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1 Introduccio

|Descripci6 del projecte

L'objectiu principal del projecte es dissenyar i construir una aplicacié divertida, de
tipus joc, per a dispositius mobils que serveixi a I'aprenentatge d'estudiants en
general.

L'aplicaci6 ha d'arribar al major public possible, per aixo es planteja fer un
desenvolupament multiplataforma per Android, iOS i Win Phone.

L'aplicacié disposara d'un sistema de preguntes i respostes tancades, categoritzades
per matéria, on I'alumne de forma individual podra anar resolen. També es preveu
disposar de diferents nivells de dificultat amb les preguntes.

Per altra banda, es vol implementar una part de gamificacié on a cada partida el
sistema pot enfrontar a dos jugadors i aquests han de descobrir qui es el seu
contrari. El joc funciona a torns, qui té el torn rep una pregunta i si I'encerta disposa
I'oportunitat d'esbrinar una dada del contrari formulant una pregunta amb resposta
(SI/NO). Després de la pregunta pot intentar endevinar el contrari o seguir jugant.

Objectius

Definir I'arquitectura d'alt nivell del projecte, escollir quines tecnologies i frameworks
de desenvolupament es faran servir.

Configurar I'entorn de desenvolupament més adequat a les eines escollides.

Auto-formacio en HTML5, CSS3 i llibreries JavaScript escollides pel projecte.

Crear I'esquelet de I'aplicacid amb tots els elements escollits en la fase de disseny.

|Metodo|ogia

El desenvolupament d'aquest projecte disposa d'un temps forca limitat, és per aixo
que hem escollit una metodologia de treball agil. D'aquesta manera ens permet
flexibilitat davant els canvis que es puguin produir en el nostre cami.

En aquest sentit, els principis basics que aplicarem seran els segients:

P La comunicacio i la productivitat son factors a tenir en compte per sobre de les
eines o0 processos concrets.

P Preferirem focalitzar-nos en el funcionament del codi davant una
documentacié molt detallada.
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P Estarem atents a qualsevol comentari de millora que ens pugui arribar per part
del consultor o d'altres companys de PFC.

P Utilitzarem un taulell de tasques com a referencia que pot anar evolucionant a
mida que evoluciona el projecte. En cap cas tindrem uns objectius tancats, aixo
no vol dir que si tenim una linia de treball clara i definida com s'ha explicat a
I'inici de la memoria.

En concret, per tot el comentat, utilitzarem Kanban com a metodologia de treball.

Calendari

En una primera fase d'elaboracié del pla de treball s'ha confeccionat un calendari
base de treball. En aquest calendari hem tingut en compte quines son les tasques
que caldra anar realitzant durant el projecte i de quins medis temporals disposem.
Per aix0 ens hem adaptat als requeriment d'entrega i hem agrupat les tasques en
diferents sprints (PAC1, PAC2, PAC3, 1a entrega final i 2a entrega final).

A continuacio el diagrama de GANTT previst per I'execucié del projecte:

Mombre detare r"‘“_ﬁ“rz“"'m r" lep13 [16sep13  [30sep’13 [140c113  [2Boa'1d [1nov'13  [Snov'13 [098ic'13 [3dic13 [06me'1s [Z0emets |
v m[s|x 1 v B | 1 1 v o) v s(x[mly

1 PFC-PlayOBA Bl mic IBABYIS mid 0BAI0F14
2 PAC] - Pla de trebal| bdims mié IBAFYIZ mid /1013
3 Defnicia de b dea 10dirs ¢ 1IBAEFIZ mar 0113
a Estici de tecnalagies e mié Z13 mar By
5 Pla de treball Gdirs ¢ (ZAAF13 mié Y13
6 | EntregaPACL Odix  mie (113 mié Y13
7 PAC2 Arcilisi i disverry IS5dim e /113 mié I0/10/13
3 Andlisi s 0'is Sdixs e lVIYI3  mié 1Y
9 Disseny de darsses Sdixs  peldf V13 miE BAN13
Prototips de pantalles Sdis  ueZIN13  mié MYV
Entrega PACZ Odis  mié JVIYIZ mié YUY
PACE- inplementaca 20dim. jueIIYIZ  mié 2711713
Dsawolupanentdelmodd  Bdixs e 320612 11113

de dades

Desemvolwparnent doks servcts B man 12A11/15 jue 23/11/13
Desewolipament deles vistes dirs mar 12/11/13 mié 271513

B :‘m|=| u|§|=‘:|=‘;|m‘=| :|=‘t:|=

Entrega PALS odis  mié ZA113 meé ZAYR
Entrega Firal 1/2 el e 241113 lun 231713
Carega moded de dades Sdixs  peBAYIE mE 113
Proves funcionals WdEs  ueZBA3 mETAYR
Control de qualitat Sdixs  pelZfI13 miE 151213
Documentacd mansl Idix  pelWIZA3 T3
dinstalacii i exeaxid
Entrega Final 172 Odix  hmZYIZA13 e T12A3
Entrega Fral 2/2 2ol mmar 2412f13 i OBA1F14
Proves Faaeplact Icdirx 213 jue 261213
Docunentadd Memivia final Bdixs  mar 24/12/13 jue /0113
% 5 wide: 6 Adixs i /14 mié 0By 1A
27 242 Odis e (Bf01/14 mic OBf01/14
Entregables

En aquest punt es detallen els entregables que es produiran amb el llarg del
desenvolupament del projecte. Hem utilitzat un taulell de desenvolupament com es
el trello.com ates que ens facilita I'organitzacio. Aquest taulell esta disponible on-
line i permet consultar |'estat de les tasques en tot moment mitjangant el segient
enllac:

https://trello.com/b/RRIOCZrY/pfc-play-g-a
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Orq Visible

A Notifications [[] Boards

4 Show sidebar

PAC1 (18-set al 9-oct)

Definicio de Ia idea

PAC2 (10-oct al 30-oct)

Analisi casos d'ls

Estudi de tecnologies (Parse
Jquery. Phonegap. efc.)

Preparar Pla de treball

Entrega Pla de freball

Disseny de classes

PAC3 (31-oct al 27-nov)
Desenvolupament i proves
unitaries de les histories d'usuari
1al4

Prototip de pantalles

Preparar entorn de treball

Entrega parcial Memoria

@Mov2?

Entrega Final 1/2 (28-nov al 23-

dic)

Desenvolupament i proves
unitaries de les histories d'usuari
5alv

Entrega Final 2/2 (24-dic al 08-
ene)

Proves d'aceptacio

Correccio d'errors

Carrega model de dades

Revisié memaria

Jquery, Phonegap, etc )

Auto-formacio tecnologies (Parse,

index de la memaria

Add a card..

Entrega parcial Memoria
®oct30

Entrega App + Manual instal lacié
parcial

@ MNov2?

Entrega final Codi App
@©Dec23

Entrega App + Manual instal lacio
parcial
@©0ct30

Add a card

Add a card

Entrega final Manual instal.lacio i
execucio

©Dec23

Maquetacié video

Entrega final Memoria PFC

©lans

Add a card

Entrega Video presentacio

©lans

Add a card

A més amb la definicié personalitzada d'etiquetes podem identificar I'estat de cada
tasca pel sistema de colors. Concretament la llegenda utilitzada és la seglent:

Enlcurs
Tecnic

Pendent

Documentacio

|Entorn de treball

Eclipse + ADT
Utilitzarem

I'entorn de desenvolupament
eclipse. Aquest IDE és molt complert i disposa de molts
plugins per facilitar la feina. En concret utilitzarem el
plugin ADT que proporciona utilitats per desenvolupar

per plataformes Android.

