esborrara de 'usuari en el moment de tancar la sessio.

Per altra banda, tenim que cada usuari pot tenir diverses partides obertes, sense limit, pero cada partida
només tindra la referéncia de dos usuaris, els dos participants en la partida.

Cada partida tindra diverses jugades, pero a la vegada, cada jugada només podra tenir associada una partida
i un usuari que I’ha executat. També tenim que un usuari pot tenir tantes jugades com faci falta, en totes les
diferents partides.

9.4. Diagrama de seqiiéncia
Com tots els casos d’us son molt similars, s’ha analitzat el diagrama de seqiiencia del cas d’is més complicat,

que és el de crear un nova partida. En la resta de casos, el diagrama de sequiéncia seria practicament igual,
pero amb la diferéncia de que la consulta a la base de dades seria només una.

Nova partida

Demanar correu

Introduir correu

| ettt

Select * from Usuaris
| where correu = %
o

> Buscar correu

Retorna usuari

Retorna usuari

Presenta usuari

Selecciona usuari
> Envia usuari

> Insert into Partides

>
Retorna partida

Retorna partida

Presenta partida

____________-‘
———— -]

Com podem veure, tal i com hem explicat en la descripcié del cas d’us, 'usuari demanaria iniciar una nova
partida i el dispositiu li oferiria una interficie perqué poses un correu.

Un cop introduit, aquest s’enviaria al servidor per buscar si coincideix amb algun usuari registrat. El
servidor fara un consulta a la base de dades i en cas de trobar algun usuari, el retornara al dispositiu, el qual
el presentara a I'usuari.
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Un cop fet aixo, I'usuari seleccionara el resultat de la seva recerca i el dispositiu enviara I'usuari al servidor
per tal de que es crei la nova partida. Finalment, retornara la informacié de la nova partida a I'usuari perque
pugui comengar a jugar.

9.5. Disseny de la persisténcia

Seguint amb el model de classes que hem descrit anteriorment en I'apartat 3.3., dissenyarem el model de la
persisténcia de la segiient manera:

USUARI (id, nom, contrasenya, correu, uid)
uid és clau forana a la taula PUSH

Aquesta taula representa el registre dels usuaris on tindrem els camps que ens interessa registrar.

El camp id sera l'identificador de l'usuari per tota I'aplicacio i el qual es fara servir per vincular els usuaris
amb la resta de taules. A part registrarem el nom, la contrasenya de I'usuari, el correu i I'identificar del
telefon mobil amb el qual l'usuari esta jugant.

Aquest Ultim camp és molt important, ja que s’utilitzara per saber si un usuari té sessio activa amb algun
dispositiu. En cada operacié6 amb el servidor es fara una comprovacié de sessié en el qual veurem si el
usuari realment té assignat aquest identificador de dispositiu.

PUSH (uid, token)

En aquesta taula farem un registre dels identificadors dels dispositius i el seu token. Aixo servira per poder
enviar missatges push.

PARTIDA (id, data_creacio, estat, blanques, negres)
blanques i negres son claus foranes a la taula USUARI

Aquesta taula sera I'encarregada de registrar les partides. Tindrem ['identificador que sera Unic per cada
partida, la data de creacid, I'estat en el que esta la partida, que podra ser 0, en cas de ser una partida sense
jugades, | en cas de ser una partida que s’esta jugant, i 2 en cas de ser una partida acabada.

Per ultim tindrem P'identificador de I'usuari que juga com a blanques i el del que juga com a negres.

JUGADA (id, posicié_peces_previa, posicié_peces_posterior, peca_afegida, data_jugada, usuari, partida)
usuari és clau forana a la taula USUARI
partida és clau forana a la taula PARTIDA

Aquesta Ultima taula registrara els moviments de les partides. Sera clau per determinar I'estat de les peces
en la partida i també per determinar a qui li toca fer el seglient moviment. Gracies a un algoritme que
s’'implementara en I'aplicacio, es podra saber qui té el torn de la jugada.

Registrarem, per tant, la posicio de les peces abans de la jugada, i la de després, amb una codificacio
especial, que sera del format <columna><fila><color>:<columna><fila><color>:<columna><fila><color>:...
i aixi per les 64 celles del tauler. Registrarem també la peca afegida amb el mateix format anterior, la data
de la jugada, l'usuari que I'ha realitzat i I'identificador de la partida.

CUA (id, idUsuari, data_entrada)
idUsuari és clau forana a la taula USUARI

Aquesta taula registra usuaris que ha demanat iniciar jugades amb un jugador aleatori. Quan no hi ha ningu
en aquesta taula amb qui jugar, l'usuari s’afegira a la taula.
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10. Prototip

10.1. Pantalla d’inici

Iniciar sessio

Nou usuari

Com podem veure, en aquesta pantalla tenim dos botons, el d’iniciar sessio o el de crear un nou usuari.
Aquesta pantalla només accedira 'usuari anonim i per tant, sera només quan un usuari que no tingui una
sessio activa encengui I'aplicacio.

20



10.2. Pantalla iniciar sessio

Iniciar sessio

Enviar

Aquesta pantalla s’accedeix des de la pantalla d’inici, prement el boté d’iniciar sessio.
En aquest punt, l'usuari podra introduir el seu correu i la seva contrasenya per tal d’accedir a I'aplicacio.
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10.3. Pantalla de registre

:

Registra un nou usuari

Enviar

En aquesta pantalla també accedirem des de la pantalla d’inici, i sera per tal de que l'usuari pugui introduir el
seu correu (dos vegades per motiu de seguretat) i el seu nom.
Un cop fet aixo i enviat al servidor de forma correcta, 'usuari s’haura creat i podra accedir a la resta de

l'aplicacio.
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10.4. Pantalla Home

Nova Partida

Administrar compte

Partides pendents de la teva jugada:

Joan Miguel

Els teus punts: 22
Punts de l'adversari
Data: 14/12/2014

Anna Grau

Els teus punts: 22
Punts de l'adversari
Data: 22/12/2014

Partides en espera:

Marti Feliu

Els teus punts: 22
Punts de l'adversari
Data: 12/12/2014

Partides acabades:

Aquesta sera la pantalla principal dels usuaris amb la sessio iniciada. Es tractara d’'una pantalla que donara
accés a totes les accions que pot executar un usuari registrat. Podra crear una nova partida, podra accedir
a una partida creada i podra accedir a la pantalla d’administracié del seu compte.

Tindra el resum de partides obertes i acabades, separades per grups.
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10.5. Pantalla joc

= Tu: © 11 punts
Joan Miquel: @@ 8 punts

Aquesta és la pantalla més important de I'aplicacié. Aqui s’executa el joc. Apareix un taulell amb les seves
fitxes col locades en la posicid en les quals l'usuari les va deixar I'Gltim cop. En aquest moment, |'usuari

podra arrossegar la peca que hi ha en el menu inferior fins a una de les caselles que s’il luminaran. Un cop
fet el moviment, podra desfer-lo o enviar-lo.

