/i

Escola Universitaria
Politécnica de Mataré

Enginyeria Técnica en Informatica de Gesti6

WARCOMRADES
VOLUM |

DANIEL RUIZ PONCE
ENRIC SESA NOGUERAS

TARDOR 2009






Resum

Warcomrades €és un projecte de desenvolupamentjattude rol web. Actualment hi
ha molts productes en el sector, amb diverses iguest i depenent del producte el
nombre de jugadors pot arribar a ser de centeeansldrs.

El que pretén aquest projecte és el desenvolupadienmd maqueta funcional com a
primera iteracio, on el requisit primordial siguiedcalabilitat, la facilitat de

manteniment i que el producte sigui modular.

El producte permetra a l'usuari configurar-lo al geist, per tal de millorar la interaccié
persona - ordinador, fer-la més fluicdsquest es considera un punt rellevant, ja que es

pensa que pot ser un clar avantatge competitiu.

Tal com es detalla en aquest document, la eleceitesl tecnologies per I'elaboracio

s’ha fet orientat a poder complir els requisitsanots.

En definitiva es vol una maqueta que permeti pablima versio alfa tancada en la
seguent iteracié centrant-se més en aspectes sjisuglcontinguts i sobretot en la
jugabilitat. Que permeti la modificacio total o pat, de continguts, normes, tematiques

i tecnologies.



Summary

WarComrades is a development project of a web-beovede-playing game.

Currently, there are many products on the sectdh different topics and, depending
on the product; the number of players may arrivieetnundreds of thousands.

This project expects a functional model developnanfirst iteration, being the most

important requirements: the scalability, easy neiahce, and modularity.

The product will allow the users to configure it toeir liking, with the aim of
improving human-computer interaction, making it endluid. This is considered an

important point as it is a clear competitive adeget

As this document details, the development technesoghoice has been oriented to

satisfy the mentioned requirements.

Definitely, the objective is to make a model tharmit to publish a closed alpha
version at the next development iteration. It ¥oltus more in visual aspects, especially
in contents and playability. This model should alltotal or partial modification of

content, standards, and technology topics.



Resumen

Warcomrades es un proyecto de desarrollo de um jdegol web.

Actualmente, hay muchos productos en el sectoifdeedtes tematicas y, dependiendo

del producto, el nimero de jugadores puede llegar de centenares de miles.

Lo que pretende este proyecto es obtener una naafjuetional en la primera iteracion,
donde el requisito principal sea la escalabilidadacilidad de mantenimiento y que el

producto sea modular.

El producto permitira al usuario configurarlo aggisto, con el objetivo de mejorar la
interaccion persona—ordenador, haciéndola masafluitbte se considera un punto

importante ya que se cree que es una clara vexaajpetitiva.

Tal como se detalla en el documento, la elecciélasi¢ecnologias para la elaboracion

se ha orientado a poder satisfacer los requisitogimnados.

En resumen, se quiere obtener una maqueta quetaepoidlicar una version alfa
cerrada en la siguiente iteracion de desarrolloc&drara mas en aspectos visuales,
contenidos y sobretodo en la jugabilidad. Esta rtqdebe permitir la modificacion

total o parcial de contenidos, normas, tematidesyologias.
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1- Introduccio.

1.1- Proposit del projecte.

El projecte té com a objectiu el desenvolupamenh gibc en linea que pugui resultar
atractiu per els jugadors. S’ha d’elaborar primBestructura i compatibilitats de

I'aplicatiu.

L’objectiu és obtenir un producte que sigui un gtaena tematica, i amb unes normes i
continguts, per fer la prova al mercat. Per poéerun analisi posterior, i aplicant el

mateix model de procés fer possible refer el joelitint el minim de recursos.

En definitiva, es vol obtenir un producte final goermeti analitzar errors comesos,
possibles millores, canvis a fer, i que es pugudificar la gran majoria del producte

amb un temps i uns costos reduits.

1.2- Descripci6 del projecte.

WarComrades és un joc de rol de navegador web.jadnde rol” és la traduccié que
s’usa en catala per definle-playing gamgRPG). Un dels aspectes més caracteristics
d’aquests jocs és, tal com indica el seu nom, qu® unés jugadors interpreten un
determinat rol, paper o personalitat. Acostumemogipiar una trama on el personatge
juga un paper important, i segons el joc, dispagegomplexos sistemes per millorar,

investigar, construir, expandir-se, negociar, gaamxperiencia, relacionar-se,etc.

WarComrades representa un mén que es divideix atregparts (anomenades arees),
en cada area hi habita una raca amb caracteristieeles diferencia de la resta. Aixi
doncs, a I'’hora de crear un personatge (anomemai) hkusuari ha de seleccionar una
raca depenent dels avantatges que, segons al isen, aquesta li proporcioni. No
nomeés aixo afecta a les caracteristiques de 'héainibé es pot configurar els seus
atributs i habilitats a mesura que vagi guanyapeggncia lluitant, millorant I'equip,

investigant, aprenent habilitats (magies i atape@als, etc.), aprenent un ofici (segons
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els oficis, els herois s’especialitzen en uns atsibo altres; tenen diferents
bonificacions —anomenadbenus- per professié i inclis diferents habilitats).

El jugador comenca amb una vila principal (ubicadgons la zona geografica del

jugador) i el seu primer heroi (en podra fer varies
Les opcions que tindra el joc per el jugador, agteets, seran:

» Millorar les caracteristiques del personatge exguibel mapa i lluitant contra

enemics i altres jugadors.

* Anar en busca d’'una mascota que I'ajudi en condraiara que també la pot fer

servir per comerciar o combinar-ne dues per fenfreede millor.
* Fer missions individualment o en grup per tal dieseguir objectes o habilitats.

» Millorar les caracteristiques de la seva vila: ¢tarist edificis, investigant i
creant unitats d’atac i defensa per tal de conguies enemigues que li

proporcionin recursos.
e Comerciar amb altres jugadors.
» Crear noves armes i armadures 0 bé tot tipus demmamb elements del joc.
» Encantar armes i armadures amb elements magics.

» Crear o unir-se a un Clan (associacio de difefjeigisdors) i conquerir els quatre

castells del mapa, els quals ofereixen atributsadeeten a tot el Clan.

» Relacionar-se amb altres jugadors mitjan¢ant laaxaocial que proporcionara

WarComrades.
» Fer combats jugador contra jugador (PVP) i clartreotian (CVC).

» Configurar la interficie del joc per potenciar magraccio, incloent una versio
reduida per experts (menys recolzament textuments desplacats per

augmentar I'espai de joc).
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Algunes d’'aquestes caracteristigues es poden d@rnae segons la professié que
selecciona el jugador a mesura que el nivell derdhaugmenta i gracies a les diferents

habilitats que aquest pot aprendre durant el joc.

Les professions s’escullen en certs nivells i sgere per a especialitzar I'heroi en
diferents camps; com soén la lluita cos a cos ostadcia, la magia o les habilitats de
mercader. Cada una d’aquestes professions ofeneconjunt de camins a seguir que
especialitzen encara més a I'heroi i li dona umetes caracteristiques i habilitats.

Les habilitats sén diferents segons la professithéeoi, i es poden aprendre a mesura
que I'heroi guanya experiéncia lluitant. L'ampliarietat d’habilitats que pot triar un
heroi fa que s’hagi d’especialitzar segons el tighiis que se li vulgui donar. Tot aixo

fa que augmenti la diversitat en els personatgegecle

A WarComrades els equips de lluita (heroi i mascetien molt entre jugadors,
aconseguint una varietat molt amplia de configuresi (Tot aixd es gracies al gran
nombre de factors que afecten als atributs i Hatslid’un heroi 0 mascota, com la raca,

la professio, els diferents equips, i altres agsealacionats).

El joc tindra un sistema de pagament que, tot ofesir avantatges en la jugabilitat,
ofereix, a grans trets, serveis als usuaris conepemple: canviar la imatge de I'herai,

de la mascota, reiniciar I'arbre d’habilitats, ieiar els atributs, treure la publicitat, etc.

1.3- Requeriments

WarComrades ha de tenir unes caracteristiques m@gnimecessaries sense les quals
I'éxit del producte es veuria compromes. Alguneaqgdestes sén implicites en les
necessitats que hi ha en qualsevol altre tipuseate ialgunes son propies del tipus de
producte.

Robustesa: L’aplicatiu ha de ser robust, no s’ha de permetre els usuaris que acabin

en el domini del joc tinguin la sensacio que I'eptiid no té un bon funcionament, no
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s’ha de permetre que passin coses colibacks de base de dades, domini caigut,
pérdua de dades, etc.

Usabilitat: L'aplicatiu s’ha de diferenciar de la resta deduates del sector aportant un
alt grau d'usabilitat. Es vol que quan l'usuarireningui la sensacido de que pot
configurar-ho tot i adaptar-ho al seu gust. Seah ke facilitar bones eines de xarxa

social sempre amb bona accessibilitat.

Mitjancant AJAX s’ha d’aconseguir crear una impr@sd més interactiva possible de

la interficie.

Rapidesa:L’aplicacio ha de tenir una carrega mitja-rapidg%2segons aprox.). Amb
aquest nivell de carrega estaria just a la mitjinternet.

Visites: El bon posicionament web i la publicitat en altiess s6n essencials per I'éxit
de WarComrades.

Consisténcia: Es imprescindible que l'usuari tingui la sensaciésthr usant un

producte homogeni final i que li doni la sensacesthr interactuant amb un joc.
Mantenible: El joc ha de facilitar el seu manteniment, la sawapliacio i la seva
modificacio.

Multicultural:  Warcomrades ha de suportar un nombre el més elgossible

d’idiomes per atraure quants meés usuaris millor.

Ingressos: WarComrades és un projecte amb anim de lucre aipers’ha d’oferir un
espai per a la publicitat de tercers. A més, tag'tign d’oferir serveis de pagament que

encara falta concretar.
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1.4- Situacio actual del projecte.

1.4.1- Analisi DAFO de WarComrades.

1.4.1.1- Debilitats.

* Falten recursos.Des d’'un inici era clar quao es disposa de recursoper
desenvolupar una interficie grafica de nivell pssfenal. Per el moment, la
interficie grafica es una maqueta prévia, que asidera temporal, valida per la
versid alfa tancada, si es creu oportu es pot abla beta oberta també amb
aguesta interficie ja que és de la propietat deCtarades, pero s’ha de mirar

de millorar molt.

* Nul-la publicitat. Degut a la falta de recursos el projecte no die@oa priori
de publicitat en altres llocs web; que és necesgarique hi ha una relacié

directa entre les pagines que vinculen la web viktes que rep.

* Pocs recursos humansDegut a la falta de recursos economics nomeés dues
persones treballen com a desenvolupadors del jo@ #& que aquest avanci

molt lentament respecte els competidors.
» Aprenentatge de noves tecnologies WarComrades esta desenvolupat
mitjangcant noves tecnologies del sector. El dissesy desenvolupament es

veuen afectats per la corba d’aprenentatge.

» Poca experiéncia amb projectes d’aquestes dimens&n
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1.4.1.2- Amenaces.

 Forta competéncia En els dUltims anys la competéncia ha crescut
desmesuradament i les empreses que actualmentuanepacte molt gran en
el sector acostumen a tenir al darrera un amplipegambé sén empreses

consolidades. Aixo fa que fer-hi la competencialisigielcom complex.

» Copyright. Degut al Copyright hi ha la obligacié de creaomprar totes les
imatges.

1.4.1.3- Fortaleses.

» Capacitat Innovadora. WarComrades pretén innovar en molts aspectearde ¢
al seu atractiu visual i funcional per a I'usuligual cosa no esta gaire

imposada al sector.

» Enginyeria. S’ha observat que la majoria dels jocs de nawaghdn estat
desenvolupats per dissenyadors web. Aquests s8rpgrectament funcionals
pero creiem que no n’hi ha prou. WarComrades tat dssenvolupat péuturs
enginyers en informatica, la qual cosa garanteiaventatge des del punt de
vista del manteniment i la manipulacié respecteatapetidors. Per exemple, si
es veiés que el joc no és agradable en algun asmscmodifica facilment i es
millora. Es més, tal i com s’ha pensat i desenwatiupera possible canviar,
gairebé totalment, el temari i la funcionalitat el en cas de que no funcionés

0 se’n volgués crear un altre.
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* Noves tecnologies:

o Funcionalitat. El joc és desenvolupat amb tecnologia innovadora,
aplicant patrons com: rapidesa en les peticionsalésa davant atacs,
disminuci6 de la carrega d'informaci6 al servidat tlient mitjancant la
memoria cache, etc.

o Programari lliure. Davant la idea de no re inventar la roda cada \&gad
scripts i frameworkslliures que fan més rapida la programacié de
I'aplicacid i possibiliten un funcionament més agi&igi un manteniment
modular.

o Poténcia S’ha estudiat amb deteniment cada pas a I'hora&ride la
tecnologia per a crear WarComrades. Aixi s’ha assggque, per
exemple, la base de dades que s’usa (PostgreSQui) reeés potent,
rapida i segura, que la que solen usar la granrmmape jocs de
navegador (MySQL) o que dtamework utilitzat (Symfony basat en
PHP5) sigui més segur, més estructurat i més qamda tecnologia que
usen la gran majoria de competidors (PHP o ASP).

* Mantenir el joc en linea no és carDavant el gran creixement i la demanda que
té Internet, hi ha molta competéncia a I'hora diofen bon servei i barat en

servidors dédnosting

1.4.1.4- Oportunitats.

* Forta demanda El mercat creix i el nombre d’usuaris interessat®| sector

també.

* Innovacié. Al mercat actual no s’ha trobat cap aplicaci6 giegeixi alguns dels
aspectes que es té pensat per a WarComradesyaigiigtentara atraure usuaris

per aquest front.
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* La publicitat. El creixement dels llocs i negocis en linea haqgfet una web
amb molt trafic d’'usuaris (com la que pretén serr@danrades) tingui uns

beneficis extres si incorpora algun apartat ambigitad.

» Reutilitzacié de codi.En el cas de que el joc funcionés seria possiiblertint
moltes menys hores de les invertides inicialmest;ne un altre de similars
caracteristiques. O en cas de fracas, fer un eistnddificar-lo identificant els

errors que hagin sorgit i rellancar I'aplicacio.

®* Bon posicionament web.Actualment, sembla que I'éxit dels productes del
sector no és degut al seu bon posicionament wehu@es’ha realitzat proves
amb paraules claus relacionades, i no tenen unpbsitionament. Es pretén
posicionar el millor possible el joc, per tal depta el maxim d’'usuaris

possibles que cerquin aspectes relacionats areitica.

1.4.2- Analisi de la competencia.

S’ha realitzat un estudi sobre la situacio de apeténcia del sector. Esta detallat a
'Annex A.



WarComrades 9

2- Tecnologies.