Android SDK

integrat

Kit de desenvolupament de programari proporcionat per

Google per plataformes

Windows, Mac OS X, i

Linux.

L'objectiu d'aquesta eina és facilitar als programadors a
construir, provar i debugar aplicacions per la plataforma

Android.

En aquest
exemples de codi, emuladors, etc.

sentit

proporciona

documentacio,
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Google Chrome
Google Chrome és un navegador web desenvolupat per
Google. Ens resultara molt Util per testejar i debugar la

nostra web app abans de empaquetar-la com a app 5 l
mobil. O()g e

GitHub

Utilitzarem aquesta eina col-laborativa per realitzar la gestié de la 1 h b
zarem. aborativa per realitzar |2 o ' githu

configuracié del nostre projecte. GitHub te una filosofia de codi SOCIAL CODING

obert i en aquest sentit el nostre codi font també estara disponible

en tot moment a la xarxa.

https://github.com/jojuva/playg-a

Phonegap Build

En relacio a la nostra eina de compilaciéo hem escollit una
solucié al nuvol que ens proporciona el propi Phonegap.
Aquesta eina s'integra amb GitHub, d'aquesta manera
connectem el codi font amb la paquetitzacié de la app
per les diferents plataformes.
https://build.phonegap.com/apps/588028/builds PhoneGap:IBuild
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2 Estat de I'art

A partir de la idea de construir una aplicacié per a dispositius mobils de preguntes i
respostes per a estudiants adolescents, he anat als mercats d'aplicacions per tal de
veure quin és l'estat de I'art actual i veure quines sén les aplicacions que estan de
moda per tal d'agafar idees en el meu disseny i implementacio.

En concret he revisat les seglients:

50 Preguntas de Grey

Aquesta app de moda entre les dones tracta d'avaluar els coneixements adquirits
respecte al famos llibre Cinquanta ombres d'en Grey. Utilitza un format senzill on les
preguntes es resolen per nivells i a cada pregunta es dona pista del nimero de
paraules de la resposta o algun dels caracters. Disposa d'un banner inferior amb
publicitat i continuament surten pop-ups per si vols instal-lar d'altres apps. Aquest
fet és bastant desafortunat i molesta forga als usuaris encara que logicament és una
font d'ingressos per els autors.

[a] Desant captura de pantalla o)

g 50 Preguntas de Grey

INivel

& 50 Preguntas de Grey

v Prequntal Prequnta 6

Preaunta 2 Preaunta 7

3

¢Como se llama mi empresa?

Prequnta 3 Prequnta 8
Prequnta 4 Prequnta 9

Prequnta 5 Prequnta 10

Ok

QE&SN‘EQ ) AL ﬂ:&ftu@ 'Aunu:_,,.‘

s

Psicologa Argentona

|Atriviate

Esta basat en el famos joc del trivial, en aquest cas permet jugar varies partides en
parallel amb els teus amics o amb oponents aleatoris. La comunicacié entre
oponents es forga fluida mitjancant I'enviament de notificacions Push. En qualsevol
moment de la partida pots veure les estadistiques propies i del oponent. Disposa
d'una funcionalitat de xat intern amb la que pots comunicar-te amb |'oponent.
Finalment també disposa d'un banner inferior de publicitat.
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Fallos % Acierto

@ I
e
Deportes

. Espectaculos,

SKOUT

La aplicacion sociak#1s
s PR

« " [ & ()

Geography Quiz Game

Es tracta d'un joc de preguntes i respostes de geografia. Per cada pregunta nomes hi
ha una resposta valida i en funcié del temps de resposta i la dificultat de la pregunta
acumules mes o menys punts. Disposa de preguntes visuals i de text. També permet
fer la identificacié amb el teu usuari de Facebook.

Geography
Quiz Game
£

TN

Play as guest

R . ] 4 4 \.
TV Login with Facebook : —
E Palacio Legislativo, Brazil
- f 3 . Ry -
= $8  Palacio Legislativo, Spain
A ———————————.
@8  Palacio Legislativo, Uruguay

Developed by 4 WEBELINX Palaoio Legislativo, Portugal
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3  Analisi i disseny

|Hist6ries d’usuari

Codi: HU1 ‘ Usuari: Estudiant

Nom: Alta d'usuari

Prioritat: Alta Risc: Mig
Pantalles: 1 Iteracio: 1
Descripcio:

Com a nou usuari vull poder donar-me d‘alta a I'aplicacié i informar les meves
dades personals (nom, e-mail, contrasenya, foto, etc.).

Validacio:
Els camps obligatoris a omplir son: nom, e-mail i contrasenya.

Codi: HU2 ‘ Usuari: Estudiant

Nom: Identificacié i registre amb Facebook

Prioritat: Alta Risc: Mig
Pantalles: 2 Iteracio: 1
Descripcio:

Com a usuari vull poder identificar-me a I'aplicacio. Connectar-me utilitzant el meu
usuari Facebook es un valor afegit.

Validacio:
La primera vegada que accedeixi amb la meva compte de Facebook em sollicitara
el permis corresponent.

Codi: HU3 Usuari: Estudiant

Nom: Entrenament

Prioritat: Alta Risc: Mig
Pantalles: 2 Iteracio: 2
Descripcio:

Com a estudiant vull poder practicar els meus estudis. Es proposa que l'usuari vagi
responent preguntes de la matéria i complexitat que esculli acumulant una
puntuacié personal per cada pregunta encertada, un cop finalitzat I'estudi es
guarda la puntuacié obtinguda.

Validacio:
Cal seleccionar la categoria d’entrenament.

Codi: HU4 ‘ Usuari: Estudiant

Nom: Estadistica

Prioritat: Mitja Risc: Baix
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Pantalles: 1 | Iteracio: 2

Descripcio:
Com a usuari vull poder consultar la puntuacié que he anat obtenint en les
anteriors practiques.

Validacio:

Codi: HU5 ‘ Usuari: Estudiant

Nom: Classificacio

Prioritat: Mitja Risc: Baix
Pantalles: 1 Iteracio: 2
Descripcio:

Com a usuari vull poder consultar la puntuacid que he anat obtenint respecte a
d‘altres companys.

Validacio:
Apareixen les millors 10 posicions i la posicid personal.

Codi: HU6 Usuari: Estudiant

Nom: Competicio

Prioritat: Baixa Risc: Alta
Pantalles: 3 Iteracio: 3
Descripcio:

Com a jugador vull poder iniciar partides, competir i divertir-me amb d'altres
estudiants. Si encerto una pregunta em dona l'oportunitat de fer una pregunta
SI/NO al meu contrari. Si me la vull jugar poder endevinar el jugador contrari.

Validacio:

Codi: HU7 Usuari: Estudiant

Nom: Competicié oponent

Prioritat: Baixa Risc: Alt
Pantalles: 3 Iteracio: 3
Descripcio:

Com a jugador contrari vull poder rebre notificacions, acceptar partides d'altres
jugadors i practicar les diferents materies mentre em diverteixo.