En el mend superior tindrem el recompte actual de punts.
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10.6. Pantalla nova partida

]

Aquesta pantalla serveix per iniciar una nova partida.
Aqui I'usuari introduira un correu i ho enviara al servidor. En cas de que el correu correspongui a algun

usuari registrat, apareixera a la taula de sota i 'usuari podra seleccionar-lo per iniciar una nova partida amb
ell.
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10.7. Pantalla administracio

Canviar el nom

Canviar

Canviar la contrasenya

Canviar

En aquesta pantalla 'usuari podra canviar el seu nom amb el qual el veuen els altres usuaris i podra canviar
la seva contrasenya.
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I 1. Implementacio:

11.1. Referéncia d’arxius:

En aquest apartat repassarem per sobre el conjunt de fitxers font que hem desenvolupat, per tal de fer més
facil el seguiment posterior de I'explicacié de la implementacié. Comengarem parlant dels fitxers dins del
projecte de obijective-c, els quals s’executaran el dispositiu mobil i posteriorment comentarem els fitxers
en PHP que seran els encarregats d’executar els web services en el servidor.

11.1.1.0bjective-C

Com a tot projecte de objective-c, el primer fitxer font que tenim és el AppDelegate. Aquesta és la
classe principal de tota aplicacié de iOS. Es la classe que esta sempre activa i representa el delegat general
de l'aplicacio. Rep crides a métodes tals com quan laplicacié s’esta encenent, o quan l'usuari surt de
I'aplicacid, etc. Aquesta classe ens serveix per executar funcions que volem que estiguin actives en tot
moment de I'aplicacio, amb independéncia de la pantalla a la que estiguem.

Posteriorment, podem diferenciar els fitxers font que representaran pantalles concretes de I'aplicacié i els
fitxers que realitzen tasques independents a la interficie de I'usuari, com entitats de classes o classes
gestores.

- Pantalles

CheckUserViewController, que sera la pantalla que comprovara 'existéncia d’una sessié oberta al
servidor per simplificar I'Gs de cara a l'usuari.

InicioHomeViewController, pantalla pont, que permetra a I'usuari, seleccionar si vol crear un nou
usuari o entrar amb un usuari ja registrat.

Des d’aquesta dltima accedirem a InicioLoginViewController, pantalla per iniciar sessid6 amb un usuari
registrat o bé a InicioRegistroViewController on podrem registrar un nou usuari.

HomeViewController, pantalla d’inici per un usuari amb sessié activa. Apareixera una llista de partides
i les opcions d’accedir a la pantalla per crear una nova partida i la d’accedir a una pantalla per editar els
detalls del compte.

A partir d’aqui es podra accedir a PartidaViewController, pantalla de detall de la partida i que servira
per realitzar jugades i interactuar amb el joc. També podem accedir a ProfileViewController on
podrem editar els detalls del compte amb sessio6 activa i a NovaPartidaViewController per crear una
nova partida, tant amb un usuari conegut com amb un usuari aleatori.
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- Entitats
Les entitats que utilitzarem per gestionar tot el codi de forma més optima i eficient seran:
Usuari, classe que registrara tots els detalls de l'usuari, tals com I'identificador, el nom i el correu.
Partida, classe que servira per crear instancies de les partides actives i poder gestionar els seus detalls.
Jugada, al igual que les anteriors, aquesta classe registrara els detalls d’una jugada.

- Controls
Els controls son classes creades expressament per facilitar la programacio i fer més eficag el seu rendiment.
AlertViewProcessando
Classe que creara una instancia global d’una alerta. Molt util per situacions en les que una pantalla mostra
una alerta i és una altra la encarregada de tancar-la. També fa més eficient la programacio, ja que només ens
hem d’encarregar de mostrar l'alerta i tancar-la, enlloc de crear una nova instancia d’una alerta, guardar-la
en alguna variable, i posteriorment recuperar la variable per tancar-la.
TBXML
Llibreria encarregada de llegir i descodificar les respostes XML del servidor.

Reachability

Llibreria que determina I'estat de les connexions del dispositiu. Serveix per determinar si l'usuari esta
connectat a internet, i poder avisar-lo en cas que no ho estigui.

EGORefreshTableHeaderView

Classe que genera una sub-vista dins d’una taula (com és el cas de la pantalla HomeViewController), la qual
escolta esdeveniments com per exemple arrossegar la taula avall. Servei per donar una forma senzilla i
practica de refrescar les dades d’una taula.

GestorConsultes

Aquesta classe unifica en un sol metode funcions com les de descodificar les respostes XML del servidor,
fent Us de la classe TBXML. Son funcions que es repeteixen en diferents punts del programa. D’aquesta
forma s’evita repetir codi i s’unifica tot en un mateix punt.

11.1.2. PHP

A continuacié comentarem els fitxers fonts en PHP que estaran allotjats al servidor, els quals accedirem des
dels dispositius mobils a través de connexions http.

GestorConsultes.php, fitxer que serveix per unificar codi que s’utilitza en diferents php tals com rebre
el detall d’'una partida a través del seu identificador.

GestorMensajes.php, que sera la classe encarregada d’enviar els missatges push. D’aquesta forma, en

un sol fitxer tenim la funcionalitat d’enviar push, sense haver de preocupar-nos enlloc més dels certificats
necessaris.

28



| a partir d’aqui tindrem diferents php, per situacions molt puntuals els quals el seu nom ja descriu

suficientment la seva funcionalitat:

RegisterPush.php
addUser.php
canviarContrasenya.php
canviarNom.php
enviarjugada.php
getPartides.php
getUserWithUID.php
iniciarPartida.php
loginUser.php
logout.php
mailContrasena.php
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11.2. Analisis del codi i del funcionament de P’aplicacié:
11.2.1.Usuaris:
- Comprovacié d’usuaris

En linici de I'execucid del programa, l'aplicacié comprovara si esta assignada la variable de usuari amb
sessio activa.

NSUserDefaults *prefs = [NSUserDefaults standardUserDefaults];
NSData *userData = [prefs objectForKey:@"UserLoged"];

if(userData!=nil){
HomeViewController *viewcontroller = [[HomeViewController alloc]
initWithNibName:@"HomeViewController" bundle:nil];
elf.navigationController = [[UINavigationController alloc] initWithRootViewController:
viewcontroller];
[self.navigationController setNavigationBarHidden:YES];
self.window.rootViewController = self.navigationController;
[self.window makeKeyAndVisible];
}else{
CheckUserViewController *viewcontroller = [[CheckUserViewController alloc]
initWithNibName:@"CheckUserViewController" bundle:nil];
self.navigationController = [[UINavigationController alloc] initWithRootViewController:
viewcontroller];
[self.navigationController setNavigationBarHidden:YES];
self.window.rootViewController = self.navigationController;
[self.window makeKeyAndVisible];

AppDelegate.m (Objective-C)

Tal i com mostra el codi, en cas de que hi hagi algun usuari amb sessi6 oberta, anirem a la pantalla Home,
que analitzarem més endavant. En cas contrari, passarem a la pantalla CheckUserViewController.
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Aquesta pantalla té una utilitat molt important de cara a l'usuari. Fa una consulta php getUserWithUID.php
del servidor que determina si hi ha algun usuari a la base de dades que tingui I'identificador del dispositiu
com a parametre uid.

En cas de ser aixi, aquest retornaria totes les seves dades al programa per poder iniciar sessio
automaticament sense haver de molestar a l'usuari. Basicament, serveix perqué si algun usuari que ja s’ha
registrat i iniciat sessio elimina 'aplicacié i la vol tornar a instal 1ar, no hagi de tornar a introduir un usuari i
una contrasenya per entrar.

En el cas que aquest php no retorni cap usuari, I'aplicacié passara a la pantalla InicioHomeViewController
per tal de poder decidir si vol iniciar sessié amb un usuari registrat o registrar-ne un de nou.

a

Si encara no ets usuari, registra el
teu correu i un nom per poder
comencar a jugar a Othello amb
els teus amics!