2.1- Elframework Symfony.

2.1.1- Introduccié.

D’es d’un inici, es tenia clar que WarComradesasdissenyat i implementat mitjancant

unframeworkja que aquests permeten:

» Simplificar el desenvolupament d'una aplicacié anigant Butomatitzacioé
d'alguns dels patronsutilitzats per a resoldre les tasques comunes.

* Proporcionarestructura al codi font, forcant al desenvolupador a crear codi
més llegible i més facil de mantenir.

» Facilitar la programacio d'aplicacions, ja que @scéen operacions complexes

en instruccions senzilles.

Després d’estudiar i provar difererfitmmeworkscom van serCake o Zend entre
d’altres, va ser concloent que el que més s’adegades necessitats de WarComrades
era elframeworkanomenat Symfonyque és urcompletframeworkdissenyat per a
optimitzar, gracies a les seves caracteristiqguedesenvolupament de les aplicacions

web.

El framework Symfony és un conjunt ilameworksindependents que s’han adaptat
per treballar conjuntament per el benefici del deskipament d’aplicacions. Algunes

de les caracteristiques que criden més l'atencidesdsegients:

» Separa la logica de negoci, la logica de servidarpresentacio de Il'aplicacié
web.
* Proporcionadiverses eines i classeencaminades a reduir el temps de

desenvolupament d'una aplicacio web complexa.
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* Automatitza les tasques més comungpermetent al desenvolupador dedicar-se
per complet als aspectes especifics de cada aplicac

» Esta desenvolupat completament gPtP 5.

» Ha estaprovat en nombrosos projectes reals i s'utilitza en llweb de comer¢
electronic de primer nivell.

« Escompatible amb la majoria de gestors de bases dediks com MySQL,
PostgreSQL, Oracle i SQL Server de Microsoft.

» Es pot executar tant en plataformiasx (Unix, Linux, etc.) com en plataformes
Windows.

« Té al darrera una amplia comunitat que I'avalaafpsevista una versié 2 amb
un augment del rendiment aproximat de fins al 70%resla versio 1.2 amb la

que treballem.

django

u Cocoa

Fistama da
venios

symfony

Enrviamienta
Helpers
Seaffalding

Y RIL

Roke

Farmalarics
Widgets

|20

110 Tast-More

I pSeript
s i perl

erotivee | TiMYMCE

@ doctrine

Esquema de les tecnologies externes que incorpordofy .
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2.1.2- Caracteristiques de Symfony.

Symfony automatitza la majoria d'elements comunis ¢eojectes web, com per

exemple:

* La capa dhternacionalitzacié que inclou Symfony permet la traduccio de les
dades i de la interficie, aixi com l'adaptacioé lates continguts.

* La capa de presentacié utilitzdantilles (layouty que poden ser creats per
dissenyadors HTML sense cap tipus de coneixemehtfrdenework Els
ajudants Igelpers) inclosos permeten minimitzar el codi utilitzat da
presentacio, ja que encapsulen grans blocs degoedes poden executar amb
simples funcions.

» Els formularis inclouervalidacié automatitzada i farciment automatic de
dades (repopulation), el que assegura l'obtencié de dades correctediara
I'experiéncia d'usuari.

* Les dades inclouemmecanismes d'escapamengue permeten una millor
proteccio contra els atacs produits per dades esu

» Lagesti6 de lacachéredueix I'ample de banda utilitzat i la carregbsagevidor.

e L'autenticacio i la gesti6 de credencialsimplifiquen la creacié de seccions
restringides i la gesti6 de la seguretat d'usuari.

e El sistema dnrutament i les URL netes permeten considerar a les adreces de
les pagines com part de la interficie, a més d'egtimitzades per als cercadors.

e EIl suport de correu electronic inclos i la gesti®é APIs permeten a les
aplicacions web interactuar més enlla dels navagado

» Els llistats sén més facils d'utilitzar a causalalgpaginacié automatitzada, el
filtrat i I'ordenacio de dades.

» Els plugins, les factories (patré de disseny Factoria) i efsixin permeten
realitzar extensions a mida per a Symfony.

» Les interaccions amBjax s6n molt facils d'implementar mitjancant bBklpers
que permeten encapsular els efeclavascript compatibles amb tots els

navegadors en una unica linia de codi.
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2.1.3- Altres caracteristiques rellevants de Symfgn

Entre altres motius, es va triar Symfony pergsi&a dissenyar perqué s'ajustés als
seguents requisits:

» Facil d'instal-lar i configurar en la majoria de plataformes (i amb la garantia
que funciona correctament en els sistemes Winddnig estandards).

* Independent del sistema gestor de bases de dades.

* Prouflexible com per a adaptar-se als casos més complexos.

e Basat en la premissa de "convenir en comptes dégooar”, en la qual el
desenvolupador només ha de configurar allo quesmoévencional.

* Segueix la majoria de les millopsactiquesi patrons de dissenyper a la web.

* Preparat per a aplicacions empresarialsaadaptable a les politiques i
arquitectures propies de cada empresa, a més deraeestable com per a
desenvolupar aplicacions a llarg termini.

» Codi facil de llegir que inclou comentaris dghpDocumentor”i que permet un
manteniment molt senzill.

» Facil d'estendre, el que permet la seva integraaib llibreries desenvolupades
per tercers.

2.1.4- Entorn de desenvolupament i eines proporciats per Symfony.

Symfonypot ser completament personalitzat per a complib &ls requisits de les
empreses que disposen de les seves propies peditiquegles per a la gestié de
projectes i la programacié d'aplicacions.

Per defecte incorpora diversos entorns de desgmeamlent diferents i inclou diverses
eines que permeten automatitzar les tasques mésinesmde l'enginyeria del

programari:
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* Les eines que generen automaticament codi han estat dissesyeer a fer
prototipatge d'aplicacions i per a crear facilmémtpart de gesti6 de les
aplicacions.

» El frameworkde desenvolupament geoves unitaries i funcionals proporciona
les eines ideals per al desenvolupament basat ewegr est-driven
development

* La barra de depuracié web simplifica la depuracié de les aplicacionsgqie
mostra tota la informacio que els programadors st sobre la pagina en la
qual estan treballant.

« La interficie ddinia de comandesautomatitza la instal-lacio de les aplicacions
entre servidors.

« Es possible realitzar canvis "en calent" de la igomécié (sense necessitat de

reiniciar el servidor).

El complet sistema deg permet als administradors accedir fins a I'Gltietadl de les

activitats que realitza I'aplicacio.

2.1.5- L'ORM.

La informacié de la base de dades relacional heedenapejada a un model d'objectes.
Aix0 es pot fer amb una eif@RM, o Mapejador, i afortunadament, Symfony suporta

dos d'ells: Propel i Doctrine. En el cas del prigeusaradropel.

El ORMnecessita una descripcio de les taules i les selasons per a crear les classes
relacionades. Hi ha dues maneres de crear aqupstrea de descripci@nginyeria
inversa d'una base de dades existentreant-lo a ma En el nostre cas usarem la

primera opcio.

PDO és la capa d'abstraccio de base de dades qumelvEBHP. EframeworkSymfony
suporta totes les Base de dades suportadeRPer(MySQL, PostgreSQL, SQLite,
Oracle, MSSQL, ...).

Propel treballa amlguatre classesper taula. Per exemple, per a la taula Player és

necessari:
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Player: Un objecte d'aquesta classe representaiamagistre de la taula Player.
La classe esta buida per defecte.

BasePlayer: La classe pare de Player.

PlayerPeer: La classe defineix els métodes est@tiesmajoritariament retorna
col-leccions d'objectes Player.

BasePlayerPeer: La classe pare de PlayerPeer.

Les taules s'han creat en la base de dades, pédichaodades en elles. Per a qualsevol

aplicacio web, hi ha tres tipus de dades:

Dades Inicials Les dades inicials son necessaris perque |'ajpdicincioni
(sin6 es donen errors de claus foranies). Tambéssgem un administrador per
a cada taula per a poder accedbatkend

Dades de Provales dades de prova son necessaries perque deplisigui
provada. Cada vegada que s’executen les provesgpoiecessaria una base de
dades neta amb algunes dades noves de prova .en ella

Les Dades de I'UsuariLes dades de l'usuari son creades pels usuaastda

vida normal de I'aplicacio.

Cada vegada que Symfony crea les taules en ladeadades, les dades es perden. Per

tant a emplenar la base de dades amb alguns les dadials, hem creat una serie

d’scriptsamb senténcies SQL.

2.1.6-Backend

El primer pas és crear I'aplicadié@ckend Fins i tot si ebackendnomeés sera utilitzat

pels administradors, és convenient habilitar totes funcions de seguretat ja

incorporades en Symfony.

Ja que nomeés pot tenir un index.php per direc&mfony crea un index.php per al

primer controlador frontal de produccié i nomeng @tres amb el nom de I'aplicaci6.
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Els moduls d'administracié tenen moltes més furcignme els simples moduls. Sense
escriure una sola linia de PHP, cada modul propoacaquestes caracteristiques:

e Lallista d'objectes paginada.

» Lallista és ordenable.

» La llista pot ser filtrada.

» Els Objectes poden ser creats, editats, i eliminats

» Els objectes seleccionats poden ser eliminats & ba
* La validacio habilitada.

* Els Missatges Flash donen informacié immediatasadri.

El Generador d’Administrador proporciona totes fi@scions necessaries per a crear

una interficiebackenden un paquet facil de configurar.

2.1.7- L’enrutament.

En un context web, undRL és l'identificador Unic d'un recurs web. Quan caeix a
unaURL, s’esta demanant al navegador obtenir un recargtifitat per aquest. Per tant,
ja que l'adrecdJRL és la interficie entre la pagina web i l'usuad, de transmetre

informacio significativa sobre algun recurs al deeferencia.

Pero les "tradicionals'URLs realment no descriuen al recurs, sind que exposen
I'estructura interna de l'aplicacié. A l'usuari hoimporta que el lloc web sigui
desenvolupat amb el llenguatge PHP o0 que una claae tingui un cert identificador
en la base de dades. Exposar el funcionament ideeta aplicacié és perjudicial pel

que fa a la seguretat.

Les URLssoON tan importants que existeix tot fummeworkdedicat a la seva gestio: el
framework d’enrutament. L’enrutament gestiona &IRI (Uniform Resource Identifier)
intern i la URL externa. Quan una peticié arriba, I'enrutamentiiamaala URL i la

converteix en utJRI intern.
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L’URI intern esta fet de diverses parts: el modul, ilaicka cadena de consulta, que

inclou els parametres a passar a l'accio.

Les URLs amigables s6n importants perqué transmeten infidnaal'usuari. Es també

atil per a optimitzar el lloc web per als motorsrdeerca.

2.1.8- Els formularis.

Qualsevol lloc web té formularis; des del simplerfalari de contacte fins als complexos amb

desenes de camps.

Crear formularis és també una de les més complietettioses tasques d'un desenvolupador
web: és necessari crdddTML del formulari, implementar les regles de validgoéy a cada
camp, processar els valors per a després guaslanlda base de dades, mostrar missatges

d'error, emplenar els camps en cas d'errors, etc.

Per resoldre el problema Symfony proporciondrameworkper a facilitar I'administracié d'un

formulari. Elframework de formularis esta compost de tres parts:

» Validacié: El subframework“validation’ ofereix classes per a validar les entrades
(enter, cadenes, adreca de correu electronic, ...)
« Widgets El subframeworkde “widgets” ofereix classes per a la sortida aelBps

HTML (input, textarea, select..)

* Formularis: La classe$orm representen formularis fets dedgetsi validadors i donen
meétodes per a ajudar a gestionar el formulari. Gaaap del formulari té el seu propi

validador i el sewidget

2.1.9- Sessions.

Symfony gestiona persistentment dades entre lesqetHTTP. El desenvolupador no
ha de manipular directament les sessions, sinlus@déobjectesfUser que representa a

l'usuari final de I'aplicacio.
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Emmagatzemar els objectes directament en la sessia totalment desaconsellat. El
motiu és que I'objecte de la sessio es serialitdeeaina peticid i una altra i es desa en
un arxiu. Quan la sessio és deserialitza, la cldsd®bjecte desat s’ha d’haver carregat
préviament i aquest no sempre és el cas. A méuel@oden haver objectes de tipus

stalledsi es desen objectes de Propel.

Donat un identificador, el métoddUser::getAttribute()obté els valors de la sessio
d'usuari. Per contra, el metodetAttribute()emmagatzema qualsevol variable PHP en
la sessid, per a un determinat identificador. Agueetode també té un valor

predeterminat opcional a retornar si l'identificado esta encara definit.

Flashes Un flash és un efimer missatge emmagatzemat en la sessdad' que
s'eliminara automaticament després de la proxirtieifpeEs molt Util quan es necessita
mostrar un missatge a l'usuari després d'un reimeement. ElI generador
d'administracio utilitzdlashesper a mostrar informacié a l'usuari quan es guandiéoc

de treball, s'esborra o estén la seva validesa.

Un flash s'estableix utilitzant el métodetFlash()de sfUser El primer argument és
I'identificador defflashi el segon és el missatge a mostrar. Es pot defirglsevol flash
que es vulgui, pertotice i error son dos dels més comuns (que soOn utilitzats

intensivament pel generador d'administracio).

2.1.10- Seguretat.

2.1.10.1- Autenticacio.

Quan un usuari no autenticat intenta accedir aaoc& segura, es remet la peticio a

I'accié delogin tal com s’ha configurat a I'arxiu YAML (routing.yin

S’ha configurat que tot I'aplicatiu requereixi autieacié exceptuant el casos d'us de:

login i alta de jugador.
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2.1.10.2- Autoritzacio.

Quan un usuari esta autenticat, l'accés a algwmsna pot ser encara meés restringit
per la definicio de credencials. Un usuari ha dhér ties credencials per a accedir a la

pagina que sol-licita.

El sistema de credencials de Symfony és bastapiesinpoderds. Permet la definicid
de diferents rols d’usuari, i permet limitar 'asca les diferents pagines a segons quins

usuaris.

2.1.11 Els Entorns.

Hi ha dos arxius (index.php y frontend _dev.php) gd® anomenats controladors
frontals: totes les peticions a l'aplicacié es #através d'ells. Pero, per qué hi ha dos
controladors frontals si hem definit només unacagliid? Ambdos arxius apunten a la

mateixa aplicacié pero per a diferents entorns.

Quan es desenvolupa una aplicacid, excepte si ssndalupa directament en el

servidor de producci6, son necessaris diversosreto

« L'entorn de desenvolupament Aquest eés [I'ambient utilitzat per
desenvolupadors web per a afegir noves funciomeegio els errors, ...
En I'entorn de desenvolupament, I'aplicacid netzessgistrar tots els detalls
d'una peticié per a facilitar la depuracio, ha destrar I'excepcié en el
navegador, pero leacheha de ser deshabilitada perque tots els canVitzeda
al codi es tinguin en compte immediatament.