Validacio:
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|Flux de pantalles

\ 4 NO
~NO- »
Registrar-s P1-ldentificacid Entrar amb Facebook
. Permis
P2-Registre Entrar demanat?
Sl NO
A\ 4 ¢
o P3-A tar P i
N ) -Acceptar Permis
Entrenament P4-Menu D o 2 Facebook
Push Competici¢p———— )
A
Competicid Sl
5 Classificacio:
Estadistica
) 4
>
> P5-Pregunta P6-Espera P7-Estadistica P8-Classificacid
A
Resposta
NO Push Pista
Push NO
Sl
Es competici? Sl S| P9-Demana Pista ——Pista—)» P10-Respon Pista
NO
Push Resposta
Preguntes<=107?
Continuar P11-Resultat Pista
Resultat l

Endevinar

P13-Fi @4 Resultat: P12-Escull jugador

A

Push Resultat:
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* * 20 PIEL ORO
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|
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|
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| Maume

[ pottwerd
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|Disseny de classes

Game

-objectld : string
-userl : User
-user2 : User
-okUser1 : long

Clue

-objectld : string
-game : Game
-question : string
-answer : bool
-userQuestion : User
-userAnswer : User
-createdAt : object
-updatedAt : object
-ACL : object

-okUser2 : long
0. -winner : User 1 0.
-createdAt : object
-updatedAt : object
-ACL : object
1
User
-objectld : string Role
-username : string " "
password : string -objectld : string
* -authData : object -has  -empower ::jlr::_:;g:g
-emailVerified : bool —users.' User
-email : string Cine . .
. image : object * * -createdAt : object
-createdAt : object rupdatedAt : object
-updatedAt : object ACL: object
-ACL : object
L
Question

-objectld : string

Category -name : string
_objectld : string -description : string
-score : long

-name : string

_createdAt : object [~ |-categories : Category

-answers : Answer

Answer

-objectld : string
-name : string
-description : string

-updatedAt : object * * " -correct : bool
-ACL : object -createdAt : °bJ_e°t -createdAt : object
-updatedAt : object -updatedAt : object
-ACL : object -ACL : object
Ranking
1 *
-objectld : string
-position : long
-user : User
-score : long
1 -createdAt : object Product
- - obi Installation
updatedAt : object -objectld : string
-ACL : object -objectld : string -download : string
-badge : string -downloadName : string
-channels : string -icon : bool
-deviceToken : bool _order
Statistics -deviceType -productldentifier
- - -installationld _subtitle
-object:jj : string _timeZone title
-user : User ;
totScore : long -createdAt : 0bJ§Ct -createdAt : object
okAnSWers : long -updatedAt : object -updatedAt : object
: : -ACL : object N - obi
-koAnswers : long ! ACL : object
-maxStrike : long

1 -avgTime : long
-createdAt : object
-updatedAt : object
-ACL : object
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4  Arquitectura del sistema

A continuacio6 descriurem l'arquitectura del sistema que farem servir.

Un primer objectiu que volem aconseguir amb el
nostre sistema es que arribi al maxim numero
d'usuaris possible. En aquest sentit, hem escollit un
framework de mobilitat multi-plataforma com és el
Phonegap. D'aquesta manera desenvoluparem una
webapp (HTML5, CSS3, JavaScript) que més tard
podrem embolicar dins una aplicacié nativa per cada
plataforma. En concret, ens fixarem en realitzar els
paquets per Android i per iOS ja que amb aquestes
dos plataformes aconseguim abastar una quota de
mercat de més del 90% d'usuaris.

Per altre banda, l'aplicacié que hem definit és una
aplicacié de caracter social, és a dir, pretén
comunicar-se amb d‘altres usuaris per fer el seu Us
més divertit. Per aixo, cal compartir dades entre
dispositius  mobils. Per implementar aquesta
necessitat requerirem d'una peca de servidor. En el
nostre cas hem escollit Parse. Aquest MBaaS (Mobile
Backend as a Service) en aporta moltes funcionalitats
implementades que ens facilitaran la construccio de
la nostra aplicacio.

Finalment, cal destacar com es pot veure al diagrama
que l'aplicacio requerira de connexié de dades
permanent per ser operativa. Per tant, sera necessari
que els usuaris tinguin accés a internet ja sigui per
GPRS o WIFIL.

Android .apk
i0s Jdpa

PHONEGAP

s
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5 Tecnologies, frameworks i serveis

HTML5

HTML 5 (HyperText Markup Language, versid 5) és la cinquena gran revisié del
llenguatge basic de la World Wide Web, HTML. HTML 5 especifica dues variants de
sintaxi per a HTML: un «classic» HTML (text / html), la variant coneguda com a
HTMLS, i una variant XHTML coneguda com a sintaxi XHTML5 que haura de ser
usada com a XML (XHTML) (application/xhtml+xml). Aquesta és la primera vegada
que HTML i XHTML s'han desenvolupat en paral-lel. El desenvolupament d'aquest
codi és regulat pel Consorci W3C.

http://ca.wikipedia.org/wiki/HTML 5

CSS3

El nivell de CSS 3 és actualment en desenvolupament, des del 15 de desembre de
2005. Els primers esborranys de CSS3 van ser alliberats el juny del 1999. El Roadmap
de W3C CSS3 proporciona un resum i introduccié d'aquesta nova versié de fulls
d'estil. A diferencia de CSS2, que va ser una especificacio que definia diverses
funcionalitats, CSS3 esta dividida en diversos documents separats, anomenats
moduls. Cada modul afegeix noves funcionalitats a les definides a CSS2, de manera
que es preserven les anteriors per mantenir la compatibilitat. Degut a la modulacié
dels (CSS3, diversos moduls poden trobar-se en diferents estadis de
desenvolupament.

http://ca.wikipedia.org/wiki/Cascading Style Sheets#CSS 3

|JQuery Mobile

JQuery Mobile es una llibreria per desenvolupar web orientades a dispositius mobils
i preparada per la interaccié tactil. Ofereix una interfase unificada per totes les
plataformes mobils més comuns, i esta construida basada en jQuery i jQuery UL

Els components de jQueryMobile son renderitzats de diferent manera en funci6 de
la plataforma per tal de garantitzar una visualitzacié i usabilitat correcta. A més,
ofereix un disseny flexible, modern i amb facilitat d'aplicar diferents temes als
components segons convingui. Cal destacar que aquesta llibreria Unicament ofereix
components i interfases adaptades i renderitzades de diferent forma segons el
dispositiu.

Utilitzarem jQuery Mobile per construir la part de presentacio. Aquesta llibreria
també ofereix navegacio entre pagines pero en el nostre cas estara desactivat per
que sigui Backbone qui s'encarregui de mapejar les rutes i fer els canvis de pagina.
http://jquerymobile.com/
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|Backbone

Backbone.js és una llibreria Javascript que permet implementar una aplicacié seguint
el patré de diseny MVC (Model Vista Controlador), més concretament utilitza el
patré MV* ja que els controladors, estrictament, es troben a les vistes. Gracies a aixo,
podem organitzar el nostre codi seguint aquest patrd d'exit i extés en el mon del
desenvolupament web que garantitza un desenvolupament agil i permet separar les
dades, de la presentacié i la Iogica de negoci.

Per tot aix0, Backbone.js ens ofereix sis classes:

Backbone.Model: Representa un registre de dades de logica de negoci (substituit
per Parse.Object).

Backbone.Collection: Agrupacié de models de dades que facilita el seu tractament
d'ordenacid, filtrat, etc (substituit per Parse.Collection).

Backbone.Router: S'encarrega de mapejar les diferents rutes de la aplicacio i redirigir
al contingut concret que conté una o diverses vistes. La estructura del projecte es la
de “one page”, es a dir, existeix un Unic fitxer html i es rederitza el bloc de html que
correspon a cada pantalla de la aplicacio a cada canvi de hash de la url.

Backbone.View: Element associat a la interfase d'usuari i reutilitzable. Pot contenir
una o varies vistes i/o estar associat a un varis models o col-leccions.