Si ja t'has registrat anteriorment,
pots introduir el correuv i la

contrasenya per accedir de nou
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- Registre d’un nou usuari

4
t

€ y

Per registrar un nou usuari, tenim he d’introduir un correu i un nom pel qual volem ser reconeguts en el

joc.

L’aplicacié fara els controls pertinents per saber si es tracta d’'un correu correcte o si es tracta d'un nom o
correu vuits. En aquests casos, mostrarem un missatge d’error a I'usuari.

El correu no és correcte...

U ——
Ok

En cas de ser correcte, enviarem una peticio al servidor al php addUser.php que afegira l'usuari concret i
retornara tota la informacié perqué pugui iniciar sessio.

Aquest php també generara una contrasenya per l'usuari que emmagatzemara a la base de dades, i el mateix
php enviara un missatge al correu especificat amb la contrasenya.

32



- Iniciar sessio

Si no recordes la teva contrasenya,
f'enviarem un missatge al teu correu
que has especificat a dalt

Recordar contrasenya

A y

La pantalla d’iniciar sessio és molt similar a la de registre, amb la principal diferencia de que enlloc d’'un nom,
hem de posar una contrasenya. En aquest cas, el php utilitzat sera el loginUser.php. El resultat sera el
mateix que en el cas de la pantalla de registre, pero sense registrar un nou usuari.

$sql = "select * from usuaris where correu .Smail. :
Squery = mysqgl_query($sql);
S$found = false;
S$passwordCorrecto = NULL;
$idUser = NULL;
SnombreUser = NULL;
$mailUser = NULL;
if(($fila = mysgl_fetch_array($query))) {
$found = true;
SpasswordCorrecto = $fila['contrasenya'];
S$idUser = $fila['id'];
$nombreUser = $fila[ 'nom'];
$mailUser = $fila['correu'];
}
echo ¢ UT sta S ;
echo inf
if(!$found){
echo <error>Usuarl o contrasenya 1ncorrecte</error H
}else{
if ($password == $passwordCorrecto)
$sql = "update usuaris set uid .Suid. where id .$idUser. ;
if(mysgl_guery(Ssagl)){
echo "<id>".$idUser."</id>";
echo .$nombreUser."</nom>";
echo .SmailUser."</correu>";
}else{
CChO <error>Error al iniciar sessid</error H
}
}else{
echo "<error>Usuari o contrasenya incorrecte</error H
}
}
echo '</userinfo>';

loginUser.php (PHP)
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Aquesta pantalla té una particularitat, i és la possibilitat d’enviar un correu a I'usuari amb la contrasenya per
tal de poder recuperar-la en cas d’haver-la oblidat. Aquesta opcid, comprovara el correu introduit a la
casella de dalt i fara una consulta al servidor en el php mailContrasena.php, on agafara les dades de la base

de dades i enviara el correu pertinent.

- Administracié del compte

A

Joan Roure

Canviar

Canviar contrasenya

Tancar sessié

4

Un cop iniciada la sessio, dins la pantalla del llistat de partides, tenim I'opcié d’administrar el compte.

Aqui podrem canviar de nom, canviar la contrasenya o tancar la sessio.

En el cas que vulguem canviar de nom, haurem de canviar el nom que ja tenim i acceptar. El programa
comunicara amb el php canviarNom.php que processara el nom i el canviara a la base de dades. Tornant al

final un OK o FAIL en cas d’éxit o error.
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Abans de continuar explicant, hem de destacar un tros de codi que veurem a tots els php referents a
accions amb usuaris amb sessio activa. Sempre que l'aplicacié contacti amb un php amb un identificador
d’usuari per realitzar una accio, també passarem al php el identificador del dispositiu (uid). Amb aixo, farem
una comprovacio a la base de dades, per veure que realment en el servidor estigui activa la sessi® amb
aquest dispositiu.

Pot donar-se el cas d’un usuari que inici sessié amb un dispositiu i un correu donat i per qualsevol motiu el
mateix correu inicia sessié en un altre dispositiu. Per tant, el dispositiu amb sessié activa al servidor sera
I'dltim, i per aquest motiu, quan el primer intenti fer qualsevol accié amb I'identificador d’usuari, aquest
rebra un missatge de sessio tancada i se’l enviara a la pantalla InicioHomeViewController, perque pugui
tornar a iniciar sessioé o registrar un nou usuari.

Hi'ha hagut algun error amb la
sessio i s'ha tancat. Per tornar a
entrar ingressa el teu correu i la

contrasenya.

N —
OK

Per aquest motiu aquest tros de codi el veurem repetit en diferents php.

Seguint amb IP'administracié d’usuari, podrem canviar la contrasenya igual que canviem el nom, pero
comunicant amb el php canviarContrasenya.php. El programa comprovara que les dues contrasenyes siguin
iguals per tal de continuar.

L’opcio de tancar sessioé també sera amb comunicacié amb el servidor, ja que hem d’eliminar el camp uid de
l'usuari. Un cop fet aixo, també eliminarem la variable de sessi6 oberta de I'aplicacio.

—(void)finDoinglLogout: (NSString *)result{
[[AlertViewProcesando sharedInstance] cerrarAlertaProcessando];

if(result==nil){
UIAlertView *myAlert = [[UIAlertView alloc] initWithTitle: nil
message:@"Error al tancar la sessié..." delegate:nil cancelButtonTitle:@"0k"
otherButtonTitles: nill;
[myAlert show];
return;
}else if(![result hasPrefix:@"0K"]){
UIAlertView *myAlert = [[UIAlertView alloc] initWithTitle: nil
message:@"Error al tancar la sessié..." delegate:nil cancelButtonTitle:@"0k"
otherButtonTitles: nill;
[myAlert show];
return;

NSUserDefaults *prefs = [NSUserDefaults standardUserDefaults];
[prefs setObject:nil forKey:@"UserLoged"];

NSMutableArray sxmutable = [[NSMutableArray alloc] initWithArray:self.navigationController.viewControllers];

InicioHomeViewController *view = [[InicioHomeViewController alloc] initWithNibName:@"InicioHomeViewController" bundle: [NSBundle
mainBundle]];

[mutable insertObject:view atIndex:0];

[self.navigationController setViewControllers:mutable];

[self.navigationController popToRootViewControllerAnimated:YES];

ProfileViewController.m (Objective-C)
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11.2.2.Partides

- Pantalla inicial (Llistat de partides i eines)

/

Nova Partida

pie

Partides esperant la teva jugada

Tu: 2 14/11/2012 18:50
MacBook: 2

Partides esperant la jugada de

I'adversari

Tu: 6 12/11/2012 17:33
Albert Montserrat: 1
Partides acabades

10/11/2012 11:41

Aquesta pantalla sera la pantalla inicial per a un usuari amb sessié oberta. Tindrem primerament un boto
per crear una nova partida, i un boté per accedir a la pantalla d’administracié d’usuari que hem comentat
préviament.

La pantalla tindra la funcié de carregar totes les partides que l'usuari té obertes i mostrar-li a l'usuari
agrupant-les per partides en les quals hem de fer la tirada, partides en les quals I'adversari ha de fer la tirada
i partides que ja no es poden fer més moviments i per tant estan acabades.