 L'entorn de prova: Aquest entorn s'utilitza per a provar automatieam
I'aplicacio.

« L'entorn “ staging: Aquest entorn és utilitzat pel client per a posgorova

I'aplicacié i informar errors o caracteristiqueg daiten.
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e L'entorn de produccié: Aquest és l'entorn on un usuari final interactua.
En l'entorn de la produccio, l'aplicacié haura destrar missatges d'error
personalitzats en lloc d'excepcions, i per descainlat capa dedacheha d'estar
activada. Aquest ha de ser optimitzat per al reedt i I'experiéncia de l'usuari

final.

Resumint: un “entorn Symfony” és un conjunt Unigjustaments de configuracio. El

frameworkSymfony inclou tres d'ellglev, testi prod.

2.1.12 - Internacionalitzacio i Localitzacio.

2.1.12.1- La cultura de l'usuari.

Les caracteristiques i18n i 110n de Symfony esrbasda cultura de I'usuari. La cultura
és la combinacio del llenguatge i el pais de ltisier exemple, la cultura per a un
usuari que parla frances és fri la cultura pen asuari de Franca és fr_FR.

El llenguatge esta codificat en dos minlsculegodthamb 1dSO 639-1 standard el
pais esta codificat amb dos caracters en majustatagrd amb 18SO 3166-1 standard

2.1.12.2- Internacionalitzacio.

Diferents idiomes tenen diferents conjunts de darac L'Anglés és I’ idioma més

simple ja que només usa els caracters ASCII, alaat el francés s6n un xic més
complexes, amb caracters accentuats com "a"]leleglies com el rus, xinés o arab sén
molt més complexes que tots els seus caractergejasian fora del rang ASCIl.Aquests

idiomes es defineixen amb diferents conjunts daatars.

Quan es tracta de dades internacionalitzades, l&s uiilitzar la normaUnicode La
idea darrera d&Jnicodeés establir un conjunt universal de caractersoqué tots els
caracters de tots els idiomes. El problema quest&ue un sol caracter es pot
representar amb una quantitat de 21 bits. Per panta la web, vam usar UTF-8, que

mapeja el codunicodeapuntant-lo a una sequeéncies de longitud varidblectets.
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2.1.12.3-Localitzacio.

Suportar diferents cultures també significa supdea diferents maneres de formatar
dates i nombres. Per aixo existeixen plantillesliorrsos helpers estan a disposicio per

ajudar a tenir en compte molts dels aspectes ghases en I'actual cultura de l'usuari.

2.2- PHP POO.

El llenguatge de programacié que inicialment esavtdr servir era PHP per la seva
rapidesa i senzillesa, perd quina versié? S’hatqmala versio 5.3 perquée soluciona
carencies que tenen les anteriors versionP@0, i perqué és la compatible amb la

ultima versio estable de Symfony.

PHP és un llenguatge molt utilitzat en el deserparoent d’aplicacions web, és un
llenguatge que porta actiu molts anys, i per elslgghi ha diferents servidors lliures
multiplataforma i hi ha diferenfsameworksque faciliten treballar-hi.

2.3- Sistema Gestor de Base de dades PostgreSQL.

PostgreSQL es un Sistema Gestor de Base de Dadiegatemt. Té mes de 15 anys de
desenvolupament amb molta activitat, i una argtutacmés que provada que té molt
bona reputaci6 sobre fiabilitat, integritat de leslades i exactitut.
Funciona en la majoria de sistemes operatius, entldinux, Unix (La majoria de

versions) i Windows.

Es considerat el millor SGBD lliure del mercat. démsiderat analog a Oracle, i encara
ho hem de provar pero ens hauria de permetre umegeasimilar a Oracle, o sino

millor.
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Té caracteristigues molt sofisticades com per elkerap Multiversion Concurrency
Control (MVCC), point in time recoverytablespacesreplicacié asincronapested
transactions (punt de guardat csavepoints backups en linea o un sofisticat
planificador/optimitzador de consultes. Suportas see caracters internacionals,

codificacio de caracteraultibyte Unicode

Té patents sobre concurrencia de sistemes queoporpiona Oracle, (com un sistema

per la concurrencia sense elements serialitzables).

Es escalable tant en quantitat de dades com emdatitat de usuaris que poden
treballar-hi. Hi ha sistemes muntats amb Postgte&Ql'actualitat que gestionen més

de 4TB de dades. Les limitacions més generalodyRRSQL sbn les seglents:

Limit Valor
Mida maxima de la BBDD [l limitada
Mida maxima de Taula 32TB
Mida maxima de una fila 1.6TB
Mida maxima d’'un camp 1GB
Files maximes per taula - limitades
Camps maxims d’una taula 250-1600 ((iZF::;;nt del tipus de
Nombre maxim de indexs per taula Il limitat
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2.4- AJAX.

Ajax és un acronim deAsynchronous JavaScript and XMIles una técnica de
desenvolupament web per crear aplicacions inteexctio RIA (Rich Internet
Application3. Aquestes aplicacions s’executen en el clienta &r, en el navegador

dels usuaris mentre es manté en comunicacio asmarb el servidor en segon pla.

D’aquesta manera és possible realitzar canvis sl@isrgpagines sense necessitat de
recarregar-les, el que significa augmentar la auf@ritat, velocitat i usabilitat en les

aplicacions.

Les aplicacions de la denominadéeb 2.0inclouen nombroses interaccions en el costat
del client, efectes visuals complexes i comunigaciasincrones amb els servidors. Tot
el que s’ha comentat es realitza addvaScript perd programar-lo manualment és

tediés i requereix de molt de temps per corregipeksibles errors.

Symfony inclou una seérie deelpersque automatitzen molts dels usos comuns de
JavaScripten les plantilles. La majoria de comportamentsekerostat del client es
poden programar sense necessitat d'escriure glimes de codiJavaScript Els
programadors s’han de preocupar de I'efecte quenvioicloure i Symfony s’encarrega
de fer-ho amb la sintaxi necessaria tenint en cengst possibles incompatibilitats entre
navegadors.
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3- Desenvolupament.

El model de domini esta detallat a ’Annex B.

3.1- Model Relacional

El diagrama d’entitat relacié s’ha dividit en dises submodels degut a que resulta
complex de visualitzar-ho complert. Els submodsldetallen a continuacio.

3.1.1- Submodel de Localitzaci6 (location).

Village T Castle
+ e =
mime  VARCHARGD) i SERALs  we ¢ W SERALS sl
currentZone INT8 <fke> B = S site> o vVARCHERCY
con e s | coordinate INT8 <fki> currentZone INT8 <fie
isMainVillage NUMERIC name VARCHAR(50) description VARCHAR(250)
] £6 TIMESTAMP / description VARCHAR(250)
description  VARCHAR(250) /
[ /
//
/ / Languages
/ / id SERIAL8 <ple
| // { name VARCHAR(50)
// / description VARCHAR(250)
y
// / //’
r y | -
Coordinate ’ £
Area
id SERIALS8 <ple "
name VARCHAR(50) id SERIAL8 <pk Market
coordX NUMERIC , name VARCHAR(50) | id SERIAL8 <ple
coordY NUMERIC - languageSRNIIS e name VARCHAR(50)
coordinateType NUMERIC coordinate INT8 > area INT8 <fk>
description VARCHAR(250) description VARCHAR(250) v | description  VARCHAR(250)
~
Race
id SERIAL8 <pk>
name VARCHAR(50)
area INT8 <fke
RaceType NUMERIC
description VARCHAR(250)
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3.1.2- Submodel d’habilitats (skills).

Desenvolupament

Jobclass
JobclassBonus
id SERIALS sple - jobclass INT8 <pkfkl>
name VARCHAR(50) a2 5
JobclassType NUMERIC e
parentJobclass INT8 <fke> -
resourceDiscount FLOAT4 Hepatnble
initialWeightCarrying FLOAT4 hero INT8 <pkfkl>
storageMaxltems NUMERIC attribute INT8 <pk.fk2>
mainSkill INT8 <fk1> quantity NUMERIC
description VARCHAR(250)
|
| s Hero HeroLevelBonus
id SERIAL8 <ple hero INT8 <pkfki>
name VARCHAR(50) - " — attribute INT8 <pkfk2>
race INT8 <fki> bonus NUMERIC .
1 jobclass INT8 <fk2>
experience  NUMERIC
avatar VARCHAR(50)
Ivl NUMERIC
created_at TIMESTAMP
updated_at TIMESTAMP Race 7
isSelected NUMERIC -
Skill description  VARCHAR(250) —>d SERIALS sple
i SERIALS T name VARCHAR(50)
e RaceType NUMERIC
neme  VARCHARGO) description VARCHAR(250)
delay NUMERIC -
father  INT8 <flo i A Aot
description VARCHAR(250) id SERIAL8 <pl>
‘ ‘ name VARCHAR(50)
. abbreviation VARCHAR(50)
| N description  VARCHAR(250)
A
o
RaceBonus
, attribute INT8 <pkfio> ‘
race INT8 <pk.fkl>
‘ bonus  NUMERIC i
|
Pet
id SERIAL8 <pk> ‘
SKllRequeds name VARCHAR(50) . PetLevelBonus
i g PetSkill | avatar VARCHAR(50) -~ Luwibute INT8 <okiie>
skill INT8 <pk.fki fke> pet INT8 fli> || jObClass INT8 <fkl> LT INTS <ok fil>
fequest INT8 <ple skill INT8 <pkfk2> v NUMESSES. bonus  NUMERIC |
vl NUMERIC v NUMERIC experience  NUMERIC .
race INTS <fle> PetAttribute
created_at TIMESTAMP 2 pet INT8 <pkfkl>
updated_at TIMESTAMP attribute INT8 <pk.fk2>
isSelected NUMERIC quantity NUMERIC
description VARCHAR(250)
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3.1.3- Submodel de possessions materials.

Player
id SERIAL8 <pk>
nick CHAR(10)
password CHAR(10)
email CHAR(25)
name CHAR(50)
ResourcesNeeded Resources PlayerResources S —— CHAR(50)
id SERIALS <plk> | id SERIALS <plc |-g ¢ |Tesources INT8 spkfid> | | country NUMERIC
resources INT8 <fle © | hame VARCHAR(50) player INT8 <pkfk2> city NUMERIC
quantity NUMERIC description VARCHAR(250) quantity NUMERIC zipCode CHAR(5)
genre CHAR(10)

A currentLanguage VARCHAR(10)
credit NUMERIC
created_at TIMESTAMP
updated_at TIMESTAMP
lastConnDate TIMESTAMP
description VARCHAR(250)

\
T
Hero
id SERIAL8 <ple
name VARCHAR(50)
ItemBonus Heroltem experience  NUMERIC
attribute INT8 <pl> hero INT8 <pkflo> " avatar VARCHAR(50)
item  INT8 <pkfle item  INTS <pkiki> B vl NUMERIC
" bonus  NUMERIC quantity NUMERIC player INTS <fle
created_at TIMESTAMP
updated_at TIMESTAMP
N isSelected NUMERIC
description VARCHAR(250)
Y A A
Item B
ItemNeeded id SERIAL8 <ple
ItemType NUMERIC
id SERIAL8 <pl>| o nameyp VARCHAR(50) GearBonus R EEEEY
item INT8 <fie 1 avatar VARCHAR(50) attribute INT8 <ple id SERIAL8  <pk>
quantitySNOMERIC minLevel NUMERIC gear  INT8 <okiio hero INT8 <fle>
A weight FLOAT4 bonus NUMERIC gear INT8 <fk1> .
description  VARCHAR(250) : upgradeLevel NUMERIC
7 ! \ \
7 ;‘ "
Request Gift Gear
- i B id SERIALS <plo
id SERIAL8  <pl id SERIAL8  <plk> Lo} N SERIALS <pl>

requestType NUMERIC giftType NUMERIC bodyPosition NUMERIC —

i VARCHAR(50) quiped
request INT8 <fki,fk2,fk3> gift INT8 <fidt. fle> name

conjunction VARCHAR@) conjunction VARCHAR(3) avatar VARCHAR(50) hero INT8 <pkfiki>

- vl NUMERIC minLevel NUMERIC -t gear INT8 <pk.fko>

f I gearType NUMERIC quantity NUMERIC

N upgradeBreakRatio FLOAT4

‘ weight FLOAT4

a / description VARCHAR(250)

RequestToCompleteQuest GearNeeded /
guestig I NTIGR<p'c] id SERIAL8 <ple
teques INTE spkfie gear  INT8 <fie

quantity NUMERIC
Ivl NUMERIC
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3.2- Casos d'Us.

3.2.1- Gesti6é Jugador.

3.2.1.1- Alta Jugador.

Nom Alta Jugador.
Descripcio El Jugador es registra al Sistema.
Actors Jugador.

El Jugador ha de proporcionar les dades necesgamie

Requisits . .
d realitzar el registre.

El Jugador no ha d’existir al sistema (no es ppetir I'alies

Restriccions . .
de Jugador ni el correu electronic).

Resultat esperat | El Jugador és enregistrat al Sistema.

. El Jugador accedeix al registre.

. El Sistema demana les dades al Jugador.

. El Jugador introdueix les dades i confirma dialt

. El Sistema valida les dades.

. S’executa el cas d’us “Crear Heroi”.

. S’executa el cas d’'us “Crear Vila”.

. El Jugador és donat d’alta al Sistema.

. El Sistema assigna els recursos al nou Jugador.
. El Sistema confirma la correctesa de I'altauglaior.

Flux normal

0o ~NOoO Ok WN PP

[(e]

4.1 Les dades introduides per el Jugador son extes i el
Sistema retorna error i torna al punt 2.

7.1. El cas d'Us “Crear Heroi” retorna error i tara punt 5.
Flux alternatiu 7.2. El cas d’Us “Crear Vila” retorna error i toralgpunt 6.
9.1. El Sistema no pot donar d’alta al Jugadoxpeotiu.
(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol moinie|
Sistema no emmagatzema res.
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3.2.1.2- Modificar Jugador.

Nom Modificar Jugador.

Descripcio El Jugador modifica les seves dades.
Actors Jugador.

Requisits El Jugador ha d’existir al Sistema.

Restriccions

Al modificar I'alies o el correu electronic ha degsiir-se
complint que no es poden repetir.

Resultat esperat

La informacio del Jugador és modificada al Sistema.

Flux normal

1. El Jugador accedeix a la modificacio de les slade

2. El Sistema mostra les dades actuals del Jugedmanera
editable.

3. El Jugador modifica les dades i confirma la ricacio.

4. El Sistema valida les dades.

5. El Sistema enregistra les dades.

6. El Sistema confirma la correctesa de la modifica

Flux alternatiu

4.1. Les dades son incorrectes i el Sistema retmoa.
(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mainieel
Sistema no emmagatzema res.