Backbone.Sync: Permet sincronitzar models amb servidor (crear, llegir, guardar o
esborrar). Per defecte té implementada una sincronitzacid mitjancant un servei web
RESTful JSON, pero pot ser sobreescrit per utilitzar una altra estrategia de
persistencia com XML, WebSockets o Local Storage. (substituit per Parse.Object i
Parse.Query)

Backbone.Events: Backbone permet la definici6 d'un esdeveniment per qualsevol
objecte que extengui de Backbone.Events, donant al objecte la capacitat de disparar
i capturar I'esdeveniment creat. D'aquesta manera, poden capturar-ne o llangar-se
esdeveniments a les vistes, models o col-leccions de manera que es poden detectar
canvis i realitzar accions que corresponguin als canvis.

http://backbonejs.org

Require

Llibreria javascript que ens ajuda a optimitzar la carrega de moduls i per tant a
millorar el rendiment de la nostra aplicacio.
http://requirejs.org/

jjulve_vargasPFC0314memoria.docx Pagina 22 de 47
Data d'actualitzacio: 30/10/2013


http://backbonejs.org/
http://requirejs.org/

Preguntes i Respostes — Play Q&A : Programacio d’aplicacions

i iti obil t HTMLS
.:I U 0 Universitat Oberta per a dispositius mobils usan
de Catalunya PFC - Enginyeria en Informatica

lUnderscore

Conjunt de funcions utils per treballar amb col-leccions amb javascript.
http://underscorejs.org/

Parse
Es tracta d'una plataforma de servidor especialitzada en donar servei a la mobilitat.

Ens proporciona aquests serveis mitjancant una api Javascript.

Parse Data. Serveix per guardar les dades de les nostres entitats de negoci en el
navol.

Parse Push. Serveix per comunicar-nos amb els dispositius mobils de manera
instantania.

Parse Social. Serveix per integrar-nos amb xarxes socials com Facebook o Twitter.
https://www.parse.com/apps/play-ga/

Phonegap

Aquesta plataforma ens proporciona la possibilitat de generar aplicacions natives
per els dispositius mobils basades en un desenvolupament web (HTML5, CSS3 i
JavaScript).

A més ens proporciona una serie de plugins per accedir mitjangant JavaScript a
funcions natives del dispositiu com la camera, GPS, Wifi, etc.
http://docs.phonegap.com

Flurry

Es tracta d'una utilitat que serveix per recollir informacié d'Us de la nostra app de
manera que podem coneixer millor els nostres usuaris reals.
http://www.flurry.com/

Jasmine

Es tracta d'un framework javascript que ens permet escriure test unitaris per intentar
assegurar qualitat al nostre codi.
http://jasmine.qgithub.io/
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6 Implementacio i proves

|Creaci6 i Configuracio Projecte

Per tal de crear el nostre projecte PhoneGap ens ajudarem de l'eina per linia de

comandes CLL
D:~GIT>cordova create play—ga edu.uwoc.jojuva "Playgn'

Creating a new cordova project with name "Play@A" and id "edu.uwoc.jojuva" at loc
ation "D:sGITxplay—qga®

Un cop creat el projecte donarem suport a la plataforma Android.

Preparing android project

Ara ja tenim el projecte llest per importar-lo al nostre IDE eclipse i comencar a

@ Java - ADT - o —— 0 - R ——— . —— e e e ) ot
File Edit Refactor Source Navigate Search Project Run Window Help
- AEE-d e e | B EE I R e Quick Access 75 | [@7Tava] %5 Debug
[ Package Bxplorer 52 = =0 = B 5= Outline 12 =0
4 &2 PlayQA An outline is not available.

@8 src

> cordova
(= Cordovalib
22 libs
& platform_ww
s res
(| AndroidManifest.xml
| buildxml
[2) local.properties
[2) proguard-preject.tt
[ project.properties
4 5 PlayQA-Cordovalib
E

gen [Generated Java Files]
\ Android 44.2
assets

bin

vy el

e
<1 AndreidManifest.xml
< buildxml

[21 local.properties =
) proguard-projectixt Description Resource Path
[E] project.properties % Wamings (72 items)

] Problems 53 = @ T=a

0 errors, 72 warnings, 0 ethers

126Mof M |

El projecte té una estructura per defecte on anirem afegint tota la funcionalitat. A
continuacio descriurem breument on es crearan cadascun dels artefactes necessaris
per el nostre desenvolupament:
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[% Package Explorer 52
a4 72 PlayQA

a [ src
[ ff eduuocjojuva.playga
| 3 org.apache.cordova.device
| ff org.apache.cordova.facebook
>} org.apache.cordova.networkinformation
| £ org.apache.cordova.splashscreen

[> E gen Generated Java Filg]

» = Android 4.4.2
4 =), Android Private Libraries
[ @ Parse-1.3.0.jar - DM\GIT\playg-a\platformsiandroidilibs

[ g android-support-vd.jar - D
4 = Android Dependencies

b ge playga-cordovalib.jar - D:\GIT\playq-a\platforms\android\ Cordavaliblbin

. [ facebooksdk.jar - D:hsoftware\facebook-android-sdk-3.6.0\facebookibin

\software\facebook-android-sdk-3.6.0\facebook!libs

3 oL assels
L= www

T% bin

[» [ cordova

> = Cordovalib

b B2 libs

[ = platferm_www

[ = res
12 AndroidManifest.ml

12 build.xml

14 lintxml
local.properties
proguard-project.bd

config.xml

OfE T = o

A la carpeta src anirem posant el codi
nadiu Android. Com que el nostre
projecte és un projecte multiplataforma
nomeés posarem les classes dels plugins
que fem servir, més la classe principal per
arrencar l'aplicacio.

—— Configuracié de biblioteques Android.

—— Codi web multiplataforma.

Recursos per Android, destaquen el fitxer
de configuracié de cordova (config.xml) i
el manifest (AndroidManifest.xml).

Aquest fitxer conté tota la configuracié cordova relativa a la integracié entre la
nostra web app i el sistema operatiu mobil (en aquest cas Android).

|4 configaml 52

B 1 k#anl version="1.8' encoding="utf-8'?3

2 <widget id="edu.uoc.jojuva.playga” version="8.2.8" xmlns="http://www.w3.org/ns/widgets"” xmlns:cdv="http://cordova.apache.org/ns/1.8">

3 <name>PlayQA</name>

4 <description>

5 Play Qa for students

6 </description>

7 <author email="jonas.julve@ignail.com” href="http://mm.uoc. edu”>
8 Jonds Julve

a

</auther>
18 <content src="index.html™ />
11 <feature name="4App"
12 <param name="gndroid-package” value="org.gpache.cordova.App” />
13 </feature>
14 <feature name="Camera™>
15 <param name="android-package” value="org.apache.cordova. camera. Cameralauncher” />
16 </feature>
17 <feature name="Device">
18 <param name="gndroid-package” value="org.apache.cordova.device.Device” />
19 </feature>
2@ «feature name="org.apache.cordova. facebook. Connect™>
21 <param name="android-package” value="org.qpache. cordova. facebook. ConnectPlugin” />
22 </feature>
23 <feature name="File">
22 <param name="android-package” value="org.apache.cordova. file.Fileutils" />
25 </feature>
26 <feature name="NetworkStatus">
27 <param name="android-package” value="org.apache.cordova. networkinformation. Networktanager” />
28 </feature>
29 <feature name="SplashScreen">
0 <param name="android-package” value="org.qpache.cordova. splashscreen. SplashScreen” />
31 </feature>
32 <access origin />
33 <preference name="loglevel” value="DEBUG" />
34 <preference name="splashscreen” value="splash” />
35 <preference name="splashScreenDelay” value="18008" />
36 <preference name="useBrowserHistory” value="true” />
37 <preference name="exit-on-suspend” value="false” />
38 <preference name="permissions” value="none" />
39 <preference name="orientation” value="default” />
48 <preference name="target-device” value="universal” />
41 <preference name="prerendered-icon” value="true"” />
a2 <preference name="stay-in-webview” value="false” />
43 <preference name="ios-statusharstyle” value="black-cpaque” />
as <preference "detect-data-types" "true” />

a5 <preference “show-splash-screen-spinner” valu " s

46 <preference auto-hide-splash-screen™ value="

a7 <preference disable-cursor” value="false" />

43 <preference android-minSdkVersion™ value="18" />

49 <preference android-installlocation” value="guto™ />

58 <preference name="webviewbounce"” value="true" />

51 <preference name="android-windowSoftInputtiode” value="stateVisible adjustResize” />