Per carregar les partides, el programa consultara al php getPartides.php. Aquest php, com sempre,

comprovara si el identificador del dispositiu i el identificador d’usuari coincideixen per poder comprovar si
la sessio esta activa també al servidor. En cas afirmatiu, retornara totes les partides en format xml.
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NSMutableArray *mutablePerJugar = [[NSMutableArray alloc] init];
NSMutableArray *mutableEsperant = [[NSMutableArray alloc] init];
NSMutableArray *mutableAcabades = [[NSMutableArray alloc] init];

NSData *userData = [prefs objectForKey:@"UserLoged"];
Usuari susuari = [NSKeyedUnarchiver unarchiveObjectWithData:userDatal;

for(Partida xpartida in mutable){
if(partida.estat==0){

if(partida.negres.idUsuari == usuari.idUsuari){
[mutablePerlugar addObject:partidal;
}else{

[mutableEsperant addObject:partidal;

}else if(partida.estat==1){
NSInteger torn = [PartidaViewController getTornForPartida:partidal;
//Jugada *ultimalugada = [partida.jugades objectAtIndex: [partida.jugades count]-1];

if(torn == usuari.idUsuari){
[mutablePerJugar addObject:partidal;
}else{

[mutableEsperant addObject:partidal;

}
}else{
[mutableAcabades addObject:partidal;

}

arrayPartidesAcabades = [NSArray arrayWithArray: [mutableAcabades sortedArrayUsingSelector:@selector(compare:)]];
arrayPartidesEsperant = [NSArray arrayWithArray: [mutableEsperant sortedArrayUsingSelector:@selector(compare:)]];
arrayPartidesPerJugar = [NSArray arrayWithArray: [mutablePerJugar sortedArrayUsingSelector:@selector(compare:)]];

[table reloadDatal;

HomeViewController.m (Objective-C)

Tal i com podem veure en el codi, un cop processades les dades del servidor, separem les partides en cada
una de les tres categories. L'estat 0 de la partida (que és I'estat inicial de la partida en la qual ningt ha fet
encara cap jugada), tindra el torn l'usuari que sigui les negres. En cas de se estat | (que significa que la
partida s’esta jugant), el torn es treu a partir de I'Gltima jugada. Aquesta funcié fa una crida a un métode
estatic de la classe PartidaViewController que surt a continuacio:

+(NSInteger)getTornForPartida: (Partida%)_partida{
if(_partida.estat == @) return _partida.negres.idUsuari;
Jugada *ultimalugada = [_partida.jugades objectAtIndex: [_partida.jugades count]-1];

NSArray *blanquesMovimentsPossibles = [PartidaViewController getMovimentsPossiblesForPartida:ultimalugada andColor:@"b"];
NSArray *negresMovimentsPossibles = [PartidaViewController getMovimentsPossiblesForPartida:ultimalugada andColor:@"n"];
if(ultimalugada.usuari == _partida.blanques.idUsuari){

if([negresMovimentsPossibles count]!=0) return _partida.negres.idUsuari

else if([blanquesMovimentsPossibles count]!=0) return _partida.blanques.idUsuari

else return -1;
}else{

if([blanquesMovimentsPossibles count]!=0) return _partida.blanques.idUsuari

else if([negresMovimentsPossibles count]!=8) return _partida.negres.idUsuari

else return -1;

PartidaViewController.m (Objective-C)

Com podem veure, agafem ['ltima jugada. També utilitzem una funcié estatica de la mateixa classe que ja
analitzarem en la pantalla de la partida, que ens retorna una llista de moviments possibles per a un color en
concret.

En una situacié normal, és I'adversari del que ha fet I'Gltima jugada el que té el torn, pero es pot donar el
cas en el que I'tltim que ha fet la jugada no sigui el que li toqui jugar, ja que pot ser que I'adversari no pugui
fer cap moviment, amb la qual cosa el mateix usuari ha de fer una segona tirada. Per tant, primerament es
mira si 'adversari del que ha fet I'Gltima jugada pot tirar, per la qual cosa tindra el torn, i en cas contrari
sera el mateix usuari el que tirara.

Aquesta pantalla conté una funcionalitat interessant que fa que per refrescar la taula s’hagi d’arrossegar cap
avall. Fent aixo apareix una cel 1a oculta. Un cop ha aparegut aquesta cel a, si deixem anar recarregarem la
taula.

Una altra funcionalitat interessant és que la pantalla, cada cop que apareix, ja sigui per primer cop o cada

vegada que es tira enrere, consulta una variable global que determina si ha de refrescar la taula o no.
Aquesta variable global, es posa a | cada cop que s’ha fet una jugada, o s’ha creat una partida nova.
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D’aquesta manera, no molesta l'usuari quan simplement fa una consulta a una partida qualsevol i tira enrere,
sind que només forgara el refrescat de la taula en els moments que realment ho necessiti.

També, tal i com es pot veure en el codi, cada cop que passem per la pantalla, assignem aquesta pantalla el
delegat del Push i del ApplicationDidEnterForeground. El tema del Push el comentarem en detall més
endavant. Pel que fa a laltre delegate, tota aplicacid iOS té una classe Delegate. En el nostre cas, el
AppDelegate.m. En aquesta classe, es registren esdeveniments, com per exemple que l'aplicacié entri en
estat background perqueé I'usuari ha sortit de I'aplicacié amb el boto de home del mobil, o que pel contrari
torni a I'estat Foreground, quan torni a entrar a I'aplicacié. Es aquest Gltim punt el que interessa detectar
per refrescar la taula. D’aquesta manera evitem que un usuari que mantingui I'aplicacié en background molt
de temps pugui tornar a entrar sense fer cap comprovacié ni refrescar informacié antiquada.
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- Nova partida

O inicia una parfida amb un
adversari aleatori:

A 4

Aquesta pantalla ofereix la possibilitat a I'usuari d’iniciar una nova partida de dos maneres diferents.

La primera opcié requereix de dos coses: primera, coneixer el correu del teu adversari per poder
introduir-lo correctament, i la segona, i més important, que el correu de I'adversari estigui registrat en el
sistema. En cas contrari, retornara error.

La segona opcié no requereix de correu electronic, ja que s’inicia una partida amb qualsevol usuari que
estigui esperant per comengar una nova partida.

Tot i que semblin dos procediments diferents, el php és el mateix, perdo amb parametres diferents. El php
que s'utilitzara per fer aixo és el iniciarPartida.php. Com sempre, passarem l'identificador d’usuari i el uid
per poder fer la comprovacié de sessio activa. En cas de fer una partida amb correu conegut, també
passarem aquest correu com a parametre.

En el cas de partida amb correu conegut, el php simplement iniciara una partida on l'usuari que ha creat la
partida sera les negres i comengara tirant. En cas de fer una partida amb usuari aleatori, el que fara el php
sera comprovar la taula Cua, buscant usuaris per ordre d’inserci6 a la taula, s’agafara el primer i es fara
servir per iniciar la partida igual que en el cas anterior. En el cas que no hi hagi cap usuari a la cua, l'usuari
que ha intentat crear la partida sera el que entrara a la cua i es retornara perqué ho pugui comunicar a
l'usuari.
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if(isset($_REQUEST[ 'mailAdversari'])){
$mailAdeversari = $_REQUEST[ 'mailAdversari'];

$sql = "select id from usuaris where correu = '$mailAdeversari'";
$result = mysqgl_guery($sqgl);
if(($fila = mysql_fetch_array($result))){

$adversarild = $fila['id’];

if($adversarild == NULL){
echo "FAIL-NOT FOUND";
exit();
}else{
$sql = "select * from cua where idUsuari <> $idUsuari order by data_entrada"j;
$result = mysql_query($sql);
if(($fila = mysql_fetch_array($result))){
//Agafa el primer usuari de la cua com a adversari

