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RESUM DEL PROJECTE

El projecte consisteix en el desenvolupament d'un joc serids que posteriorment sera integrat amb
la plataforma KPAX. KPAX és una xarxa social creada per I'aprenentatge basat en jocs seriosos.

El joc desenvolupat consisteix en que dos jugadors competeixen per la conquesta d'un mapa de
tal forma que per aconseguir un territori hauran de contestar preguntes de geografia sobre el
territori a conquerir. Guanyara la partida el jugador que a la darrera ronda tingui en possessié més
territoris.

A I'nora de presentar el projecte, es troben disponibles dos mapes al joc: el d'Espanya i el
d'Europa i per cada un d'ells s'han carregat preguntes i respostes per a que es pugi provar
I'aplicacio. El joc disposa d'una base de dades que pot ser ampliada per I'administrador del joc.

El present projecte, es divideix principalment en dues parts: la tedrica i la practica.

La part tedrica del projecte consisteix en la redacci6 de la present memoria on al llarg dels seus
capitols es realitza un estudi de la viabilitat del projecte, un analisi del sistema, el disseny del
sistema, el seu desenvolupament, la seva implantacio i el seu manteniment. A més a més, la part
tedrica conté la descripcid i planificacio del sistema que es dura a terme durant la part practica del
projecte.

La part practica del projecte es fonamenta en el desenvolupament i la implantacio del joc.

El desenvolupament del sistema web ha estat realitzat des de zero. Les tecnologies que ho han
fet possible son: Python [2], HTMLS [3], CSS [4], Bootstrap [5], Javascript [6] i jQuery [7] . Els
mapes s'han obtingut de la pagina de jvectormap [8]. Per al desenvolupament s'ha emprat el
framework de Django [9] i s'ha utilitzat Sqlite [10] com a base de dades.



index de continguts

Capitol 1 — INTOAUCCIO. ... eei ettt ettt e et e e et e e st e e nteeenbeeesaaeensaaeeennnnsnaeens 5
Capitol 2 — Estudi de VIabilTtal.........cc.eiiiriiiiiiiiiieiei ettt st 6
2.1. Establiment de 1'abast del SIStema............coouiiiiiiiiiiiiieeee e 6
2.2. Estudi de 1a s1tuaci® aCtUal...........cocuiiiiiiiiiiiieiiieeee et e 6
2.3. Definici6 dels requisits del SISEEMA............eeeiiiiiiiieiiiecie e 7
2.4. Estudi de les alternatives de SOIUCIO.........coouiiiiiiiiieiieie et 8
2.5. Valoracio de 1€s alternatiVes.........cocuiiiuieiiiiiiieeiieie ettt 9
2.6. SelecciO de 1@ SOIUCIO. .....co.uiruiiiiiiiiiieiee ettt sttt 10
CaPILOL 3 — ANALISIS..eeiuiiieeiiie et ettt et e ettt e et e et e e e aaeeesaeeensaeeensaeesnsaeeanseeeanseeennseeensseeens 11
3.1. Definici® del SISTEIMA. ....cc.eeuiriiiriiiieiieriteteetee ettt ettt sttt et s 11
3.2. Establiment de TEQUISIES. .....ueiiruiieeiieeeiieeeiieeeieeesteeeeeteeereeeiteeeaaeeeaaeestaeesnsaeessaeaeennnsneaeens 12
3.3 CAS0S QIS .ttt et a et s b et 13
3.3.1. Casos d'is d'USUATIS NO TEEISITALS. ...ccvveerereeeiieeeiieerieeerreeesteeesreeeereesaneeeennneneeeesennnnnns 13
3.3.2. Cas0s d'US d'USUATIS TEZISIIALS. ... .eeruieiieeiieetieiie et eeite et site et stee et eesiee st e e enbeeeeneeeens 15
3.3.3. Casos d'us d'usuaris adminiStradors. . ......c..eeeueerieriiiiienieee ettt 17

3.4. Definicid d'INterficies d'USUATL.........ceiiuiiiiieeiieie ettt sttt eeneeeeea 19
3.5. Especificacio del pla de PrOVES........oocuviieiieieiiieciie ettt e e e eaneee s 25
CaAPTLO] 4 — DISSEIY...eeutieiiieiieiie et ie ettt ettt e et et e et e et e e e abeebeesateesaeeeabeeseesaseesnsbeeeensaeeesnsneesnnsaeeas 26
T BN (0 D171 | PP SRR 26
4.1.1. Definici6 de nivells d'arquiteCtura..........cceeeeriiriieriiniiiinieeceseeeete e 26
4.1.2. Especificaci6 d'estandards, normes de disseny 1 CONSrUCCIO. .....ccuveeeeruvireeeeerinireeeeenens 27
4.1.3. Identificacid de SUDSISTEIMES. ........cerueeriieriieeiieriie ettt ettt et ettt e b e e 27

4.2. ReVISIO A€ CASOS ATIS..ccuuiiiiiiiiiiiiieiieee ettt ettt e st e e e es 31
4.2.1. Revisio dels subsistemes segons €ls casos d'US......cccueeruieeiienieiiiienieeiiesiiee e 31
4.2.2. Eleccid d'alternatives de components i llicéncies més adequades...........ccceeeveevcvveennnnnnnnnn. 33
4.2.3. Especificacions de desenvolupament 1 PrOVES..........cecueereeerieerieenieenieeiiesieeieeseeeeeeesnneeas 34
4.2.4. Requisits d'TMPIantaciOn........cccueeeriieeiieeeiieeeieeeeieeeeieeeeee et esaae e st e e s aeeesnbaeeessnnaeeeeeas 35
Capitol 5 — DeSeNVOIUPAMENL.........coiiiiriieiiieiie ettt ettt et e eesbeesteesebeeesebeeesnbeeesnneeas 37
5.1. Planificaci6 de les activitats de desenvolupament i integracio del sistema..............cccuueeee.. 37
5.2. DESENVOIUPAMENL.....cuuiiuiiriiiiietieiieete ettt ettt ettt ettt et st ettt ebe e be et esaeenbeeaneeae 39
5.3, DOCUMENTACIO. ...ttt sttt ettt e b e e bt e bt e sat e e bt e sabeeeabeeeebeeeeens 40
54 PANtallES. ..ottt sttt a et e 40
Capitol 6 — IMPIANLACIO......cccviiiiieeiie et e s aae e st eeesabee e e e nnraeeeeeennnnneeas 48
0. 1. FOTINACIO. ...ttt ettt sttt et sttt et sb e bt et e et eeebeeennee 48
6.2. Implantaci® del SIStEMA 1 PIOVES.....ccccvviieiieeiiieeriieeitee et e ettt esteeeeteeeseaeeesareeeneseeennaeessneeeeas 49
Capito] 7 — MANTENIIMIETIL. ....cetiiiiiieiieeieeite et eiee et et e et estte e bt e s ateesbeessbesabeesseeenseessseeseesnseesanseeesannes 50

Capitol 8 — CONCIUSIONS. ....ceeuiiieiiiieiiieetieeeite et ee et ee et ee ettt e s e e eaeeesaeeesseeessseeesssaeessseeanssaeassseennnns 51



Capitol 1 — Introduccio

El present projecte neix de la necessitat que tenen als Estudis d'Informatica, Multimedia i
Telecomunicacions (EIMT) de la UOC per a muntar una plataforma que és una xarxa social per a
l'aprenentatge basat en jocs seriosos.

La plataforma es troba en fase de desenvolupament. Per aquesta rad, es decideix aportar a la
plataforma un joc.

Aquest joc es basara en facilitar als usuaris una eina amb la que a I'hora que s'entretenen
adquireixin coneixements de geografia d'una zona concreta.

A capitols posteriors, s'explicara amb més detall el joc.

Passem ara a descriure els objectius del treball:
* Desenvolupar una aplicacié fent us de programari lliure.
» Estudiar les tecnologies de programari lliure existents per al seu desenvolupament.
* Proporcionar un joc serids als Estudis d'Informatica, Multimédia i Telecomunicacié per a
I'ts d'aquest dintre de la plataforma kPAX.
* Que l'usuari aprengui geografia passant-s'ho bé.

Com a objectiu opcional tenim:

* Laintegracio amb kPAX dels joc desenvolupat.

Estructura de la memoria

La present memoria esta dividida en 3 parts: una primera introductoria, d'estudi d'antecedents i
analisis de la situacié actual, una segona part on es presenta el projecte en si i una tercera on
s'expliquen les conclusions. A part d'aquestes tres parts, es presenten com annexes un manual
d'usuari i un d'administrador juntament amb una copia de la llicéncia de la memoria emprada per a
la redaccio del present document.

La primera part esta formada per 3 capitols: un d'introduccio, un de I'estudi de la viabilitat del
projecte i un tercer amb I'analisi del projecte. La segona part esta formada per 4 capitols: un de
disseny, un de desenvolupament, un de implantacié i un darrer de manteniment. La tercera i
darrera part consta d'un unic capitol que explica les conclusions, si s'han assolit els objectius, les
possibles millores...



Capitol 2 — Estudi de viabilitat

En aquest punt s'estudiaran els problemes a resoldre de forma general, les possibles solucions i
es decidira quina és la més adequada.

2.1. Establiment de I'abast del sistema

Actualment, el personal dels Estudis d'Informatica, Multimédia i Telecomunicacions (EIMT) de la
UOC es troba desenvolupant una plataforma que és una xarxa social per a I'aprenentatge basat
en jocs seriosos. Per aquest motiu, s'ha decidit proporcionar un joc a I'esmentat departament per a
que el puguin emprar a la plataforma.

El fet de tractar-se d'una plataforma en desenvolupament, fa que la integracié del joc potser no
sera possible, per lo que es deixaria per més endavant la seva integracio.

Actualment no disposen de cap joc per a la plataforma per lo qual es presenta aquest joc per a
ajudar en la construccié de la plataforma.

A nivell técnic, no es presenta cap tipus de problema o restriccio ja que el joc es cridara com un
servei web extern i per tant no importara com es trobi implementat (llenguatge, dispositiu...). A
més, el fet de que el present projecte és per a un departament técnic amb personal qualificat que
disposa de coneixements técnics més que suficients per a gestionar i modificar el joc si fos
necessari, fa que tinguem més flexibilitat a nivell técnic pel desenvolupament del projecte.

A nivell econdmic, no es presenta cap tipus de despesa important ja que no és necessari cap
component a nivell de hardware i a nivell de software no s'utilitzen llicencies ja que es
desenvolupa amb software lliure sense cap tipus de cost.

A nivell legal com que el joc és un projecte propi i independent de la plataforma al que s'accediria
a ell a nivell de servei web, no presenta cap tipus de restriccio legal, tan sols la llicéncia amb la
que decideixi publicar-lo.

A nivell operatiu, no se presenta cap tipus de restriccid ja que com s'ha comentat, el joc és
completament independent de la plataforma.

El projecte web de creacié d'un joc per a la plataforma kPAX, no afectara a cap persona del
departament de I'EIMT degut a l'estat actual de la plataforma i que el joc és desenvolupara de
forma independent a aquesta.

2.2. Estudi de Ia situacio actual

El projecte actual consisteix en la creacié d'un joc serids per a la plataforma kPAX. Degut a que
actualment la plataforma es troba en fase de desenvolupament i que el joc sera completament
independent d'aquesta i que es connectara mitjangant serveis web, l'estat actual del sistema no
afecta al nostre projecte i per tant, no caldra tenir en compte un estudi del sistema perqué es crea
de zero i de forma independent.