27
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3.2.1.3- Baixa de Jugador.

Nom Baixa de Jugador.

Descripcio El Jugador es dona de baixa al Sistema.
Actors Jugador.

Requisits El Jugador ha d’existir al Sistema.

Restriccions

El Jugador no es pot donar de baixa si esta raatitlguna
interaccié amb algun altre Jugador (combats, guekts.

Resultat esperat

El Jugador es marca com a donat de baixa al Sistema

Flux normal

1. El Jugador accedeix a donar-se de baixa.

2. El Sistema demana confirmacié de la baixa skt
contrasenya.

3. El Jugador introdueix la contrasenya i accepta.

4. El Sistema valida la contrasenya.

5. El Sistema marca com a donat de baix al Jugdésiseves
viles, mascotes, herois, etc.

6. El Sistema confirma la correctesa de la baixa.

Flux alternatiu

4.1. La contrasenya és incorrecta i el Sistemanaterror.
(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mortniez|
Sistema no emmagatzema res.
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3.2.1.4- Log In de Jugador.

29

Nom

Log In de Jugador.

Descripcio

Quan un Jugador vol entrar al sistema, se li derogia mail
i contrasenya.

Actors

Jugador.

Requisits

El Jugador ha d’estar creat, i ha de coincidir @il ma
contrasenya.

Restriccions

Si el Jugador no recorda el mail o la contrasepggdemanar,
un recordatori, que se li enviara al mail que gt a la
seva conta de Jugador.

Resultat esperat

El sistema comencara una sessio per al jugadatarerel cas
d’'Us de: Tria de personatges, per que faci la tria.

Flux normal

1. El Jugador va a lI'apartat de Log In de jugadors

2. El Jugador introdueix el mail i la contrasenytida a
entrar.

3. El sistema crida el cas d’dsgin.

4. El sistema mostra al Jugador que &gjaejati quins sén
els personatges seleccionats.

Flux alternatiu

2.1 El mail o la contrasenya son incorrectesiséésa li
indica al Jugador l'error, i li demana que ho idueixi de
nou. Si es la tercera vegada que s’equivoca, esdsconta
en estat dbeaneigtemporal de 1 hora. El sistema li enviara
correu electronic al Jugador indicant que hi hauh8gntents
erronis d’accés a la seva conta, amb un enllatopear a
activar la conta sense esperar 1 hora, per sghaai que ha
fallat molt.

3.1 El Jugador no té més de un heroi i una masitatars no
es crida el cas d’us Tria de personatges, directberdra al
joc amb els que té, posant-los com a equip deldatal
seleccionat.

3.2 El Jugador no té Heroi (pot haver-los esbaaotat..),
llavors es cridara el cas d’us Crear Heroi.

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mortniez|
Sistema no emmagatzema res.
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3.2.1.5- Log Out de Jugador.

Nom Logoutde Jugador.

Descripcio Un Jugador que eskaguejatvol sortir de WarComrades
Actors Jugador.

Requisits El Jugador ha d’estdmguejat

Restriccions

No s’observen restriccions.

Resultat esperat

El sistemadesloguejaal Jugador correctament.

Flux normal

1. El Jugador clica sobre I'enllac de log out
2. El sistema es fa log out del Jugador.

Flux alternatiu

No s’observen, I'Unic requisit es estaguejat i si no es
compleix el Jugador no podra accedir a aquest’aas d
(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mainieel

Sistema no emmagatzema res.
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3.2.1.6- Assignar coordenades.

Nom Assignar coordenades.
Quan el Jugador es dona d’alta, crea la seva nilaipal,
Descripcio aquesta vila ha de ser assignada per proximitagrgéoa amb
els altres jugadors.
Actors Sistema.
- El Jugador ha de proporcionar les dades necesgeaie
Requisits g Prop L

realitzar I'assignacio de coordenades.

Restriccions

Aquest cas d’Us només es cridara en el momentenmu
Jugador s’esta donant d’alta i se li vol ubicaekmapa la
seva vila principal.

Resultat esperat

Les coordenades de la nova vila sén enregistradgstama.

Flux normal

1. El sistema esta en proceés de creacio de Jugdddreroi,
amb les dades de

La localitzacio fisica real del Jugador, s’ha dal¢alar” on
s’ha d’ubicar la seva

Vila principal en el mapa.

2. El Sistema calcula la proximitat de Jugadors amb
localitzacié similar en el mapa.

3. El Sistema assigna les coordenades concredasova vila
del nou Jugador.

Flux alternatiu

2.1. no existeixen Jugadors amb localitzacié smila

2.2. per el motiu que sigui el sistema detectaegavpcions or
ubicar

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol morniez|

Sistema no emmagatzema res.
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3.2.2- Gestio Viles.

3.2.2.1- Crear Vila.

Nom Crear Vila.
Descripcio El Jugador crea una nova vila.
Actors Jugador.
El Jugador ha de proporcionar les dades necesgamie
. realitzar la creacio de la vila.
Requisits

El Jugador ha de disposar dels recursos necepsarsear
una vila.

Restriccions

El Jugador no pot sobrepassar el nombre limitlds per
Jugador amb la nova creacio.

Resultat esperat

La nova vila es enregistrada al Sistema.

Flux normal

El Jugador accedeix a la creacié d’'una nova vila

El Sistema demana les dades necessaries abjugad
El Jugador introdueix les dades i confirma k&acio.

El Sistema valida les dades.

El Sistema modifica les dades dels recursodudgdor.
La nova vila és creada al Sistema.

El sistema crida el cas d’Us: assignar coordesad

8. El sistema crida el cas d’Us: crear construeccion

Noahs~wbdPRE

Flux alternatiu

4.1 Les dades introduides per el Jugador sén iexctes i el
Sistema retorna error i torna al punt 2.

4.2 El Jugador no té els recursos necessaris gar lervila, el
Sistema retorna l'error.

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol maitniee!
Sistema no emmagatzema res.
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3.2.2.2- Modificar Vila.

Nom Modificar Vila.
Descripcio El Jugador vol modificar dades d’'una vila que pesse
Actors Jugador.

. El Jugador had [ les dad g
e ugador ha de proporcionar les dades necesgemie

realitzar la modificacio.

Restriccions

El Jugador no pot modificar dades restringides@®mades i
altres), només es podran modificar dades tipus: ceia vila,
descripcio, etc.

Resultat esperat

Els canvis en la vila s6n enregistrats per el siateel fet es
notificat al jugador.

Flux normal

1. El Jugador accedeix a la modificacio de les sladfeina de
les seves viles.

2. El Sistema demana les dades necessaries abjugadstral
un boto6 de acceptar.

3. El Jugador introdueix les dades i accepta laificadio.
4. El Sistema valida les dades.

6. Les noves dades son enregistrades al sistema.

Flux alternatiu

4.1 Les dades introduides per el Jugador son iextes i el
Sistema retorna error i torna al punt 2.

4.2 El Jugador no té els recursos necessaris @ar lervila, el
Sistema retorna I'error.

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol moinies!
Sistema no emmagatzema res.
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3.2.2.3- Eliminar Vila.

Nom Eliminar Vila.

Descripcio El Jugador vol eliminar una vila que posseeix.

Actors Jugador.

Requisits El Jugador ha de proporcionar confirmar amb dadesonalg

la eliminacio.

Restriccions

El Jugador no pot eliminar la seva vila principal.

El jugador no pot eliminar la seva vila si estéerghun atac, o
si amb una vila esta enviant un atac, o interaegibd’alguna
altre manera amb la vila cap a un altre jugador.

Resultat esperat

La eliminacio de la vila es enregistrada i el fetenfirmat al
jugador

Flux normal

1. El Jugador accedeix a la eliminacié d’'una deséages viles
2. El Sistema mostra les dades de la vila al Jugadostra un
bot6 de Eliminar.

3. El Jugador clica Eliminar.

4. El Sistema demana confirmacio introduint el eorr
electronic i la contrasenya.

5. El Jugador introdueix les dades i confirma imiglacio
6. El sistema elimina la vila i ho confirma al Jdga

Flux alternatiu

1.1 El jugador no clica Eliminar.

4.1 El sistema torna error perqué la vila es la piincipal del
jugador.

5.1 Les dades introduides per el jugador sén iactes, a la
tercera vegada que es compleixi aquest punt, leaq@assara
tenir un ban de 1 hora i s’enviara un correu ebedtra la
conta del jugador informant del intent de elimioaa vila.
Amb un enllag per poder activar la conta immedi&tatmper
si es ell realment pero ha introduit malament bated.

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mortniez|
Sistema no emmagatzema res.

o
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3.2.2.4- Fer Investigacio.

Nom Fer Investigacio.
., Un jugador vol fer una investigacio fent servitda/
Descripcio - :
construccid/ns que ho permeten de alguna de les séles.
Actors Jugador.
- El jugador ha de disposar de la/les construccidéegssaria/e
Requisits

per investigar.

Restriccions

Només es podra fer una investigacié per vila alhora

Resultat esperat

El Jugador realitza la investigaci6 i obté els s&igl quest
requeria objectes o elements, li seran desconmedts seva
“motxilla”.

Flux normal

1. El Jugador clica en el edifici de investigacions

2. El sistema li ensenya les investigacions quepatencar.
3. El Jugador li indica quina investigacio vol.

4. El sistema li descompta els elements o recursosssaris
per iniciar la investigacio, i li indica al jugadgue ha
comencat a investigar, indicant-li el temps de demo

5. Quan el sistema detecta que el temps de radhtza
investigacio ha acabat, li indica al jugador quditalitzat
amb un missatge a la bustia.

Flux alternatiu

2.1 El jugador no compleix els requisits de cagtigacio.
5.1 El Jugador cancelsla la investigacio.
(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol maitnieel

Sistema no emmagatzema res.
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3.2.2.5- Millora de Construccions.

Nom Millora de Construccions.
Un jugador vol fer una construccio, ja sigui fepgmer nivell
Descripcio d’una construccio de la qual no te edificacio, bfeoun
nivell més a una edificacioé que ja te construida.
Actors Jugador.
El jugador ha de complir els requisits que demani |
construccio en questié que vulgui realitzar, jastg nivell
Requisits d’alguna construccio, de nivell d’heroi.. 0 mascotaaca,

professio, possessié d’elements o equipacionslitaddi
(skills), etc.

Restriccions

Nomeés es podra fer una construccio alhora per vila.

Resultat esperat

El Jugador acaba la construccié i obté els besedieila
mateixa.

Flux normal

1. Jugador clica en el apartat de construccions.

2. El sistema li mostra les construccions de la. vil

3. El Jugador li indica que vol realitzar la consti6 d’'un
edifici concret.

4. El sistema redueix els recursos o elements sagsper fer
la construccid, i li indica amb un temporitzadotezhps que
falta per la finalitzacié.

5. El sistema detecta que la construcci6 ha fasdlitli envia
un missatge a la bustia al jugador indicant-i.

Flux alternatiu

5.1 El jugador cancel-la la construccio abans diedditzacio,
el sistema la cancel-la.

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol moinie|
Sistema no emmagatzema res.
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3.2.3- Gestidé atacs/moviments mapa.

3.2.3.1- Especificar ordre d’habilitats i elements.

Nom Especificar ordre d’habilitats i elements.
Descripcio El Jugador configura les habilitats a usar en camba
Actors Jugador.

Les habilitats/elements usables a configurar hgmed&nyer g
Requisits I'heroi.

Hi ha d’haver espais d’habilitats per poder poshruma.

Restriccions

Un heroi no pot usar habilitats/elements usablesnguha
apres/obtingut.

No es pot equipar una habilitat/element usabla sula
d’habilitats configurades ja és plena.

Resultat esperat

El Jugador té configurat I'ordre d’atac.

Flux normal

1. El Jugador accedeix a configurar les habilibaééements
usables per el combat.

2. El Sistema mostra la taula corresponent amb les
habilitats/elements usables possibles a configurar.

3. El Jugador configura una de les habilitats/el@siusables
en I'ordre que els vol usar.

4. El Sistema afegeix I'habilitat/element usablessonat a |z
taula de configuracio.

5. El Jugador accepta la configuracio.

6. El Sistema guarda la configuracié i informawaldor.

Flux alternatiu

1.1 La taula de configuracio és plena i el Sistestarna error
5.1 El Jugador vol afegir mes elements/habilitatsia al punt
3.

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mainieel
Sistema no emmagatzema res.
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3.2.3.2- Enviar atac a zona.

Nom Enviar atac a zona.
Descripcio El Jugador envia un atac a una zona.
Actors Jugador.
.. El Jugador ha d’estar a la zona o bé que aquegta Si
Requisits g d quest

accessible per a I'heroi.

Restriccions

Un heroi no pot atacar una zona on no hi pot accedi

Resultat esperat

El Jugador ataca un zona.

Flux normal

1. El Jugador accedeix a atacar una zona.

2. El Sistema fa els calculs corresponents i mealies
dades(calculs del combat).

3. El Sistema executa el cas d’Us “Repaifis’ i ho informa
al Jugador .

Flux alternatiu

2.1 El Jugador no es troba a la zona a atacaéisema
executa el cas d'Us “Viatjar a zona” abans de ploet cas
d’us actual.

2.2 El Jugador perd la batalla, el Sistema el netat mercat
visitat més proxim i n’informa al Jugador.

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mainieel
Sistema no emmagatzema res.
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3.2.3.3- Viatjar a zona.

Nom Viatjar a zona.

Descripcio El Jugador selecciona viatjar a una Zona.
Actors Jugador.

Requisits La zona ha de ser accessible per el Jugador.

Restriccions

Un heroi no pot viatjar a una zona on no ha afa@atiament.

Resultat esperat

El Jugador viatja a una zona.

Flux normal

1. El Jugador accedeix a atacar una zona.

2. El Sistema fa els calculs corresponents, neallés dades|i

informa al Jugador el resultat de la batalla.
3. El Jugador confirma el resultat de la batalla.

Flux alternatiu

2.1 El Jugador perd la batalla, el Sistema el netat mercat
visitat més proxim i n'informa al Jugador.

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mainieel
Sistema no emmagatzema res.

3.2.3.4- Veure mapa.

Nom Veure mapa.
Descripcio El Jugador selecciona que vol veure el mapa.
Actors Jugador.
- El Jugador ha de tenir seleccionat almenys I'héediequi
Requisits g y quip

de batalla.

Restriccions

Es necessari tenir instal- lat flash en el navegddboclient.

Resultat esperat

El Jugador visualitza el mapa del mon de WarConzade

Flux normal

1. El Jugador clica en el mapa per visualitzar-lo
2. El Sistema carrega el mapa de WarComradesavalt
(arees i zones)

Flux alternatiu

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol maitnieel
Sistema no emmagatzema res.
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3.2.4- La millora.

3.2.4.1- Millorar equipament(Upgrade).

