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“Lanvi: practicar idiomes jugant videojocs” és un projecte que s’emmarca dins el
treball de final de grau, I'objectiu és portar a terme la realitzacié d’un projecte complet
de desenvolupament: des del seu disseny fins a preparar la seva distribucié en vers el
client final.

La gran majoria dels videojocs més jugats al mén necessiten una connexié a Internet
per poder jugar-hi, com per exemple Fortnite, Warzone o League of Legends, i molts
d’aquests videojocs inclouen un xat de veu mitjangcant el qual hem de comunicar-nos
amb els altres jugadors del nostre equip. Davant aquest fet la pregunta que sorgeix
€s: és possible practicar la conversacid6 de qualsevol idioma mentre juguem
videojocs?

Actualment, no hi ha al mercat cap aplicacié directament relacionada amb la practica
de la conversacio d’idiomes i els videojocs. D’aquesta necessitat neix Lanvi, una
aplicacid6 Android capac¢ d’organitzar sessions de videojocs per a practicar idiomes
mentre juguem: un idioma, un joc i la nostra aplicacio sera tot el necessari per a
practicar qualsevol idioma que vulguem aprendre. Aquest projecte ofereix una eina
senzilla que permet d’'una manera facil i rapida trobar partides o crear-les i aixi poder
practicar qualsevol idioma mentre juguem al nostre videojoc favorit.

Abstract (in English, 250 words or less):

"Lanvi: practicar idiomes jugant videojocs" is a project that is part of the final degree
project, the aim is to carry out a complete development project: from its design to
prepare its distribution towards the end customer.

Most of the played video games in the world require an Internet connection to play




them, such as Fortnite, Warzone, or League of Legends, and many of these video
games include a voice chat to communicate with our teammates. At this point the
question that arises is: is it possible to practice the conversation of any language while
playing video games?

There are currently no applications on the market directly related with practicing
language conversation and video games. From this need comes Lanvi, an Android
application that can organize video game sessions to practice languages while we
play: a language, a videogame and our application will be everything you need to
practice any language you want to learn. This project offers a simple tool that makes it
easy and quick to find or create games so you can practice any language while
playing your favorite videogame.
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1. Introduccio6

1.1. Context i justificacio del Treball

Es 1972 i la filial de Philips als Estats Units llenca al mercat la primera videoconsola de
la historia: la Magnavox Odyssey, que acabaria sent un gran éxit de vendes amb una
xifra de 350.000 unitats venudes [1]. A partir d’aquest moment neix la possibilitat de
disposar de videojocs a casa i I'aficio per aquesta inddstria ja no deixa de créixer: les
vendes de les principals consoles actuals superen els 100 milions i un ter¢ de la
poblacié mundial juga videojocs [2].

Per una banda, moltes persones utilitzen els videojocs com una eina per aprendre
idiomes (angles, japonés...) d’'una manera passiva: escoltant el que el videojoc explica
a través del seus personatges, la seva ambientaci6... Com ho podem fer amb
qualsevol material audiovisual. Sens dubte és una gran manera de combinar
entreteniment i aprenentatge, perd els videojocs van més enlla i ens ofereixen una
participacié activa aixi que ens podriem plantejar la seglent questi6: és possible
practicar la conversacio de qualsevol idioma mentre juguem videojocs?

D’altra banda, la gran majoria dels videojocs més jugats al mén necessiten una
connexid a Internet per poder jugar-hi, com per exemple Fortnite, Warzone o League
of Legends, entre d’altres, i molts d’aquests videojocs inclouen un xat de veu
mitjancant el qual hem de comunicar-nos amb els altres jugadors del nostre equip.

Actualment, no hi ha al mercat cap aplicacié directament relacionada amb la practica
de la conversacié d’idiomes i els videojocs. El més semblant que podem trobar a la
xarxa sén algunes webs o aplicacions que ofereixen un lloc comU on trobar altres
jugadors o diferents forums d’Internet com reddit o 3djuegos, on els propis jugadors
poden crear publicacions per a trobar gent nova amb qui jugar, pero la practica d’'un
idioma no sol ser-ne I'objectiu.

Aquest treball final es basa en el desenvolupament duna aplicaci6 Android
anomenada Lanvi que sera una eina capag¢ d’organitzar sessions de videojocs per a
practicar idiomes mentre juguem. Un idioma, un joc i la nostra aplicacié sera tot el
necessari per a practicar qualsevol idioma que vulguem aprendre.

Com a referéncia i per a il-lustrar Lanvi, utilitzarem I'aplicacié Playtomic que permet als
jugadors de padel organitzar partits i apuntar-se a partits existents. Tot i que 'objectiu
entre Lanvi i Playtomic és diferent, les funcionalitats a nivell general les podem
considerar similars.

Lanvi disposara d’una pantalla d’inici que permeti iniciar sessi6 o registrar-se:
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'. playtomic

Bienvenido a la
mayor comunidad de
jugadores de raqueta

Unete para jugar tu partido perfecto

f centingar

Registrarme Iniciar sesion

Registrandote aceptas nuestras condiciones de uso y
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ES Vv +34
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(O Promociones y aviso via push/mail.

[ ] (O} 4
Figura 1: inici, registre i iniciar sessié (Playtomic)
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Com Playtomic, Lanvi disposara de pantalles per a veure sessions disponibles i les

propies on participa l'usuari:
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Hola Javier,

iPrepéarate para jugar!

Jugar
Reservas Partidos
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Figura 2: men, partides disponibles i propies (Playtomic)



En els propers capitols s’aprofundira en el disseny de l'aplicacié i totes les seves
pantalles.

1.2. Objectius del Treball

El principal objectiu del treball és desenvolupar l'aplicaci6 mobil Android Lanvi que
permeti crear o cercar partides de videojocs on l'objectiu és practicar un idioma
mitjangant el xat de veu.

Obijectius principals funcionals (OF)
- Creacio d’'un usuari (OF1).
- Autenticacio de l'usuari en l'aplicacié (OF2).
- Creaci6 d'una partida amb seleccié d’idioma i videojoc (OF3).
- Cerca de partides (OF4).
- Apuntar-se a una partida (OF5).
- Gestionar una partida creada (OF6).
- Modificar les dades d’usuari (OF7).

Obijectius principals no funcionals (ONF)
e L’aplicaci6é ha der usable i accessible (ONF1).
¢ S’ha de garantir la seguretat de les dades dels usuaris (ONF2).
Obijectius opcionals funcionals (OOF)
e Permetre un intercanvi d'informacio entre els participants en un Tauler o similar
(OOF1).
e Permetre posar informacioé propia al perfil de 'usuari com gustos o nivell de
domini de l'idioma (OOF2).
e Permetre donar informacié sobre els participants una vegada acabada la sessio
(OOF3).

Objectius opcionals no funcionals (OONF)
e L'’aplicacio ha d’estar disponible en diferents idiomes (OONF1).

1.3. Enfocament i métode seguit

Es desenvolupa un producte nou perqué no hi cap alternativa al mercat actualment. A
Lanvi un cop la sessio s'organitza, s'utilitza la plataforma Discord o els propis xats de
veu de les consoles com a medi on es portara a terme la comunicaci6 durant la sessi6
de joc. Aquestes eines seran part del procés perd no formen part de I'abast de la
funcionalitat que ofereix I'aplicacio.

Pel que fa el cicle de vida del projecte, les etapes que es desenvoluparan son les que
marca la classificaci6 PMBOK: Iniciacid, Planificacié, Execucié, Tancament, Seguiment
i control i Realimentacio [3].



Iniciacio >

Planificaci6>

Seguiment
i control

Execucio >

Dins de la fase d’execuci6 o implementacio,

Realimentacio

<

Tancament >

Figura 3: cicle de vida del projecte [3]

1.4. Planificaci6 del Treball

la metodologia escollida es el
desenvolupament agil on l'objectiu sera obtenir de manera iterativa diferents versions
de l'aplicacié que sigui capaces de satisfer els objectius principals i tots els objectius
opcionals possibles. A més, s’aplica la metodologia del Disseny Centrat en I'Usuari
aplicada als dispositius mobils.

Existeixen quatre grans fites durant el desenvolupament del treball, que soén les

seguents:
Nombre de Tarea

v Treball fi de grau

b € PACI-PladeTreball 3%
| ) PAC 2 -Disseny i arquitectura 7
[ ) PAC 3 - Implementacié 3P

» e Lliurament final

Fecha de Inicio

20° feb.

3° mar.

28° mar.

12° may.

Figura 4: lliuraments

Fecha de Vencimiento T

2° mar.

27° mar.

11° may.

30° may.