S$adversarild = $fila['idUsuari'];
$data_entrada = $fila['data_entrada'];

$sql = "delete from cua where idUsuari = $adversarild and data_entrada = '$data_entrada'";

mysgl_guery($sql);
}else{

//No hi ha usuaris esperant iniciar partides i per tant es posa a la cua
$sql = "insert into cua(idUsuari,data_entrada) values($idUsuari, '$dateString’')";
if(mysgl_guery($sql)){
echo "FAIL-CUA";
}else{
echo "FAIL-ERROR";

exit();
}
}
$sql = nsert into partides(data_creacio,estat,blanques,negres) values('$dateString',0,$adversarild,$idUsuari)";
if (mysqgl_query($sgl)){
$idPartida = mysql_insert_id();
$sql = "insert into jugades(posicio_peces_previa,posicio_peces_posterior,peca_afegida,data_jugada,usuari,partida)”
" values('".TAULELLBUIT."','".TAULELLINICI."','-', '$dateString',-1,$idPartida)";
if (mysgl_guery($sqgl)){
echo '<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="yes"?>';
include_once 'GestorConsultes.php';
echo CGestorConsultes::getPartida($idPartida);
}else{
echo "FAIL-ERROR";
}
}else{
echo "FAIL-ERROR";
>
iniciarPartida.php (PHP)
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- Partida

15 punts

| 10 punts

A y

Aquesta pantalla és la més important i també la més complexa. Es la que s’encarregara d’imprimir I'estat
actual de les partides i en el cas que sigui el torn de l'usuari, deixar-li fer una jugada (o més d’una, depenent
del cas). Aquesta pantalla esta dotada de multiples funcions per gestionar la partida tals com funcions que
determinen quines fitxes s’han de girar afegint una fitxa en una posicié concreta, o saber quants moviments
possibles tenim depenent del color.

Un aspecte clau per entendre el funcionament d’aquesta pantalla i de les seves funcions és la codificacio de
I'estat de les partides. Per aquest joc hem realitzat una codificacid especial que determina en un sol String la
posicid de totes les peces. El codi tindra el seglient format:

<columna><fila><color>:<columna><fila><color>:<columna><fila><color>....
Fins a les 64 cel 1es que té el tauler.

D’aquesta manera, per exemple, un taulell buit és seria com el segiient:

#define kTaulellBuit "11-:12-:13-:14-:15-:16-:17-:18-:21-:22-:23-:24-:25-:26-:27-:28-:31-:32-:33-:34-:
35-:36-:37-:38-:41-:42-:43-:44-:45-:46-:47-:48-:51-:52-:53-:54-:55-:56-:57-:58-:61-:62-:63-:64-:
65-:66-:67-:68-:71-:72-:73-:74-:75-:76-:77-:78-:81-:82-:83-:84-:85-:86-:87-:88-"

El taulell inicial correspondria a la seglient codificacio:

#define kTaulellInicial "11-:12-:13-:14-:15-:16-:17-:18-:21-:22-:23-:24-:25-:26-:27-:28-:31-:32-:33-:
34-:35-:36-:37-:38-:41-:42-:43-:44b:45n:46-:47-:48-:51-:52-:53-:54n:55b:56-:57-:58-:61-:62-:63-:
64-:65-:66-:67-:68-:71-:72-:73-:74-:75-:76-:77-:78-:81-:82-:83-:84-:85-:86-:87-:88-"
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Que significaria el segiient:

Tal i com podem veure, a la columna 4, fila 4, tenim una fitxa de color blanc (b). A la columna 4, fila 5,
tenim una fitxa de color negre (n). La qual cosa correspon a la codificacié de dalt 44b:45n.

Un cop explicada la codificacio, explicarem el funcionament de la pantalla. Per fer-ho dividirem I'explicacié
de la pantalla en tres grans grups:

Tutorial

La primera vegada que un usuari passi per aquesta pantalla, el mostrara un seguit de missatges que ajudaran
a l'usuari a comprendre el funcionament del joc. L'usuari sempre podra o bé seguir amb el tutorial o be
saltar-se’l.

NSString *xhasMakeTutorial = [prefs objectForKey:@"tutoPartida"];
if(hasMakeTutorial == nil){
alertTutorial = [[UIAlertView alloc] initWithTitle:@"Tutorial" message:@"Aquest és el primer
cop que accedeixes a una partida. Llegeix les seglUents indicacions per comprendre les
instruccions del joc." delegate:self cancelButtonTitle:@"Saltar"
otherButtonTitles:@"Seguent", nill];
[alertTutorial show];
pasTuto = 0;
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pasTuto++;
if(buttonIndex==alertTutorial.cancelButtonIndex) pasTuto = 5;

NSString *missatgeTuto H
@"Seguent";

NSString *missatgeBoto
switch (pasTuto) {
case 1:

{

missatgeTuto = @"En el joc d'Othello l'objectiu principal és aconseguir que al tauler
hi hagi el maxim nimero possible de peces del teu color. Per aconseguir-ho, has de
col-locar una pega del teu color en alguna casella en la qual quedin una o més
peces del color de l'adversari entre la peca afegida i alguna altra pega del teu
color (verticalment, horitzontalment o en diagonal).";

missatgeBoto = @"Seguent";

break;

case 2:

missatgeTuto = @"Per aconseguir aguest objectiu has d'arrossegar la fitxa que esta
fora del taulell fins a una casella on s'aconsegueixin girar una o més peces de
1'adversari.";

missatgeBoto = @"Seguent";

break;
case 3:
missatgeTuto = @"Un cop hagis fet la teva jugada podras, o bé enviar la jugada amb el
boté de baix a la dreta, o bé desfer la jugada i tornar a l'estat inicial amb el
boté de baix a l'esquerra. A la part superior podras veure en tot moment el

recompte de punts.";
missatgeBoto = @"Seguent";

break;

case 4:

missatgeTuto = @"Ara ja saps tot el necessari per poder jugar! Molta sort i sobretot,
pensa bé la jugada abans d'enviar-la!";

missatgeBoto = @"Jugar!";

break;

default:
break;

PartidaViewController.m (Objective-C)
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Funcionament del joc:

A l'entrar a la pantalla, invocarem la funcié

imprimirPartida:WithAnimacion:toView que sera I'encarregada

d’imprimir I'estat inicial de la partida. Aquesta funcio, es fara servir tant a 'inici com quan l'usuari seleccioni

el boto de desfer.

—(void)imprimirPartida: (Partida *)_partida WithAnimacion:(BOOL)_animacion toView:(UIView *)

_viewTaulell{

[self imprimirCelles:celles toView:_viewTaulell];

//return;
if(_animacion){

NSInteger columna = [[ultimalughda.peca_afegida substringWithRange:NSMakeRange(®, 1)]

integerValuel;

NSInteger fila = [[ultimalugada,peca_afegida substringWithRange:NSMakeRange(1, 1)]

integerValuel;

NSString *color = [ultimalugada,peca_afegida substringWithRange:NSMakeRange(2, 1)];

NSString *posCella = [NSString stringWithFormat:@"%d%d",columna,filal;

NSString *posicioFinal = [self addFitxaDeColor:color atView:_viewTaulell inCell:posCella

forCelles:celles]

NSLog(@"Posicio final: %@",posicioFinal);

[self imprimirPuntuacioAmbPosicioFinal:posicioFinall;

}else{

PartidaViewController.m (Objective-C)

Com podem veure, aquesta funcié agafa I'lltima jugada de la partida (sempre agafarem ['tltima jugada de la
partida, ja que és la Unica que ens interessara) i divideix la posicié prévia en celles amb la codificacid
explicada préviament. L'entrada sempre tindra animacio, a no ser que I'estat de la partida sigui 0 (la qual
cosa significa que ningl ha fet encara una jugada, amb la qual cosa, no és possible fer una animacid). En
aquest Ultim cas s’imprimira I'estat final de forma directa.