Nom Millorar equipamentypgradsg.
., Un jugador vol millorar un equipament que posseeix
D "
escripcio mitjangcant un WCC.
Actors Jugador, WCC de millores.
El jugador ha de disposar de les equipacions guergear de
Requisits millorar, i els elements necessaris per realitzartent de

millora.

Restriccions

Només es podra millorar una equipacié alhora, ndrés
podra fer un WCC de millores.

Resultat esperat

El sistema fa la millora o la fallida i li deixadestrueix la
equipacio respectivament, sempre li consumeixletaents
necessaris per la prova de millora.

Flux normal

1. Jugador clica en el WCC de millores.

2. El WCC li dona la benvinguda, i li indica queptit fer
millores, li demana quin objecte vol millorar.

3. El Jugador clica la equipacié que vol milloiidrjndica de
fer la millora.

4. EI WCC li demana confirmacio per fer el inteatrdillora
de la equipacié seleccionada.

5. El Jugador confirma l'intent.

6. El WCC fa l'intent de millora.

7. El Sistema li augmenta el nivell de millora &tpipacio , g
li fa desapareixer, segons si ha obtingutcesso Failed..

8. El WCC li demana si vol seguir fent proves déares o si
vol sortir.

9. El Jugador li indica que vol seguir fent millsrees torna all
punt 3.

Flux alternatiu

3.1 El Jugador no te els elements necessaris pler rigllora,
el WCC liindica i va al punt 8

5.1 El Jugador cancelsla I'intent.

9.1 El Jugador indica que vol sortir de les miltore

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mortniez|
Sistema no emmagatzema res.
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3.2.4.2- Encantar equipament.

Nom Encantar equipament.
., Un jugador vol encantar un equipament que posseeix
D "
escripeio mitjangcant urWCC
Actors JugadorWCCde encantaments.
- El jugador ha de disposar de les equipacions guenoantar,
Requisits U9 P quip d

i els elements necessaris per realitzar 'encamame

Restriccions

Només es podra encantar una equipacio alhora, nomnés
podra fer unWCCde encantaments.

Resultat esperat

El sistema fa el encantament o el failed i li dedvaantat o ng
sempre li consumeix els elements necessaris peola
d’encantament.

Flux normal

1. Jugador clica en el WCC de encantaments

2. EI WCC li dona la benvinguda, i li indica quett fer
encantaments, li demana quin objecte vol encantar.

3. El Jugador clica I'equipacio que vol encantéirindica
guin encantament vol.

4. EI WCC li demana confirmacio per fer I'intent
d’encantament de I'equipacié seleccionada

5. El Jugador confirma I'intent.

6. El WCC fa l'intent d’encantament.

7. El Sistema li encanta I'equipacié, o no, segiie obtingu
Success, o Failed.. i sempre li desconta el/s eigme
necessaris per fer l'intent.

8. El WCC li demana si vol seguir fent proves damament (
si vol sortir.

9. El Jugador li indica seguir fent encantamentsnem al
punt 3.

Flux alternatiu

4.1 El Jugador no te els elements necessaris per fe
'encantament, el WCC li indica i va al punt 8

5.1 El Jugador cancel-la el intent.

9.1 El Jugador indica que vol sortir dels encantame
(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mortniez|
Sistema no emmagatzema res.
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3.2.4.3- Realitzar Missio (quest).

Nom Realitzar Missio (quest).
Descripcio Un jugador vol realitzar una Missio.
Actors Jugador.
El jugador ha de disposar dels requisits que defaanissio
Requisits en questié que vulgui realitzar, ja siguin de: himecessari,

raca, professid, possessio de elements o equigadtiahilitats
d’skill, etc.

Restriccions

Només es podra fer una Missio alhora.

Resultat esperat

El Jugador realitza la Missio i obté els beneftldda mateixa.
Si es requerien objectes o elements, li seran dedets de la
seva “motxilla”.

Flux normal

1. Jugador clica en el WCC de missions

2. El WCC li dona la benvinguda, i li indica que pomencar
missions amb ell, li demana quina vol realitzar.

3. El Jugador li indica quina missio vol.

4. EI WCC li demana confirmaci6 per comencar lasinis

5. El jugador confirma que vol comencar.

6. El WCC redueix els recursos o elements necassarila
missio6 del jugador, i li demana al jugador ferpesves per la
missio (proves, preguntes, etc..)

7. El jugador realitza les proves o preguntes aei$zio, i li
indica al WCC.

8. El WCC li atorga al jugador el premi del queslitzat, i
finalitza la missié per el jugador.

9. EI WCC li demana si vol seguir fent missions.

10. El Jugador li indica seguir fent missions,rntam al punt
3.




Flux alternatiu

WarComrades

1.1 el WCC no és de missions.

3.1 El jugador indica que vol sortir sense fer gagsio dels
que te.

5.1 El Jugador cancel-la el comengcament de ladnissi

6.1 El WCC indica al jugador que no compleix elpuisits pe
comencar la missio que ha seleccionat.

7.1 El jugador no pot realitzar la missio i li indial WCC que
vol cancel-lar-la, el missio finalitza sense capdbiei per el
jugador.

10.1 El jugador li indica que vol deixar de fer sigss i vol
sortir, el WCC es despedeix.

3.2.5- Consultes.

3.2.5.1- Cerca de Jugador.

Nom Cerca de Jugador.
., Un jugador vol consultar la informacio disponiblardaltre
Descripcio .
jugador.
Actors Jugadorl, Jugador2.
Requisits El jugador ha de conéixer el I'alies del jugadoe gol cercar.

Restriccions

Només es podra cercar a un jugador alhora.

Resultat esperat

El Jugador troba la informacié del jugador que aeac

Flux normal

1. Jugadorl clica en el apartat de jugadors?

2. El sistema li demana l'alies a cercar

3. El Jugadorl li indica l'alies del jugador2 icel cercar.
4. El sistema li mostra la informacié de que dispals
jugador2.

Flux alternatiu

4.1 El jugador2 no existeix. (*) El Jugador pottsatel joc en

gualsevol moment i el Sistema no emmagatzema res.
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3.2.5.2- Consultar Heroi.

Nom Consultar Heroi.
., Un jugador vol consultar la informacio de I'heraiegté
Descripcio .
seleccionat.
Actors Jugador.
Requisits El jugador ha de tenir un heroi seleccionat.

Restriccions

Aquest cas d’'Us esta restringit per els heroigpod®i jugador.

Resultat esperat

El Jugador troba la informacié del heroi que hadatd

Flux normal

1. El Jugador clica en el boté de informacio @ei keroi.
2. El sistema li mostra la informacié del heroi dpaeindicat.

Flux alternatiu

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mainieel
Sistema no emmagatzema res.

3.2.5.3- Consultar Mascota.

Nom Consultar Mascota.
., Un jugador vol consultar la informacio del masapie te
Descripcio J g.
seleccionat.
Actors Jugador.
Requisits El jugador ha de tenir un mascota seleccionat.

Restriccions

Aquest cas d’'Us esta restringit per les mascotgsrdpi
jugador.

Resultat esperat

El Jugador troba la informacié del mascota quentecat.

Flux normal

1. El Jugador clica en el bot6 de informacié del sascota.
2. El sistema li mostra la informacié del mascata bja
indicat.

Flux alternatiu

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mainiee!
Sistema no emmagatzema res.
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3.2.5.4- Consultar Viles.

Nom Consultar Viles.

Descripcio Un jugador vol consultar la informacio de les vilpe té.
Actors Jugador.

Requisits El jugador ha de tenir viles.

Restriccions

Aquest cas d’Us esta restringit per les viles dapigugador.

Resultat esperat

El Jugador troba la informacio de totes les seiules.v

Flux normal

1. El Jugador clica en el boté de informacio devies.
2. El sistema li mostra la informacié de les viles llistat amb
les viles que posseeix, amb coordenades, nom¢cgifua
produccio i algun vincle per fer servir d’accésidap

Flux alternatiu

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mainieel
Sistema no emmagatzema res.

3.2.5.5- Consultar Construccions Vila.

Nom Consultar Construccions Vila.
., Un jugador vol consultar les construccions d’'undedeseves
Descripcio .
viles.
Actors Jugador.
Requisits El jugador ha de tenir viles.

Restriccions

Aquest cas d’Us esta restringit per les viles dapigugador.

Resultat esperat

El Sistema li mostra les construccions de la vdlaccionada
al jugador.

Flux normal

1. El Jugador clica sobre d’'una vilela.
2. El sistema li mostra que ha entrat a la villlanostra les
construccions.

Flux alternatiu

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol maitniee!
Sistema no emmagatzema res.
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3.2.5.6- Consultar Investigacions Vila.

Nom Consultar Investigacions Vila.
., Un jugador vol consultar les investigacions d’'uedeab seves
Descripcio .
viles.
Actors Jugador.
- El jugador ha de tenir viles, ha de tenir la/lesstnuccio/ns
Requisits

gue li permet/en investigar.

Restriccions

Aquest cas d’'Us esta restringit per les viles dapigugador.

Resultat esperat

El Sistema li mostra les investigacions de la sdeccionada
al jugador.

Flux normal

1. El Jugador estant dintre d’'una vila, clica edifici/s de les
investigacions en el bot6 de: veure investigacions
2. El sistema li mostra les investigacions de lla. vi

Flux alternatiu

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mortniez|
Sistema no emmagatzema res.

3.2.5.7- Consultar Ranking.

Nom Consultar Ranking.
., Un jugador vol consultar el ranking, per nivellstagoi,
Descripcio .
mascotes o nombre de viles.
Actors Jugador.
Requisits El jugador ha de seleccionar un dels rankings jserlitzar.

Restriccions

No s’observen.

Resultat esperat

El Sistema li mostra el ranking.

Flux normal

1. El Jugador clicaankings i per defecte li surt el de nivell
2. El Jugador seleccionarainking que vol veure i clica rank
3. El sistema mostra el resultat de la consulttapartat de
rankings

Flux alternatiu

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mortniez|
Sistema no emmagatzema res.
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3.2.5.8- Consultar combats realitzats.

Nom Consultar combats realitzats.
., Un jugador vol consultar els combats que ha redlai/s seu/s$
Descripcio :
heroils.
Actors Jugador .
Requisits El jugador ha de tenir combats realitzats.

Restriccions

El nombre de combats que emmagatzema el sistelimaitas.

Resultat esperat

El Sistema li mostra el llistat de combats quedta f

Flux normal

1. El Jugador clica veure combats.

2. El sistema fa la consulta, i li mostra en pdatealls altims
combats realitzats ordenats cronologicament dedorm
creixent.

Flux alternatiu

2.1 El jugador no te combats realitzats, o ha eabels
informes, i el sistema li indica que no hi ha infies de
combats.

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol maitniee!
Sistema no emmagatzema res.

3.2.5.9- Consultar el Mercat.

Nom Consultar el Mercat.

Descripcio Un jugador vol consultar un mercat del joc.
Actors Jugador .

Requisits El Heroi del jugador ha de estar en un mercat.

Restriccions

El Heroi seleccionat ha de tenir aprés la llengelartkercat.

Resultat esperat

El Sistema li mostra el mercat.

Flux normal

1. El Jugador clica sobre el mercat.
2. El sistema li mostra el mercat.

Flux alternatiu

2.1. El Heroi del jugador no coneix el llenguatgé mercat, i
només pot veure eWWCC

2.2. El Heroi del joc no esta a la mateixa zonaeajurercat.
(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mainieel

Sistema no emmagatzema res.
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3.3- Interficie grafica.

3.3.1- Accessibilitat.

La web és compatible i s’ha testejat amb: Moziliefex, Internet Explorer, Safari, i
Opera. El joc passa el tests de la W3C referehtdTVL i al CSS garantint la maxima

accessibilitat en la majoria de navegadors engesssdiverses versions.

La interficie del joc és multi idioma, com a llergper defecte té I'anglés, pero si
detecta algun altre dels contemplats mostra laevela llengua detectada, encara que

per el moment només s’ha afegit la traduccié spbayol.

3.3.2- Consisténcia.

Sempre gue es va a fer alguna addici6é, modificacfiminacio es torna a comprovar
gue encara sigui possible, que segueixi respettéantegles, ja que el moment de
carrega de la pantalla del cas d'Us no sera segmtagh mateix moment que quan

s’executin modificacions, és a dir, per exemple:

L’'usuari carrega mercat, per fer la carrega s’reloutat entre d’altres coses, els
recursos del jugador. Si es disposa a comprar, gglaagi a fer I'tltim pas de la
compra, es torna a comprovar que encara disposidieérs i que el mercat
encara tingui els recursos suficients per fer ledagi que el preu no hagi variat,

sino es el cas, se li informa amb un missatge.

3.3.3- Interactivitat.

Mitjancant text de recolzament se li dona informaeal jugador fent aparéixer la
informacio de I'element sobre el que tingui el murdel ratoli. En els formularis se li

mostra al jugador dinamicament la informaci6 dediedes que esta manipulant.
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El jugador pot configurar la ubicacid i importande les diferents parts de la web i es
desa de manera persistent.

La interficie es pot veure en mode reduit, per gaglors experts, per potenciar la

dinamica entre el jugador i I'aplicacié.

e Player Panal ||

War Comrades
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T plta proporcions plata

* 000 seq,
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Captura de pantalla de WarComrades en la que edrenas canvi en la configuracio
de la visualitzacié de la pantalla (construccions).

3.3.4- Tecnologia.

La interficie grafica esta feta arfiIML, CSSi JavaScript generat amb php5, s’ha fet
servir elframeworkPrototype per la implementacié de la majoria déntaractivitat
grafica enJavaScript

Els elements del lloc web: mend, utilitats, accesseccions,contingut,etc. es generen
dinamicament de la persistencia, és a dir, per pbensi s’ha de mostrar viles, es

mostraran tantes com tingui el jugador.

Cada secci6 de la web i els apartats que contg petparats per poder ser actualitzats
dinamicament amBJAXindependentment de la resta de la web.
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Captura de pantalla de WarComrades (mercat).
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3.4- L’arquitectura.
3.4.1- Patro: MVC.

Per a desenvolupament web, la soluci6 més comuna perganitzacié del seu codi
d'avui dia és el patr6 de disseny Model Vista Goattor (MVC). En resum, el patré de
disseny MVC defineix una manera d'organitzar eli abdcord a la seva naturalesa.

Aquest patro separa el codies capes

» La capa Model defineix la logica de negoci (la base de dadesmpgra aquesta
capa).

 La Vista és amb el que l'usuari interactua (un motor dentiiles és part
d'aquesta capa). En Symfony, la vista és principatrta capa de plantilles PHP.

» El Controlador és la peca de codi que crida al Model per a obigunes
dades que li passa a la Vista per a la presenghalient. Les sol-licituds sén
gestionades per un controlador frontal que delegaiitable labor a les accions.