La planificaci6 del treball s’ha realitzat mitjancant I'eina online Teamwork Projects i les
diferents tasques son les seglents:



Nombre de Tarea

~ Treball fide grau -~ +

v @) PACT-PladeTrebal 3P

v

>

+ Producte 2 - Aplicacié
o Producte 1 - Pla de treball

v Planificacié del Treball

61

+~ Context i justificacidé del Treball

~/ Objectius del Treball

+ Enfocament i métode seguit

+ Breu sumari de productes obtinguts

+ Breu descripcio dels altres capitols de la me...

o Lectures 3p

) PAC2 -Disseny i arquitectura

o Lectures 6p

+  Usuaris i context d's [Analisi]
~ Disseny conceptual

+  Prototipatge

v Avaluacio

~ Definicio dels casos d'us

~  Disseny de l'arquitectura

7F

Fecha de Inicio

20° feb.

22° feb.

20° feb.

20° feb.

26° feb.

27° feb.

27° feb.

27° feb.

27° feb.

20° feb.

3° mar.

3° mar.

6°mar.

9° mar.

12°mar.

15 mar.

19° mar.

22°mar.

Fecha de Vencimiento T

2°mar.

24° feb.

27° feb.

21°feb.

26° feb.

27° feb.

27° feb.

27° feb.

27° feb.

2° mar.

27° mar.

6° mar.

9° mar.

12° mar.

14° mar.

18° mar.

21° mar.

27° mar.

Tiempo estimado

25h

6h

13h

6h

2h

2h

6h

64h

10h

8h

8h

8h

8h

10h

12h



v PAC 3 - Implementacio 3p
Investigacio
v 9 Implementacio del disseny 3P
Implementaci6 Base de dades
Implementacio serveis web
Implementacié aplicacié Android
Joc de proves
v e Lliurament final 3F
Finalitzacié de la implementacio (si cal)
Elaboraci6 de la memoria
Elaboracio de la presentacid

Defensa virtual

El diagrama de Gantt ens ofereix una imatge completa de les tasques
realitzaran i la relacio que hi ha entre elles:

Treball fi de grau 2022
L febrera

~ Treballfi de grau %

28°mar.

28° mar.

30°mar.

30° mar.

10° abr.

25°abr.

6° may.

12° may.

12° may.

23°may.

29° may.

13°jun.

11° may.

30° mar.

6° may.

9° abr.

24° abr.

8° may.

9° may.

30° may.

22° may.

28° may.

30° may.

17°jun.

Figura 5: taula de tasques

118h

6h

106h

30h

40h

36h

6h

52h

30h

14h

8h

6h

que es

P

cea

Recursos necessaris

Figura 6: diagrama de Gantt

Els recursos necessaris per desenvolupar el projecte son:

e Hardware
o PC

= Processador: Intel® Core(TM) i7-6500 CPU @2.50GHz 2.60GHz

* RAM: 16,0 GB
= Tipus sistema: Sistema operatiu de 64 bits, processador x64.

e Software

o Teamwork Projects

o Microsoft Office



Java JDK 1.8

Android Studio Bumblebee | 2021.1.1 Patch 2
MySQL Server

MySQL Workbench 8.0 CE

ArgoUML v0.34

Justinmind

Creately

Postman

Eclipse 22-3

O 0O OO OO O 0 O0

1.5. Breu sumari de productes obtinguts

Els productes obtinguts en el treball final seran el segients:

e Producte: codi font, executables, dades i jocs de proves, manuals, aixi com
qualsevol altre recurs necessari per al funcionament i/o avaluacié de I'aplicacié
mobil.

¢ Memoria: document on descrivim totes les etapes del treball final i que té un
caracter auto contingut.

e Presentaci6: material audiovisual que conté els aspectes més rellevants de la
planificacio, disseny, desenvolupament i resultats del treball. Es tracta d’un
material que ha de ser sintétic i que ha d’anar més enlla d’'una demostracio del
producte.

1.6. Breu descripci6 dels altres capitols de la memoria

En els seguents capitols es recollira tota la informacié referent als temes de
disseny, arquitectura, implementaci6 i tests, entre d’altres. Es tractaran els
temes seguents:
e Usuaris i context d’Us.
Disseny conceptual i prototipatge.
Definicié de casos d’Us.
Implementacié del disseny.
Implementacio de la base de dades.
Implementacié dels serveis web.
Implementaci6 de I'aplicacié Android.
Joc de proves.
Conclusi6 i treball futur.



2. Usuaris | context d’us

En aquest apartat utilitzarem diferents metodologies per a definir els perfils d’'usuari de
la nostra aplicacio.

2.1. Metodologies d’indagaci6

Es fa Us de diferents metodologies d'indagaci6 amb l'objectiu de coneixer les
caracteristiques dels usuaris, les seves necessitats i objectius, aixi com el context d’us.
A continuacié es presenten les diferents metodologies aplicades, la seva justificacié
aixi com el procés del seu plantejament, desenvolupament, resultats i conclusions
obtingudes.

2.1.1. Entrevistes en profunditat

Una de les metodologies escollides sén les entrevistes en profunditat per obtenir
informacié de tipus qualitatiu. Donat que estem davant una aplicacié que ofereix una
funcionalitat que no existeix actualment al mercat, es de vital importancia reconeixer
l'usuari potencial. S’ha decidit utilitzar les entrevistes en profunditat perqué ens
permeten obtenir respostes obertes que ens poden oferir informacié valuosa per a la
identificacio dels perfils.

Entrevista 1: jugador de 30 anys
Videojocs
e Jugues videojocs? Des de quan?
Si, des dels 10 anys que vaig comencar amb la Playstation.

¢ Quantes hores jugues videojocs de mitjana a la setmana?
Menys ara que abans, unes 5-8 hores setmanals.

e En quines plataformes jugues videojocs?
PS4

e Jugues videojocs online? En quina plataforma (Playstation, Xbox, PC, etc)?
Des de quan?
Si, PS4,

e Jugues videojocs amb xat de veu? Quins?
Si, Warzone.

¢ Jugaries amb jugadors que no coneixes amb xat de veu?
Si

e Has conegut gent nova jugant videojocs?
Si, al grup amb el que jugo actualment.

e T’animaries més a utilitzar un xat de veu amb desconeguts si hi participa algun
conegut o amic?
Si, a mi em va costar una mica buscar gent per mi sol amb qui jugar.



Quan jugues sessions en grup amb xat de veu, organitzes tu les sessions?
Tenim un grup i sempre organitzem les partides per alla.

Idiomes

Quants idiomes parles? Quins?
Espanyol, Angles i entenc el catala.

T’agradaria practicar algun idioma? Quin?
Si, Anglés sobretot.

Sols consumir cultura (llibres, pel-licules, séries, videojocs...) en algun idioma
no matern? En quin format?
Normalment pel-licules i séries en anglés, videojocs no.

Idiomes i videojocs

Has jugat videojocs en idiomes no materns? Si es que si, amb quin objectiu?
No, mai.

T’agradaria practicar la conversacié en algun idioma jugant videojocs?
Si, no és el meu objectiu principal al jugar a videojocs perd temps enrere
m’hauria vingut molt bé per a practicar pel C1 d’Anglés.

Si jugues amb xats de veu, en quin idioma o idiomes et comunigues als xats de
veu?
Espanyol.

Jugaries amb jugadors que no coneixes amb xat de veu si I'objectiu principal és
practicar un idioma?
Si.

Us del mobil

Quin tipus d’aplicacions utilitzes al mobil setmanalment?
Twitter, Tinder, Instagram, Whatsapp i aplicaci6 del banc.

Has utilitzat alguna aplicacié mobil per organitzar qualsevol activitat esportiva o
de lleure? Quina?
Si, per a organitzar partides de padel.

Entrevista 2: jugador de 29 anys
Videojocs

Jugues videojocs? Des de quan?
Si, des dels 8 anys que vaig comencar amb la Game Boy pocket.

Quantes hores jugues videojocs de mitjana a la setmana?
Durant el curs jugo menys, unes 8 hores setmanals. A [lestiu pu
Cc jugar unes 12 hores setmanals.

En quines plataformes jugues videojocs?

PS5, esporadicament al PC i abans jugava molt en mobil al Clash Royale pero
actualment no ho faig.

Jugues videojocs online? En quina plataforma (Playstation, Xbox, PC, etc)?
Des de quan?



Si, PS5 i PC. Jugo videojocs online des de que PS3 va oferir aquest servei,
sobre el 2008.

Jugues videojocs amb xat de veu? Quins?
Si, Warzone.

Jugaries amb jugadors que no coneixes amb xat de veu?
Si, ho he fet amb anterioritat.

Has conegut gent nova jugant videojocs?
Si.

T’animaries més a utilitzar un xat de veu amb desconeguts si hi participa algun
conegut o amic?
Si, ja m’ha succeit el conéixer gent nova perqué eren amics dels meus amics.

Quan jugues sessions en grup amb xat de veu, organitzes tu les sessions?
Generalment utilitzem un grup de WhatsApp, moltes vegades proposo jo la
partida.

Idiomes

Quants idiomes parles? 3 Quins?
Espanyol, Catala i Angles.

T’agradaria practicar algun idioma? Quin?
Si, Anglés perqué sento que necessito practicar la conversa.