Com ja s'ha comentat amb anterioritat, com que es desenvolupa el joc per a I'EIMT, i aquest
disposa de personal qualificat per a possibles modificacions i manteniment del joc, no sera
necessari prendre'ls en consideracié en aquests moments.



Pel que respecte a la viabilitat del projecte, tan sols s'ha de tenir en compte que el joc ha de ser
senzill d'usar, facilment modificable (en el sentit que s'han de poder incloure més preguntes, o més
mapes, 0 ...) i entretingut per els usuaris.

Per altra banda, cal tenir en compte que fins que no s'integri amb la plataforma, el joc romandra a
un servidor propietat de I'EIMT que actualment no s'esta emprant per res i que es pot plataformar
amb el sistema operatiu que es desitgi.

2.3. Definicié dels requisits del sistema

En aquest apartat passem a descriure els requisits a complir de forma general per I'aplicacio. Els
requisits s'han identificat i catalogat (la prioritat de cada un esta indicada amb un valor entre O i
100, essent 100 la prioritat maxima).

* Reaquisits técnics:

Requisits Prioritat
El programari usat per I'elaboracié del projecte sera tot programari lliure. 100
S'ha de poder accedir des de qualsevol navegador (Firefox, Chrome, I.Explorer...) 90
Les dades de I'aplicacio s’hauran d’emmagatzemar en un sistema gestor de bases de 80
dades relacionals sobre el que es puguin fer consultes no previstes en 'actualitat.
Les dades de I'aplicacio (preguntes, respostes, mapes,....) tan sols les podran modificar 100
les persones autoritzades.
Cada usuari tan sols podra accedir a la seva propia informacio. 80
La web haura de complir els estandards marcats pel World Wide Web Consortium 60
(HTML, CSS, etc.).

* Requisits operatius:

Requisits Prioritat
L'aplicacié haura de ser visualment atractiva. 70
L'espai web haura de possibilitar la visualitzacié de qualsevol mena de contingut 60
multimédia (text, grafics, videos, etc.).
L'aplicacié ha de ser senzilla d'emprar, intuitiva i dinamica. 90
Afegir preguntes a l'aplicacié ho haura de poder fer una persona no técnica, és a dir, 100
que no tingui coneixements d’HTML, JavaScript, etc., de manera facil i intuitiva.
L’administracio del lloc web (donar de baixa usuaris no desitjats, esborrar partides...) 70
s’haura de poder fer per mitja d’'un navegador web.

* Requisits econdmics:

Requisits Prioritat
Les despeses corresponents a les llicencies del programari han de ser les menors 100
possibles.




* Reaquisits legals:

Requisits Prioritat
La llicencia d’us de l'aplicacioé ha de ser el menys restrictiva possible. 60
La llicencia d’us del sistema operatiu del servidor web ha de ser poc restrictiva o gens. 60

2.4. Estudi de les alternatives de solucio

A continuacié passam a descriure les diferents alternatives per a l'entorn de produccid del
projecte. Tenim 3 elements obligatoris: el sistema operatiu del servidor, el servidor web HTTP i les
bases de dades.

Partim de la base que totes les solucions han de ser de programari lliure i no es pot proposar
solucions de software no lliure.

Sistema operatiu del Servidor:
- Debian [11] versiéo Wheezy
- Ubuntu [12] Server versio 14.04 LTS
- Red Hat [13] Enterprise Linux Server versié 6.5

Servidor web HTTP:
- Apache [14]
- Nginx [15]

Bases de dades:
- MySQL [16]
- PostgreSQL [17]

A continuacioé passam a descriure 3 solucions possibles, que no son les Uniques a partir de les
opcions que hem presentat abans.

Opcié 1:

Red Hat + Apache + PostgreSQL

Aquesta primera opcio seria factible i compliria amb els requisits técnics, legals i operatius.
No obstant, a nivell econdmic, el sistema operatiu de Red Hat no és gratuit, siné que s'ha
de pagar la llicéncia.

Opcié 2:
Debian + Nginx + MySQL.
Aquesta opcidé compleix amb els requisits legals, técnics, econdmics i operatius.

Opcib 3:
Ubuntu Server + Apache + PostgreSQL
Aquesta opcio compleix amb els requisits legals, técnics, econdmics i operatius.



2.5. Valoracio de les alternatives

Analisi costos/beneficis del sistema

Opci6 1: Red Hat + Apache + PostgreSQL = 1000€ + 0 + 0 = 1000€
Opci6 2: Debian + Nginx + MySQL=0+0+0=0¢€
Opcid 3: Ubuntu Server + Apache + PostgreSQL =0+ 0 + 0 = 0€

Les despeses associades a la instal-lacio i el manteniment les suposam iguals per les 3 opcions.
No obstant, degut a que es disposa de molta més documentacio i informacié sobre Apache que no
sobre Nginx suposarem que la instal-lacié de la segona opci6 implicara més hores de dedicacio i
per tant, el cost sera major per la segona opcié que per a la tercera.

Riscos

A continuacio presentem una taula comparativa amb els riscos que existeixen per a cada opcio.

Opcid 1

Opcio 2

Opcid 3

Sistema
Operatiu

- Canvi en l'estratégia de
negoci del fabricant i per
tant, desapareix el suport
donat fins al moment i sigui
necessari una actualitzacio.

- Falta de suport ja que no
hi ha un unic fabricant que
s'encarregui del seu
desenvolupament.

- Tarden molt en treure
noves versions.

- Falta de suport ja que no
hi ha un unic fabricant que
s'encarregui del seu
desenvolupament.

- Degut a que Apache és el
servidor web més usat, esta

- Poca documentacio.
- Poc usat per lo que

Servidor . e )
més exposat a atacs de dificilment disposaran al
web '
seguretat. departament de EIMT d'una
HTTP i
persona amb coneixements
d'aquesta.
- Les consultes a la base de |- Massa peticions a I'hora i
BBDD |dades poc rapides. que el sistema no pugui

servir totes les respostes.

Pal:liacié de riscos en les alternatives del sistema

Opcid 1

Opcio 2

Opcid 3

Sistema
Operatiu

- Signar un contracte de
suport del sistema operatiu
amb el fabricant tant llarg
com s'espera que sigui el
temps de vida del sistema.

- Contractar una empresa
externa per al suport.

- En cas de que fos
necessaria una nova versio
del sistema operatiu es
podria emprar la versio beta
encara que no sigui la
versio estable.

- Contractar una empresa
externa per al suport.




Servidor

- Tenir el sistema actualitzat

- Proporcionar manuals

web i protegit seguint les optims i personalitzats.

HTTP recomanacions de seguretat| - Formar a una persona del
i consultant a la web departament amb els
d'Apache les possibles coneixements minims o
vulnerabilitats a les que esta | contractar una empresa
exposat al sistema per a externa per al suport.
evitar-les i/o contrarestar-les
si és possible .

BBDD - Es podria solucionar - Es podria solucionar fent

emprant un proxy caché
com és Varnish [18] caché.

2.6. Seleccio de la solucioé

Atesa la descripcié general del sistema i la seva situacié actual, s’han considerat els factors

us d'un balancejador de
carrega com podria ser
HAPROXY [19]

seglents a fi de triar la solucié més optima:

- Requisits del sistema: les 3 opcions cobreixen en major o menor mesura els requisits
definits en tots els ambits d'operativa, técnic i legal. A nivell economic, la primera opcié
implica despeses addicionals per llicéncia, lo que fa que en aquest punt no es compleixin
tots els requisits.

- Analisis costos/beneficis: a nivell de costos/beneficis, esta clar que la pitjor opcié és la
primera per el tema de la despesa en la llicencia del sistema operatiu. De entre la segona i
la tercera opcid, tal i com s'ha comentat, seria més econdomic emprar Apache ja que Nginx
no és tan coneguda i seria més complicat trobar empreses que poguessen donar tant
suport com oferir instal-lacié o realitzar canvis en el servidor web.

- Riscos: a les 3 opcions s'han detectat possibles riscos facils de pal-liar. Potser per al
sistemes operatius Ubuntu Server i Debian és més senzill fer-ho que no per Red Hat,
sobretot per el que respecte a les repercussions econdmiques que pot tenir contractar
directament a I'empresa creadora ja que de l'altra forma, tens més empreses i per tant més
ofertes.

Aleshores, per tots els motius explicats als apartats anteriors i després de fer un balang de les tres
opcions, es tria I'Opcié 3 (Ubuntu Server + Apache + PostgreSQL) com a la millor i la que més
s'ajusta al projecte.



Capitol 3 — Analisis

En aquesta etapa, es descriura detalladament el sistema que es vol construir, quins requisits ha de
complir i quins usuaris ha de satisfer.

3.1. Definicié del sistema

A continuacié passem a descriure els objectius per al nostre sistema Web.

Un dels objectius és que la informacié haura de mostrar-se de forma atractiva fent Us del logotip
de la UOC, colors, tipus de lletra i fons que facin més atractiu el joc.

A més, se proporcionara un backoffice de tal forma que un usuari (amb privilegis d'administrador)
pugui incorporar informacio a la pagina de forma senzilla i intuitiva, i de la mateixa forma esborrar-
la, ja siguin dades, usuaris...

L'edicio de les preguntes i respostes del joc aixi com la creacié de nous usuaris i partides ha de
fer-se de forma completament transparent per a l'usuari administrador, de tal forma que no sigui
necessari que aquest conegui els llenguatges de programacioé emprats, ni com consultar les bases
de dades.

També un dels objectius és que s'ha de poder accedir al joc des de qualsevol de les versions més
recents dels navegadors més populars (Internet Explorer, Chrome, Firefox...)

Per el que respecte a les dades, aquestes s'emmagatzemaran en una base de dades relacional.

Per ultim, comentar que tan sols un usuari administrador podra accedir al backoffice. Aquesta
persona disposara d'un usuari i una contrasenya valids en el sistema.

A continuacié passem a descriure l'entorn tecnoldgic del nostre sistema Web:

* Sistema operatiu: GNU/Linux — Ubuntu Server.
* Bases de dades: PostgreSQL.
» Servidor web HTTP: Apache.

Les normes i estandards que s'haurien de seguir en el sistema web soén:

* El joc haura de permetre I's d'estandards web de facto i de iure més habituals (HTML,
CSS, JavaScript...).

* L'aplicacié haura de complir 'estandard HTML 5.

* L'aplicacié haura de fer un Us intensiu de fulls d’estil, seguint 'estandard CSS (cascading
style sheets) 2.0 (tenint en compte que alguns navegadors no el suporten del tot).

* La llicencia d'us de l'aplicacié haura de ser tan poc restrictiva com sigui possible: en
concret haura de ser de codi obert o lliure.

* La llicencia d'us del sistema operatiu del servidor web sera la corresponent a GNU/Linux;
és a dir, GNU General Public License.

Pel que respecte als usuaris involucrats en la definicié dels requisits i I'acceptacié de la solucid
final del sistema web, tenim el personal del departament d'Estudis d'Informatica, Multimédia i
Telecomunicacions (EIMT) de la UOC. El personal d'aquest departament sera l'encarregat



d'administrar la plataforma kPAX juntament amb el joc. Degut a que es tracta d'un departament de
tecnologia d'una Universitat, pressuposam que els seus membres disposen de coneixements tant
per implementar noves funcionalitats de I'aplicacié com per realitzar el seu manteniment i posada
en marxa.