—(void)imprimirCelles: (NSArray *)_celles toView:(UIView *)_viewTaulell{
for(UIView *subview in _viewTaulell.subviews){

[subview removeFromSuperview];

for(NSString *cella in _celles){

NSInteger columna = [[cella substringWithRange:NSMakeRange(®, 1)] integerValue];
NSInteger fila = [[cella substringWithRange:NSMakeRange(1, 1)] integerValuel;
NSString *color = [cella substringWithRange:NSMakeRange(2, 1)];

if([color compare:@"-"]==NSOrderedSame) continue;

UIImage *image = nil;

if([color compare:@"b"]==NSOrderedSame) image = [UIImage imageNamed:@"blanca.png"];
else image = [UIImage imageNamed:@"negra.png"];

UIImageView *imageView = [[UIImageView alloc] initWithFrame:CGRectMake((float)(columna-1) *

(_viewTaulell.frame.size.width/8.0),

(float)(fila-1) * (_viewTaulell.frame.size.height/8.0

), (_viewTaulell.frame.size.width/8.0), (_viewTaulell.frame.size.height/8.0))];

[imageView setImage:image];

NSString *posCella = [NSString stringWithFormat:@"%d%d",columna,filal;

[imageView setTag: [posCella integerValuell;

[_viewTaulell addSubview:imageView];

PartidaViewController.m (Objective-C)
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Com podem veure, la funcié rep una llista de cel les i una vista a on les ha d’imprimir. Primerament, borra
tot el que hi hagi a la vista. Un cop fet aixo, analitza cada una de les cel es enviades. En cas que el color
sigui un guiod, no fa res. En cas contrari, crea una imatge de la fitxa del color corresponent i la situa a la vista
segons les coordenades de la columna i la fila.

Un fet important a comentar és les sentencies:

NSString *posCella = [NSString stringWithFormat:@"%d%d”,columna,fila];
[imageView setTag:[posCella integerValue]];

Aquestes sentencies el que fan és donar una referéncia aquesta imatge amb el nimero format per la seva
columna i fila. Aquesta referéencia sera clau a 'hora de fer les animacions al afegir una nova fitxa, tal i com
veurem a continuacio.

En cas que optem per I'opcié d’animar, imprimirem la situacié de la partida inicial i farem una crida a la
funcié addFitxaDeColor:atView:inCell:forCelles. Aquesta funcié sera reutilitzada per imprimir les
animacions al tirar una fitxa nova.

Analitzem a fons aquesta funcio:

Aquesta funcié rep un color, una vista on afegir la pega, una referéncia de la posicioé on afegir-la i el llistat de
cel les actual de la partida.

Primerament, el que fem és afegir la fitxa al taulell:

NSInteger columna = [[_cella substringWithRange:NSMakeRange(®, 1)] integerValuel;
NSInteger fila = [[_cella substringWithRange:NSMakeRange(1, 1)] integerValue];

UIImage *image = nil;
if([_color compare:@"b"]==NSOrderedSame) image = [UIImage imageNamed:@"blanca.png"];
else image = [UIImage imageNamed:@'"negra.png"];

CGRect newFrame = CGRectMake((float)(columna-1) * (_viewTaulell.frame.size.width/8.0), (float)
(fila-1) * (_viewTaulell.frame.size.height/8.0), (_viewTaulell.frame.size.width/8.0),
(_viewTaulell.frame.size.height/8.0));

NSArray *nib [[NSBundle mainBundle] loadNibNamed:@"ComponentsPartida" owner:self options:nil];
UIView *view = [nib objectAtIndex:0];

[view setFrame:newFrame];

[_viewTaulell addSubview:view];

UIImageView ximageView = [[UIImageView alloc] initWithFrame:newFrame];
[imageView setImage:image];

[imageView setAlpha:0.0];

NSString #*posCella = [NSString stringWithFormat:@"%d%d",columna,filal;
[imageView setTag: [posCella integerValuel];

[_viewTaulell addSubview:imageView];
[UIView animateWithDuration:0.3 delay:0.2 options:UIViewAnimationOptionCurveEaseIn animations:~{

CATransform3D transform2 = CATransform3DMakeScale(1.1, 1.1, 1.1);
imageView. layer.transform = transform2;
[imageView setAlpha:1.0];
} completion:~(BOOL finished) {
[UIView animateWithDuration:0.3 delay:0.0 options:UIViewAnimationOptionCurveEaseOut
animations:~{
CATransform3D transform2 = CATransform3DMakeScale(1.0, 1.0, 1.0);
imageView. layer.transform = transform2;
} completion:~(BOOL finished){
1
1

PartidaViewController.m (Objective-C)
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Tal i com veiem, fem el mateix que en la funcié d’'impressio de fitxes, pero amb dues diferéncies. Un és el
fet d’afegir un element que carreguem del fitxer ComponentsPartida que és un requadre vermell que
marcara la peca que s’ha afegit per tal de que 'usuari ho vegi més clarament.

[ ]

L’altre diferéncia que és realitzem una petita animacié d’escalat que durara un total de 0.6 segons a la
vegada que fem que passi de transparent a opac, la qual cosa fara remarcar el moviment.

NSMutableArray *celles = [[NSMutableArray alloc] init];

for(int xDirection = -1; xDirection<=1; xDirection++){
for(int yDirection = -1; yDirection <= 1; yDirection++){
if(xDirection == @ && yDirection == @) continue;

[celles addObjectsFromArray: [PartidaViewController getFitxesPerGirarForCelles:_celles
addingFitxa:_color inCell:_cella xDirection:xDirection yDirection:yDirection]];

PartidaViewController.m (Objective-C)

A continuacié busquem en les 8 direccions possibles les fitxes que es giraran amb la peca afegida. Per fer
aixo, utilitzarem la funcié estatica getFitxesPerGirarForCelles:addingFitxa:inCell:xDirection:yDirection.
Aquesta funcioé I'explicarem més endavant i també sera reutilitzada per determinar els moviments possibles
d’un jugador en concret.

Un cop tenim les cel les que s’han de girar, realitzem el canvi i fem I'animacio.

Un dels temes importants a comentar sén el fet de realitzar I'animacid, que dura 0.3 segons, on
primerament realitzem una primera animacié que dura la fitxa del color original fina la posici6 vertical, i en
aquest punt on la fitxa passa a ser tant fina que es torna invisible es fara el canvi de imatge i es tornara a
rotar per quedar en la posici6 inicial.