Sols consumir cultura (llibres, pel-licules, séries, videojocs...) en algun idioma
no matern? En quin format?

Si, les pel-licules i séries si son VO en anglés. També llegeixo de tant en tant
algun llibre en anglés i els videojocs algun cop els he posat en anglés.

Idiomes i videojocs

Has jugat videojocs en idiomes no materns? Si es que si, amb quin objectiu?
Si, amb I'objectiu d’aprendre nou vocabulari.

T’agradaria practicar la conversacié en algun idioma jugant videojocs?
Si, a vegades jugo amb desconeguts i puc parlar una mica en angles.

Si jugues amb xats de veu, en quin idioma o idiomes et comuniques als xats de
veu?
Espanyol i algun cop angles.

Jugaries amb jugadors que no coneixes amb xat de veu si I'objectiu principal és
practicar un idioma?

Si, si I'objectiu fos aquest em sentiria més relaxat, perdo m’agradaria que la
partida seguis sent divertida i que hi hagués un nivell de domini del joc suficient
per a divertir-nos.

Us del mobil

Quin tipus d’aplicacions utilitzes al mobil setmanalment?
Twitter, Instagram, Whatsapp, Telegram, Youtube, Twitch, Linkedin, iVoox,
Gmail, Amzon, Imagin, Mister, La Meva Salut.
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Has utilitzat alguna aplicacié mobil per organitzar qualsevol activitat esportiva o
de lleure? Quina?
Si, he utilitzat Playtomic y WhatsApp per a organitzar partits de padel.

Entrevista 3: jugador de 21 anys
Videojocs

Jugues videojocs? Des de quan?
Si, des dels 7-8 anys.

Quantes hores jugues videojocs de mitjana a la setmana?
Ara mateix no jugo molt, pero poden ser 10-12 hores a la setmana.

En quines plataformes jugues videojocs?
Ara especialment al mobil i a vegades PC. A la Playstation he jugat pero ara ja
fa temps que no hi jugo.

Jugues videojocs online? En quina plataforma (Playstation, Xbox, PC, etc)?
Des de quan?

Si, en mobil: Clash Royale i Clash of Clans. Al PC jugava al League of
Legends.

Jugues videojocs amb xat de veu? Quins?
Ara mateix no, ho feia quan jugava al League of Legends.

Jugaries amb jugadors que no coneixes amb xat de veu?
Si i estic pensant que ho faré quan em compri la PS5.

Has conegut gent nova jugant videojocs?
Si

T’animaries més a utilitzar un xat de veu amb desconeguts si hi participa algun
conegut o amic?
Si.

Quan jugues sessions en grup amb xat de veu, organitzes tu les sessions?
No

Idiomes

Quants idiomes parles? Quins?
Castella, Catala i Angleés.

T’agradaria practicar algun idioma? Quin?
Si, anglés.

Sols consumir cultura (llibres, pel-licules, séries, videojocs...) en algun idioma
no matern? En quin format?
Ara mateix estic veient pel-licules i séries en anglés per aprendre’n més.

Idiomes i videojocs

Has jugat videojocs en idiomes no materns? Si es que si, amb quin objectiu?
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No, pero si que he utilitzar el xat de text del League of Legends, que es fa en
angles.

T’agradaria practicar la conversacio en algun idioma jugant videojocs?
Si, crec que seérie interessant poder practicar l'angles jugant videojocs.

Si jugues amb xats de veu, en quin idioma o idiomes et comuniques als xats de
veu?
Espanyol o Anglés.

Jugaries amb jugadors que no coneixes amb xat de veu si I'objectiu principal és
practicar un idioma?
Si

Us del mobil

Quin tipus d’aplicacions utilitzes al mobil setmanalment?
Xarxes socials, jocs i a vegades Discord.

Has utilitzat alguna aplicacié mabil per organitzar qualsevol activitat esportiva o
de lleure? Quina?

No, perd conec que hi ha una aplicaci6 que s'utilitza a Barcelona per a
organitzar partits de futbol, tenis, padel, etc i potser la utilitzaré en un futur.

Entrevista 4: jugador de 25 anys
Videojocs

Jugues videojocs? Des de quan?
Si, des dels 5 anys

Quantes hores jugues videojocs de mitjana a la setmana?
6 hores més o menys

En quines plataformes jugues videojocs?
Playstation, Android y Switch.

Jugues videojocs online? En quina plataforma (Playstation, Xbox, PC, etc)?
Des de quan?
Si, en Playstation i Android.

Jugues videojocs amb xat de veu? Quins?
Si, en Warzone i Catan (Android).

Jugaries amb jugadors que no coneixes amb xat de veu?
No ho s€, suposo que si perd hem costaria.

Has conegut gent nova jugant videojocs?

Si.

T’animaries més a utilitzar un xat de veu amb desconeguts si hi participa algun
conegut o amic?

Si, m’animaria més a jugar.

Quan jugues sessions en grup amb xat de veu, organitzes tu les sessions?
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Normalment no.

Idiomes
¢ Quants idiomes parles? Quins?
Castella i Catala.

e T’agradaria practicar algun idioma? Quin?
Si, anglés.

e Sols consumir cultura (llibres, pel-licules, series, videojocs...) en algun idioma
no matern? En quin format?
Sobre tot videojocs i en algun cas series i pel-licules.

Idiomes i videojocs
e Has jugat videojocs en idiomes no materns? Si es que si, amb quin objectiu?
Si, en angles a vegades per a practicar i altres vegades perqué no existeix
versio en castella.

e T’agradaria practicar la conversacio en algun idioma jugant videojocs?
Si.

e Sijugues amb xats de veu, en quin idioma o idiomes et comunigues als xats de
veu?
Castella

e Jugaries amb jugadors que no coneixes amb xat de veu si I'objectiu principal és
practicar un idioma?
Segurament m’animaria més a jugar amb desconeguts si és per a practicar
I'idioma.

Us del mobil
e Quin tipus d’aplicacions utilitzes al mobil setmanalment?
Xarxes socials, aplicacions de musica i jocs.

e Has utilitzat alguna aplicacié6 mobil per organitzar qualsevol activitat esportiva o
de lleure? Quina?
Playtomic per a organitzar els partits de padel.

2.1.2. Analisi competitiva

L’altre metodologia d’indagacié escollida és I'analisi competitiva. EI motiu per el qual
s’ha escollit aquesta metodologia és perque ens permet estudiar diferents aplicacions
qgue puguin tenir certa relaci6 amb Lanvi i d’aguesta manera poder nodrir-nos d’elles
tot afegint aquelles funcionalitats interessants i factibles i evitant-ne aquells aspectes
que identifiquem com a negatius.

Degut a que no existeix una aplicacié que estrictament permeti organitzar partides de
videojocs per aprendre idiomes, es fara I'analisi de tres tipus d’aplicacions: les que
permeten trobar altres jugadors, les que permeten trobar altres usuaris per a practicar
idiomes i la ja coneguda aplicacié Playtomic, que permet organitzar partides de padel.
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Aplicacions per a trobar altres usuaris per a jugar
e Aplicacio 1: GamerLink LFG
o Nombre de descarregues: 500K+
o Puntuacié al Play Store: 3.7/5.0 (10.168 valoracions)
o Edat: +13 anys

o Aspectes interessants:
= Té un filtre amb diverses opcions per a trobar diferents lobbies
(sales de joc).
= El mateix filtre s’utilitza per a crear una lobby.

0,0kB/s } (® © il 3 99«

€ Filter See 300+ Posts

s
p‘;‘ Fortnite
& L

Platform*

AL PlayStation

Game Mode

Choose Game Mode

Skill

Choose Skill

Communication

Choose Communication

Playstyle

Choose Playstyle

o @ B

Figura 7: filtre de GamerLink LFG
o Aspectes a evitar:
= No permet canviar d’idioma, només disponible en anglés.
= Les lobbies no son partides en si, sind que sén xats on la gent es
pot afegir i parla-hi. Els usuaris no tenen una eina que faciliti la
creacid de l'equip, sind que han de parlar pel xat per intentar
jugar amb algua.
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PLAY?
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Can’t find u on list

javy_21_21 has joined

llovepman200...

U Inv ne
Me

My party public

& @ GIF Message

o @ <
Figura 8: xat GamerLink LFG

= Als filtres I'opcié “qualsevol” no inclou la resta d’opcions: I'opcié
“gualsevol” troba només les lobbies on el creador va posar com
a valor “qualsevol”.

e Aplicacio 2: Noobly
o Nombre de descarregues: 100K+
o Puntuacio al Play Store: 4.2/5.0 (2.639 valoracions)
o Edat: +13 anys

o Aspectes interessants:
= Al entrar demana a l'usuari seleccionar el seu idioma i plataforma
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Figura 9: Noobly seleccié idioma i plataforma

o Aspectes a evitar:
= No permet canviar d’idioma, només disponible en anglés.
= El cercador no troba partides, sin6 perfils de persones a les que
pots invitar per a ser amics.