Aquestes accions son, logicament, agrupades enlsnodu

request
HTTE CLI, ecc.
I"ESPDHSE
Controller HTML, RSS, XML,
JSOMN, ete.
demand data

Model View
Dracabase, W5, etc, Templates, layout
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3.4.2- Patr6 creador.

A la classes d’'accion#\€tiong es tenen les accions definides per cada module€n

accions es creen els objectes de classe que refmeses entitats.

La classeActionsés la “creadora” d’aquestes entitats.

3.4.3- Patro expert.

Aquest és molt utilitzat en el projecte, ja queptas la llibreria externa que s'utilitza
per realitzar la capa d’abstraccio de dades erodeimencapsula tota la logica de dades

I aquestes sOn generades les classes amb tofesdemalitats comuns de les entitats.

3.4.4- Patr6 Controlador Frontal.

Totes les peticions web sén gestionades per unasfolador frontal gfAction3, que
es I'tnic punt d’entrada de tota la aplicacio pedeterminat entorn.

Quan el controlador frontal rep una peticio, wdiel sistema d’enrutament per associar

el nom d’'una acci6 i el nom d’'un modul amiJRL introduida per I'usuari.

3.4.5- Singleton.

Assegura I'existencia d’'una Unica instancia per claase i la creacié d’'un mecanisme

d’accés global a aquesta instancia.

En el controlador frontal hi ha una cridas&ontext::getinstance(En una accid, el
meétodegetContext(),un objecte molt util que emmagatzema una refeaeadots els

objectes del nucli détamework
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3.4.6- Patr6 Factoria.

Permet treballar amb objectes de diferents famiiesmanera que aquestes no es

barregen entre si, fent transparent el tipus délifagoncreta que s’estigui fent servir.

Quan es necessita per exemple crear un nou olpectena peticid, es cerca en la
definicio de la factoria el nom de la classe queasie fer servir per la tasca. Un

exemple en el projecte é8Jser.

3.4.7- Patr6 Decorador.

La gran part de cadascuna de les pagines d'unatéveb mateix aspecte. Ja que la
duplicacié de codi no és aconsellable en absagigui codHTML o PHP, necessitem
trobar una manera de prevenir agquests elementsistee comuna resultants de la

duplicacié de codi.

Per solucionar el problema hem utilitzat un alta¢rgp de disseny: gdatré de disseny

decorador, que resol el problema al revés:

El contingut de la plantilla s’integra enlalout o mirat des d’un altre punt de vista, el

layoutdecora la plantilla.

Aquest comportament es una implementacié del pkgrdisseny anomenat: Composite.

3.4.8- Patr6 Composite.

Permet tractar objectes compostos com si es trattés de simple. Serveix per
construir objectes complexes a partir d’'altres $&®p similars entre ells, gracies a la
composicié recursiva i a una estructura en fornaabde. Aixo simplifica el tractament
dels objectes creats, ja que al disposar totdlisa interficie comuna, es tracten tots
ells de la mateixa forma. Un exemple és la manerajee Symfony recupera els

objectes en el model des de la persisténcia.



54 Desenvolupament

3.4.9- Patr6 Command.

Patré de disseny que es usat per representarpgnaatota la informacio requerida per
fer la crida a un metode. Aguesta informacié inadbnom del métode i I'objecte al que

pertany i valors dels seus parametres.

Tres termes relacionats amb aquest patré acostarsen client, invocadoinvoker)i

receptor (eceiver)

El client instancia I'objecteommandi facilita la informacié requerida per cridar el
meétode a posteriori. El que invoca decideix quamétiode ha de ser cridat. El receptor

€s una instancia de la classe que conté el codietelde.

Usant aquest patré es facilita la construccié depoments generals que necessiten
delegar, seqiiencies o executar crides a metodss senessitat de saber el propietari o

els parametres necessaris.

3.4.10- Patro Filtre Interceptor (Intercepting Filter Pattern).

Es disposa de filtres connectables per processaeisecomuns de forma estandard
sense requerir canvis de nucli del codi del praresst de la peticio. Els filtres
interceptors agafen l'entrada de les peticiorexjfesty i donen com a sortida les
respostesrésponsespermetent pre-processament i post-processameafiég®an i es

treuran sense necessitar canvis en el codi existent

El processament principal és completat amb unaetedride serveis comuns com:

seguretatlogin, depuracio, etc.

Aquests filtres s6n components independents de dediaplicacioé i s’afegeixen o

treuen de forma declarativa.
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3.4.11- Patr0 Vista en dos passo$yo-Step View Pattem

Transforma les dades del mode¢i@8ML en dos passos, el primer és crear la presentacio
logica de les dades del model sense especificanatsy el segon és convertir la

presentacio logica amb el format que es requereixi.

Aix0 permet, entre altres coses, fer canvis glbbaln entorn sense alterar els altres.

3.4.12- Patr6 ajudant de la vista.\{{iew Helper Patteri

Els canvis de la capa de presentacid sén contincmiplexes de desenvolupar i
mantenir, degut a la combinaci6 de la logica dgbeeper I'accés a les dades i la logica
del formateig de la presentacio, aix0 fa que desia sigui menys flexible, menys

reutilitzable, i menys adaptable als canvis.

Aqui és on prenen un paper important lkeédpers La vista delega la gestié del
contingut als seus ajudantse(perg, que serveixen com a model de dades i adaptadors
per les dades. La logica de la presentacié és sualeaa en I'ajudant i es situa entre la

vista i la capa de negoci.

3.4.13- Patr6 de porta d’enllag d’una taula de basée dades. Table Data Gateway
Pattern)

Mesclar SQL en la logica de laplicacio pot causaolts problemes. Molts
desenvolupadors no es troben comodes desenvolapamtSQL, o simplement no
I'escriuen bé. L'administrador d8BDD necessita que I'SQL es pugui trobar de forma

senzilla per poder feaunningde |laBBDD per fer-la evolucionar.

Es crea un objecte que actuag#ewaya una taula de la base de dades. Es requereix

una unica instancia per gestionar totes les féeldaula.

Amb aquesta instancia es pot accedir a una taniplesio vista i ferselects, inserts,

updates o deleteQue seran cridats des de metodes d’altres classes
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3.4.14- Patr6 de Registre Actiu.Active Record Pattern

Es té un objecte que fa referéncia a una registiend taula o de una vista de la base de
dades, encapsula I'accés a la base de dadesgixafeégica del domini a les dades.

L'objecte carrega les dades i el comportament. n@yat de les dades és persistent i
necessita estar desada en una base de dades. pauédta servir 'aproximacié més
obvia, posant logica de I'accés de dades en ettbgel domini. D’aguesta manera tot

desenvolupador pot saber com llegir i escriureléates en la base de dades.

3.4.15- Patr6 herencia simple d’'una taula.§ingle Table Inheritance Patterm

Les bases de dades relacionals no suporten ladmeréuan es mapejen els objectes
d'una base de dades s’ha de considerar com repaedes complexes estructures

d’heréncies en taules relacionals.

Quan es mapeja una base de dades relacional, e’hanimitzar les relaciongains)
que facilment van augmentant a mesura que es g@ceEs estructura d’heréncia amb

multiples taules.

Aquest patr6 mapeja tot els atributs de totes lasses mantenint una estructura
jerarquica en una sola classe. Representa la jgaadiheréncia de classes com una

Unica classe que té tot els atributs de les tajlesnvolucra.

3.4.16- Diagrama de l'arquitectura.

|[ Propel ] [Dcctrine] M i “ Helpers I sfWiew V| ‘ [sfﬂitroller ] [sfl’—'ilter‘] [szction ] C

A “—‘.-.P'
[sfStor‘age ] [stache ] [stutpuiEscaper]

[szAML ] [statabase] [sfl'—"orm]

- \
[ sfValidator ][ sfWidget ]
platform




WarComrades - 57

4- Actualitat del projecte.

4.2- Implementacions pendents.

Aquest apartat esta detallat a I’Annex D.

4.2.1- Previsi6 a curt termini.

Una vegada presentat el projecte, es vol fer usdapen comu de totes els aspectes
rellevants que hem trobat desenvolupant o apreh@aint el projecte. | s’ha de parlar

sobre la seguent iteracio, i estudiar el tempssseee i la viabilitat.
S’ha determinat que la propera iteracio sera lai¢alfa tancada ja penjada.
Comprendra entre altres coses:

e Tornar a llegir tota la documentacio dielmeworki veure exemples. Revisat tot
el que s’ha desenvolupat per veure si es pot fenillar is d’alguna part, o si hi

ha eines disponibles que no fem servir, etc.

» Actualitzacio de la base de dades, s’ha de preparars que hem vist que sén
necessaris per penjar, encara que sigui amb petargeconeguts i en versid

tancada. S’han d’analitzar indexacions, i altrgeakes.

» Actualitzacio de la seguretat, s’ha de implementdlor la seguretat per cada

jugador concret, i fer proves.

» Revisio de la tematica i jugabilitat, ens haurenteletrar amb analitzar les parts
que s’havien pensat i afegir-hi el modificat durahtdesenvolupament. Tenim
acordada una serie de reunions posteriors a lengeeso, amb ugame tester
traductor, amb el que revisarem tota la versiéesatel joc, i ens oferira ajuda
de dissenyador, per revisar la jugabilitat, ratisabilitats, i altres idees que
pugui aportar. Aix0 no s’ha fet encara, perqueala a la versio: Maqueta per

la presentacié, no era prioritaria la tematica.
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» Revisio de la interficie. S’ha de revisar la paéfiga, i si és possible millorar la
interficie de la web, que sembli més professioBalfara una reuni6 amb una
dissenyadora per assessorar-nos sobre els possilieis a fer. (ja se’n va fer
una, pero no es va poder concretar gaire perqudagueta estava a mig
realitzar, i no es va poder fer una idea dels ognts i abast que tindriem, ara si

sera possible).

* Revisar codi. Abans de seguir avancant s’ha deufebenchmarkdel codi
possible per les implementacions que més es faendre sempre al codificar la
versié que en les proves hagi resultat més rapidaamb menys carrega de

memoria.

» S’ha de fer un analisi final per veure la moduédride I'aplicatiu, si es pot
estructurar millor les parts ja fetes, s’haurarptitar els canvis pertinents.

« S’han de definir i implementar els casos d’'Us gsi@ecideixi que ha d’haver

funcionals per la versio alfa tancada.

« S’ha de configurar els servidamling i fer testeig previ a la versi6 amb

I'aplicatiu funcionant en aquest sistema.
» S’ha de tornar a testejar la compatibilitat entreegadors de tot I'aplicatiu.

 S’ha d'implementar les eines de relacions perspnalacilitar als testersla
comunicacié amb nosaltres. Segurament s’implemamtentorn especialitzat
per ells. (es a dir alguns senzills casos d’Usentorn amb altre format, orientat
al feedbacldels errors, o aspectes a comentar).

« S’hauria de revisar i estar al dia de les versiexistents i les que s’han fet
servir, per mirar de fer servir la versié primamtneer estabilitat, i segon

velocitat.

S’ha d’analitzar encara les funcionalitats necéssar tot el temps que requerira. Pero
estimem que la segient iteraci6 es marcara un tempsim de 3 mesos
aproximadament per finalitzar, aixd no es vol glargaire més perque es prefereix
testejar en tancat pemnline menys casos d’'us pero fer-ho abans ja en el sens

final.
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4.2.2- Previsio a llarg termini.

Una vegada penjada la versid alfa tancada s’haaalizar que ha d’incloure la
seguent iteracio, pero a priori ja podriem assegyua al menys comprendra:

» Testeig de tot I'aplicationline de seguretat, de funcionament, de consisténcia,

de velocitat, de carrega de memoria de I'usuariddl servidor.
» S’haura d’anar corregint tots els errors que esmagportant, o que detectem.
« S’haura de fer les modificacions necessaries @alitat grafic i funcional.
» Siencara es requereix s’haura de millorar lagafica de la web.

* Sies requereix s’haura de millorar el sistemagjagi fet per el feedback amb
els testers.

L'objectiu que es té a llarg termini, al menys iaiment, és desenvolupar tot el possible
de l'aplicatiu sense feoutsorcing pero amb el temps, si el projecte té éxit, i
s’aconsegueix volum d'usuaris, s’hauria de mirae qotes les parts siguin el més

professional possible. Es a dir, si el disseny enna s’ha modificat gaire, s’ha de fer

gue tingui un nivell professional, que la gestidalbase de dades estigui afinada i sigui
eficient, s’ha de testejar molts aspedsbne

Es un condici&ine qua nomue la jugabilitat s’hagi perfeccionat per la W@berta.
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5- Conclusio.

La competitivitat del sector és molt alta, hi ha peeses consolidades i molt
professionals al darrera. Pero de la mateixa faempre que s’ha provat un dels jocs

es troben molts aspectes millorables.

S’ha trobat que son pocs els jocs que aporten auwions en la usabilitat, i aquestes

acostumen a ser merament bona fluidesa d’interacoficiada per I'AJAX.

El projecte ha pretes fer la maqueta d’'un joc dgei suficientment addictiu i aprofitar
possibles avantatges competitius. S’ha volgut peemdantatge amb la competéncia
propiciant que l'usuari pugui estructurar d’'interéi com li sigui més facil interactuar-

hi. Les tecnologies que s’han utilitzat han fetgilole assolir aquest punt.

El desenvolupament ha pretés fer el producte ablepta diferents llengles per tal
d’augmentar el nombre d’usuaris potencials. Eksist implementat permet incorporar

llenguatges de manera molt senzilla.

El projecte ha volgut tenir com a prioritat la dabditat i facilitat de manteniment de
I'aplicaci6. El framework utilitzat i altres tecnologies han facilitat quexda

s’aconsegueixi.
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Annex.

Annex A - Analisi de la competéncia.
A.1- Objectius.

Els objectius de I'analisi sén avaluar que estanh dé¢s productes del sector. Una vegada
realitzat I'analisi es vol poder fer una aproxintadel potencial del producte a un any

vista.

A.2- La mostra.

Les mostres que s’han triat han estat un conjujaaieja funcionals que estan en linea.

Ens hem centrat en cinc productes “de referéncial sector:www.ogame.es

www.travian.es www.hatrick.org, www.darkonline.net www.seafight.es

Cadascun dels cinc objectes d’estudi té el seudoament:

* Ogame: és un joc de naus espacials amb aproximadamemisBah mercat, on
el jugador colonitza planetes, pot crear flotesides amb les que pot atacar a
altres jugadors, recollir residus, pot fer llundsrihi construccions especials, té
muntat un sistema de clans per atacar i colonizzares estratégicament.
L'univers el tenen dividit en sistemes solars(ceats) i a cada sistema hi ha 9
posicions disponibles per colonitzar un planetaglsrplanetes es pot construir i

investigar.