52 </widget>
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AndroidManifest.xml
Aquest fitxer conté el manifest Android que descriu els permisos i serveis que
exposa la nostra app.

| PlayQA Manifest 53

1 «<?uml version="1.8" encoeding="utf-8"7>
EL Licensed to the Apache Software Foundation (ASF) under onef]
28= <manifest wmlns:andreid="http://schemas.android.com/apk/res/android” android:windowSoftInputMode="adjustPan”
package="edu. uoc. jojuva.playga” android:versionName="1.8" android:versionCode="6" android:hardwareAccelerated="true">
<supperts-screens
android:largeScreens="true"
andreid:normalScreens="true"
android:smallScreens="true"
android:xlargeScreens="trus"
android:resizeable="true"
android:anyDensity="true"
/>

<uses-permission android:name="gndroid.permission. CAMERA™ />
<uses-permission android:name="gndroid.permission. INTERNET" />
<uses-permission androfid:name="gndroid. permission. WRITE_EXTERNAL_STORAGE™ />
<uses-permission android:name="gndroid.permission. ACCESS NETWORK STATE™ />
<uses-permission android:name="gndroid.permission. RECEIVE BOOT COMPLETED" />
<uses-permission android:name="gndroid.permission. VIBRATE" />

<application android:icon="@drawable/icon” android:label="@string/app_name"
android:hardwareAccelerated="trus"
android:debuggable="false">
<activity android:name="PlayQ@4d"” android:label="@string/opp_name"
android: theme="@android:style/Theme. Black. NoTitleBar"
android:configChanges="orientationkeyboardtidden [keyboard [screenSize [locale™>
<intent-filter>
<action android:name="gndroid. intent.action. MAIN" />
<category android:name="andreid. intent. category. LAUNCHER" />
</intent-filter:
</activity>

<service android:name="com.parse.Pushservice” />
<receiver android:name="com.parse.ParseBroodcastReceiver™s
<intent-filter:>
<action android:name="android.intent.action.BOOT_COMPLETED" />
<action android:name="android.intent.action.USER_PRESENT" />
<fintent-filter>
</receiver>

</application>

68 <uses-sdk android:minsdkversion="18" android:targetsdkversion="19"/>
61 </manifestr
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|Estructura de la web

4 | W
> = s | ——
- [ = Images | ——

4 [Z s
» = collections | ——

a = libs
» [ backbone
» = facebook
» == hash
> = i18n
» = iscroll
> [=- jasmine
> = jquery
+ == json
» = mobiscroll
» = moment
> [ parse
» = phonegap
» = qunit
s = require
» = sinon
> = swipe
s [ underscore

» [ models

| —>

» [ sync

| —>

v [ VIEWS

| —>

app-config.js
Jgm-cenfig.js
Main.js
router.js
utils.js

» [~ |locales

[+ [== res
+ [ s3ss

- [ termnplates

» [ test

o configaxml

=

(B icon.png

index.html

jasmine.html
laginFE.html

qunit.html

Fulls d'estil CSS.
Recursos grafics.

Classes que representen col-leccions del nostre
model.

— Llibreries JavaScript d'ajuda.

Classes que representen el nostre model.
Classes que contenen I'accés a les dades (DAO).
Classes que representen les vistes.

Diverses configuracions JavaScript clau de la app per
la modularitzaci6 amb require (main,js), control de
rutes (router.js) i d'altres.

Literals de la aplicacié per cada idioma.

Plantilles amb I'html| de la web.
Scripts amb les proves unitaries.

Pagina d'inici de la web, ates que utilitzarem un
patré SPA (single page application), Unica pagina on
carregarem dinamicament els continguts.

Pagina per executar diverses proves unitaries.
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lAfegir els plugins necessaris

El desenvolupament web te l'avantatge que es multi-navegador i per tant
multidispositiu per aixo hem escollit aquest tipus de desenvolupament pel nostre
projecte. D'aquesta forma no hem d'implementar la mateixa funcionalitat en
diferents llenguatges de programacio en funcié de la plataforma de desti. De totes
formes, hi ha certes funcionalitats que hem hagut de recorrer al desenvolupament
en format plugin.

En aquest cas es tracta de funcions lligades a codi natiu pero exposades mitjangant
una api JS. D'aquesta manera el que intentem mantenir es una Unica base de codi
independentment del nimero de plataformes per les que es desenvolupi.

En el nostre projecte hem fet servir els seglients plugins:

- Camera. Aquest plugin ens permet accedir a la aplicacié del dispositiu que
gestiona la camera.

navig ator.camera.getPicture (onSuccess, onFail, { quality: 50,

destinationType: Camera.DestinationType.DATA URL
}) i

- Device. Aquest plugin ens permet accedir a les caracteristiques fisiques del
dispositiu com quina es la plataforma, la versio o el nom del model.

var devicePlatform = device.platform;

- Facebook. Aquest plugin ens permet integrar-nos amb el SDK JavaScript de
Facebook ja que per temes de seguretat aquest nomes funciona contra
dominis web reconeguts i la nostra arquitectura s'executa en local.

// Initialize Facebook
if (isOnDevice()) {
FB.init({
appId : FB_APP_ID, // Facebook App ID
nativeInterface: CDV.FB,
useCachedDialogs: false,
status:true, // check login status
cookie:true, // enable cookies to access the session
xfbml:true, // parse XFBML
oauth:false

1)
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// Facebook Login
if (isOnDevice()) {
FB.getLoginStatus(function(response) {
if (response.status == 'connected') {
alert('status logged in');
console.log(JSON.stringify(response));

self.getUserInfo(response.authResponse); // Get
User Information.

} else {
alert('status not logged in');
FB.login(
function(response) {
if (response.session) {
alert('logged in');
console.log(JSON.stringify(response));
self.getUserInfo(response.authResponse);
// Get User Information.
} else {
alert('not logged in');
console.log(JSON.stringify(response));

}
¥
{ scope: "email" }
)
}
1

- File. Aquest plugin ens permet llegir i escriure fitxers al dispositiu mobil.

function onDeviceReady () {
window.requestFileSystem(LocalFileSystem.PERSISTENT, 0, gotFS, fail);

}

- Network Information. Aquest plugin ens permet esbrinar si el dispositiu
mobil disposa de una connexié de dades i de quin tipus.

function isDeviceOnline() {

return (isOnDevice() && ! .isUndefined(navigator.connection) &&
navigator.connection.type !== Connection.NONE &&
navigator.connection.type !== Connection.UNKNOWN);

- SplashScreen. Aquest plugin permet mostrar i amagar una pantalla de
benvinguda a la aplicacio.

if (navigator.splashscreen) {

navigator.splashscreen.hide () ;
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|Imp|ementaci6 de la persisténcia

El model de dades ha estat implementat utilitzant I'eina Parse i s'accedeix al navol

mitjancant una api Javascript.