3.2. Establiment de requisits

Requisits funcionals:

* El programari usat per I'elaboracio del projecte sera tot programari lliure.

» L'aplicacio ha de ser senzilla d'emprar, intuitiva i dinamica.

* Lainformacié haura de mostrar-se de forma atractiva fent Us d'un logotip, colors, tipus de
lletra i fons que facin més atractiu el joc.

» Se proporcionara un backoffice de tal forma que un usuari (amb privilegis d'administrador)
pugui incorporar informacié a la pagina de forma senzilla i intuitiva, i de la mateixa forma
esborrar-la, ja siguin dades, usuaris...

* L'edici6 de les preguntes i respostes del joc aixi com la creacié de nous usuaris i partides
ha de fer-se de forma completament transparent per a l'usuari administrador, de tal forma
que no sigui necessari que aquest conegui els llenguatges de programacié emprats, ni com
consultar les bases de dades.

Requisits de rendiment:
» Eltemps de carrega de qualsevol pagina de I'aplicacié, en condicions normals, no pot trigar
més de 10 segons.

Requisits de seguretat:

¢ Tan sols un usuari administrador podra accedir al backoffice. Aquesta persona disposara
d'un usuari i una contrasenya valids en el sistema.

* Les dades de I'aplicacio (preguntes, respostes, mapes,....) tan sols les podran modificar les
persones autoritzades.

* Cada usuari tan sols podra accedir a la seva propia informacio.

* Només persones autoritzades tendran accés fisic al servidor per tal d'evitar atacs de
seguretat a aquest.

Requisits d'implantaci6:
* Les dades s'emmagatzemaran en una base de dades relacional.
» Sera necessari tenir accés al servidor mitjangant ssh i/o ftp per a la posta en marxa de
I'aplicacio i el seu manteniment.

Requisits de disponibilitat:
» S'ha de poder accedir al joc des de qualsevol de les versions més recents dels navegadors
més populars (Internet Explorer, Chrome, Firefox...).
» S'ha de poder accedir a I'aplicacio en qualsevol moment i des de qualsevol lloc.



3.3. Casos d'lus

Per a poder entendre millor les especificacions dels requeriments dels diferents tipus d'usuaris
utilitzarem els casos d'Us seglients que representen als 3 tipus d'usuaris existents en aquest
escenari: usuari no registrat, usuari registrat i usuari administrador.

3.3.1. Casos d'us d'usuaris no registrats

Un usuari no registrat, és l'usuari no identificat que es connecta a la pagina web del joc i que,
basicament, només pot realitzar operacions de consulta. La seva visibilitat es limita a les parts
publiques de la web.

Descripcio: Aquest escenari és produeix quan un usuari accedeix a la pagina inicial del joc.

Tipus d'usuaris: | Tots els usuaris.

Precondicio: Accedir al joc mitjangant un navegador web.

Flux principal: |L'usuari accedeix al joc mitjangant un navegador web.

Postcondicio: | La pagina s'ha de mostrar correctament.

Descripcio: Aquest escenari és produeix quan un usuari accedeix al modul de registre del
joc.

Tipus Usuari no registrat

d'usuaris:




Precondicions:

. Accedir al joc mitjangant un navegador web.
. No ser un usuari registrat.

Flux principal

. L'usuari accedeix al joc mitjangant un navegador web.
. L'usuari accedeix a la secci6 de registre de nous usuaris.
. L'usuari introdueix les dades de registre.

Postcondicio:

. El portal s'ha de mostrar correctament.
. El portal ha de mostrar el formulari de registre.
. Les dades introduides seran validades per comprovar que son correctes.

1

2

1

2

3

4. Aquestes dades queden registrades en la base de dades.

1

2

3

4. La informacio de registre esta guardada en la base de dades.

Descripcio:

Aquest escenari és produeix quan un usuari accedeix al modul de Login del joc.

Tipus d'usuaris:

Tots els usuaris.

Precondicio: Accedir al joc mitjangant un navegador web.
Haver-se registrat préviament en el portal.
Flux principal: . L'usuari accedeix al joc mitjangant un navegador web.

. L'usuari accedeix correctament a la pagina de Login del joc.
. L'usuari s'autentica en el sistema amb un usuari i una contrasenya valids.

Postcondicio:

. L'aplicacié es mostra correctament.

. L'aplicacié ha de mostrar el formulari de login.

. Les dades introduides seran validades per comprovar que son correctes.
. L'usuari adquireix els privilegis d'un usuari registrat.

A WON-=2WON -

Descripcio:

Aquest escenari és produeix quan un usuari accedeix a la pagina d'instruccions.

Tipus d'usuaris:

Tots els usuaris.

Precondicio:

Accedir al joc mitjangant un navegador web.

Flux principal:

1. L'usuari accedeix al joc mitjangant un navegador web.
2. L'usuari selecciona la pestanya d'Instruccions.
3. L'usuari accedeix a la pestanya d'Instruccions.

Postcondicio:

1. El portal s'ha de mostrar correctament.
2. S'ha de carregar correctament la pagina que conté les instruccions.
3. L'usuari ha de poder llegir les instruccions i tornar a la pagina inicial.




3.3.2. Casos d'us d'usuaris registrats

A més de les activitats que pot realitzar un usuari no registrat, descrites a la seccié anterior,
l'usuari registrat pot realitzar les seglents:

Descripcio: Permet a l'usuari gaudir del joc mentre va aprenent.

Tipus d'usuaris: | Usuari registrat i autenticat préviament en el sistema.

Precondicio: Haver-se autenticat correctament en el sistema.
Tenir almanco una partida activa amb un altre usuari.

Flux principal: |L'usuari interactua amb el mapa i amb un altre jugador per dur a terme el joc.

Postcondicio: | L'usuari pot guanyar, perdre, empatar la partida o postposar-la. Per tant, s'ha de
desar en el sistema correctament l'estat de la partida.

Descripcio: Permet a l'usuari visualitzar totes les seves partides: les que estan en procés,
les que estan pendents d'aprovacié per algun dels dos competidors, les partides
finalitzades i les rebutjades.

Tipus d'usuaris: | Usuari registrat i autenticat préviament en el sistema.

Precondicio: Haver-se autenticat correctament en el sistema.

Flux principal: |1. L'usuari accedeix a la finestra de partides.
2. L'usuari pot des d'aqui consultar les seves partides.

Postcondicié: | 1. Es mostren correctament les partides de l'usuari en el menu corresponent.
2. L'usuari pot reprendre una partida ja comengada, acceptar una partida nova,
rebutjar una partida i/o veure l'estat de les partides pendents.




Descripcio:

Permet a l'usuari crear una partida.

Tipus d'usuaris:

Usuari registrat i autenticat préviament en el sistema.

Precondicio: . Haver-se autenticat correctament en el sistema.
. Anar a la pagina de crear partida.
Flux principal: . Que es carregui correctament el formulari de crear partida.

. Poder seleccionar I'adversari, el mapa i el nombre de rondes correctament.

Postcondicio:

. Que és mostrin les partides actives sense finalitzar.
. Poder seleccionar la partida que es vol reprendre.
. Que s'envii la sol-licitud de nova partida a I'adversari.

1
2
1
2
3. Que es crei la partida correctament a la base de dades.
1
2
3
4. Que es carregui correctament la partida a reprendre.

Descripcio:

Permet a l'usuari continuar una partida.

Tipus d'usuaris:

Usuari registrat i autenticat préviament en el sistema.

Precondicio: 1. Haver-se autenticat correctament en el sistema.
2. Tenir partides actives.
Flux principal: | Seleccionar entre les partides actives la partida que es vol jugar.

Postcondicio:

1. Que és mostrin les partides actives sense finalitzar.
2. Poder seleccionar la partida que es vol reprendre.
3. Que es carregui correctament la partida a reprendre.

Descripcio:

Permet a l'usuari rebutjar una partida.

Tipus d'usuaris:

Usuari registrat i autenticat préviament en el sistema.

Precondicio: Haver-se autenticat correctament en el sistema.
Tenir una sol-licitud de jugar una partida nova pendent d'acceptar o rebutjar.
Flux principal: | L'usuari ha de poder rebutjar jugar una partida en estat de pendent d'acceptar.

Postcondicio:

La partida rebutjada ha d'aparéixer als dos jugadors dintre de la pestanya de
partides rebutjades.

Descripcio:

Permet a l'usuari abandonar una partida ja comencgada.

Tipus d'usuaris:

Usuari registrat i autenticat préviament en el sistema.

Precondicio: 1. Haver-se autenticat correctament en el sistema.
2. Estar jugant la partida.
Flux principal: | 1. Pitjar sobre el boté d'Abandonar partida.

2. Que se'ns mostri un popup indicant si estam segurs que volem abandonar la




partida i per tant perdre-la.

Postcondicio: | 1. Que és mostrin la partida com acabada i que som el perdedor d'aquesta.

Descripcio: Permet a l'usuari modificar les seves dades personals.

Tipus d'usuaris: | Usuari registrat i autenticat préviament en el sistema.

Precondicio: Haver-se autenticat correctament en el sistema.

Flux principal: |1. L'usuari ha de poder modificar les seves dades personals.

Postcondicio: |Les dades s'han d'actualitzar correctament a la base de dades i al joc.

Descripcio: Permet a l'usuari finalitzar la seva sessi6 dins el sistema.

Tipus d'usuaris: | Usuari registrat i autenticat préviament en el sistema.

Precondicio: Haver-se autenticat correctament en el sistema.

Flux principal: |1. L'usuari ha de prémer “Fi de sessid” des de qualsevol de les pantalles.

Postcondicio: | 1. L'usuari es converteix en usuari no registrat i per tant té els privilegis d'aquest.
2. Es retorna a la pagina d'inici de I'aplicaci6 a l'usuari.

3.3.3. Casos d'us d'usuaris administradors

Es aquell usuari que s'encarrega de la gestié del joc. Té tots els privilegis i la visibilitat de totes les
seccions publiques de la web, del seu compte d'usuari i, a més, té accés al panell de control i
administracio del joc que s'anomena backoffice.




Descripcio:

Permet a I'administrador gestionar usuaris: crear, eliminar i editar.

Tipus d'usuaris:

Usuari registrat préviament en el sistema com administrador.

Precondicio:

Ser administrador del portal i haver-se autenticat com a tal.

Flux principal:

1. L'usuari s'autentifica com administrador i accedeix a la part d'administracio.
2. L'usuari entra en la secci6 de territoris.
3. Modifica usuaris.

Postcondicio:

1. Es mostra correctament la web d'administrador de I'usuari.
2. L'administrador pot esborrar, crear i/o editar usuaris i aquests canvis es veuen
reflectits tant al joc com a la base de dades.

Descripcio:

Permet a I'administrador gestionar partides: crear, eliminar i editar partides.

Tipus d'usuaris:

Usuari registrat préviament en el sistema com administrador.

Precondicio:

Ser administrador del portal i haver-se autenticat com a tal.

Flux principal:

1. L'usuari s'autentifica com administrador i accedeix a la part d'administracio.
2. L'usuari entra en la seccio6 de partides i modifica partides.

Postcondicio:

1. Es mostra correctament la web d'administrador de l'usuari.
2. L'administrador pot esborrar, crear i/o editar partides i aquests canvis es
veuen reflectits tant al joc com a la base de dades.