Trobar altres usuaris per a practicar idiomes
e Aplicacio 3: HelloTalk
o Nombre de descarregues: 10M+
o Puntuacio al Play Store: 4.9/5.0 (205.481 valoracions)
o Edat: tots els publics

o Aspectes interessants:
= El primer moment en que l'usuari entra es demana l'edat, que
pot ser informacio til per als altres usuaris:
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CANCELAR ACEPTAR

Figura 10: HelloTalk selecci6 aniversari

= |’usuari ha d’indicar idioma matern i idioma que vol practicar
amb el nivell actual en aquest ultim.

e Aplicacio 4: Tandem
o Nombre de descarregues: 5M

o Puntuacio al Play Store: 4.3/5.0 (259.955 valoracions)
o Edat: tots els publics

o Aspectes a evitar:
= Obliga a posar una fotografia personal.
= Per a poder utilitzar l'usuari s’ha de passar un procés de
verificacid que pot durar 7 dies, en el nostre cas no volem fer
cap procés de validacié ja que sabem que els primers minuts
sén claus perqué l'usuari decideixi utilitzar l'aplicaci6 o bé
desinstal-lar-la.

Aplicacié on es creen partides
e Aplicacio 5: Playtomic
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o Nombre de descarregues: 500K+
Puntuacio al Play Store: 4.6/5.0 (22.634 valoracions)
o Edat: tots els publics

o

o Aspectes interessants:
= Els filtres per a trobar partida permeten incloure o no els partits
amb els equips complerts.
= Hi ha un apartat on tenim tots els partits on estem apuntats. Es
poden incloure els partits passats en els que vam participar:

21:22 v 43,4KB/s 3 © Yl @57
< Partidos
Mis partidos
L]
Hoy Mostrar partidos cancelados ‘

HOY, 25 mar. 2022

I 7

Jesis  Roberto

Javier  Adrian

— p t. 1

A 6 6

Roberto  Javier

3@

Jesus Adrian

JesuUs Javier

o @ |
Figura 11: Playtomic partits

2.1.3. Conclusions de les metodologies d’indagacié

Les entrevistes s’han realitzat a uns usuaris que complien el requisit minim necessari:
jugar videojocs online. Aquests usuaris hem vist que es troben disposats a practicar
idiomes mentre juguen videojocs ja que habitualment aprenen idiomes amb altres
productes culturals com series, pel-licules, videojocs, etc. Podem assumir que el public
objectiu de I'aplicacio estara entre els 18 i els 40 anys.
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Pel que fa el mercat d’aplicacions, hem vist que ni tan sols les aplicacions actuals que
permeten connectar jugadors ofereixen una eina capag de crear partides d’'una manera
directa, les tendencies son: crear grups de jugadors on l'usuari es pot unir o bé
connectar directament jugadors entre si.

2.2. Perfils d’usuari

A Lanvi hi podem distingir dos perfils d’'usuari: organitzador i participant, el primer és
aguell usuari que organitza la partida: el creador, i el segon perfil sera el de la resta
d’usuaris que hi participaran en la partida. Un usuari pot ser organitzador per a una
partida i participant per una altra.

Organitzador

Caracteristiques e Persona entre els 18 anys i els 40 anys.

e Interés per les llenglies i acostumat a consumir
cultura en idiomes no materns.

e Juga videojocs de manera regular.

e Fa un Us recurrent del teléfon mobil durant el dia.

Contexts d’us e L’usuari creara partides durant les hores que no

dedica a jugar, generalment en temps lliures o

descans de la feina o I'estudi.

Analisi de tasques ¢ Iniciar sessio.

e Crear partida.

e Eliminar participant.

Llistat de caracteristiques e EIl nombre de caracteristiques per a definir una
partida ha de ser elevat: participants, videojoc,
plataforma, horari, idioma, nivell idioma, nivell
videojoc i mode de joc.

e La interficie ha de ser senzilla.

Participant |

Caracteristiques e Persona entre els 18 anys i els 40 anys.

e Interés per les llenglies i acostumat a consumir
cultura en idiomes no materns.

e Juga videojocs de manera regular.

e Fa un Us recurrent del teléfon mobil durant el dia.

Contexts d’us e L'usuari s'apuntara a partides durant les hores

qgque no dedica a jugar, generalment en temps

lliures o descans de la feina o I'estudi.

Iniciar sessio.

Apuntar-se a una partida.

Desapuntar-se d’'una partida.

Consultar partides pendents.

Consultar partides passades.

Cercar partida per videojoc i idioma.

El filtre per a cercar partides ha de permetre filtrar

per totes les caracteristiques que es puguin

assignar a la partida.

e Lainterficie ha de ser senzilla.

Analisi de tasques

Llistat de caracteristiques
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3. Disseny conceptual

3.1. Escenaris d’'us

Perfil: Organitzador, Participant |
Context

L'usuari ha conegut lexistéencia de
I'aplicacié i acaba de descarregar-la per
a provar-la.

Objectius

Registrar-se.

Tasques

Registrar usuari.

Necessitats d’informacio

Com registrar-se com a usuari.

Funcionalitats que necessita

Registrar-se com a usuari.

Com desenvolupa les tasques

L’aplicacio li demanara un identificador i
una contrasenya que haura d’informar.

Perfil: Organitzador |

Context e L’usuari es troba a casa o no i desitja
organitzar una partida per a jugar en un
moment futur.

Objectius e Crear una partida.

Tasques e Creaci6 d'una partida.

Necessitats d’'informaci6

Jocs, modes de joc i idiomes disponibles.

Funcionalitats que necessita

Creador de partides.

Com desenvolupa les tasques

L’'usuari seleccionara la creaci6 de
partida, seleccionara joc, idioma i tota la
resta de caracteristigues disponibles i
confirmara la creacio de la partida.

Perfil: Organitzador |

Context e L’'usuari esta consultant una partida i
decideix eliminar un participant

Objectius e Eliminar un participant d'una partida
creada.

Tasques e Cercar la partida.

Eliminar participant.

Necessitats d’informacio

Quina és la partida.
Quin és el participant a eliminar.

Funcionalitats que necessita

Pantalla que mostra les partides d’un
usuari.
Eliminacio de participant.

Com desenvolupa les tasques

L’'usuari accedira a les seves partides i
eliminara el participant de la partida.

Perfil: Participant

Context e L’usuari es troba a casa o no i desitja
apuntar-se a una partida per a jugar en
un moment futur.

Objectius e Apuntar-se a una partida.

Tasques e Cerca les partides disponibles

Apuntar-se a una partida.




Necessitats d’informacio

Jocs, modes de joc i idiomes disponibles.

Funcionalitats que necessita

Cercador de partides.
Funcionalitat que permet apuntar-se a
una partida.

Com desenvolupa les tasques

L’'usuari obre el cercador de partides e
introdueix tots els criteris que desitja. Un
cop ha obtingut les partides disponibles,
s’apunta a una d’elles.

Perfil: Organitzador, Participant
Context

L'usuari es troba a casa o no i decideix

consultar les partides en les que hi
participara

Objectius e Consultar les partides on es participa
sigui 0 no com a creador.
Tasques e Obtenir les partides propies.

Necessitats d’informacio

Cap més alla de conéixer la interficie de
I'aplicacio.

Funcionalitats que necessita

Pantalla que mostra les partides d’'un
usuari.

Com desenvolupa les tasques

L’'usuari seleccionara la funcionalitat que
mostra les partides propies.

3.2. Fluxos d’interaccio

A continuacid es mostra el diagrama de flux de laplicaci6 amb les principals

funcionalitats.
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Pantalla incial

Usuari
registrat?

Si

Autenticar

usuari

Modificar
partida

Seleccionar
accio
Mostrar
partides Cercar partida
propies
Seleccionar
partida o
Participar?
Si
Modificar L
partida? Apuntar-se a
partida

Figura 12: diagrama de flux de Lanvi

4. Prototipatge

4.1. Sketches
En aquest apartat es mostren els primers arguments de dissenys fets a ma alcada.
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Figura 13: primer grup de sketches
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4.2. Prototipus horitzontal

A partir del diagrama de flux i dels sketches desenvolupem un prototipus horitzontal

d’alta fidelitat gracies a I'eina Prototyper Free de Justinmind.

LANVI

Usuari

Contrasenya

He oblidat la contrasenya

Iniciar sessio

Pantalla de benvinguda

Pantalla de benvinguda de I'aplicacio on es fara el login.
Disposa d’una funcionalitat per a recuperar la
contrasenya.