/ &1 Campus 50 - UOC % /' [ Data Browser | Parse x ‘Q malizee/phonegap-faceb: x‘ @ Apache Cordova API Doc xYQ pivotal/jasmine.

x ¥ @ tasmine: Behavior-Driven x _@ﬂg

€ > C | B httpsy//www.parse.com/apps/play-qa/collections#class/Question WG E ® P =
pa ”Se Dashboard Quickstart Tutorials Documentation Downloads Help Pricing Products OWEI:nmeJor\as
22 PlayQ8A v Analytics Cloud Code Push Notifications Setfings
Classes + Row + Col More ~ | (¥ [
installation 0@ *| B ebjectld swing | name suing description Sting score Number category Fointer=Catsqor_ | createdAt Dare ~ |updatedAt Dae 4
Product w@® |B scousmy 10 Enun mru lacceleraci pr.. 3 ( VeawseHTLm ) Jan 01, 2014, 23:07 Jan 01, 2014, 23:08
Role E@ | O mwonuksd a Les lletres mru indiquen 2 VeawSeHTLm Jan 01, 2014, 23:041 Jan 04, 2014, 23:08 ¥
User 1 O audsis 1 Les gotes daigua de les fo... | 3 (_ VedwBeHTLm ) Jan 04, 2014, 22:56 Jan 01, 2014, 23:08
Answer @ |0 ocowraiy ” Una hipbtesi és 3 (_ VeawseHT Jan 01,2014, 22:46 Jan 01,2014, 22:47
Category © O Towpak 2 ( VeawseHTLm ) Jan 01,2014, 22:01 Jan 01,2014, 2202
Question [ alocseyizt 1 Una magnitud és vectorial ... | 3 (_ VeswBeHTLm ) Jan 01,2014, 2155 Jan 01,2014, 2158
Ranking @ O oezowwe " Alguna daguestes unitats .. - 3 (_ VeswSeHTLm ) Jan 01,2014, 21:49 Jan 01,2014, 21:50
i @ .| O ousenwszn n Quina ge les seguents ma... | 2 ( VeawseHTLm ) Jan 01,2014, 21:43 Jan01,2014,21:44 |2
F1 N4oKIYGsr 2 Una magnitud derivada és ... | 3 ( Ve4wSeHTLm ) Jan 01, 2014, 21:33 Jan 01,2014, 21:38
[ zFawHspsE f Quin daquests fenomens . 2 (_ VeswseHTLm ) Jan 01, 2014, 21:22 Jan 01,2014, 21:25
® [ etaxamiDw q11 Laroba estesa s'eixuga pe . | 3 ( K37dNERseU Dec 29,2013, 21:20 Dec 29,2013, 2121
O QXPVTxpi q10 Anomenem massaa 2 ( K37dNEREcU Dec 29,2013, 21:13 Dec 29,2013, 21:14 Il
) inrLxezipn @ Lexpressid per calcularla .. 3 (_K3TuNERSCU ) Dec 29,2013, 2105 Dec 29, 2013, 2106
[ 2w1uTexs3) 98 La temperatura debullicd 3 ( K3TdNEReU ) Dec 29, 2013, 20:59 Dec 29, 2013, 21:00
[ FFCEjeckdh q7 La densitat és una propiet .~ 3 (_K37dNERSeU ) Dec 29, 2013, 20:51 Dec 29, 2013, 20:53
O z2450Fut a6 Les forces datraceid entre . 2 (_K3TaNERSCU ) Dec29, 2013, 2046 Dec29,2013,2051 ||
[ na4acivpo 95 les particules a finterior &+ 3 ( K3TdNERseU ) Dec 29,2013, 20:39 Dec 29, 2013, 20:41 i

A continuacio6 veurem a tall d’'exemple com configurar les entitats del model:

P )|
Add a new class %

Class names must only contain numbers, letters, and underscore, and can
only begin with a letter.

Add a Column %

lectatype -~ QJREWSE

Must only contain alphanumeric or underscore characters, and must begin
with a letter or number.

Amb el boté ‘New Class’ crearem les
Cancel entitats com en aquest cas la Categoria.

Amb el botd '+ Row’ crearem les columnes
Cancel necessaries en aquest cas el nom.

Un cop creades les entitats les podem carregar directament mitjancant aquesta

taula:

+ Row - Row + Col More * | (¥
[ | objectld Sting | name String createdAt Date
[ YLEoSGBQY Quimica Jan 07, 2014, 22:39
[ aeBOYFouvl Jan 07, 2014, 22:39
[ i34AURfagN Mates Jan 07, 2014, 22:39

~ lupdatedAt Date
Jan 07, 2014, 22:39
Jan 07, 2014, 22:39
Jan 07, 2014, 22:39

ACL ACL
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lProves unitaries

Per fer les proves unitaries de l'aplicaci6 hem escollit el framework Jasmine.
D’'aquesta manera volem assegurar un minim de qualitat a la programacié de les
nostres classes. Hem preparat un tests automatics que s'executaran des de la pagina
Jjasmine.html.

En concret, aquestes proves tenen l'objectiu de validar els models i les vistes del
nostre desenvolupament.

Exemple de test del model:

describe("Model :: Category", function() { JCISInine

var mockData = { name: 'Foo Bar' };

beforeEach(function() {
var that = this,
done = false;

require([ 'models/category', 'collections/categoryCollections'],
function(Category,CategoryCollection) {
that.categories = new CategoryCollection();
that.category = new Category(mockData);
done = true;

1)

waitsFor(function() {
return done;
}, "Create Models");

3
describe('.Create()', function() {

it('should create a category', function() {
var done = false;
this.category = this.categories.create(mockData, {
success: function() {
done = true;
}
s

waitsFor(function() { return done; });

runs (function(){
expect(this.category).not.toBe(null);
expect(this.category.get('name')).toEqual('Foo Bar');
expect(this.category.id).toEqual(jasmine.any(String));
}s
3
1

describe('.Destroy()"', function() {

it('should destroy a category', function() {
var done = false;
this.category = this.categories.create(mockData, {
success: function(category) {
category.destroy({
success: function() {
done = true;

}
1
}
3
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waitsFor(function() { return done; });

runs (function(){
expect(this.category.existed()).toBe(false);
}s

3
1)

describe('.Fetch()', function() {
it('should fetch a category', function() {
var done = false;
this.category = this.categories.create(mockData, {
success: function(category) {
category.fetch({
success: function() {
done = true;
¥
D
¥
1)

waitsFor(function() { return done; });

runs(function(){
expect(this.category.existed()).toBe(true);

Exemple de test de les vistes:
describe('View :: Login', function() {

var mockData = { title: 'Foo Bar', timestamp: new Date().getTime(), completed: false};

beforeEach(function() {
var flag = false,
that = this;

require(['views/login'], function(LoginPage) {
that.view = new LoginPage();
$("#sandbox').html(that.view.render().el);
flag = true;

1

waitsFor(function() {
return flag;

s
1)

afterEach(function() {
this.view.remove();

1
describe('Check html', function() {

it("should create a div element"”, function() {
expect(this.view.el.nodeName).toEqual("DIV");
1
3

describe("login", function() {

it("contains login button", function() {
var spyEvent = spyOnEvent('#submit_login_btn', 'click');
$('#submit_login_btn').click();
expect('click').toHaveBeenTriggeredOn( '#submit_login_btn"');
expect(spyEvent).toHaveBeenTriggered();
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s
1)

s

it("contains signup button", function() {

var spyEvent = spyOnEvent('#signup_btn',

‘click");

$('#signup_btn').click();
expect('click").toHaveBeenTriggeredOn( '#signup_btn');
expect(spyEvent).toHaveBeenTriggered();

s

|Proves d’usuari

En aquest punt ens disposem a realitzar unes proves d’'usuari o d'acceptacio, es a dir,
voldrem verificar que allo que s'ha implementat compleix amb les necessitats
descrites a les histories d'usuari.