Un altre tema important és que aquesta funcié registra els canvis que es fan en una variable string

anomenada finalStringCelles. Aquesta variable sera la que es retornara i aixo servira per formar la jugada
que realitzi 'usuari, la qual s’enviara al servidor perqué la processi.
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Analitzem ara la funcié getFitxesPerGirarForCelles:addingFitxa:inCell:xDirection:yDirection:

+(NSArray *)getFitxesPerGirarForCelles: (NSArray*)_celles addingFitxa:(NSString *)_color inCell:
(NSString *)_cella xDirection:(NSInteger)xDirection yDirection:(NSInteger)yDirection{
NSInteger columna = [[_cella substringWithRange:NSMakeRange(®, 1)] integerValue]l;
NSInteger fila = [[_cella substringWithRange:NSMakeRange(1, 1)] integerValue];

NSMutableArray *mutable = [[NSMutableArray alloc] init];
while(true){

columna = columna + xDirection;

fila = fila + yDirection;

if(columna < 1 || columna > 8 || fila < 1 || fila > 8) {
[mutable removeAllObjects];
break;

NSString *posCella = [NSString stringWithFormat:@"%d%d",columna,filal;

NSString *color = @"-";
for(NSString *cella in _celles){

if([cella hasPrefix:posCellal]) color = [cella substringWithRange:NSMakeRange(2, 1)];
}

if([color compare:@"-"]==NSOrderedSame){
[mutable removeAllObjects];
break;
}else if([color compare:_color]==NSOrderedSame) break;

[mutable addObject:posCellal;

return mutable;

PartidaViewController.m (Objective-C)

Tot i que pugui sembla senzilla, aquesta funcid és la clau de tot el joc. El correcte funcionament d’aquesta
funcié garanteix el correcte funcionament de I'aplicacio.

Rep una llista de cel les que representa la situacid del taulell, el color a afegir, la posicié de la cel la que
afegim i les direccions que prenem per fer la comprovacio.

Es creara una llista buida que anirem omplint a2 mida que trobem peces que es puguin girar.
La funcié entra en un bucle infinit, que parara en algun dels seglients casos:

- Sila cel 1a a analitzar esta fora del taulell

- Sino hi ha fitxa en la posicié que s’analitza

- |silafitxa que s’analitza és del mateix color del que s’afegeix.

Si no passa cap d’aquestes condicions, la cel la s’afegira a la llista. En el cas d’arribar a la condicié | o 2, les
fitxes que s’hagin afegit a la llista es boraran, ja que significara que tot i tenir peces del color contrari en la
trajectoria no tenim cap pega del nostre color a I'altre punt de la fila.

Finalment tornarem la llista de fitxes a girar.

Un cop hem analitzat el funcionament principal de la pantalla, hem d’analitzar el que succeeix quan l'usuari
comencga a arrossegar la fitxa que té disponible i la deixa anar en algun punt de la pantalla.

La vista que representa la imatge de la fitxa registra 'esdeveniment d’arrossegar-la. La funcié encarregada
d’enregistrar aquest esdeveniment és la funcié moureFitxa.
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Aquesta funcié rep com a parametre I'esdeveniment que I’ha generat.

Aquest esdeveniment pot estar en tres situacions clau: UlGestureRecognizerStateBegan,
UlGestureRecognizerStateChanged i UlGestureRecognizerStateEnded, que com és de suposar és quan
comenga, quan canvia i quan acaba 'esdeveniment.

Analitzem part per part. En la primera fase, comprovem l'tltima jugada, que ja pot ser 'iltima de la partida
o bé I'lltima jugada realitzada pel jugador. Amb aquesta jugada busquem els moviments possibles i inserim
unes vistes transparents en les cel les corresponents als moviments possibles trobats. Aquestes vistes ens
serviran en |'estat final de 'esdeveniment.

La segona fase, nicament movem la fitxa, 35 pixels per sobre del punt de moviment, fent aixi que la fitxa
no quedi tapada pel dit mentre es mou. La fitxa quedara lleugerament per sobre del dit en tot moment.

La dltima fase és la més important. En aquesta Ultima fase és quan fem servir les vistes transparents
inserides anteriorment. Iterem entre elles per veure si el punt on s’ha quedat la fitxa al deixar-la anar
coincideix amb alguna d’elles. En cas negatiu, la fitxa torna a la posicio inicial. Analitzem el que passa si
coincideix amb alguna d’elles:

Primerament, esborrem la fitxa i afegim una nova fitxa en la posici6 marcada amb la funcié que
anteriorment hem analitzat addFitxaDeColor:atView:inCell:forCelles. Es a dir, que la fitxa inserida no té res
a veure amb la fitxa que hem mogut, pero a nivell usuari sembla aixi.

Tal i com hem explicat anteriorment, aquesta funcié retorna un estat final de la jugada. Amb aquest estat
final, i coneixent I'estat inicial que hem fet servir per afegir la fitxa, creem una nova jugada amb totes les
seves variables (estat previ, estat final i peca afegida).

Finalment, fem una comprovacié molt important. Mirem el nombre de moviments possibles propis i de
I'adversari amb la nova situacié. En cas que I'adversari no pugui fer més jugades, poden passar dos coses.
Que l'usuari tampoc pugui fer més jugades, el que significaria que la partida s’acabaria amb aquesta jugada o
que l'usuari hagi de fer una nova jugada per poder continuar. En la primera situacié, es pregunta a I'usuari si
realment el que vol és acabar amb la partida. En cas que decideixi que si, s’enviara la jugada automaticament.
En cas contrari, la partida es refrescaria a I'estat inicial i 'usuari hauria de tornar a fer el seu moviment. En
el segon cas, I'usuari haura de fer més moviments fins que I'adversari tingui 'opcié de jugar o cap dels dos
pugui jugar. Totes aquestes jugades s’afegiran a una llista que s’enviaran al servidor posteriorment.
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Analitzem una situacié on hem de fer multiples jugades:

Estat inicial. Les blanques han jugat a la cel la 7-1.

Com podem observar les blanques no poden moure, ja que cap casella faria girar cap fitxa negra, aixi que el
programa adverteix a I'usuari que ha de continuar movent.

L'adversari no pot tirar, pero tu si.
Realitza una altra jugada abans de
continuar.

(P T — T ————

OK
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Decidim tirar a la casella 6-1:

®
o
@

La situacié és igual. L’adversari no pot jugar i se li advertira que ha de fer un nou moviment.

Juguem a la casella 8-2:

Tal i com veiem, ara si que I'adversari pot fer una jugada. Pot tirar a la casella 8-3 i girar les dues fitxes 6-3 i
6-4.

......

o unes de diferent.

Ara ja hem analitzat el funcionament general del joc. Falta analitzar la interaccié d’aquesta pantalla amb el
servidor.
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Interaccié amb el servidor:

Un cop el jugador vol enviar les jugades, primerament se li pregunta si realment vol enviar la jugada. En cas
afirmatiu, iniciem la consulta al servidor.

Iterem cada una de les jugades que hem realitzat i fem la consulta al php enviarjugada.php. Per cada iteracio,
fem una comprovacié de si és la Ultima jugada que s’envia. En cas afirmatiu, avisarem a I'adversari amb un
missatge push.

En cada iteracid, si el resultat no és OK, sortirem de la funcié i enviarem un missatge d’error.

Com sempre, primerament farem la comprovacié de sessié activa al servidor. Posteriorment, inserim la
jugada i actualitzem el valor d’estat de la partida. En cas d’haver d’avisar enviarem el missatge push
analitzarem a continuacio.

11.2.3.Push
Pel correcte funcionament de la missatgeria push hem de seguir uns certs passos.
- Base de dades

Necessitarem una base de dades al servidor que registri els identificadors dels dispositius juntament amb
'anomenat “Token”, que sera el que s’enviara als servidors de Apple per tal de que ells enviin el missatge
corresponent.