Figura 15: pantalla de benvinguda

Les meves partides

Joc Mode

Plataforma Idioma

Participants

Joc Mode

Plataforma ___ Idioma ____

L JOF ¢

Figura 16: mena de navegaci6

Menu de navegacio

L’aplicacio disposara d’un menu de navegacié conformat
per tres botons, d’esquerra a dreta:

e Partides: les partides de l'usuari.

e Trobar partida: funcionalitat per a trobar partides

per a apuntar-s’hi.

e Perfil: gestié del perfil.
Es important remarcar que aquesta pantalla inicialment
era un mend amb quatre botons, perd per recomanacio
del consultor, la pagina inicial seran les partides de
lusuari i s’afegeix el menu de navegacié que estara
disponible en totes les pantalles de I’aplicacié un cop
fet el login. Per comoditat en el disseny, aquest menu de
navegaci6 no apareixera en totes les pantalles del
prototip.
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Les meves partides

Sera la pagina d’inici i mostra les partides en les que hi
participa l'usuari. Mostra totes les dades sobre la partida i
els seus participants.

Disposa d’un boté per a crear una nova partida.

Les meves partides

Joc Mode

Plataforma Idioma

Participants

Joc Mode

Plataforma ldioma ___

L JOF ¢

Figura 17: les meves partides

Partida participant

Mostra les dades de una partida en la que participa
'usuari i permet deixar de participar en la partida. Aquesta
Partida pantalla es mostrara al seleccionar una partida.

Joc

Plataforma

Participants

Descripcio

Figura 18: partida participant
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Anul-lar la participacié en una partida

Pantalla de confirmacié per anul-lar la participacio en una
pantalla.

Partida

Joc

Plataforma
<

Vols anul-lar la teva
participacid en la
partida?

Descripcié

No participar

Figura 19: anul-lar la participacié en una partida

Partida organitzada per 'usuari

Pantalla que permet gestionar una partida creada per
'usuari.

Joc Mode

Plataforma ____ Idioma

Participants

Descripcio

Figura 20: partida organitzada per l'usuari
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Eliminar participant
Pantalla de confirmacié de I'eliminacié d’'un usuari d’'una
partida organitzada per l'usuari.

Partida

Joc

Plataforma

€

Vols eliminar l'usuari de
la partida?

Descripcio

Figura 21: eliminar participant

Cercar partida
Filtre per a trobar les partides que compleixen els criteris

establerts en la pantalla.

Partida

Videojoc Valor
Plataforma  Valor
Mode Valor

Idioma Valor

Comunicacid  Valor

Figura 22: cercar partida
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Partides disponibles
Llista de partides generades a partir d’'una cerca de
partides.

Partides disponibles

Joc Mode

Plataforma __ Idioma ____

Participants

Joc Mode

Plataforma __ Idioma

Participants

Figura 23: partides disponibles

Participar en partida

Pantalla amb la informacié d’'una partida i que permet
clicar el bot6 Participar per a apuntar-s’hi. Aquesta
Partida pantalla es mostrara quan l'usuari seleccioni una partida
d’entre les disponibles.

Joc

Plataforma

Participants

Descripcio

Figura 24: participar en partida
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Crear partida
Pantalla per a establir les caracteristiques d’'una partida i
crear-la.

Crear partida

Videojoc Valor

Plataforma  valer
Mode Valor
Idioma Valor
Comunicaci¢ Valer

Descripcié

Crear partida

Figura 25: crear partida

El meu perfil
Pantalla per a introduir i modificar les dades d’'un perfil
d’usuari.

Perfil

Nom
Cognom

Contrasenya

Presentacid

Naixement 1 v 1>

Figura 26: el meu perfil
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Mostrar perfil
Pantalla per a mostrar les dades de perfil d’'un altre usuari.

Mostrar perfi

Nom

Cognom

Edat

Presentacio

Figura 27: mostrar perfil

5. Avaluacio

En aquest apartat planificarem I'avaluaci6 del prototipus. Per a no incrementar la
carrega de treball, en aquesta fase indiguem com duriem a terme l'avaluacié sense
realitzar-la propiament. Gracies a que l'eina Prototyper Free de Justinmind permet
crear interaccions entre pantalles del prototip, seria totalment possible executar el
prototip i que l'usuari realitzés les tasques sobre aquesta simulacié per a poder avaluar
la usabilitat de I'aplicacié.

5.1. Preguntes d’informacio sobre l'usuari

Per a coneixer més l'usuari es realitzen una serie de preguntes:
Disposes d’'un smartphone?

Quants minuts al dia utilitzes el mobil?

Quines tasques sols fer amb el mobil habitualment?
Sols baixar noves aplicacions? Amb quin proposit?
Quin tipus d’aplicacions utilitzes amb assiduitat?

5.2. Tasques a realitzar

L'usuari realitzara una série de tasques en la aplicaci6 amb I'objectiu de valorar la
proposta. Aquestes tasques son:

e Iniciar sessio.

e Consultar les meves partides.
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Accedir a una partida en la que hi participa l'usuari.
Deixar de participar en una partida.

Trobar una partida.

Accedir a una partida trobada.

Participar en una partida.

Crear una partida.

Eliminar un participant d’una partida organitzada.
Consultar un perfil d’usuari.

Modificar les dades d’usuari.

5.3. Preguntes referents a les tasques

Per coneixer la opinié i el punt de vista de l'usuari es realitzen les seglients preguntes

una vegada acabat el test:

Selecciona el grau de satisfaccidé seleccionant un valor per a cada afirmacié. Sent els
valors: 1- Molt en desacord, 2- En desacord, 3- Indiferent, 4- D’acord, 5- Molt d’acord

Afirmacio
Ha sigut senzill iniciar sessio.

1 2 3 4 5

Es senzill accedir a consultar les meves partides i un partida en
particular.

Es facil aplicar els filtres per a trobar una partida.

Es facil trobar el bot6 per a apuntar-se a un partida.

Es facil trobar el boto per a deixar de participar en una partida.

Es senzill diferenciar si l'usuari és organitzador o participant
d’'una partida.

Es facil crear una partida.

La gesti6 dels membres d’'una partida és senzilla.

Es facil modificar les dades del perfil d’usuari.

Els missatges de confirmacid son esclaridors.

Les accions similars es fan de maneres similars.

En cada acci6 que fa l'usuari se sent que hi ha feedback de
I'aplicacio.

Es facil tornar enrere en l'accio.

La quantitat d’informacio en la pantalla se sent comoda.
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6. Disseny tecnic

6.1. Definici6 dels casos d’us

En aquest apartat definim els casos d’'Us, és important destacar que quan parlem
d’usuari farem referéncia a un usuari qualsevol de qualsevol perfil.

Identificador CU-001

Nom Registrar usuari

Prioritat Alta

Descripcio Registrar un nou usuari en la base de dades

Actors Usuari

Pre-Condicions L’usuari no existeix

Iniciat per Usuari

Flux e L’usuari prem el botd per a registrar un usuari.

e L’usuari introdueix el codi d’'usuari i la contrasenya.
e L’aplicacio valida que no existeix cap usuari amb el mateix
codi.
o Sil'usuari existeix es demana un altre codi.
e |’usuari no existeix, es registra el no usuari
Post-Condicions | S’ha registrar un nou usuari amb el codi i contrasenya introduits.
Notes

Identificador CU-002

Nom Autenticar usuari
Prioritat Alta
Descripcio Autenticar un usuari a través de les credencials introduides
Actors Usuari
Pre-Condicions L’'usuari ha d’existir en la base de dades.
Iniciat per Usuari
Flux e L’usuari accedeix a la pantalla de login.
e L’usuari introdueix codi d’'usuari i contrasenya i prem
“Iniciar sessio”.

e Es busca l'usuari amb el codi introduit a la base de dades.
o Si no existeix l'usuari es mostra un missatge
avisant l'usuari de que el codi introduit no és
correcte.
e Es comprova si la contrasenya introduida és la
contrasenya guardada a la base de dades per aquell
usuari.
o Si la contrasenya és incorrecta es mostra un
missatge avisant l'usuari.
Si codi i contrasenya son correctes l'usuari accedira a la
pantalla principal.
Post-Condicions | L'usuari s’ha autenticat correctament.

Notes

Identificador CU-003

Nom Mostrar les partides de l'usuari

Prioritat Normal

Descripcio Mostrar les partides on participa 'usuari
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Actors Usuari

Pre-Condicions e Usuari autenticat.
Iniciat per Usuari
Flux e L’usuari selecciona “Partides” a la pantalla principal.

e Es mostra una llista de les parties on participa l'usuari de
meés nova a més antiga.

e Cada element de la llista mostra les caracteristiques
principals de la partida: dia, hora, duracio, joc, mode,
plataforma, idioma, participants i observacions.

Post-Condicions | L’usuari visualitza la llista de partides on hi participa.

Notes

Identificador CU-004

Nom Cercar partides

Prioritat Normal

Descripcio Mostrar les partides que compleixen els criteris introduits per
I'usuari.

Actors Usuari

Pre-Condicions e Usuari autenticat.

Iniciat per Usuari

Flux e L’usuari selecciona “Trobar partida” a la pantalla principal.

e Es mostra una serie de filtres: dia, hora, videojoc,
plataforma, mode, idioma i comunicacio.

e L’usuari selecciona els filtres que desitja i prem “Buscar”.

e Es mostra una llista de les partides que compleixen els
criteris establerts, que encara no s’han realitzat i que no
estan plenes.

e Cada element de la llista mostra les caracteristiques
principals de la partida: dia, hora, joc, mode, plataforma,
idioma, participants i descripcio.