Descripcio:

Permet a I'administrador gestionar mapes: crear, eliminar i editar mapes.

A I'nora d'editar un mapa, cal comentar que tan sols es pot modificar el codi del
mapa.

El nom que apareix per pantalla ve del fitxer que conté les dades del mapa.

Tipus d'usuaris:

Usuari registrat previament en el sistema com administrador.

Precondicio:

Ser administrador del portal i haver-se autenticat com a tal.

Flux principal:

1. L'usuari s'autentifica com administrador i accedeix a la part d'administracio.
2. L'usuari entra en la seccioé de mapes i modifica mapes.

Postcondicio:

1. Es mostra correctament la web d'administrador de I'usuari.
2. L'administrador pot esborrar, crear i/o editar mapes i aquests canvis es veuen
reflectits tant al joc com a la base de dades.

Descripcio:

Permet a I'administrador gestionar preguntes i respostes: crear, eliminar i editar.

Tipus d'usuaris:

Usuari registrat préviament en el sistema com administrador.




Precondicio: Ser administrador del joc i haver-se autenticat com a tal.

Flux principal: | 1. L'usuari s'autentifica com administrador i accedeix a la part d'administracié.
2. L'usuari entra en la secci6é de preguntes i modifica preguntes i territoris.

Postcondicio: | 1. Es mostra correctament la web d'administrador de 'usuari.
2. L'administrador pot esborrar, crear i/o editar preguntes i respostes i aquests
canvis es veuen reflectits tant al joc com a la base de dades.

Descripcio: Permet a I'administrador gestionar territoris: crear, eliminar i editar territoris.

A I'hora d'editar un territori, cal comentar que tan sols es pot modificar el codi del
mapa i el mapa al que pertany aquest.

El nom que apareix per pantalla al mapa ve del fitxer que conté les dades del
mapa.

Tipus d'usuaris: | Usuari registrat préviament en el sistema com administrador.

Precondicio: Ser administrador del portal i haver-se autenticat com a tal.

Flux principal: |1. L'usuari s'autentifica com administrador i accedeix a la part d'administracio.
2. L'usuari entra en la seccio de territoris i modifica territoris.

Postcondicio: | 1. Es mostra correctament la web d'administrador de 'usuari.
2. L'administrador pot esborrar, crear i/o editar territoris i aquests canvis es
veuen reflectits tant al joc com a la base de dades.

3.4. Definicio d'interficies d'usuari

En aquest apartat, es descriuran les interficies emprades entre el sistema descrit i els usuaris.
Per aix0, passem en primer lloc a descriure els perfils d'usuaris que disposara I'aplicacié.

L'aplicacio distingira entre tres tipus de perfils d'usuari: els usuaris no registrats, els registrats i
l'usuari administrador.

Els usuaris no registrats tan sols podran veure les pantalles de registre, de login, d'inici i les
instruccions. Quan aquest usuari intenti accedir a la resta de pantalles no podra.

Els usuaris registrats i que si han accedit a I'aplicacié podran veure a part de les quatre pantalles
que pot veure qualsevol usuari les pantalles de benvinguda, de nova partida, de partides, la de la
partida en si i la de la pregunta.

Per ultim l'usuari administrador podra veure totes les pantalles i accedir al backoffice.

Un cop coneixem els diferents perfils d'usuari que existiran passem a comentar les diferent
pantalles que formaran I'aplicacié i a mostrar una imatge amb el seu disseny.



Pantalla d'inici

Es la pantalla per defecte a la que accedeix tot usuari (registrat o no). Des d'aquesta pantalla un
usuari pot accedir a la seva compte o pot crear-ne una. Per altra banda, I'usuari pot consultar les
instruccions del joc.

A Web Page
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Regstra't l Login

Geclonguesta  Instruccions ]

Informacib sobre el joc

Pantalla d'instruccions

Es la pantalla a la que pot accedir tot usuari per a consultar les instruccions del joc. A aquesta
pantalla s'hi pot accedir des de qualsevol altre pagina estigui I'usuari autenticat en el sistema o no.

A Web Page

<:'l ED X -ﬁ- (e ] & )

Login | Registra't

GeoConguesta  Instruccions ]

INSTRUCCIONS
Aqui s'expliquen les instruccions per jugar al joc.




Pantalla de registre

Es la pantalla des de la que un usuari pot crear-se una compte omplint un formulari de registre. Se
li sol-licita un nom d'usuari, una contrasenya, el seu correu electronic, el seu nom i cognom.

A Web Poge

<:'I a X {} [ gy ] @

Legin | Registra't

GeeConguesta  Instruccions ]

Nom d'usuari:

Contrassnya:

Nom propi:

|.:-'.'-:=.-
Correu: |.:-=. elect
Cognoms: | B

Registra't

&
Pantalla de login
Pantalla des de la que un usuari pot accedir al joc amb la seva compte.
A Web Poge
a E> x ":} [ mttpei ] @ )
GeoConguesta  Instruccions ] Login | Registra't
Nem d'usuari: | d'usuari I
Contrasenya: | ~ontraseny I




Pantalla de benvinguda

Es la pantalla a la que accedeix un usuari just després de fer login. Des d'aquesta pantalla I'usuari
pot accedir a la resta de pantalles. A més, des d'aqui pot modificar les seves dades personals.

A Web Poge
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Benvngut/da @User

GeoConguesta Home Partides Mowa Portida  Instruccions I

Informacit de Fuswari Dades de l'usuari

Informacid sobre la data de Dades personals de I'usuan
registre de Fusuari, la data des d'en les pot modificar
dilltim inici de aessib | scbre
les partides de Fusuari

I Modificar dodes I

Pantalla de crear nova partida
Es una pantalla amb un formulari on l'usuari selecciona les opcions per a crear una partida nova.

A Web Page

<:|| ED X 'ﬂ' [ htep://

GecConguesta Home Partides  Nowa Partida ]nstruccions]
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Pantalla de partides:

Es la pantalla on apareixen totes les partides de l'usuari. Aqui l'usuari pot anar seleccionant
diferents pestanyes per a veure les partides. En funcié de la pestanya en que ens trobam, podem
continuar una partida, acceptar-la, rebutjar-la o cancel-lar la peticié d'una partida nova.

A Web Poge

G E> X 'C} [ httz:/

GeoConguesta

Home Partides Mowa Portida  Insftruccions I

|En joc Y Pendents de mi | Pendents d'alires Y Acabades Y Rebutjades |

Mapa Jugader 1 Jugador 2 Data
Eurcpa Lloreng Caataling 25-05-2014 Im

Pantalla de partida

Es la pantalla on es juga. Disposa d'un mapa amb diferents territoris a conquistar. Hi ha tres zones
on es veuen les dades del jugador 1 o 2 i I'estat de la partida. A cada jugador se li assigna un color
i el territori conquistat es pinta del color corresponent.

<:‘| Q‘ X 'ﬂ‘ [ httz:i/

GeoConguesta

Partida @Mapa - Jugador 1 VS Jugador 2

A Web Page

Home Paortides MNowae Portida  Instruccions I

Diadea jugador 1 Estat de la partida Dades jugador 2
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double-click to edit
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Dintre de la secci6é d'Estat de la partida es visualitzara de qui és el torn, el numero de ronda,
nuamero de territoris que formen el mapa i el nom del mapa que estam jugant. Per cada jugador es
mostrara el seu nom i el nUmero de territoris que té en possessié en aquella ronda.

Pantalla de pregunta

Accedim a aquesta pantalla quan hem seleccionat un territori per conquerir-lo. L'aspecte que
presentara es pot observar a la imatge seguent:

A Web Page
G E::' X {} | O ] D
GesConguesta Home Portides Mowa Partida  Instruccions I Benwingut/da @User

Pregunta sobre @Territori

@Pregunta

B ——

Imatge epcional

/ \

) Resposta 1

JResposta 2
CRespesta 3

| |

&

Com es pot observar, apareix una pregunta amb 3 possibles respostes on només una és correcta.
A més, en alguns casos la pregunta tendra una imatge associada. A la part inferior apareix una
barra de progrés que ens indica el temps que tenim per contestar la pregunta.

Pantalla d'administracidé

L'enllag a aquesta pantalla es troba en el menu desplegable de “Benvingut/da @User” i tan sols
apareix a usuaris administradors. Recordar que el backoffice el proporciona Django.

Des del backoffice I'usuari administrador pot gestionar (crear, editar i/o suprimir) dades de la base
de dades. Entre les dades que pot gestionar tenim:

* Usuaris

* Partides

* Preguntes
* Respostes
*  Mapes

e Territoris



A la imatge seguent es pot observar la pantalla d'administracio:

A Web Poge

<:j ED' X 'ﬂ" By ] @ )

Ge,oconquesta Berwingut/da @User | Canviar centrasenya | Finalitzar sessib

Dades d'autenticacid
Grups [ Afegi | Modificar |
Lisuaria m
Joc
Hapes | :E | Madificar I
Partides I :E | Madificar I
Territaris m
Preguntes m

3.5. Especificacio del pla de proves

Proves d’integracié
Com ja s'ha anat comentat al llarg de tot el document, la plataforma kPAX es troba en fase de

desenvolupament, per lo que no sera possible la integracié del joc amb aquesta. Aleshores, en
principi es descarta el fer proves d'integracio.

Proves d'implantacié i acceptacié
Aquestes proves es duran a terme durant la fase d'implantacié del projecte quant el joc estigui
completament desenvolupat i implantat en els servidors de produccio.

Amb aquestes proves es comprovaran que es compleixen els requisits seglents:

» S'ha de poder accedir al joc des de qualsevol de les versions més recents dels navegadors
més populars (Internet Explorer, Chrome, Firefox...)

* Tan sols els usuaris administradors poden accedir al backoffice de I'aplicacié.

* Tan sols els usuaris registrats poden accedir a les partides, veure i modificar les seves
dades personals i veure les partides en curs.

* El joc funciona correctament i a una velocitat optima quan s'hi connecten diferents usuaris
des de diferents clients.

» Es realitzara un estudi del temps de resposta de l'aplicacié cada cop que aquesta realitza
una consulta a la base de dades, per veure si és necessari utilitzar software per agilitzar
les consultes.

Per ultim, es provara l'aplicacié en global per veure que no és produeixen falles inesperades
durant I'is de I'aplicacio tant a nivell de hardware com de software.



Capitol 4 — Disseny

En aquest capitol passam a descriure els models i especificacions que defineixen el sistema a
partir de I'analisi realitzat al capitol anterior.

4.1. Arquitectura

En aquest primer apartat del capitol, es definira l'arquitectura del sistema per a després detallar
els components que la formen.

4.1.1. Definicié de nivells d'arquitectura
A continuacié es mostra el model de I'aplicacio, en forma de Model Vista Controlador (MVC) [20].

- Inici \ VISTA
( CONTROLADOR|

% Instruccions % Partida % %

% Home % Rebutjar_ % E
partida

% Pregunta % Acceptar_ % ‘%
partida

% Registre % Partides % %

MNova Partida % ‘%

ﬁ

El model esta format per les classes, i les dades s'emmagatzemen a la base de dades. Per
aquesta aplicacio, tenim sis classes definides: usuaris, partides, mapes, territoris, preguntes i
respostes. La imatge seglent mostra els atributs de cada classe i les seves relacions:



Els controladors son els diferents moduls de programari que actuen sobre el model de dades.
Per exemple, el controlador de Nova Partida, s'encarrega d'agafar la informacié de 'usuari sobre
com vol que sigui la nova partida i crear-la a la base de dades i retornar la nova partida a l'usuari
amb la resta de dades per a que pugui comengar a jugar un cop l'adversari hagi acceptat jugar.