Hem realitzat internament una primera execucio de proves funcionals per verificar el
comportament esperat, joc de proves:

Historia d’'usuari

Resultat Esperat

Resultat
trobat

HU1 - Alta d'usuari

Em puc registrar a la app. La aplicaciéo em
sollicita unes dades minimes que «cal
omplir. Si no s'omplen correctament es
mostra un missatge d'error explicant la
situacio.

oK

HU2 -

Identificacio i

registre amb Facebook

Un cop registrat em puc identificar amb
usuari i contrasenya, alternativament em
puc identificar amb les meves credencials
de Facebook.

Si introdueixo unes credencials correctes
passo al menu de I'aplicacio sind es mostra
un error explicatiu de la situacio.

OK

KO -
Plugin
Facebook
+ Parse

HU3 - Entrenament

Si escollim la opci6o d'entrenament se'ns
presenta una pregunta aleatoria de la
categoria seleccionada previament.

Si  anem contestant les preguntes
correctament ens mostra una nova fins a
completar 10 preguntes o fallar en la
resposta.

OK

HU4 - Estadistica

Si escollim la opcidé estadistica se'ns
presenta una pantalla amb les dades
personals acumulades (total de punts,
encerts, errades, encerts seguits i temps
mig per resposta.

OK

HUS - Classificacio

Si escollim la opcio de classificacid se'ns
presenta una pantalla amb els 10

OK
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estudiants amb més punts acumulats.

HU6 - Competicio Si escollim la opcié de competicié podem | KO -
resoldre preguntes alternativament contra | problemes
un contrincant. teécnics

HU7 - Competicié | Si un oponent ha escollit la opcido de | KO -

oponent competicid se’'ns envia un push proposant | problemes
una partida en conjunt. teécnics
El primer que falla a la resposta dona
I'opcié d’endevinar I'adversari i guanyar la
partida.

Un cop hem validat les funcionalitats de les 5 primeres histories d'usuari s'ha
empaquetat una versié beta que s'ha pujat al market de Android perque certs
usuaris claus de confianga facin un test més exhaustiu de I'aplicacié.

7 Manual d’as

Per cadascun dels casos d'Us implementats farem una descripcioé de la funcionalitat
qgue s'ha implementat als usuaris.

P1-Identificacid

7 Aquesta és la pantalla d'inici de la aplicacié
Q&A on es presenten diferents opcions.

L

A la banda dreta de la capcalera apareix un

Usuari botd per poder seleccionar idioma, per
defecte les etiquetes apareixeran en catala
pero es pot seleccionar el castella i

Contrasenya visualitzar les etiquetes en castella.

Entrar
Catala
Mantenir login
e —— |
No Castellano
Usuari nou?
Registrar-se ., . .
9 - La opcié de mantenir login permet que un
cop logat l'aplicacié ja et reconegui el
Facebook . . .
proper cop que vulguis entrar i no et torni
a demanar credencials.
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En la part inferior de la pantalla podem trobar un enllag a la pantalla de registre per
usuaris nous.

Finalment trobem un boto per poder fer login amb el nostre usuari de Facebook.

Tipicament els usuaris han d'introduir les seves credencials (usuari i contrasenya) i
donar al ‘Entrar’ es validen les dades i si son correctes es mostra la pagina P4-Menu.
Si no son correctes es mostra un missatge d'error.

© No s'ha pogut realitzar el
login correctament

P2-Registre

LRI Aquesta és la pantalla de registre de nous
usuaris.

Sl Es sol-liciten les seglients dades:
- Usuari. Codi d'usuari per identificar-
se al entrar a l'aplicacio.

E-mail ) !
Camp obligatori.
- E-mail.
Contrasenya Camp opcional.

- Contrasenya. Clau secreta per
entrar a l'aplicacio.

Repeteix contrasenya Camp obligatori.

- Repeteix contrasenya. El seu valor
ha de coincidir amb el camp
contrasenya.

Camp obligatori.

- Selecciona fitxer. Permet
seleccionar una imatge del
dispositiu que identifica |'usuari.
Camp opcional.

Selecciona el fitxer | Cap fitx...cionat.

Registrar-se

pgs) [ —!

Un cop introduides les dades cal donar al botd ‘Registrar-se’ on es realitzen les
validacions si tot es correcte també fa login i es mostra la pagina del menu.

En cas contrari es mostren els errors que es produeixin.
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Contrasenya

[ )

© Introdueix els valors als camps

Repeteix contrasenya

[ )

© Les contrasenyes no
coincideixen

P3-Acceptar Permis a Facebook

®)

facebook

You must log in first.

Get Facebook for Android and
browse faster.

Create New Account

Forgot password? - Help Center

English (US) - Espafiol (Espaiia) - Catala - More...

A aquesta pantalla s'arriba si es vol fer
login amb l'usuari de Facebook des de P1-
Identificacié..

Ens apareix aquesta pantalla on cal
introduir l'usuari i la contrasenya de
Facebook.

Si es tanca la finestra es torna a la pantalla
anterior.

jjulve_vargasPFC0314memoria.docx

Pagina 36 de 47
Data d'actualitzacio: 30/10/2013



Preguntes i Respostes — Play Q&A : Programacio d’aplicacions

C1U0C e

per a dispositius mobils usant HTML5

PFC - Enginyeria en Informatica

Facebook

Ya autorizaste a Play Q&A
anteriormente.

P4-Menu

Selecciona categoria...

Quimica v
Entrenament

Competicio

Estadistica

Top 10

A - ]

P5-Pregunta

Al fer login es validen les credencials a
Facebook i si son correctes es demana el
permis al usuari a consultar les dades de
Facebook.

Si l'usuari accepta els permisos es navegara

a la pantalla del mend.

En aquesta pantalla es pot seleccionar el
tipus de preguntes que es vol practicar.

Un cop seleccionada la categoria es pot
navegar a la pantalla d’entrenament amb
el boto entrenament.

També es pot accedir a les funcionalitats
de Estadistica (dades personals) i ToplO
(millors usuaris).

Properament en el apartat competicid es
podra fer un duel amb d‘altres usuaris.
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Un cop seleccionada la categoria en
aquesta pantalla es poden practicar

Una magnitud és vectorial si necessita preguntes d'aquella categoria.
per expressar-se

Es van formulant preguntes als usuaris fins
que aquest arribi a 10 preguntes o falli en
la resposta en aquests dos casos anira a la
modul,punt d'aplicacio,sentit i direccié pantalla de finalitzacio de partida.

direccid i sentit

punt d'aplicacié i direccio

punt d'aplicacié i modul

A [ —

P6-Espera

Si seleccionem la competici6 en la pantalla del menu ens apareixera aquesta
pantalla. A mode d’'exemple en aquesta pantalla s’enviara un push a la resta de
dispositius que tinguin la app instal-lada.

| - W 23.05
- . 2324 DV. 3 DE GENER

Proximament. En construccio. Si us UL IDIERE

plau, Esperi...

Puntuacié
You 99
Opponent 99
Agen) [
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P7-Estadistica

En aquesta pantalla es presenta les dades
estadistiques de l'usuari.
Estadistica personal

p A mode resum apareixera:
_ - Nom usuari.
Nom fonas - Total de punts.
Punts 150 - Encerts.
Encerts 109 - Errades.
Errors 39 - Encerts sequits.
Encerts Seguits 10 - Temps mig per encert.
Temps mig 713s
Amb la fletxa de la part superior esquerra
es torna a la pantalla del mend.
A | —!

P8-Classificacio

En aquesta pantalla es presenta Ila
classificacid dels usuaris. En concret es

Top10 presenten els 10 millors classificats.
A mode resum apareixera:

# Nom Punts ey

- Posicid.
1 jonas 150 .