Post-Condicions | L’usuari visualitza la llista de partides disponibles.

Notes

Identificador CU-005

Nom Mostrar una partida
Prioritat Normal
Descripcio Mostra les dades d’'una partida
Actors Usuari
Pre-Condicions e Usuari autenticat.
e Usuari ha seleccionat una partida des d’una llista de
partides.
Iniciat per Usuari
Flux Cas 1: l'usuari és Partipant.

e L’usuari selecciona una partida de la llista de partides de la
gue n’és participant.
Cas 2: l'usuari és Organitzador.
e L’usuari selecciona una partida de la llista de partides de la
gue n’és organitzador.
Cas 3: 'usuari no participa en la partida.
e L’usuari selecciona una partida d'una llista de partides
cercades.
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Post-Condicions

La pantalla mostra la partida i permet l'usuari realitzar les accions
a les que té permis:
e Participant: 'usuari pot deixar de participar.
e Organitzador: l'usuari pot eliminar participants o deixar de
participar.
¢ No participant; 'usuari pot participar en la partida.

Notes

A aquest cas d’us es pot accedir des de diferents pantalles:
e Llista de partides de l'usuari.
e Cerca de partides.

Identificador CU-006

Nom Crear una partida

Prioritat Normal

Descripcio Un usuari crea una partida i es converteix en Organitzador
Actors Usuari

Pre-Condicions e Usuari autenticat

Iniciat per Usuari

Flux e L’usuari selecciona “Crear partida” en la pantalla principal.

e Es mostra una pantalla amb totes les caracteristiques de
la partida: dia, hora, joc, mode, plataforma, idioma,
participants i descripcio.

e | ’usuari prem “Crear partida” i es crea una partida nova.

Post-Condicions

e Es crea una nova partida

Notes

Identificador CU-007

Nom Visualitzar un perfil d’usuari

Prioritat Normal

Descripcio Visualitzar el perfil d’'usuari propi o alié.
Actors Usuari

Pre-Condicions e Usuari autenticat

Iniciat per Usuari

Flux Cas 1: es visualitza el perfil propi de l'usuari.

e L’usuari prem “Perfil” des de la pantalla principal.

e Es mostren les dades de [l'usuarii nom,
contrasenya, presentacio i data de naixement.

e L’usuari pot modificar les dades que vulgui i s’actualitzen
automaticament.

Cas 2: es visualitza un perfil alie.

e L'usuari prem el nom dun usuari participant en una
partida.

e Es mostren les dades de l'usuari: nhom, cognom, edat i
presentacio.

cognom,

Post-Condicions

Es mostren les dades de l'usuari i es permet modificar-les si es el
propi usuari.

Notes

Es pot accedir des de la pantalla principal “Perfil” o prement el
nom d’un usuari participant en una partida.
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6.2. Diagrama UML base de dades

Participacio Partida hlode Joc
idParticipacio : Integer petany  |igPartida : Integer en idWode : Integer PERER adoe It
idPartida : Integer * 1 |idMode : Integer * 1 [idJoc: Integer * 1 Lornoqc'.stnriﬁger
idUsuariPaticipant : Integer idldioma : Integer nom : String )
username : String descripcio ; String numhl axParticipants © Integer

data : Date
i idUsuarioAdministrador : String an dioma
adrrinistra idPlataforma : Integer - ;
té ~ | idSisternaComunicacio : Integer idldioma : String
normn : String
1 1 &0 Ehn
Lsuari 1
1
idlsuari © String Sisterna comunicacio Platafarma
passworq - String idSisterna : Integer idPlataforma : Integer
nam S.tnng narm ; String nam : String
dataMakement : Date
presentacio : String

Figura 28: diagrama base de dades

6.3. Diagrama UML entitats i classes

Donat que les classes creades per es corresponen amb les taules de la base de
dades, el diagrama UML entitats i classes el segient:

Participacio Partida hlode Joc
idParticipacio ; Integer petany  |igPartida : Integer en idW ode : Integer PERER adoe It
idPartida : Integer * 1 |idMode : Integer * 1 [idJoc: Integer * 1 Lornoqc'.stnriﬁger
idUsuariPaticipant : Integer idldioma : Integer nom : String )
username : String descripeio © String nurmhd axParticipants : Integer

data : Date
i idUsuarioAdministrador : String an dioma
administra idPlataforma : Integer " ;
té ~ | idSisternaComunicacio : Integer idldioma : String
norm : String
1 1 &0 Ehn
Usuari 1
1
idUsuari - String Sisterna comunicacio Flatafarma
passworq - String idSisterna : Integer idPlataforma : Integer
nam S.tnng narm ; String nam : String
dataMNakement : Date
presentacio : String

Figura 29: diagrama de classes i entitats

6.4. Arquitectura del sistema

El sistema es basa en l'arquitectura client/servidor on I'aplicacié6 mobil actuara com a
client i el servidor Apache Tomcat actuara de servidor web. L’aplicaci6 mobil es
desenvolupa en Android i es basa en el patré6 Model Vista Controlador (MVC), on
destaquem:

e Model: es tracta del model de dades i les propies dades.
e Vista: es tracta de les diferents pantalles de I'aplicacio.
e Controlador: es tracta de les diferents classes amb la logica de I'aplicacio.

El diagrama de I'arquitectura del sistema és:
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CLIENT SERVIDOR WEB SERVIDOR BASE DE DADES
LANVI: APLICACIO
MOBIL ANDROID

WEB SERVICES

Apacomcat m

Qans30I> My

( ) HIBERNATE
Pr—
—

e

Java
Figura 30: arquitectura del sistema

7. Implementacio

7.1. Desenvolupament

Per a realitzar la comunicacié entre el client i el servidor es fa Us del protocol HTTP, el
protocol per a transferéncia d’hipertext més extensament utilitzat. Mitjancant POST i
GET, el client Android envia les peticions al Servidor web i aquest s’encarrega de
realitzar les diferents tasques: oferir recursos, realitzar accions de validacio, realitzar
gravacions a la base de dades, etc.

Tot el desenvolupament s’ha decidir realitzar-lo en anglés ja que es considera que és
una bona practica.

7.1.1. Servidor de base de dades

Com a servidor de base de dades s'utilitza MySQL, ja que disposa de llicencia publica
general, i com a gestor de base de dades, MySQL Workbench 8.0 CE. La base de
dades (schema) s’anome lanvi_bd, utilitza el port 3306 i l'usuari que permet la
connexib es root/root.

Un cop creada la configuracié inicial, es creen totes les taules. El diagrama entitat-
relacio és el seglent:

37



1 participacio M
idParticipacio INT

¥ idPartida INT 1.*

“idUsuariParticipant VARCHAR{45)
username Y ARCHAR(45)

1

_| usuari v
idUsuari VARCH AR(45)
password VARCHAR(45)
nom VARCHAR(45)
dataMaixement DATE

presentacio VARCHAR(1000)
»

7.1.2. Servidor web

I joc v

_ partida v
idPartida INT ‘ id3c INT
1 descripcio VARCHAR(45) nom UARCHPRH?
data DATETIME
@ idMode INT 1.7 1
% idIdiom a VARCH AR(45) k "
1% | i dUsuariadministrader v ARCHAR(45) =
% idPlataforma INT _ mode v
 idSistemaComu nicacio INT idMode INT
- il nom VARCHAR(45)
] Fidloc INT
1. 1. 1. num MaxParticipants IMT
>
1 1
L 4 m sistema_comunicacio ¥ m plataforma v
idPlataforma INT

idIdiom a VARCH AR{45)
nom VARCHAR(45)

idSistemaComunicacio INT ‘

nom VARCHAR(45) nom VARCHAR(45)
> > >

Figura 31: diagrama entitat-relacio

Les peticions les rep un servidor Apache tomcat (ha sigut escollit perqué disposa de la
llicencia Apache License 2.0 la qual és de programari lliure [5]). L'IDE utilitzat és
Eclipse 2022-03, ja que és de codi obert, i el llenguatge amb el que s’han
desenvolupat els web services (anomenats LanviWebServices) és java. S’ha creat una
classe principal anomenada LanviServlet.java que disposa dels principals métodes del
servlet i tots els web services amplien aquesta classe.

Els diferents serveis que ofereix el servidor sén:

Nom " addParticipant

URL http://localhost:8080/LanviWebServices/addParticipant
Metodes GET/POST
Funcio Afegir un participant a una partida
JSON entrada {*idGame” : “identificador”,
“‘username”: “identificador”,
“identificatorUsername”:”valor”}
Codis éexit 200
Codis error 400, 500
Nom " authenticate
URL http://localhost:8080/LanviWebServices/authenticate
Métodes GET/POST
Funcié Autenticar un usuari i una contrasenya
JSON entrada {*fusername” : “identificador”,
“password”; “valor”}
Codis éxit 200
Codis error 400, 500
Nom ' createNewGame
URL http://localhost:8080/LanviWebServices/createNewGame
Métodes GET/POST




Funci6

Crea una nova partida i la participacié de l'usuari creador.