Té una part de pagament amb la que es treu lacgabli facilita algunes eines,
com, per exemple, posar en cua construccions perguerequereixi la

intervencié del jugador, entre la finalitzacié6 ddumonstruccio i la segient.
També afegeix un resum de I'estat de tots els @angue resulta bastant util

donada la complexitat del joc.
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ecursos - Planeta Principal

Captura de pantalla del joc Ogame.

Travian: Travian és un videojoc d'estratégia en linia ijugador massiu

(MMORTS), l'objectiu del qual és colonitzar i coregir enfront els altres

jugadors. En aquest joc gratuit poden participaters de jugadors

simultaniament en un mon virtual historic ambiergatla caiguda de I'Imperi

Roma. El joc esta programat en PHP. Actualmergdtat traduit a més de 40
idiomes i compta amb més de 2,5 milions d'usuaggstrats en prop de 250
servidors. La seva interficie grafica és molt pobp®mc amigable, encara que
ofereix una bona jugabilitat.



WarComrades 65

Latencia 10 ms
Hora del servidor: 17:25:44
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Captura de pantalla del joc Travian.

+ Hattrick: Es un joc creat a Suécia I'any 1997. Es tracta fiu en el qual el
jugador administra el seu propi club de futbol. vsdtnent compost per 124
lligues nacionals, traduit a 48 idiomes i amb mi&m dnili6 d’entrenadors i
equips de tot el mén, combina la gestid econoniiestrategia esportiva i la
diversié que proporciona la comunitat mundial rdanagers amb les seves
conferéncies i federacions.

Pel que fa a la interficie, és de les més simph® els jocs de navegador i és
molt directa a tots els vincles de la web. Tambdoin un flash per a fer

alineacions i veure els comentaris dels partiesygs real.

A més, abonant una quota temporal, I'usuari potextin-se ersupporter que
encara que no suposa cap avantatge per al joctespka resta dels jugadors,
amplia les caracteristiques de Hattrick, accedint an seguit de funcionalitats
accessories com per exemple escut d'equip, noteedesa, estadistiques,
favorits, federacions i veure la cara dels jugademgre d’altres.
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Mi Hattrick Mi Club Internacional Foros Tienda Ayuda Salir
Los RebientaPiernas - Tupi Guarani C.F.

Instrucciones para el partido

Club
Vista general
Manager Los RebientaPiernas - Tu_nl Gua_ram C.F
23-01-2010 15:15 Estadio: ColiseuM
Estadio
Empleados
Aficionados da
Transferencias 3-5-2 (bueng) Ordenar z
Fihdndes | Bl A Oosterhoff
Primer Equipo ' i1 W B. Irek
oc B | | D. Stammbaumen
i:;g;:z;es B F anatz_l‘;_y‘i-'
Grupo L st GMPTSLD
Entrenamient ®ov Wucy \ e W oy -« poltan
Rimistosos B3 Talamont
Equipo Juvenil B W J. Fierro
' LA " DEL B K. Aunio
Vista pencral & L winn
Jugadores : - 4 5]
Pasing — : = M. Su_nsuz
Grupo ! P. Rania
Entrenamiento 1 i E] Lot Bela.r
- = Bl R.Haslinger
B ado Capitan B 5 Gout
Partidos anteriores BT Gfsna_isl]
e | T. Astrup Jens.. [T1
1 W V. Lefebvre &
B X Camerdn

Captura de pantalla del joc Hattrick.

» Darkonline: és un joc que porta 3 anys en linea, on el jugadaguereix
castells en diferents zones del moén (n’hi ha degemé diferents equipaments,
habilitats i elementsittmg. Té un sistema de clans que els permet liderar un
zona i aixo dona beneficis de recursos al clanmb#ta diversitat d’enemics
NPC (personatges del sistema) repartits per totegdass del mon, cadascun
amb diferents ratis per, al véncer, obtenir cdements i recursos.

El jugador té un heroi i unes tropes amb les qaeaatEls atacs estan limitats
amb temps, i la mobilitat per el mapa també sempgmncional a la distancia. El
mercat permet vendre objectes d’equipament a gligegdors, i el comerg de
recursos. Es pot fer PVP(combats jugador contradag. Té parts de pagament
com: reinici d’atributs d’heroi, reinici d’habilita d’heroi, canvi de faccio, etc.
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11.608.130

Ahorra
sin dejar de
mirar la
pantalia.

Quesy

en proceso

O oo

Captura de pantalla del joc Darkonline

» Seafight: és un joc de pirates amb 5 anys al mercat. Ongeldpr controla un
vaixell en temps real en un mapa separat per quisdrial jugador pot recorrer
els mars amb els vaixells que pugui anar comppnt mes recursos tingui,
millors vaixells i armes tindra. Els vaixells tendiferents caracteristiques, que
els fan, uns ser més rapids per viatjar i ceroam plolents en combat, i altres

més grans i lents, pero que resulten molt poderms@®mbat.

Cada vaixell pot equipar canons amb els que dispa&aemic, hi ha de
diferents potencies de danys i diferents velocitktscarrega, i bales de cano
també de diferents tipus amb les mateixes variamtgelocitat i potencia. Per
tot aixd en el mapa sovint el jugador té la sermsag trobar vaixells molt
diversos. El sistema situa vaixelPC (personatge del sistema) per el mar,

alguns agressius, i alguns que nomeés ataquen prevocats.

Té una part de pagament que permet comprar dieéjsaddirectament.
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00 Nivel:1 Puntos de experiencia: 0 JackpotO EUR  Salir

Jnicio =@EllEror - Armas - War - Comerciante - Refugio = Clan = Percabo

T E A astiliero

bre tu barc

Opciones

Deradus

PE: 02250

Captura de pantalla del joc Seafight (mode jugable)
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A.3- Criteris a avaluar.

Idiomes: Nombre de idiomes que suporta I'aplicacio.

Llocs que el vinculen:nombre d’anuncis que tenen en altres paginesqaioli-los.

Ingressos:Benefici directe deladsensale google (diaris)
NUmero d’usuaris: nombre d’usuaris (actius).

Valoracio preu web: Valoracié aproximada en dolars proporcionada

www.cubestat.com

Avantatges / Desavantatgegjue siguin bastant significatius.
Visites diaries: mitja del nombre de visites que rep el joc al dia.

Temps de carrega:Temps mig de carrega del joc, calculat per I'ind&xa.
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Criteris
Ingressos
Llocs que . .
: per Numero | Valoracio
web Idiomes el .
: adsense | usuaris | preu web
vinculen o
diaris
WWW.0game.com.es 32 616 $579,0030.000.000 $423.189
www.travian.net 30 385 $972[ 2.500.00Q $709.564
www.hattrick.org 48 2.956 $4.285 899.302 $3.128.572
www.darkonline.neft 1 23 $21 15.000 $15.665
www.seafight.com 28 177 $125(25.500.924 $91.793
Criteris
Avantatges / Visites
web desavantatges diari Temps de carrega
" iaries
competitius
La jugabilitat Mig (2.266 Segons),
www.ogame.com.€s estrategica esta molt  193.200 54% dels llocs son
ben elaborada. més lents.
Es de les webs més Molt rapid (0.45
www.travian.net | rapides de carga de] 324.045 Segons), 96% dels
mon. llocs s6n més lents.
masea dedicacid e Mig (2.507 Segons),
www.hattrick.org i 1.428.572 | 52% dels llocs son
comparaciéo amb la o
N més rapids.
competencia.
Només té un idioma Molt lent (7.286
www.darkonline.net La carrega és molt 7.153 Segons), 91% dels
lenta. llocs s6n més rapids.
. Mig (2.031 Segons),
www.seafight.com Primer dels 41.915 58% dels llocs son
patrocinats de Google. .
més lents.
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ojame.Com.es

Index Info For: ogame.com.es 4

S EL L SN I ) A S B
Alexa Rank: 5,175 : Mj\f\/\/\ ".L,Mmf"u f‘“\,ﬂé
Quantcast Rank: 695,261 sl :/*(\’1,& v v E

Competee Rank:1,738,153 0.01

PageRank:4 0.005 E
Backlinks: 0 BEl el s boaleeid ey ida
Google Indexed Pagesl7,600 Jul  Aug  Sep  Oct MNov Dec

@O0 Alexa 2009 Dec 25

Google Indexed Images5,980
Yahoo Indexed PagesO Compete Rank i compete
Live Indexed Pages#4,230 '*'D'Jr:“"“-"’"‘-*‘-‘

Dmoz Listing: No

Host IP: 212.227.100.164 —— — N\
Site Hosted in: Germany 2 \ ~ ..
Domain Suffix: Spain . T
Archive: ogame.com.esinthe M N
past

BM

Mo 02 Feb 09 May 09 Ay 09 Mo 05

Index Info For: travian.net
Alexa Rank: 3,086 travian.net

Quantcast Rank: 260,421 0.03f
:3/\%%\;"

Competee Rank:651,053

PageRank:5 454 : m““f\‘\w\‘/\f\ﬁﬁd

Backlinks: 0

Google Indexed Paged) -
Google Indexed Images464 i IR RS VS PRI S P
Yahoo Indexed Pages0 mmj_f,lexa S m? f:;c -
Live Indexed Pages21,700

Dmoz Listing: No

Host IP: 92.51.158.111 Compete Rank i compete
Site Hosted in:Germany '*'Dﬁ”'a“'”“

Owner: Travian Games et~ N .
GmbH 1h9=—" \*/\

ICANN Registrar: PSI-

0.01

r
o

USA, INC. = "
Site Age:7 years 3M i
Created: 2003-05-28

. M
Expires: 2010-05-28 M 05 Feh 09 May 09 gy 09 MNov 09

Updated: 2009-05-29
Domain Suffix; Network
Archive: travian.net in the past
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Index Info For: hattrick.org
Alexa Rank: 700

Quantcast Rank: 132,154
Competee Rank:116,812
PageRank:6

Backlinks: O

Google Indexed Pagedd
Google Indexed Images796
Yahoo Indexed PagesO
Live Indexed Pages142,000
Dmoz Listing: Yes

Dmoz Title: Hattrick

Dmoz Description: - Traene dit
hold og handle spillere i samtidig

konkurrence med

hundredetusinder af spillere fra

hele verden.

Dmoz Category:World: Dansk:

Spil: Internet: Hattrick
Host IP: 193.34.189.76
Site Hosted in:Switzerland
Owner: Hattrick Ltd

hattrick. org
Dl'—ll'”"'”"Illlllllllr'”%'—'
T E o p " =
b }f\.ﬂumwﬁﬂﬂ-_.ﬁ ViV ATAVE *\ﬂf\A 3
0.04 ;— —
I:l:lll IIIIIIIIIIIIIIIIIILIIIIIIII
Jul Aug Sep Ot Mo Dec
D009 Alexa 2009 Dec 25
Compete Rank B compete
=#= hatfrick.org
0k
S0k

I "\,,/’\ .
100K .
+1/ \#,,"'*"“----.’.‘-"“"r H“"‘w-h_‘
150K

—

200K

Moy 08 Fel 09 May 05 Ayg 09 Moy 09

ICANN Registrar: Public Interest Registry

Site Age: 10 years
Created: 2000-04-13
Domain Suffix: Organization

Index Info For: darkonline.net
Alexa Rank: 139,821
Quantcast Rank: 0

Competee Rank:0
PageRank:0

Backlinks: O

Google Indexed Pagedd
Google Indexed Images193
Yahoo Indexed PagesO
Live Indexed Pages435
Dmoz Listing: No

Host IP: 87.98.227.38

Site Hosted in:Spain

ICANN Registrar: ONLINENIC, INC.

Site Age:3 years
Created: 2007-04-12
Domain Suffix: Network

darkonling. net

0.01 FT T T T T
0.008 F .
0.006 F 3
0.004 ‘:
0.002F ]
L i e S i e e Sarrmifiud bl

Jul Aug  Sep  Oct Mov  Dec

2009 Al=xa 2009 Dec 25

Sorry! Compete does not
have dota availoble for
the selected sitels).

1
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A.4- Interpretacio de les dades.

Observem una relacié directament proporcional deslique vinculen al lloc web i el

nombre de visites diaries que rep. Podem extraplanateix resultat per iteracions

3.500

3.000

2.500 A

2.000

1.500 / \

1.000 / A\ —4—Illocs que el linquen

500 ~— // \\ == visites diaries
— N—s

& & & & &
& = & ¢t &
5-"0 ..;<b \\b N &
((\QI ’\S’b \(\é’é‘ \k.o(\ Q/%\\
& ' s ® &8

posteriors del projecte.

Relacio entre llocs que enllacen al joc i nombreidites diaries que obté.

Tots els llocs web estudiats ofereixen un lloc dmatstusable, alguns tenen parts
implementades amb AJAX per millorar la interactivjttots requereixen una mica
d’hores de joc per la fluidesa, encara que ja émsoemal en qualsevoRPG de

navegador.

Quasi la totalitat dels productes disposen de mésadvintena d’idiomes, aixo els

proporciona molts més usuaris potencials. Totsntignblicitat i sistemes de pagament
per algunes parts. S’ha comprovat que els méssastgraficament parlant, també sén
els més lents de carregar. No s’ha observat capidetflirecta entre I'aspecte visual del

lloc web i el nombre d’usuaris que té.
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Annex B - Model de Domini.

El diagrama de classes del model de domini s’halitlien diversos submodels degut a
gue resulta complex de visualitzar-ho complert. Blsomodels es detallen a

continuacio.

B.1- Submodel de Localitzaciol{ocation).

Village Coordinate
- id int - coordX :int
- name : String 0.1 - coordY :int
- description : String =
: 1.1
- zone 1 Zone
- buildings : ArrayList<VillageBuilding> /
- villageUnits : ArrayList<VillageUnitQuantity> 0..* Castle
- location : Coordinate - -
- id int
- name : String
o - description : String
AN - zone . Zone
\ - gifts : ArrayList<ltemQuantity>
Race ‘ 0.1
- id sint
- name : String ‘
- attributeBonus : ArrayList<AttributeQuantity> \ 1.1 1.1
- description : String h - ‘
- area : Area \
- type : String Zone
N -id sint
N name : String
description : String
1.1 \ -
- area : Area
1.% - location : Coordinate
| - coordinates : ArrayList<Coordinate>
; - criatures : ArrayList<CriatureRatio>
Area 11 N Y|
- *
- id int L.
- name : String
- description : String 1.1
- language :Language 0.1
- castle : Castle
- market : Market Market
- zones : ArraylList<Zone>
- id int
- name : String
- description : String
1.x - zone : Zone
- resources : ArrayList<ResourceQuantity>
1.1
Language
- name rint

- requeriments : ArrayList<ObjectQuantity>
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B.2- Submodel de Habilitats §kills).