La vista és el servidor web que rep les dades del model que s'ha sol-licitat a través de les
peticions enviades als controladors corresponents, i les mostra formatades segons la plantilla de la
interficie web. Un cop fet aix0, envia aquesta web al navegador de l'usuari que esta jugant. En
altres paraules, son les plantilles que s'utilitzen per a mostrar la informacié a l'usuari.

4.1.2. Especificacié d'estandards, normes de disseny i construccié

En aquest apartat passem a definir les normes a seguir en la notacio dels diagrames i documents.

Documents de disseny

Els documents de disseny les han de poder consultar tant personal t&écnic com no técnic. S'acorda
que es treballara en format LibreOffice [21] i que la darrera versié del document també estara
disponible en format PDF per a la seva consulta. La plantilla emprada contindra:

¢ Ala portada: el titol del document i el nom de la persona responsable del document.

« Al final del document: una llista de les persones que han intervengut i la data de la seva
primera intervencio.

* També al final del document: una llista resumida amb els canvis produits a mesura que
succeeixen incloent per cada canvi una breu explicacié del canvi, la data en que s'ha
produit i I'autor del canvi.

Diagrames de disseny
Per als diagrames de disseny s'intentara usar la notacié UML [22] en la seva versi6 1.5, definida
per I'Object Management Group [23].

Documentacié técnica
Per a la documentacio técnica s'emprara LibreOffice que és una eina de programari lliure, molt
usada, facil d'emprar i d'instal-lar.

4.1.3. Identificacio de subsistemes

La nostra aplicacio presenta un sistema d'arquitectura centralitzada. L'aplicacié s'instal-lara en un
servidor propietat del departament d'EIMT. Es podra accedir mitjangant un navegador web a
I'aplicacio. S'utilitzara el protocol HTTP.



A continuacié es mostra un diagrama amb els components que formen el nostre sistema:

(A) Subsistema gestor de base de dades

El subsistema gestor de bases de dades esta composat pel sistema gestor de bases de
PostgreSQL, que és el que es va decidir emprar a capitols anteriors. La base de dades és
relacional.

En la figura seguent es pot observar el diagrama UML de la base de dades del sistema amb la
seva corresponent relacio.

(B) Subsistema servidor web

El servidor servidor web esta format pel servidor web Apache. Aquest estara configurat utilitzant el
protocol HTTP. El port a utilitzar és I'estandard del protocol (TCP 80).

(C) Subsistema aplicacié

L'aplicacié esta composta principalment per cinc tipus de fitxers: CSS, HTML, JS, Python i
imatges. La naturalesa de l'aplicacié permet separar facilment aquest subsistema, per aixo,
dividirem el subsistema en funcio de les pantalles que el conformen i les accions que es poden dur
a terme dins cada una de les pantalles.



A la imatge seguent, es pot observar I'esmentada segmentacio.

Crear —
unanova _
artida

Partida pamealregunta

Tal i com es pot observar a la imatge anterior, els cerques simbolitzen pantalles del sistema
mentre que els rectangles mostren les accions que se poden realitzar dintre de cada pantalla. Les
linies indiquen les relacions que existeixen entre les diferents pantalles.

La pantalla inici es troba en forma d'estrella perqué es a partir de la qual es pot accedir a la resta
de pantalles. El logout ve simbolitzat per un hexagon perqué no és una pantalla propiament dita,
sind una accié que es realitza i que es pot realitzar des de qualsevol pantalla un cop l'usuari s'ha
autenticat en el sistema.

Estructura de fitxers del subsistema aplicacio

A continuacié passem a descriure com es troba estructurat el subsistema aplicacio. L'aplicacio
esta formada per un conjunt de fitxers. Els fitxers es troben ubicats en diferents directoris per tal
de mantenir un ordre estructural de I'aplicacié. Degut a que s'ha emprat el framework de Django,
I'estructuracié ve supeditada al seu us.

Ala imatge de la pagina seglent es pot observar |'estructuracioé del sistema de fitxers.



Passem ara a comentar, breument, que podem trobar dins cada directori:

* /: és el directori on es troben tots els fitxers i carpetes del projecte. A part, es troben en
aquest punt el fitxers per a l'usuari final o administrador de l'aplicacié, per a saber que
necessita per a la instal-lacié del programa, com ho ha de fer... També es troba el fitxer de
manage.py que és la utilitat de linia de comandes per tasques administratives de Django
(arrencar el servidor de desenvolupament, executar scripts, traduccions...). També es troba
en aquest directori la base de dades emprada en I'entorn de desenvolupament.

* data: conté el fitxer .csv que conté les preguntes i respostes carregades a la base de
dades de forma més senzilla que no entrant-les una per una al backoffice.

* joc: conté els fitxers propis de I'aplicacié. També inclou els directoris seguents:

- templates: és el directori que conté les plantilles (vistes del MVC).
- static: conté 4 subdirectoris on es troben emmagatzemats diferents tipus de fitxers:

» css: conté els fitxers .css emprats per a donar estil a I'aplicacio.

» fonts: son les fonts emprades per bootstrap.

* img: conté el favicon i el logo tip emprats a la pagina inicial del joc aixi com les
imatges per el disseny i la maquetacio de l'aplicacio.

* js: conté els mapes emprats per el joc i els fitxers necessaris per a la seva
correcta visualitzaci6. També conté les llibreries de javascript emprades per
I'aplicacio.

- management: conté els scripts utilitzats. En concret, hi trobam [I'script emprat per
carregar totes les preguntes de cop a la base de dades des d'un fitxer .csv.

* media: conté un directori amb les imatges que es visualitzen en les preguntes del joc.

* projecte: conté els fitxers de configuracio global.



4.2. Revisio6 de casos d'us

S'identificaran els subsistemes emprats en cada cas d'Us i es determinara el seu funcionament.

4.2.1. Revisio dels subsistemes segons els casos d'lUs

Com es va comentar al capitol 3 d'Analisi, al punt 3.3 Casos d'Us, es divideixen els casos d'Us en
tres tipus: per usuaris no registrats, per usuaris registrats i per usuaris administradors.

A tots els casos d'Us definits, es fara Us dels 3 subsistemes definits: el subsistema gestor de base
de dades, el subsistema de servidor web i el subsistema d'aplicacié. No obstant, no s'empraran
tots els elements de cada subsistema, per lo que passam a continuacié a detallar quins
s'empraran per a cada cas d'us, separant-ho per el tipus d'usuari i el tipus de subsistema.

El subsistema servidor web en tots els casos d'Us el que fa és passar les peticions entre l'usuari i
I'aplicacié Django per lo que no ho posarem a les taules seguents.

(A) USUARIS NO REGISTRATS:

Cas d'us

Subsistema gestor de base de dades

No és realitzara cap consulta a la base
de dates.

Es consultara a la base de dades si
l'usuari i la contrasenya introduits son
correctes.

Es consultara que no existeix un usuari
amb el mateix nom. En cas de que no
existeixi, es creara el nou usuari dintre de
la base de dades.

No es realitza cap interaccié amb la base
de dades.

(B) USUARIS REGISTRATS:

Cas d'us

Subsistema gestor de base de dades

Es el cas d'Us que més interaccions amb
la base de dades requereix ja que per a
jugar una partida és necessari connectar-
se a la base de dades sovint tant per
consultar dades com per guardar-ne. A
més s'utilitzen totes les classes.

Subsistema d'aplicacié

Es carrega la pantalla d'inici, per aixo
s'utilitza el fitxer inici.html ubicat al
directori /templates.

Es carrega la pantalla de login que ens
mostra un formulari on 'usuari ha
d'introduir el seu nom d'usuari i la seva
contrasenya per accedir al sistema. Si el
login és correcte, es carrega la
informacié de 'usuari dintre de la sessio.

Es carrega la pantalla de login que ens
mostra un formulari on l'usuari ha
d'introduir les dades que se li sol-liciten
per a crear el nou usuari dins el sistema.

Es carrega la pantalla d'instruccions que
mostra a l'usuari les instruccions que ha
de seguir per a poder emprar l'aplicacio

amb éxit.

Subsistema d'aplicacio

Es carrega la pantalla amb la partida
pertinent. Aleshores, I'usuari interactua
amb el mapa per seleccionar el territori a
conquistar, pot veure l'estat de la
partida, quins territoris té I'adversari...
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En aquest cas, es realitzaran consultes a
la base de dades per mostrar la
informacié de les partides associades a

Es carrega la pantalla de partides en la
que es mostra l'estat de les diferents
partides associades a un usuari. Des de

a la base de dades.

Consultar [l'usuari. Amés, com que es disposa de les diferents pestanyes de la pantalla,
les seves |diferents botons per a realitzar accions l'usuari podra realitzar accions sobre les
partides  sobre les partides, també s'actualitzaran | partides (acceptar-les, rebutjar-les,
els canvis (ja sigui acceptar una partida, | continuar-les...).
rebutjar-la, continuar-la...) a la base de
dades.
En primer lloc, es realitzara una consulta
per mostrar els usuaris que poden
participar en la partida i els mapes Es carrega la pantalla amb el formulari
Crear disponibles. Un cop l'usuari hagi de crear una nova partida on l'usuari pot
noves seleccionat les dades de la partida fent | escollir el mapa amb el que vol jugar,
partides |Us dels diferents menus, s'enviara la contra qui vol jugar i el nUmero de
peticié de nova partida a I'adversari rondes que vol jugar.
seleccionat i es creara la partida dins la
base de dades.
En aquest cas, es consultara la base de Es carrega la pantalla de partides, on es
dades per poder mostrar totes les listen totes les partides en funcié del
Reprendre . . , . .
artides ja partlde_s actlve_s d_e I usuari. L_Jn cop seu estat en diferents pestanyes.
par l'usuari seleccioni quina partida vol Llavors, a la pestanya de partides
existents . , L . .
reprendre, es carregaran les dades de la | actives a l'usuari li apareix un boté que
partida. pot pitjar per a reprendre aquella partida.
En aquest cas, s'accedeix a la base de .
. i : Es carrega la pantalla de partides, on es
dades per llistar les partides que s'han . . O
. . = . llisten totes les partides en funci6 del
sol-licitat a I'usuari jugar i aquest encara .
. . . . . | seu estat en diferents pestanyes.
Rebutjar no ha acceptat ni rebutjat. Un cop l'usuari !
. . . , . . Llavors, a la pestanya de partides
partides |rebutja la partida, s'actualitza I'estat a la : . . .
. N . | pendents de l'usuari, a l'usuari li apareix
base de dades i se mostrara a I'adversari . o .
. . . un botd que pot pitjar per a rebutjar
la partida en la llista de partides .
i aquella partida.
rebutjades.
En aquest cas, s'accedeix a la base de | Aquesta acci6 es du a terme des de la
dades per mostrar les dades personals | pantalla de benvinguda, es presenta un
Modificar |de l'usuari, i un cop aquestes sén formulari amb les dades i aleshores
dades actualitzades es desen dintre de la base |lI'usuari pot modificar les seves dades i
personals de dades. quan prem el bot6 “Modificar dades” les
dades passen a estar actualitzades en el
sistema.
Abandonar | aAquesta acci6 fa que s'actualitzi l'estat de | /Aquesta accio es pot dur a tefme‘des de
partides |3 partida a la base de dades i el nom del | @ pantalla de la partida que s'esta
guanyador passa a ser el de I'oponent. ~ jugant prement sobre el bot6
“Abandonar partida”.
Aquesta accié se pot dur a terme des de
. qualsevol pantalla per un usuari
En aquest cas no es realitza cap consulta .
Logout registrat. Aleshores, la pantalla que se

carrega un cop l'usuari pitja sobre el
botd de Logout és la d'inici.
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(C) USUARIS ADMINISTRADORS:

Cas d'us | Subsistema gestor de base de dades Subsistema d'aplicacié
En aquest cas es realitzen consultes, Aquesta accié es du a terme des de les
Gestionar 'modificacions, creacions i eliminacions pantalles del backoffice de I'aplicacio i
usuaris |de les taules d'usuaris de la base de que django proporciona a partir del seu
dades. model.
En aquest cas es realitzen consultes, .
L . S Aquesta acci6 es du a terme des de les
. modificacions, creacions i eliminacions : L
Gestionar . pantalles del backoffice de I'aplicacio i
. de les taules de partida de la base de . . .
partides que django proporciona a partir del seu
dades.
model.
En aquest cas es realitzen consultes, Aquesta accié es du a terme des de les
Gestionar 'modificacions, creacions i eliminacions pantalles del backoffice de I'aplicacio i
mapes de les taules de mapa de la base de que django proporciona a partir del seu
dades. model.