- Nom usuari.
2 marisa 83 - Total de punts.
3 marcserrano 63
4 carla 21 Amb la fletxa de la part superior esquerra
5 ff " es torna a la pantalla del menu.
6 hola 10
7 Pedro S 1
8 bbb 1
9 cce 0
10 aaa 0

A - !
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P13-Fi partida

= .4 W 23.06

Aquesta pantalla apareix quan finalitza la
partida.
Totes les teves respostes han estat .

correctes Si totes les respostes han estat correctes
apareix aquesta copa.

Si l'usuari va registrar una imatge de perfil
apareix la seva foto.

El boto sortir serveix per tancar l'aplicacid.

= .4 W 23.06

A1 - Play Q&A Si es contesta malament a alguna pregunta
en apareixera aquest conill.

La resposta no ha estat correcte. Torna
aprovar Si l'usuari va registrar una imatge de perfil

apareix la seva foto.

En aquest punt es pot tornar al menu per
seguir practicant o es pot sortir de la
aplicacio.
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8 Manual d’instal-lacio

|Insta|-|aci6 APK en Android

El primer que cal fer es copiar el paquet instal-lable al dispositiu mobil. En el nostre
cas es tracta del fitxer PlayQA.apk.

© <.4 m 2347

Entrega Final 1-2

. UptoPFC-Projecte fi de carrera

bugreport-2013-12-23-10-46-30.png
231.4 KB, modified 12 hours ago

bugreport-2013-12-23-10-46-30.txt
6.8 MB, modified 12 hours ago

“=_  jjulve_vargasPFC..al_instalacid.docx
4.3 MB, modified 3 weeks ago

H=_  jjulve_vargasPFC0..moria_PAC3.docx
4.3 MB, modified 3 weeks ago

PlayQA.apk
2.4 MB, modified 13 minutes ago
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Un cop descarregat al dispositiu cal executar el paquet i apareixera la seglent
pantalla:

© <.l m23.41

) PlayQA

Vols instal-lar aquesta aplicacié? Tindra
acces a:

PRIVADESA

O fes fotos i videos

gIJ editar o suprimir contingut d'USB

lectura contingut emmagat. USB

ACCES AL DISPOSITIU

=  accés total a la xarxa
L ]

veure connexions de xarxa

Cancel-la Instal-la

o) =]

Els permisos que es requereixen per executar |'aplicacid son mostrats en pantalla,
polsarem I'opcié ‘Instal.la” per instal-lar I'aplicacié.
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Un cop finalitzat el procés apareixera la segiient imatge:

= © <.l m 23.42

) PlayQA

v/ Aplicacié instal-lada.

El procés d'installacio ja estara complet, cal presionar I'opcid '‘Obre’ per obrir
I'aplicacio.
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Apareixera la pantalla de login, des d'on podem accedir al registre de la aplicacio.

o © <.l m 23.42

Versi6 0.4.1
[ f]
Facebook
Usuari
Contrasenya
< - —

llnstal-lacié APK de Google Play

Una altra possibilitat si no es disposa del instal-lable es descarregar la app publicada
al market de Google.

https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.uoc.jojuva.playga

Els passos a seguir son els mateixos que en el punt anterior perd en aquest cas la
instal-lacié s'inicia des de la mateixa pagina web de Google.
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€« C' | @ https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.uocjojuva.playqa
B Google play B
— Play Q&A
Mis apﬁlcaciones Jonas Julve - 29 de diciembre de 2013
Educacion

Tienda

( Juegos Esta ap cacion es ::mpatitle C€ON tu CISpPOsSITIVO.

Selecci6n de los
editores

8+1 | Recomendar esto en Google

Instal-lacio APK, IPA i XAP de PhoneGap Build

Per ultim tenim la possibilitat d'instal-lar-nos la Ultima versié de desenvolupament
des de la propia pagina de PhoneGap Build.

https://build.phonegap.com/apps/588028/share

« & hitps://build.phonegap.com/apps/588028/share bk

powered by Q find out more | report abuse

& Play Q&A 0.8.0

Play Q&A for students

r--Y

i an>301> & ios

» -

== Windows Phone

5 =
powered by @u find out more | report abuse
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9 Linies de futur

Durant la realitzacio del projecte, s’han trobat diverses dificultats tecniques i
possibles millores que és podrien afegir a I'aplicacioé final que no s’han realitzat
basicament per falta de temps. A continuaci6 es comenten per tal de tenir
identificades aquestes millores i qui sap si implementar-les en un futur proper.

- Finalitzar el desenvolupament de la part de la funcionalitat de Competicié.

Aquesta part de funcionalitat es basava técnicament en un sistema de PUSH
entre terminals. Alhora d'implementar-ho em vaig trobar limitacions amb la
api de Parse que estava utilitzant, ja que aquest no et deixa fer consultes
directes sobre la entitat Installations, per aquest motiu vaig intentar
comengar a fer el desenvolupament en plataforma nativa Android pero amb
el temps ajustat del PFC no ha estat possible. Simplement s’ha implementat
a tall d'exemple un enviament massiu de notificacions push a la resta de
terminals.

- Possibilitat que I'aplicacié pugui funcionar de manera desconnectada.

El model d'arquitectura que hem definit es basa en una connexi¢ de dades
permanent, es cert que cada cop més tots els usuaris tenen contractades
tarifes de dades pero igualment aquest segueix sent un recurs escas. També
hi ha situacions on els dispositius es queden sense cobertura i en aquests
casos també seria interessant que l'aplicacio no deixes de funcionar. Per tot
aixo, la idea es desenvolupar una doble persistencia en local i en el navol de
manera que si es disposa de connexio es treballa on-line i sind es treballa
off-line.

- Empaquetar una versio per plataformes iOS i Windows Phone.

L'objectiu final més important d'aquest projecte no es l'aplicacié per si
mateixa sino validar una arquitectura. Es tracta de validar que aquest tipus de
desenvolupament es util en multi-plataforma i justifica els esforcos de
mantenir una Unica base de codi font. Ja hem validat que el
desenvolupament serveix per diferents plataformes Android pero cal verificar
altres plataformes també d'exit del mercat.

Per tot aixo, la meva idea es buscar els recursos necessaris per fer proves en
plataforma iOS i Windows Phone.
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10 Conclusions

La experiencia ha estat molt satisfactoria. Els objectius que m’'havia marcat al
comengament del projecte els he complert.

En el meu cas no tenia cap experiencia previa sobre desenvolupaments amb
Phonegap i a més els meus coneixements en HTML5, CSS3 i JS també eren molt
limitats. De totes formes el meu interés en aprofundir el coneixement en aquest
tipus d'arquitectures era alt per diverses raons.

Primerament, treballo en un departament d'arquitectura com a cap de projecte
mantenint un framework de desenvolupament JEE. Constantment ens demanen
innovar en les solucions que aportem als diferents equips de desenvolupament i
Ultimament ens reclamen eines per desenvolupar per entorns mobils.

Per altre banda com a cap d'un equip d’arquitectes considero que tot i no estar
desenvolupant cada dia cal anar reciclant els coneixements ates que d'altre manera
no es possible entendre les necessitats de I'equip.

El desenvolupament d'aquesta aplicaci6 m'ha ajudat a fer algun paral-lelisme entre la
metodologia de desenvolupament per entorns de servidor Java i entorn Phonegap.
Veig que els frameworks JavaScript estan evolucionant molt i ja hi ha tants o més
projectes open source que donen suport a aquests desenvolupaments.

Per tot aixo, estic molt content per la feina feta i estic segur que aquest PCF m'ha
ajudat personalment, professionalment i m’'engresca perqué segueixi reciclant-me
dia a dia en les tendéncies tecnologiques que el mercat ens aporta i ens demana.
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