El registre d’aquesta taula el farem amb el segiient codi:

[[UIApplication sharedApplication] registerForRemoteNotificationTypes:
(UIRemoteNotificationTypeBadge | UIRemoteNotificationTypeSound | UIRemoteNotificationTypeAlert
)1

[self reregisterPush];
AppDelegate.m (Objective-C)
Aquest tros de codi comunica a I'aplicacié que requereix un registre de notificacions push. Aixo fa que a
Piniciar I'aplicacioé I'usuari rep un missatge conforme si accepta rebre notificacions push. En cas afirmatiu,

accedim a la funcié application:didRegisterForRemoteNotificationsWithDeviceToken:. Aquesta funcié reb
un token i el registra al servidor fent la crida al php RegisterPush.

- Certificats

Per poder enviar missatges push al servidor d’Apple, és necessari que el socket que enviem vagi
acompanyat d’un certificat. Aquest certificat es descarrega del panell de iTunesConnect i es puja al servidor.
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- Enviament dels missatges

Per enviar els missatges es fara servir el php GestorMensajes.php. Aquesta php crea una classe amb
funcions estatiques.

public static function sendMensajeToPartida($idPartida,$idUser,$estat) {

}

$link = mysql_connect($_SESSION[ 'bd_host'], $_SESSION['bd user'], $_SESSION['bd pass']);
if(!$db = mysgl_select_db("tusamigosinvisibles _com_otello"”, $link)){

echo "ERROR Base de datos";
exit ();

}
mysql_query("SET NAMES 'utfg'");

$sql = "select * from usuaris where id (select blanques from partides where id $idPartida)
."or id (select negres from partides where id $idPartida)";

$nombreUser = "";

$uid = "";

$query = mysql_qguery($sqgl);
while(($fila = mysgl_fetch_array($query))) {
if($fila['id’' ]==§idUser){
$nombreUser = $fila['nom'];
}else{
$uid = $fila['uid'];

}

S$mensaje = "";

if(Sestat == "2"){
Smensaje = "$nombreUser ha realitzat la jugada final en una de les partides que esteu jugant.
."Entra i comprova el resultat final.";

}else{
Smensaje = "$nombreUser ha realitzat la seva jugada en una de les partides gue esteu jugant.
."Entra i comprova la seva jugada.";

}

ini_set( "display_errors", 0);

$sql = "select token from push where uid 'Suid'";

$query = mysqgl_query($sqgl);

if(($fila = mysgl_fetch_array($query))) {
$token = $fila['token'];
$token = str_replace("-"," ", $token);
self::sendPushIphoneDev($token, $mensaje

//self::s

yhone od(Sto ’

}

return true;

public static function sendPushIphoneProd($deviceToken, $texto, $numBadge, $sound){

define('APNSHOST', 'gateway.push.apple.com');
define( APNSPORT', 2195);
define('APNSCERT', 'otelloProd.pem');

S$payload('aps'] = array('alert' => $texto , 'badge' => $numBadge, 'sound' => $sound);
$payload = json_encode($payload);
$streamContext = stream_ context_create();
stream_context_set_option($streamContext, 'ssl’', 'local cert', APNSCERT);
$apns = stream_ socket_client('ssl://' . APNSHOST . ':'
. APNSPORT, S$error, S$errorString, 2, STREAM_CLIENT_CONNECT, $streamContext);
$apnsMessage = chr(0) . chr(0) . chr(32) . pack('H*', str_replace(' ', '', $deviceToken))
| chr(0) . chr(strlen($payload)) . $payload;
fwrite($apns, $apnsMessage);
socket_close($apns);
fclose($apns);

GestorMensajes.php (PHP)

Aquest php, fa una recerca dins la taula d’usuaris, de I'identificador de I'adversari i del nom del que ha fet la
jugada.
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Posteriorment, crea un missatge depenent de I'estat de la partida i finalment busca el token dins la taula de
push. En cas de trobar el token, es crida a la funcié sendPushlphoneProd. Com podem veure, aquesta
ultima funcid fa crea un socket, que s’enviara al host gateway.push.apple.com, pel port 2195 i amb el
certificat que hem comentat anteriorment. A banda, se li passara el tipus d’alerta que es vol, amb el text i el
so que volem que reprodueixi.

12.Linies obertes

Personalment, crec que aquest projecte és forga complet. Perd com tot, sempre pot millorar-se o afegir
funcionalitats.

Una possible funcionalitat que se li podria afegir en cas de tenir més temps per desenvolupar seria la opcié
de realitzar una recerca d’usuaris per poder jugar. Amb aixo, no faria falta haver d’introduir el correu
exacte de I'usuari, sind simplement realitzar una recerca i marcar un usuari.

Una altra millora possible seria la de poder quedar-se a la pantalla de la partida en el moment que ja has
realitzat la jugada, i poder esperar en la mateixa pantalla fins que arribés la jugada de I'adversari. Aixo, tot i
que no sembla massa important, podria afegir un punt de fluidesa a l'aplicacié. Requeriria molts més
controls en la pantalla de la jugada, a més de controls per rebre missatgeria push dins de la pantalla de la
partida. S’hauria de controlar molt bé que no es pogués donar la situacié de realitzar més d’una jugada.

A part, per fer més interessant el joc, podriem realitzar algun tipus de puntuacié en relacié a la diferéncia
entre els punts aconseguits i els punts de I'adversari en cada partida. Aixo donaria un balang de cada partida,
que es podria sumar al total de partides realitzades. Amb aquest total, podriem realitzar una espécie de
ranking.
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13. Conclusions

Al inici d’aquest projecte I'objectiu era realitzar un joc en el qual els usuaris poguessin realitzar partides a
distancia per torns. Intentant imitar la dinamica i la metodologia de joc que tant éxit ha tingut el famos joc
d’Apalabrados, he desenvolupat un joc que utilitza el joc d’Othello com a eix central. Al plantejar aquest
projecte, el meu principal objectiu era el de crear un joc a distancia, donant especial importancia a la
intercomunicacié del dispositiu amb el servidor i de la manera de poder realitzar jugades a distancia sense
perdre la integritat de les dades. Amb tot aixo, no havia pensat en el fet de que a part de tota aquesta
infraestructura hauria de, a més a més, desenvolupar la logica del joc en si. Tot i que I'Othello no és un joc
especialment complicat, té forces variables a tenir en comte.

Crec que en general, la solidesa i eficacia del joc és molt bona. La forma de tractar les partides fa que mai
es puguin fer més jugades de les que pot fer l'usuari, ja que en tot moment es controla el torn en relacié a
les variables de la partida (I'usuari que ha efectuat la Gltima jugada, i la possibilitat de I'adversari de jugar o
no amb el tauler actual).

Pel que fa a la comunicacié amb el servidor i la sincronitzacié de les dades, s’ha tingut en compte en tot
moment el fet de controlar molt bé que realment sigui 'usuari amb sessié activa el que esta realitzant les
jugades. Només podra realitzar qualsevol accié un usuari que tingui un dispositiu associat en el servidor i
aquest identificador coincideixi amb el que esta realitzant I'accié.

Les notificacions Push sén un altre dels grans elements dels que disposa aquesta aplicacié. No només s’ha
configurat un so especial pel joc, el qual el diferencia de la resta de joc sense ni tan sols mirar el dispositiu
quan arriba la notificacid, sind que li dona molt més fluidesa. No fa falta estar pendent del dispositiu per
saber quan I'adversari ha jugat i tu pots jugar, ja que de seguida que aixo passi 'usuari rebra un missatge
push avisant-lo.

En general, tot i les possibles millores que s’han comentat en I'apartat de Linies obertes, crec que el resultat
final és un joc dinamic, robust i forga addictiu.
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