Gestionar En aquest cas es realitzen consultes, Aquesta accio es du a terme des de les
requntes i modificacions, creacions i eliminacions pantalles del backoffice de I'aplicacio i
preg de les taules de pregunta i resposta de la |que django proporciona a partir del seu

respostes

base de dades. model.

En aquest cas es realitzen consultes, Aquesta accié es du a terme des de les
Gestionar 'modificacions, creacions i eliminacions pantalles del backoffice de I'aplicacio i
territoris | de les taules de territori de la base de que django proporciona a partir del seu

dades.

model.

4.2.2. Eleccié d‘alternatives de components i llicéncies més adequades

L'estudi de les diferents alternatives existents en el mercat, juntament amb els casos d’us que es
volen satisfer, han donat com a resultat la taula seglent, que resumeix els principals components
que s’han d'’utilitzar en la fase de desenvolupament.

Component Paquet Versio Llicéncia
Bases de dades Sqlite 3.7 Domini public
Framework Python Django 1.6 BSD
Sistema operatiu Linux Mint [24] |16 GNU GPL entre d'altres
Llenguatge de programacié | Python 2.7 Python Software Foundation License
Framework CSS Bootstrap 3.1.1 Llicencia Apache 2.0
Llibreria javascript jquery 1.11.1 MIT License
Mapes jvectormap 1.2.2 MIT License
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El desenvolupament que cal realitzar és per consum intern de l'empresa, per la qual cosa la
llicéncia triada no tendra efectes sobre el model de negoci ni sobre la distribucié a clients. Aixd no
evita que s'hagi d’incloure una llicencia en el codi que desenvolupem, i en aquest cas, tenim com
a opcions les alternatives seguents:

* Llicéncia propietaria: en el nostre sistema combinem diverses llicéncies de programari
lliure. Si no redistribuim el nostre sistema, el podem desenvolupar sota llicencia propietaria.

e Llicencia GPL [25]: aquesta llicencia permet mantenir el copyright sobre el
desenvolupament, i és coherent amb les llicéncies de la resta de components. La llicéncia
GPL [6] obliga a distribuir el codi font resultant i impedeix la seva futura comercialitzacio
sota una llicéncia propietaria.

* Llicencia AGPL [26]: aquesta llicencia permet mantenir el copyright sobre el
desenvolupament, i és coherent amb les llicencies de la resta de components. AGPL és
una llicencia derivada de la GPL dissenyada especificament pel funcionament de
programari en servidors de xarxa. A l'igual que la llicencia GPL obliga a distribuir el codi
font resultant i impedeix la seva futura comercialitzacié sota una llicéncia propietaria.

Una vegada analitzades les alternatives, es decideix adoptar la llicencia AGPL versié 3. Aquesta
llicéncia esta dissenyada especialment per aplicacions web, sent el cas del nostre joc. A més, la
licencia AGPL és una llicencia restrictiva evitant en tot moment I'elaboracié d'un producte
comercial per tercers i a més és obligatori la redistribucié del codi lo que pot fer que es millori
aquest si altres persones tenen accés a ell.

4.2.3. Especificacions de desenvolupament i proves

Per a la realitzacié del present projecte, sera necessari desenvolupar l'aplicacié des de zero. A
I'nora de triar el llenguatge de programacié s'han considerat les alternatives seguents:

« Java [27]: llenguatge orientat a I'objecte, amb tecnologies complementaries indicades per a
dur a terme tasques determinades (per exemple, miniaplicacions de servidor o servlets,
JSP). Té moltes llibreries de suport i una comunitat d’'usuaris extensa.

* Python: llenguatge de programacio interpretat d'alt nivell amb una sintaxi molt clara i
entenedora, fent que sigui molt mantenible.

« PHP [28]: llenguatge de script especialment dissenyat per a la realitzacié d’aplicacions
web. Té moltes llibreries de suport i una comunitat d’usuaris extensa.

Degut a la seva flexibilitat, la seva claredat i les funcionalitats que incorpora de série s'ha optat per
desenvolupar 'aplicacié amb Python.

Respecte a I'entorn de desenvolupament, s'ha optat per emprar un framework, entre les opcions
del mercat destaquen:

* web2py [29]: és un framework de desenvolupament web de codi obert. El seu principal
objectiu és donar suport al desenvolupament agil de software d'aplicacions web
escalables, segures i portables enfocades en bases de dades. Degut a que web2py fou
originalment dissenyat com una eina d'ensenyament, i per tant és facil d'usar i desplegar,
no té cap arxiu de configuracié global.



Flask [30]: és un microframework amb llicéncia lliure molt simple que permet desenvolupar
rapidament perd per contra, les seves funcionalitats son més limitades.

Django: és un framework de desenvolupament de codi obert escrit en Python que respecta
el paradigma conegut com Model Vista Controlador. Es molt senzill d'usar i existeix molta
documentacio d'aquest framework.

Després de realitzar un estudi dels frameworks existents en el mercat, es decideix emprar Django
degut a la seva poténcia, funcionalitat i que a més proporciona un backoffice que ajuda molt a
I'nora de gestionar dades de la base de dades. A més és el framework que té la comunitat de
desenvolupadors meés gran.

Per el que respecte a la notacié de de programacié s'ha seguit I'estandard de Python PEP8 [31].

Per a la documentacié, s'utilitzara LibreOffice seguint les politiques i estandards marcats per el

client.

A continuacié passem a anomenar les proves a realitzar:

1.

e DN

© ® N o o

Connexié i desconnexio de I'aplicacié de la base de dades.
Login i logout d'usuaris en el sistema web.
Crear i esborrar dades de la base de dades des del joc i des del backoffice.

Provar d'accedir al joc des de diferents navegadors web (Internet Explorer, Chrome,
Firefox...)

Intentar accedir al backoffice amb un usuari que no és administrador.

Provar d'accedir a partides que no son les de l'usuari autenticat.

Provar d'accedir a partides sense estar autenticat en el sistema.

Provar la velocitat amb que funciona el joc quan hi ha varis usuaris jugant a I'hora.

Per ultim, es provara l'aplicacié en global per veure que no és produeixen falles
inesperades durant I'is de I'aplicacié tant a nivell de hardware com de software.

4.2.4. Requisits d'implantacio

Des del punt de vista tecnologic, es preveu que el sistema web tingui dues menes d’entorns:

Entorn de desenvolupament: servira per a fer proves abans de passar qualsevol canvi
realitzat en el sistema web a producci6. Consistira en un servidor que allotgi tota la solucié.

Entorn de produccid: sera el que allotgi la solucié final i el que utilitzin els clients. El
formara un unic servidor en el que s'executara el sistema gestor de base de dades i
I'aplicacio.

Per I'entorn de desenvolupament, qualsevol maquina moderna és suficient, ja que l'aplicacié en si
no requereix de molts de recursos. Les especificacions de la maquina dependran més de les eines
de desenvolupament triades pel desenvolupador.



Es preveu que per comencar, quan el volum de trafic i de jugadors sigui reduit, el servidor emprat
per tenir en produccio basta que tingui les caracteristiques segtients:

e CPU: COREi5 amb dos nuclis
*  Memoria: 4Gbytes

» Disc: 100 Gbytes.

¢ Xarxa: Ethernet 1 Gb.

S'hauran de fer copies regulars de la base de dades per a poder restaurar una versié més o
manco recent si es produis algun tipus de problema en el servidor.



Capitol 5 — Desenvolupament

En aquest capitol, es dura a terme la programacio, la integracié i la instal-lacié dels diferents

subsistemes que formen el projecte.

A més, es definiran un conjunt d'especificacions per a dur a terme el desenvolupament aixi com se
planificaran l'inici i final del desenvolupament sincronitzat de les diferents activitats per a deixar el

projecte a punt per a la seva implantacio.

5.1. Planificaci6 de les activitats de desenvolupament i integracié del sistema

Per a expressar la planificacié del desenvolupament del present projecte, utilitzarem diagrames de

Gantt [32].

Abans de res passem a definir les tasques que es duran a terme per a l'execucié del present

projecte i la seva duracio relativa:

1 |Formacié en python, django i bootstrap 7 dies
2 |Preparar I'entorn de treball 2 dies
3 | Disseny de la interficie grafica d'usuari 2 dies
4 | Definicié del model de dades 3 dies
5 | Configurar el backoffice 2 dies
6 | Creaci6 de les pantalles d'inici, d'instruccions i de benvinguda 3 dies
7 | Creacio de les pantalles de registre i autenticacio 3 dies
8 | Creacid6 de la pantalla de nova partida 3 dies
9 |Funcionalitat de logout 1 dies
10 |Creaci6 de la pantalla de partides on se llisten totes les partides 3 dies
11 | Crear fitxer .csv de preguntes i respostes 4 dies
12 | Desenvolupament d'un script per carregar preguntes i respostes a la base de dades 1 dia

13 | Implementacio del sistema de mapes per la partida 4 dies
14 _Desenvolupament de la partida (carregar mapa, mostrar preguntes, assignar torns, 7 dies

incrementar rondes,...)

15 |Redaccié de la documentacié 12 dies
16 | Implantacio del sistema en I'entorn de produccié 3 dies
17 |Proves de funcionalitat del sistema 2 dies

Per a realitzar les tasques seran necessaris uns 62 dies en total. Dedicarem 2'5 hores de treball
de mitja cada dia. El que fa un total de: 155 hores.

A la pagina seglient tenim en primer lloc, el diagrama de Gantt de les tasques esmentades per la
part de desenvolupament i implantacié. En segon lloc tenim el diagrama de Gantt que inclou totes
les tasques del projecte.
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Com s'ha pogut observar en els diagrames anteriors, el primer es troba inclos dintre del segon
diagrama que correspon al Gantt de tot el projecte.

El projecte comenga dia 3 de Marg i s'allarga fins el 16 de Juny.
La part de desenvolupament i implantacié es dura a terme entre I'1 d'Abril i el 2 de Juny.