JSON entrada

{*fusername” : “identificador”,
“mode”: “identificador”,
“language: ” : “identificador”,
‘communicationSystem” ”:
"platform” : “identificador”,
“date” : “identificador”,

“description” : “valor”,

identificador”,

“‘usercode”."identificador”}
Codis éxit 200
Codis error 400, 500
Nom  deleteParticipant
URL http://localhost:8080/LanviWebServices/deleteParticipant
Métodes GET/POST
Funcié Elimina un participant d’'una partida

JSON entrada

{*idGame” : “identificador”,

“‘username”.”identificador”}
Codis exit 200
Codis error 400, 500
Nom deleteParticipation
URL http://localhost:8080/LanviWebServices/deleteParticipation
Metodes GET/POST
Funcié Elimina una participacié d’'una partida
JSON entrada {“id” : “identificador”}
Codis exit 200
Codis error 400, 500
Nom ' getAllGamesList
URL http://localhost:8080/LanviWebServices/getAllGamesList
Metodes GET/POST
Funcio Retorna totes les partides futures que compleixen els filtres d’entrada

JSON entrada

{*videogame” : “identificador”,
“mode:"identificador”,
“language:”identificador”,
“‘communicationSystem:”identificador”,
“platform:”identificador”

}
JSON sortida éxit | { “games”: [
{“idGame” : “identificador”,
“date” : “valor”,
“language” : “identificador”,
“videogame”:”identificador”,
“‘mode”:"identificador”,
“platform”:"identificador”,
“participants”:’valor”}
]
}
Codis éexit 200
Codis error 400, 500
Nom ' getGameData
URL http://localhost:8080/LanviWebServices/getGameData
Métodes GET/POST
Funcié Retorna la informacié d’una partida

JSON entrada

{“id” : “identificador”,




“‘username:”identificador”’}

JSON sortida éxit

{*date”: “valor”,
“language”; “valor”,
“videogame”: “valor”,
“mode”: “valor”,
“platform”: “valor”,
“‘communication”; “valor”,
“description”: “valor”,
“numMaxParticipants”: “valor”,
“userParticipant”: boolean,
“participants” : [

{“id” : “identificador”,

“name” : “valor”,

“‘username” : “identificador”,

“usernameCode”;"valor”}
]
}

Codis éxit 200
Codis error 400, 500
Nom ' getModes
URL http://localhost:8080/LanviWebServices/getModes
Métodes GET/POST
Funcié Retorna els modes d’un videojoc

JSON entrada

{*videogame” : “identificador”}

JSON sortida éxit

{“modes” : [
“id” : “identificador”,
“‘name” : “valor”,

“videogame” :

“identificador”}

]

}

Codis éxit 200
Codis error 400, 500
Nom \ getNewGameResources
URL http://localhost:8080/LanviWebServices/getNewGameResources
Métodes GET/POST
Funcio Retorna els recursos per a crear una nova partida.
JSON entrada {}
JSON sortida éxit | {

“videogames” : [{“id” : “identificador”, “name” : “valor’}],

“platforms” : [{“id” : “identificador”, “name” : “valor’}],

“modes” [{“id” “identificador”, “name” “valor”, “videogame”
“identificador”}]

“languages” : [{id” : “identificador”, “name” : “valor”}]
“‘communicationSystems” : [{“id” : “identificador”, “name” : “valor’}]

}
Codis exit 200
Codis error 400, 500
Nom " getProfile
URL http://localhost:8080/LanviWebServices/getProfile
Meétodes GET/POST
Funci6 Retorna la informacié d’un usuari

JSON entrada

{*username:’identificador”’}

JSON sortida éxit

{*password”: “valor”,




“name”; “valor”,
“birthdate”: “valor”,

“presentation”: “valor’}
Codis éxit 200
Codis error 400, 500
Nom ' getUserGamelList
URL http://localhost:8080/LanviWebServices/getUserGameList
Métodes GET/POST
Funcio Retorna les partides de l'usuari, si nextgames és true retorna les partides

futures, en altre cas, retorna les partides passades.

JSON entrada

{*fusername” : “identificador”,
“‘nextgames”: boolean}

JSON sortida éxit

{“games”: [
{“idGame” : “identificador”,
“date” : “valor”,

“language” : “identificador”,
“videogame”:"identificador”,
“‘mode”:"identificador”,

“‘platform”:”identificador”,

“participants”:”valor”}
]
1

Codis éxit 200
Codis error 400, 500
Nom register
URL http://localhost:8080/LanviWebServices/register
Métodes GET/POST
Funcio Registrar un usuari amb una contrasenya.

JSON entrada

{*fusername” : “identificador”,
“password”; “valor”}

Codis éxit 200

Codis error 400, 500

Nom ' sendEmailResetPassword

URL http://localhost:8080/LanviWebServices/sendEmailResetPassword
Métodes GET/POST

Funcié Envia un email a 'usuari amb una contrasenya temporal.
JSON entrada {*username” : “identificador”}

Codis éxit 200

Codis error 400, 500

Nom " updateProfile

URL http://localhost:8080/LanviWebServices/updateProfile
Métodes GET/POST

Funcio Actualitza un usuari.

JSON entrada

{*fusername” : “identificador”,
“name”, “valor”,
“password”: “valor”,

“birthdate”:”valor”,

“presentation”:"valor’}
Codis éexit 200
Codis error 400, 500




La connexi6 entre els serveis web i la base de dades s’ha fet amb Hibernate ja que
permet treballar amb programacié orientada a objectes. S’ha creat unes classes
generals DAO:

o GenericDAO: representa el DAO genéric que podria utilitzar-se en qualsevol
framework ORM.
e GenericDAOHibernate: representa el DAO d’Hibernate.

Cadascuna de les taules de la base de dades té associades tres classes: *DAO,
*DAOHibernate i la classe que mapeja la propia taula, totes elles es guarden dins un
paquet amb el nom de la taula en angles.

Per a testejar els serveis desenvolupats s’ha utilitzat el programari Postman.

7.1.3. Client

El client és una aplicacié6 Android anomenada Lanvi i ha sigut desenvolupada en Java
en I'IDE Android Studio, s’ha decidit utilitzar Java per familiaritat amb el llenguatge. Per
a fer les peticions des del client cap al servidor, s’ha utilitzat I'api Volley [6].

Amb l'objectiu de reutilitzar els recursos el més possible, s’ha pres la decisi6 de
treballar amb Fragments [7]. A més, facilta la utilitzaci6 del component
BottomNavegationView com a menu de navegacio de I'aplicacio.

Les activitats que componen l'aplicacié son:

¢ MainActivity.java: pantalla de benvinguda amb el logotip de I'aplicacio.
¢ LoginActivity.java: pantalla de login i registre, il-lustrat per la figura 15.
¢ MainContainerActivity.java: es tracta del contenidor que anira canviant el seu
contingut per a mostrar cadascuna de les quatre parts principals de I'aplicacio:
les meves partides, troba una partida, crea una partida i perfil. Els fragments
per a cadascuna son:
o Les meves partides
= MyGamesFragment.java: implementa la interficie
ListGamesContainerFragment.java i es tracta del fragment que
actua com a contenidor i que mostrara dos fragments,
alternativament:
o ListGamesFragment.java: representa una llista de
partides, en aquest cas, les partides on hi participa
'usuari, il-lustrat per les figures 17 i 23.
e GameFragment.java: representa la informaci6 d’una
partida i permet gestionar-la, il-lustrat per les figures 18,

19, 20, 21 24.
o Troba una partida
= AllGamesFragment.java: implementa la interficie

ListGamesContainerFragment.java i es tracta del fragment que
actua com a contenidor i que mostrara tres fragments,
alternativament:
e SearchGamesFragment.java: permet introduir els criteris
per a fer una cerca de les partides disponibles, il-lustrat
per la figura 22.
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o ListGamesFragment.java: representa una llista de
partides, en aquest cas, qualsevol partida, il-lustrat per
les figures 17 i 23.
e GameFragment.java: representa la informaci6 d’una
partida i permet gestionar-la, il-lustrat per les figures 18,
19, 20, 21 24.
o Crea una partida
= NewGameFragment.java: permet crear una nova partida,
il-lustrat per la figura 25.

o Perfil
= ProfileFragment.java: permet visualitzar i modificar el perfil
d’usuari, il-lustrar per la figura 26.