La part de Redaccié de la documentacio, avarca gairebé tot el periode, ja que una part si es
redactara durant la fase de desenvolupament i implantacié, pero la idea és que es vagi redactant a
mesura que es va realitzant el projecte.

5.2. Desenvolupament

A partir de les decisions presses a capitols anteriors, passem a desenvolupar el joc. El joc
s'anomena GeoConquesta i consisteix basicament en un mapa i dos usuaris que competeixen a
base de preguntes per conquistar-lo.

GeoConquesta esta definit per dos jugadors i cada jugador intentara conquistar un Unic territori al
seu torn. Tant si encerta com si falla el torn passara a ser el de I'adversari.

El joc acaba quan ambdéds usuaris han arribat a un nombre maxim de rondes, determinat a I'hora
de crear la partida.

Un cop coneixem millor les regles del joc, passem a definir les pautes que seguirem per a preparar
I'entorn de desenvolupament del joc:

1. Utilitzarem una maquina amb el sistema operatiu Linux Mint.

2. Un cop tenguem accés a aquesta maquina per a dur a terme el desenvolupament, hi
instal-larem el programa Geany [33] com editor de text per tractar el codi. Es pot emprar
qualsevol altra programa lliure com per exemple: Eclipse, Vim, Gedit...

3. Aleshores ens instal-larem Django a la maquina, per aixd emprarem els comandaments
seguents:

sudo apt-get install python-pip python-dev build-essential
sudo pip install Django

sudo pip install Pillow

sudo pip install pytz

4. Un cop tenim Django instal-lat crearem un projecte que sera el del nostre projecte:

‘django—admin.py startproject projecte

5. Aleshores ja podem crear la nostra aplicacio dintre del projecte que s'anomenara joc:

‘python manage.py startapp joc

6. Un cop disposam del projecte i I'aplicacid creats a Django, hem de configurar el fitxer de
configuracié settings.py. Cal comentar que s'utilitzara la base de dades que ve de serie
amb Python que és Sqlite, perd es podria haver utilitzat qualsevol de les que sén
compatibles amb Django (PostgreSQL, MySQL...). Recordar també que ens trobam en la
part de desenvolupament i no produccio, ja que com s'ha definit anteriorment, en produccié
s'utilitzara Apache, PostgreSQL i Ubuntu Server.



Un cop tenim tot I'entorn muntat, ja podem passar a desenvolupar I'aplicacié. Com s'ha mencionat
amb anterioritat, el primer que es fara és dissenyar la interficie grafica. Per aixo, s'utilitzara
bootstrap.

Definit el disseny, podem passar a definir les classes que necessitarem per crear el
GeoConquesta dintre del fitxer models.py. Com s'han definit amb anterioritat, emprarem 6 classes:
usuaris, partides, mapes, territoris, preguntes i respostes.

Ara passarem a configurar el backoffice per a que es mostri tal i com volem. Per exemple, ens
interessa que les respostes es mostrin dintre de cada pregunta per a que sigui més practic i no per
separat.

Un cop tenim el backoffice configurat i el disseny definit passarem a crear les diferents pantalles.
Per aixo s'utilitzara el fitxer views.py per definir les vistes, els fitxers .html per definir les plantilles
fent us del disseny definit amb anterioritat i el fitxers urls.py que serveix per indicar quina pagina
s'ha de carregar quan es crida a una url concreta.

Degut a que per a que el joc sigui més interessant ha sigut necessari crear i carregar moltes
preguntes i respostes per cada territori dintre de la base de dades, s'ha decidit realitzar un script
per no tenir-ho que fer a ma. Per aixd, s'han definit les preguntes i respostes en un fitxer de
LibreOffice Calc, aquest s'ha convertit en format .csv i s'ha carregat amb I'script a la base de
dades. L'script permet l'opcié d'esborrar les preguntes existents abans de carregar-les o
conservar-les.

El que potser més feina ha duit ha estat trobar uns mapes optims per al joc, per aix0, després de
moltes cerques i proves s'ha decidit emprar els mapes que proporciona la pagina jvectormap.
Tenen algunes pegues i és que son molt dificils de modificar i que per exemple, al mapa
d'Espanya no apareixen les illes Canaries.

Per altra banda el que tenen de bo és que és molt facil afegir mapes nous a l'aplicacio ja que tan
sols seria necessari copiar el fitxer amb el mapa a la carpeta pertinent, crear els territoris amb el
codi correcte al backoffice i crear les preguntes i respostes per aquells territoris. Llavors s'ha optat
per triar I'opcié amb la que fos més facil afegir nous mapes.

5.3. Documentacio

A partir de les decisions preses en capitols anteriors, la documentacié s'ha de redactar fent Us
d'una eina de programari lliure, per aixd es decideix emprar LibreOffice.

Al final del present document, es proporcionaran manuals per l'usuari com per I'administrador com
per el desenvolupador per a que no tinguin cap problema a I'hora de utilitzar el joc o realitzar-hi
canvis.

5.4. Pantalles

Un cop ja s'ha realitzat el desenvolupament del joc passem a veure com han quedat les diferents
pantalles que formen I'aplicacio.

Com se pot observar, s'ha seguit el disseny definit al Capitol de Disseny per a cada una de les
pantalles que formen el joc.

Pantalla d'inici

A continuacié veiem com queda la pantalla inicial del joc, per un usuari no registrat.



GeoConguesta  Instruccions Loakt: | Regei=t

GeoConquesta

Benvinguts a GeoConguesta! GeoConguesta és un joc interactiu pensat per a qué els
Jugadors s'entretenguin a I'hora que aprenen sobre la geografia d'una area concreta. Es
disposen de diferents mapes d'arreu del mon i és per a 2 jugadors.

Pantalla d'instruccions

A continuacié es mostra la imatge corresponent a la pantalla Instruccions. Com es pot veure a
I'esquerra es disposa d'un menu mitjangant el qual es pot accedir a una seccié en concret de les
instruccions de forma rapida i senzilla.

GeoConquesta  Instruceions Login  Regisiat

Instruccions

Registre

Per poder jugar a GeoConguesta serd necessari estar registrat. Per axd, haurds d'accedir al
formulari de registre. La imatge segient mostra les dues formes d'accedir al formulari de registre:

GeoConquesta

Beminauls a GeoConouesta! GeoConouesla és un ioe infersciu pensal per a oud els uaadors antrelenoun a



Pantalla de Registre

A continuacio, tenim la imatge que correspon a la pantalla de Registre. Com es va comentar, esta
formada per un formulari i un cop omplit es creara un usuari nou al joc.

GeoConguesta  Instruccions Legin Registra't

Nom
d'usuari

Contrasenya

Correu
electranic

Hom propi

Cognoms

Registra’t

Pantalla de Login

A sota tenim la pantalla corresponent a Login. Com s'ha comentat anteriorment, esta formada per
un formulari on l'usuari ha d'introduir el seu nom i la seva contrasenya per accedir al joc.

-
L2

GeoConguesta  Instruccions Login  Registratt

Nom
d'usuari

Contrasenya



Pantalla de Benvinguda

La imatge seglient correspon a la pantalla que veim un cop ens hem autenticat en el joc. Com es
pot observar, esta formada per dues seccions, una amb dades de l'usuari i l'altre amb un petit

formulari des d'on podem modificar les nostres dades personals.

GeoConquesta  Home  Parides

Benvingut/da Maria

Informacia de Pusuari Dades de Musuari

Data de registre:
Ultim inici de sessia:

N*® partides:
Creades:
Guanyades:
Empatades:
Perdudes:
En joo:

28042014
15-08-2014

[=]

['s N ¥ QN L

Mowva partida

Pantalla de crear nova partida

A continuacié es pot veure el formulari que apareix quan entram en la pantalla de Crear nova

Instruccions

Mom
d'usuari

Correu
electrenic

Nom propi

Cognoms

Nowva
contrasenya

Confirmacio
de
contrasenya

maris
maris{@maris.mar

Maria

Gallego

Medificar dades

Benvingut'da, Maria -

partida i des de com ja diu el seu hom, podem crear una partida nova.

GeoConguesta  Home

Crear partida nova

Fartides

Mapa: Espanya
Oponent: Miguel Contreres
Rendes: 20

Mova partida

Mowva partida

dl

Instruccions

Benvingut'da, Maria -



INFORME FINAL - TFM

Pantalla de partides

Maria Gallego Borras

A la imatge seglient es pot observar com ha quedat la pantalla partides. Es veu que hi ha diferents
pestanyes en funcio de l'estat de la partida: en joc, pendents de mi, pendents d'altres...

GeoConguesta  Home  Partides

Partides

En joc G

Mapa

Austria

Eurcpa

Eurcpa

Eurcpa

Espanya

Pendents de mi i)

Creador

Miguel Contreres

Maria Gallego

Cati Vives

Miguel Contreres

Miguel Contreres

Pantalla de partida

La pantalla seglient correspon a la partida. Com se pot observar esta format per un mapa que és
el que s'esta conquerint, 3 seccions amb informacié dels jugadors i la partida i per ultim a sota del

mapa, un botod per poder abandonar la partida en qualsevol moment.

GeoConguesta  Home  Parides

Mova partida Instruccions

Pendents d'altres E)

Jugador 1

Miguel Contreres

Maria Gallego

Cati Vives

Miguel Contreres

Miguel Contreres

Mowa partids Instruccions

Acabades @ Rebutjades )
Jugador 2 Data
Maria Gallego 06-08-2014
Cati Vives 04-08-2014
Maria Gallego 04-08-2014
Maria Gallego 04-08-2014
Maria Gallego 02-08-2014

Partida Espanya - Miquel vs Maria

Dades jugador 1

tom  [IZD

N® territoris 3

oo

Estat de |a partida

Torn [ mans |

N® territoris 18
Renda &de3D
Mapa  Espanya

P

by
P

O
S

ina 44 de 52

Torn

Jugador 1

Jugador 2

Jugador 1

Jugador 1

Jugador 2

Dades jugador 2

Nom
N® territoris

Benvingut'da, Maria -

Continuar panida

Continuar panida

Continuar panida

Continuar panida

Cantinuar pariida

Benvingut'ds, Maria -

WE

Abandonar partida




Pantalla Pregunta

La imatge seguent mostra com es veu la pantalla Pregunta del joc, en alguns casos aquesta
pregunta té una imatge relacionada i en alguns casos no. Sempre apareixen 3 respostes possibles
i a sota una barra que marca el temps que queda per respondre.

GEDCDI'IE]LIESIE Home Fartides Mova partida Instruccions Benvingut'da, Maria ~
Pregunta sobre Galicia

A qué correspon la imatge de la fotografia?

Respostes:

7 Catedral de Santa Maria de Tuy
(7) Catedral de Santa Maria de Lugo
(@) Catedral de Santiago

Pantalla d'Administracidé

La imatge seglient correspon a la pantalla d'inici de la part d'Administracié. Des d'aquesta tenim
acceés als diferents elements (classes) que formen el joc.

GeoConquesta Benvingut/ds, Maria. Canviar contrasenya / Finsfitzar sessig

Administracio del lloc

Accions recents

Grups g Afegir o Modificar Les meves accions
Usuaris & Afegir o Modificar 4-[\ ederdsterreich

4k Karnten
Mapes a4 Afegir ¢ Modificar +El_ur;enanc
Partides dp Afegir o Modificar Tarrtar
Preguntes 4 Afegir & Modificar +_St_e_f'_"”'a"k
Territoris dp Afegir o Modificar &k Salzburg




Per exemple, la pantalla que es veu quan entram dintre de la secci6 Pregunta és la seguent.

GeoCo nquesta Benvingut/da, Maria. Canwar contrasenya / Finalitzar sessié

Seleccioneu Pregunta per modificar [ aegir Pregunta | +]

Acod: | _________ E” Anar | 0 de 100 selecoonats
o Per mapa
I:l Pregunta & | Territori =
[] A part de Navarra entre quina altra comunitat s’estén la comarca de Bardenas Reales? Navarra E
[ A part de lleons que més apareix a la bandera de Castella i Lle6? Castella i Lled
[] A quants de kilémetres de Madrid es troba Méstoles? Comunitat de Madrid Per territori
[ A quants de metres sobre el nivell de la mar es troba la ciutat de Zamora? Castella i Lled THE
[ A quin ajuntament no pertany la "Manga del Mar Menor™? Regid de Marcia
[ A quin any comenca la construccié de I'Alhambra? Andalusia firies
[’ A quin carrer de Madrid comenca la Carretera de Barcelona? Comunitat de Madrid

Com s'ha pogut observar, per cada pregunta es mostra el territori al que pertany la pregunta.

A la dreta es disposa d'un filtre per filtrar tant per mapa com per territori. Cada seccidé mostra
diferents camps de I'element, i el filtre varia en funcié de quin element és.

A continuacid, tenim una altra imatge corresponent a la seccié Pregunta en la que veim els
diferents camps que formen la classe Pregunta.

GeoCo ng uesta Benvingut/da, Maria. Canvar contrasenya [ Finalitzar sessid
Inici » Joc » Preguntes » A quina provincia heu d'anar per 3 wsitar el Dolmen de Menga?
Modificar Pregunta [ Historic
Pregunta: & quina provincia heu d'anar per a visitar el Dolmen de Menga?
Territori: Andalusia =]/
Imatge Actualment: imatges_pregunta/15_dolmen_de_Menga.jpg D Netejar

Modificar: No se ha seleccionado ningdn archivo.

Resposta: Malaga [7] Eliminar

Resposta: Malaga

Es correcte

Recpocsta: Huelva [ Efminar
Resposta: Huelva

[ Es correcte

Resposta: Granada D Eliminar
Resposta: Granada

[ Es correcte

# Eliminar Diesar i afegir-ne un de nou Dresar i continuar editant |




Per ultim, es mostren tres pantalles de com se veu el joc des d'un dispositiu mobil. En concret des
d'un Nexus 4 amb navegador Google Chrome.

© <.4016:16 © <.4 01615
192.168.1.31 c @ : 192.168.1.31 c @ :
GeoConquesta = GeoConquesta =

Crear partida nova
GeoConquesta
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Capitol 6 — Implantacio

En aquesta fase es passara el sistema construit a produccié a fi que els usuaris comencin a
utilitzar-lo.

Per a dur a terme aquest pas, es seguira una planificacié de les activitats, per aixd s'adjunta un
diagrama de Gantt. Per a definir aquesta planificacié tindrem en compte que el sistema a
implementar en un principi no formara part de la plataforma KPAX degut a que la plataforma es
troba en desenvolupament.

A continuacio tenim una taula amb les tasques necessaries per a la implantacié del sistema:

1 | Preparacio de I'entorn de produccié 1 dia
2 |Implantacid del joc 2 dies
3 | Proves d'integracié 1 dia
4 | Formacio (elaboracié dels manuals) 1 dia

Per a realitzar les tasques seran necessaris uns 5 dies en total. Dedicarem de mitja 2'5 hores de
treball cada dia. El que fa un total de: 12'5 hores per a la fase d'implantacio.

A continuacié tenim el diagrama de Gantt de les tasques esmentades més a dalt només per a la
part d'implantacio.

i

26 27 25 29 30 3 1 2 3 4

Mombre Fecha de inicio| Fecha de fin
® Preparacid de I'entorn de prod... 29/05/14 29/05/14 | I—1
@ Implantacid del joc 30/05/14 31/05/14 o
e Proves dintegracié 110614 1/06/14 I:Il
@ Formacio 210614 210614 —

Per veure com quedaria dintre de la planificacié global del projecte, adjuntam el diagrama de Gantt
de tot el projecte.

6.1. Formacio

Degut a que no és necessari donar una formacio presencial, ja que el joc és molt facil d'emprar i
gestionar, per a la formacio, es proporcionaran manuals segons el tipus d'usuari. Classificarem els
usuaris de la forma seguent:

* Usuaris del joc: son els que es poden registrar i autenticar, crear partides, cancel-lar
partides, jugar...

* Administradors del joc: sén els que s'encarreguen d'introduir dades en I'aplicacié (mapes,
preguntes, territoris...)

Cada tipus d'usuari disposa d'un manual que es troba juntament amb el present i que pot consultar
per saber com utilitzar el joc segons el seu tipus de perfil.

Per una banda es facilita el Manual d'usuari i per l'altra el Manual de I'administrador.



6.2. Implantacio del sistema i proves

Un cop es disposa de tots els procediments documentats i el sistema provat pel que fa a la
integracid, la implantacié es limita en aquest cas a realitzar la instal-lacié dels serveis al servidor i
a implantar les politiques d’accés a aquests serveis, juntament amb les dades que es van
especificar en els casos d’Us.

Aixi doncs, entre altres activitats haurem de fer el segient:

Instal-lar els serveis al servidor designat.

Instal-lar els components desenvolupats.

Instal-lar el gestor de base de dades, definint els usuaris i les politiques d’accés.

Crear les bases de dades, l'estructura de les seves taules i carregar les seves dades
inicials.

Una vegada comprovat que s'ha instal-lat correctament, activarem les tasques periddiques que
s’executin desateses (com ara les copies de seguretat) monitoritzant-les durant un cicle complet
de la periodicitat.

A continuacid, executarem les proves d’implantacié, d’acord amb les especificacions establertes.
Entre d’altres, aquestes son:

Navegacié completa per tot el lloc web, fixant-mos amb si la velocitat de resposta és bona.
Registre de un nou usuari al sistema i veure que es crea correctament a la base de dades.
Reprendre una partida que es trobi en procés i rebutjar una altra.

Jugar al joc des de diferents navegadors per a provar que funciona correctament.

Provar que es pot jugar des d'un dispositiu mobil i/o tableta.

Crear una partida nova i veure que es crea correctament a la base de dades.

Crear un nou mapa i provar que funciona tot correctament.



Capitol 7 — Manteniment

El manteniment que requereix 'aplicacié és bastant poc. Tan sols sera necessari controlar que les
copies de seguretat s'executen setmanalment. Per altra banda, potser sera interessant controlar el
nombre de persones que es registren a l'aplicacié a la setmana i al mes per poder tenir un control
sobre quan sera necessari augmentar la poténcia del servidor (tant a nivell de CPU, com de RAM,
com de les comunicacions...). Per aix0, s'ha d'anar a la part d'Administracié del joc, a la seccio
Usuaris i a la dreta tenim un filtre per veure els usuaris en funcié de la seva data d'incorporacio,
per exemple els darrers 7 dies o el darrer mes. Per altra banda, també es podria fer una consulta a
la base de dades per veure els usuaris que s'han donat d'alta en un rang de dates determinat.

També seria interessant que cada cert temps alguna persona revisés les preguntes i n'afegis de
noves per a que no fossen massa repetitives per els usuaris i estiguin actualitzades.

Per ultim seria interessant anar afegint mapes amb les seves respectives preguntes per a que els
usuaris tinguin més mapes per triar i no es centri només amb el d'Espanya i Europa que es
proporcionen inicialment.



Capitol 8 — Conclusions

En primer lloc, comentar que d'entre tots els objectius que es volien assolir amb aquest projecte
podem dir que tots s'han assolit completa i correctament. Aixi, hem desenvolupat una aplicacié
basada en programari lliure fent abans un estudi de les tecnologies de programari lliure més
adequades per implementar el joc fins a arribar a triar unes tecnologies que ens han donat un bon
resultat. L'objectiu de crear un joc seriés basat en geografia fent us de programari lliure, crec que
s'ha assolit, aconseguint un joc entretingut, dinamic, intuitiu i facilment ampliable. Per ultim, s'ha
assolit I'objectiu de posar en practica els coneixements adquirits al llarg del master aixi com
adoptar distints rols (d'analista, de desenvolupador, de dissenyador, de cap técnic...) el que ha fet
que aprengués molt amb un projecte real.

Quan he comentat que el joc és facilment ampliable me refereixo a que és senzill definir nous
mapes, nous territoris i incloure més preguntes i respostes fent Us d'un backoffice o seguint el
Manual de I'Administrador proporcionat per a tal fi.

Comentar que les tasques que m'han semblat més pesades han sigut les de I'etapa de I'estudi de
la viabilitat del projecte ja que he hagut de fer un estudi de les diferents solucions que es troben en
el mercat (que no son poques) i triar les tres que més destaquen. Un vegada triades les tres
millors solucions, he hagut de realitzar un estudi complet d'elles fins a decidir-me per la millor per
implementar el joc.

Per altra banda, comentar que el joc és responsive, aixd vol dir que s'adapta a qualsevol tipus de
pantalla i per tant és visualitzara correctament tant a dispositius mobils com tabletes com pantalles
d'ordinador de gran mida.

Al final no s'ha pogut integrar amb KPAX degut a l'estat en que es troba la plataforma, no obstant,
degut a que Django ja gestiona usuaris, s'ha emprat aquesta mentre no es realitzi la seva
integracié amb KPAX. Per a la integracio del joc amb KPAX, s'utilitzara la llibreria de comunicacio
que encara no esta disponible i per tant, a dia d'avui no es pot saber fins a quin punt la integracié
sera més o menys complicada.

Algunes de les millores que se podrien introduir al joc per a que fos més complet seria, en primer
lloc, incloure més mapes i més preguntes. D'aquesta forma els jugadors tendrien més varietat i
més opcions per triar. Aquesta millora no s'ha introduit ja que consider que per una primera versié
dos mapes son suficients per veure I'eficacia del joc.

Una altra possible millora, seria incloure les llles Canaries al mapa d'Espanya ja que el mapa
emprat no les contempla i formen part de les comunitats autdbnomes d'Espanya. No sé fins a quin
punt seria una feina senzilla ja que el fitxer que conté les dades del mapa no és facil d'entendre i
per tant potser seria necessari dedicar-li bastant de temps per fer-ho. No ho he realitzat ja que he
trobat més interessant proporcionar una bona aplicacié que no la perfeccié dels mapes.

També podria estar bé fer I'aplicacié multidioma i multijugador, i que en comptes de que jugassin
dos usuaris poguessen jugar més. Aquestes millores no estaven contemplades en els objectius
principals del projecte per lo que tampoc s'han implementat.

Com a darrera millora potser seria interessant crear un sistema de punts i una pantalla amb els
ranquings de les millors puntuacions del joc. Aquesta millora dependra de com estigui configurada
la plataforma KPAX. Com que actualment es troba en procés de desenvolupament, es deixa
pendent per una posterior implementacio.

Després de tots els comentaris anteriors tan sols em resta dir que ha estat una experiéncia molt
enriquidora amb la que he consolidat coneixements adquirits al llarg del master i que crec que a
nivell professional me podra ajudar bastant.
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