Els fragments ListGamesFragmentjava i GameFragment.java sén entitats
independents que modifiquen el seu comportament depenent dels parametres
d’entrada i que s’utilitzen des de dos contenidors diferents amb un acoblament molt
baix al seu contenidor, gracies a la interficie creada:
ListGamesContainerFragment.java

7.2. Estat del projecte

El projecte es desenvolupa sobre la planificacié inicial en la fase d'implementacid, la
planificaci6 establerta és la seguent:

v ) PAC 3 - Implementacio 3r 28°mar. 11° may. 118h
Investigacio 28°mar. 30° mar. 6h
v e Implementacié del disseny 3p 30° mar. 6° may. 106h
Implementacié Base de dades 30° mar. 9°abr. 30h
Implementacié serveis web 10° abr. 24° abr. 40h
Implementacié aplicacié Android 25° abr. 8° may. 36h
Joc de proves 6° may. 9° may. 6h
v o Lliurament final 3k 12° may. 30° may. 52h
Finalitzacio de la implementacio (si cal) 12° may. 22° may. 30h
Elaboracié de la memoria 23° may. 28° may. 14h
Elaboracié de la presentacid 29° may. 30° may. 8h
Defensa virtual 13°jun. 17° jun. 6h

Figura 32: planificacié de la implementacid i lliurament final

La investigacid i la implementacié de la Base de dades s’ha realitzat en el periode
establert en la planificacié. Pel que fan els serveis web i I'aplicaci6 mobil Android,
aguestes dues parts del sistema es desenvolupen en paral-lel amb 'objectiu de tenir
una versioé que disposi de les funcionalitats principals per a I'entrega de la PAC3 i
poder desenvolupar la resta de les funcionalitats en el temps entre I'entrega de la
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PACS3 i el lliurament final. Els Gltims dies abans del lliurament de la PAC3 es realitzen
les proves i es documenten.

7.3. Proves i avaluaci6

Es portaran a terme proves unitaries que realitzin d’'una manera satisfactoria els casos
d’us definits al disseny técnic.

7.3.1. Preparacio6 de I'entorn

Les proves es realitzen sobre el simulador que ofereix Android Studio, per a realitzar
I'avaluacio per part del personal docent també es poden seguir les passes que aqui es
descriuen. Passes necessaries per a preparar I'entorn de proves:

1. Descarregar MySQL Server .

2. Descarregar MySQL Workbench y connectar amb el servidor amb les
credencials root/root.

Importar la base de dades amb el script lanvi_bd.sql.

Arrencar MySQL Server.

Descomprimir la carpeta apache-tomcat-9.0.62.zip i arrencar el tomcat fent
doble clic a "apache -tomcat-9.0.62\bin\startup.bat"

a. També és possible arrencar tomcat des d’Eclipse, en aquest cas, sera
necessari afegir el tomcat com a servidor dins I'lDE. Després s’haura de
descomprimir la carpeta LanviwebServices.zip i afegir-la com a projecte
a Eclipse i al propi servidrg)r:

Stop

abrw

Ctrl+Alt+S
Publish Ctrl+Alt+P

Clean...

‘7 Add and Rermove...

Monitoring »
< Add and Remove resources to the server l
Clean Tai WOTE DITECtary ..

8 4 Servers x g History
208y~ [ Tomcat v3.0 Server at lo
~ o LanviWebServices [Synchronized]
K| XML Cenfiguration
% Filesets

Properties Alt+Enter

6. Descomprimir Lanvi.zip, afegir el codi font a Android Studio i executar
I'aplicacié sobre 'emulador d’Android Studio.
a. També és possible executar directament Lanvi.apk en un dispositiu
mobil.

7.3.2. Proves unitaries

Es realitzen proves funcionals sobre I'emulador que proporciona Android Studio, es
mostren algunes d’elles a tall d’exemple:

Identificador PF-001

Cas d'us CU-001
Nom Registrar usuari
Descripcio Registrar un nou usuari en la base de dades
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Prerequisits L’usuari no existeix
Flux e L’usuari prem el botd “Sign up” per a registrar un usuari.
e L’usuari introdueix el codi d’'usuari i la contrasenya.
e L’aplicacio valida que no existeix cap usuari amb el mateix
codi.
o Silusuari existeix es demana un altre codi.
e L’usuari no existeix, es registra el no usuari
Resultat esperat | S’ha registrar un nou usuari amb el codi i contrasenya introduits.
Resultat obtingut | Ok

Identificador PF-002

Cas d’Us CU-002

Nom Autenticar usuari

Descripcio Autenticar un usuari a través de les credencials introduides
Prerequisits L’usuari ha d’existir en la base de dades.

Flux e L’usuari accedeix a la pantalla de login.

e L'usuari introdueix codi d’'usuari i contrasenya i prem
“login”.

e Es busca l'usuari amb el codi introduit a la base de dades.

o Si no existeix l'usuari es mostra un missatge
avisant l'usuari de que el codi introduit no és
correcte.

e Es comprova si la contrasenya introduida és la
contrasenya guardada a la base de dades per aquell
usuari.

o Si la contrasenya és incorrecta es mostra un
missatge avisant l'usuari.

e Si codi i contrasenya sbn correctes l'usuari accedira a la
pantalla principal.

Resultat esperat | L’'usuari s’ha autenticat correctament.

Resultat obtingut | Ok

Identificador CU-006

Cas d’Us CU-006

Nom Crear una partida

Descripcio Un usuari crea una partida i es converteix en Organitzador

Prerequisits e Usuari autenticat

Flux e L'usuari selecciona “Create game” en el menu de
navegacio.

e Es mostra una pantalla amb totes les caracteristiques de
la partida: dia, hora, joc, mode, plataforma, idioma i

descripcio.
e |’usuari prem “Crear partida” i es crea una partida nova.
Resultat esperat e Es crea una nova partida

Resultat obtingut | Ok

En la planificacio, un cop finalitzada la implementacio s’esperava realitzar tests
automatitzats mitjangant JUnit, el temps disponible per a la implementacioé no ha
permes pero queda com a treball futur.
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8. Conclusions

Afrontar aquest treball de fi de grau sense tenir cap coneixement anterior en Android
ha sigut un repte interessant per afrontar, especialment tenint en compte que es tracta
d’'un projecte de desenvolupament complet i que, per tant, el temps dedicat al
desenvolupament de la propia aplicacio és relativament curt.

Tots els objectius principals funcionals (OF1-OF7) i els dos objectius principals no
funcionals (ONF1 i ONF2) han sigut assolits. Pel que fa els objectius opcionals, OOF2
ha estat assolit afegint un camp de presentacio a la pantalla My profile, la resta dels
objectius funcionals no han sigut assolits perqué el temps per a desenvolupar
I'aplicacié no ho ha permes i, per tant, queden com a linies de treball futur:

Obijectius opcionals funcionals (OOF)
o Permetre un intercanvi d’informacié entre els participants en un Tauler o similar
(OOF1).
e Permetre donar informacié sobre els participants una vegada acabada la sessio
(OOF3).

Obijectius opcionals no funcionals (OONF)
e L’aplicacio ha d’estar disponible en diferents idiomes (OONFL1).

Per a pal-liar I'efecte de que no ha sigut possible implementar OONF1, s’ha decidit que
I'idioma de I'aplicacio sigui I'angles ja que és I'idioma més parlat del mén.

Pel que fa la planificacié, el temps efectiu s’ha aproximat molt al temps planificat, en
aquest punt ha sigut un encert assignar més temps a les etapes del projecte on hi
havia més incertesa. Parlant de la propia incertesa, ha sigut un encert també utilitzar
Java com a llenguatge tant en la part client com en la part servidora perqué es un
llenguatge que conec i, per tant, la incertesa s’ha centrat només en la part inherent a la
programacié en Android.

Es interessant comentar la importancia de realitzar un disseny acurat per a que les
modificacions o addicions que apareguin durant la implementacié siguin minimes. En
el nostre cas s’han realitzat dues modificacions a les taules de la base de dades:
I'atribut username s’ha afegit a la taula Participaci6 i I'atribut numMaxParticipants ha
passat de la taula Partida a la taula Mode. També s’han hagut de realitzar petites
modificacions durant la implementacié envers el prototipatge, segurament el fet de
realitzar el prototipatge sense tenir experiéncia en Android pot haver condicionat
aquest i de ben segur que el proxim prototipatge d’'una aplicacio Android el faria
lleugerament diferent gracies a I'experiéncia adquirida.

Finalment, voldria destacar que la realitzacio d’aquest treball de fi de grau ha estat una
experiéncia enriquidora, especialment perqué es tracta d’'un projecte complet que
dificilment recau en una Unica persona en I'entorn laboral, i que ha ofert I'oportunitat de
dissenyar un sistema complet i, per tant, obtenir aquesta visié global tan interessant
pel futur.
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Glossari

Android: sistema operatiu mobil basat en el nucli de Linux.

DAO: Data Acces Obiject.

HHTP: Hypertext Transfer Protocol.

Login: procés que controla l'accés individual a una aplicacié mitjancant la
identificacio de l'usuari utilitzant credencials proporcionades per l'usuari.
PMBOK: Project Management Body of Knowledge.

ORM: Object-Relacional Mapping.

Smartphone: teléfon intel-ligent.

UOC: Universitat Oberta de Catalunya.
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