Hero Race
- id tint - id sint
- name : String - name : String
- description : String 0.* - attributebonus : ArrayList<AttributeQuantity>
- race : Race 11 — - description : String
- jobClass : JobClass ; - area - Area
- experience vint - type : String
- avatar : String
- vl sint
- zone 1 Zone |
- lastZone : Zone 0.* 1.1
- attributes : ArrayList<AtributeQuantity> -
- attributeLviBonus : ArrayList<AtributeQuantity> \
- slls : ArrayList<SkillLvI> AttributeQuantity Attribute
- !nventoryltems :ArrayL!st<ItemQuant|ty> 1.1 |- atribute : Attribute 0.+ - id - int
- inventoryGears . ArrayList<Gear> S A LA . Qi
" : . ” 0. |- quantity :int 1.1 name : String
- equippedgears : ArrayList<GearPosition>
- languages : ArrayList<Language>
- quests : ArrayList<Quest> /) J N\
- clan : Clan 0‘* 1.1 \O..* 0..*
\
S .
N0 1.1 i
\ \ - id sint
\‘\\ \\ - name : String
‘\\ \ - description : String
\ \/ - avatar : String
\ 1.1 - class : JobClass
1.1\, 7\ .
\ /\ - vl int
JobClass \ - experience vint
- - \ - attributes : ArrayList<AtributeQuantity>
- id :|nt' \\\ - attributeLviBonus : ArrayList<AtributeQuantity>
- _hame : String : \ - sills : ArmayList<SKlILvI>
- attributeBonus : ArrayList<AttributeQuantity> \
- description : String \
- type : String \
- parentJobClass : JobClass o \*\\ 0. 1.1 \
- mainSkill : Skill B\
SKllLvl \
- sl : Skill \
1.1 - vl sint
- equipedOrder :int \
0..*\\ 0..1
V . 0.1 ObjectOnTarget
Skill
- = - objectType : Object
- o 3 - target : String
- name : String
- description : String
- requeriments : ArrayList<ObjectQuantity> /
- type : String 0. 0.1
- skillEffects . ArrayList<SkillEffect> /
- father : SKill
- sons : ArrayList<Skill> 0..* /
N1
1 /
\ 0.1 /
\\\
N\ 0..*
\\
\\\
N 0.4 SkillAttack
0.4\, /
A\ / - id int
SkillEffect - attackType : String
- id > At - attackElement :?nt
- attributeEffects : ArrayList<ObjectOnTarget> - damage sint
- attackEffects : ArrayList<ObjectOnTarget>
- effectDuration :int




B.3- Submodel de Possessions materials.
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T SrroErar Player ResourceQuantity
; i - resource : Resource
- hero : Hero - id qiny 11 it
- gear - Gear - nick : String I 21111157 < (10
\ ) *
- upgradeLvl :int 0.* - password : String 0..
- spell : Spell || - email : String
- language : String .
- selectedHero : Hero 1.1 0..
\ - heroes : ArrayList<Hero> ‘
0.1/ 0.* 0.% | - selectedPet : Pet A
\ - pets : ArrayList<Pet> Resource
- villages . ArrayList<Village> - id - int
Spell - resources : ArrayList<ResourceQuantity> - name : String
- name : String - mainvillage : Village - description : String
|
1.1 1.1
ltemQuantity
- item :ltem
0.1 1.3 - quantity :int
Hero /]
- id Jint f0-* 0.
- name : String /
- description : String
- race : Race 1.1
- jobclass : Jobclass
- experience sint
- avatar : String Item
- vl sint - id “int
o dois : Zone - name : String
- lastZone : Zone - type “int
- attributes : ArrayList<AtributeQuantity> - description : String
- attributeLviBonus : ArrayList<AtributeQuantity> - EVETED : String
- skills : ArrayList<SkillLvI> - iRy o i
- ?nventoryltems :ArrayL?51<ItemQuantity> - weight  float
- inventoryGears : ArrayList<Gear> - bonus : ArrayList<ObjectQuantity>
- equippedGears : ArrayList<GearPosition>
- languages : ArrayList<Language>
- quests : ArrayList<Quest>
- clan : Clan 0.1
.1
0..*
\
N\
0.5\
GearPosition
- gear : Gear
- position :int
0
1.1 0..*
Gear /{;,/,l‘{ o
- id sint \
- Nam s :Str!ng ObjectQuantity
- bodyPosition : String : .
- description : String 1. - objectType : Object
- avatar : String o - quantity sint
- minLuvl sint h
- gearType : String
- bonus : ArrayList<ObjectQuantity> ObjectQuantity
- upgradeBreakRatio : float . )
- weight - float Ho farem_serwrperferreque_nments
o bonus, ja que poden ser diferents
tipus de classes, com skills, recursos,

atributs, buildings, etc.
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Annex C - Casos d'us.

C.1- Gesti6 Heroi/Mascota.

C.1.1- Crear Heroi.

Nom Crear Heroi.
Descripcio El Jugador crea un nou heroi.
Actors Jugador.

El Jugador ha de seleccionar entre les opcion$ geemet

Requisits e . . .
I'aplicacio tal com vulgui configurar el seu heroi.

El Jugador no pot sobrepassar el limit de niUmeroedois pe
Restriccions Jugador, fent la creacié. El Jugador ha d’introtksrdades
que siguin requerides per fer la creacio.

-

Resultat esperat | El nou heroi és enregistrat al Sistema.

1. El Jugador accedeix a la creacid d’'un nou Heroi.
2. El Sistema demana les dades al Jugador.

3. El Jugador introdueix les dades configurant tdile
confirma la creacio.

4. El Sistema valida les dades.

5. El Sistema confirma la creacié al Jugador.

Flux normal

1.1 El Jugador ja té el numero limit de herois sigema no li
permet crear de nous.

4.1 Les dades introduides per a I'Heroi son incbei el
Sistema retorna error i torna al punt 2.

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol maoirieel
Sistema no emmagatzema res.

Flux alternatiu
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C.1.2- Modificar Heroi.

Nom Modificar Heroli.

Descripcio El Jugador vol modificar un heroi ja creat (nomatav, etc.).
Actors Jugador.

Requisits El Jugador ha de seleccionar entre les opcion$ geemet

modificar I'aplicatiu tal com vulgui configurar seu heroi.

Restriccions

Només es pot modificar un heroi alhora, no es poviar la
raga ni els estats.

Resultat esperat

Els canvis del heroi son enregistrats al Sistema.

Flux normal

1. El Jugador accedeix a la modificacio d'un Héaaireat per
ell.

2. El Sistema li mostra les dades actuals i li gerwanviar les
que es poden.

3. El Jugador modifica les dades configurant I'Hieadica
finalitzar la modificacio.

4. El Sistema valida les dades.

5. El Sistema confirma la modificaci6 al Jugador.

Flux alternatiu

3.1 El Jugador no confirma la modificacio.

4.1 Les dades introduides per al Heroi son inctesecel
Sistema retorna error i torna al punt 2.

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol moinieel
Sistema no emmagatzema res.
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C.1.3- Esborrar Heroi:

Nom Esborrar Heroi.

Descripcio El Jugador vol esborrar un heroi ja creat.
Actors Jugador.

Requisits El Jugador ha de tenir com a minim un heroi.

Restriccions

Només es pot eliminar un heroi alhora. No pot estar
realitzant/rebent cap atac ni interaccié amb ajtrgadors.

Resultat esperat

El heroi del jugador es eliminat i passa a tenislotlliure.

Flux normal

1. El Jugador accedeix a la eliminacioé d’'un Heaatijeat per
ell.

2. El Sistema li mostra les dades actuals del hiemoiboto per
eliminar-lo.

3. El Jugador clica que vol eliminar-lo.

4. El Sistema demana confirmacié introduint el eorr
electronic i la contrasenya.

5. El Jugador introdueix el correu electronic ¢éamtrasenya i
confirma la eliminacio.

6. El sistema elimina el heroi del jugador i liicel la
correctesa de I'eliminacio.

Flux alternatiu

3.1 El Jugador no confirma I'eliminacio del heroi.

5.1 Les dades introduides per el jugador son iactes, a la
tercera vegada que es compleixi aquest punt, l&aq@assara
tenir un ban de 1hora i s’enviara un correu eledtra la conte
del jugador informant de l'intent d’eliminar un ber

= ¥
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C.1.4- Tria de personatges.

Nom Tria de personatges.
Quan un Jugador ésguejaen I'aplicatiu o selecciona canvis
Descripcio personatges s’executa aquest cas d’Us, podra isglacquin
heroi i quina mascota vol fer servir.
Actors Jugador.
- El jugador ha de tenir com a minim dos herois denoi i dos
Requisits

mascotes.

Restriccions

El Jugador no tindra cap restriccié alhora de anaviant
entre els seus personatges (herois i mascoteppdia
combinar com vulgui i tantes vegades com vulgui.

Resultat esperat

El sistema seleccionara I'equip (heroi/mascota)tgutriat el
Jugador com el seu equip de batalla.

Flux normal

1. El Jugador indica que vol seleccionar persosatge

2. El Sistema li mostra el conjunt de herois i noése dels qusg
disposa, marcant-li els que té seleccionats actrdlm
permetent-li canviar entre d’altres que tinguitejador.

3. El Jugador fa la selecci6 corresponent i indicsistema qu
ho confirma.

4. El sistema assigna I'equip de batalla que baétiJugador
com el seu actual.

v

D

Flux alternatiu

2. El Jugador no disposa de herois i/0 mascotessteima li
indicara al Jugador que ha de crear com a miniieuoi.
(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol maitniee!
Sistema no emmagatzema res.
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C.1.5- Assignacio6 d’estats.

Nom

Assignacio d’'estats.

Descripcio

Quan un heroi 0 mascota és creat, o puja de nseell,
concedeixen uns punts a repartir entre els possibtduts
gue el configuren per la batalla i altres aspe&Edugador pot
decidir qué pujar o deixar-ho per un altre momgngue els
punts només se li reduiran al repartir-los, not®e®n o es
perden al sortir ni de cap altre manera que na sigiizar-los
per millorar els atributs del heroi 0 mascota eestji.

Actors

Jugador.

Requisits

El Jugador ha de tenir punts disponibles a repalgiatributs.

Restriccions

Aquest cas d’Us només sera cridat si el Jugadaufigents
punts a repartir segons I’habilitat que vulgui puja

Resultat esperat

Els nous valors dels atributs del heroi 0 mascetm,
actualitzats al sistema.

Flux normal

1. El Jugador indica que vol editar els atributssde heroi o
mascota.

2. El Sistema li mostra en detall els atributs fpumen el seu
personatge i li permet utilitzar els punts acongsger
repartir-los en la millora.

3. El Jugador incrementa els atributs que volcactionfirmar
l'accio.

4. El sistema li confirma la modificacié al Jugador

Flux alternatiu

2.1. El Sistema li mostra en detall els atributs frmen el
seu personatge, pero no li permet millorar capatperque
no té punts suficients a repatrtir.

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mortniez|
Sistema no ho emmagatzema.
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C.1.6- Tria de professio (jobclass).

Nom Tria de professio
Descripcio El Jugador tria una professio per el seu heroi.
Actors Jugador.
L’heroi ha de complir els requisits necessarisgoemnseguir
Requisits ser d’una professio (quests realitzades, nivellrggoi, raca

de I'heroi, una certa professio actual, etc.).

Restriccions

Un heroi no pot ser d’una professié si no compédéxrequisity
necessaris d’aquesta. Un heroi no pot ser de doésspions
alhora.

Resultat esperat

L’heroi es fa d’'una certa professio.

Flux normal

1. El Jugador accedeix a aprendre una professio.

2. El Sistema mostra les professions disponibles fiberoi.
3. L’heroi selecciona aprendre una de les profassio
disponibles.

4. El Sistema actualitza les dades de I'aplicacignfirma la
correctesa al Jugador.

Flux alternatiu

2.1. L’heroi no té professions disponibles i et&isa ho
reporta al Jugador.

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mortniez|
Sistema no emmagatzema res.
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C.1.7- Aprendre habilitat (skill).

Nom Aprendre habilitat
Descripcio El Jugador tria aprendre una habilitat.
Actors Jugador.
L’heroi ha de complir els requisits necessarisgo@mnseguir
SmEte una habilitat (quests realitzades, nivell de I'heraca de

I’heroi, una certa professio actual, habilitataganseguides,
etc.).

Restriccions

Un heroi no pot aconseguir una habilitat si no deimels
requisits necessaris d’aquesta.

Resultat esperat

L’heroi apren una habilitat nova.

Flux normal

1. El Jugador accedeix a aprendre una habilitat.

2. El Sistema mostra les habilitats disponiblesaoédreroi.

3. L’heroi selecciona aprendre una de les halslitat
disponibles.

4. El Sistema actualitza les dades de I'aplicaorbesponents
confirma la correctesa al Jugador.

Flux alternatiu

2.1. L’heroi no té habilitats disponibles i el isia ho reportg
al Jugador.

1.1. L’heroi no compleix els requisits per a aprend
habilitat i el Sistema retorna error. (aixo noméskcas de
gue la habilitat es pugui seleccionar tot i no climebs
requisits, que en tot cas es veura desenfocada).

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mortnie|
Sistema no emmagatzema res.
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C.1.8- Visualitzar I'arbre d’habilitats.

Nom Visualitzar I'arbre d’habilitats.
., El Jugador visualitza I'arbre d’habilitats i camifisponibles
Descripcio : . .
(apreses i per aprendre) de la professio del @i he
Actors Jugador.
Requisits L’heroi ha de pertanyer a la professio de I'arbhahbilitats.

Restriccions

Un jugador no pot accedir a un arbre d’habilitats go
pertany a la professié del seu heroi.

Resultat esperat

El Jugador visualitza I'arbre d’habilitats.

Flux normal

1. El Jugador accedeix a visualitzar I'arbre d’htdis.
2. El Sistema mostra I'arbre d’habilitats.

Flux alternatiu

2.1. Eljugador no té permisos per veure I'arbhalbilitats i
el Sistema li reporta I'error.

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol moinie!
Sistema no emmagatzema res.
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C.2- Gestio Inventari/Equipament.

C.2.1- Afegir element a I'inventari.

Nom Afegir element a I'inventari.
., El Jugador vol afegir un element a I'inventari detoi que te
Descripcio .
equipat.
Actors Jugador.
- L’'objecte ha de cabre a I'inventari, 'Heroi ha pleder
Requisits ) joted

suportar el pes de l'inventari.

Restriccions

Aquest cas d’Us esta restringit a elements qud’hedvoi
mitjancant urdropeigd’algun monstre, d’algun comerg, de
guest, o de agafar-lo del inventari.

Resultat esperat

1. El Sistema afegeix un objecte al inventari teroi.

Flux normal

1. L’'objecte es suma al inventari de I'heroi.

Flux alternatiu

1.1 El inventari de I'heroi és ple i el Sistemaorat error.
1.2 El pes de I'objecte sumat al pes de la redtandentari és
superior el pes que 'heroi pot suportar i el Sredona error
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C.2.2- Eliminar element de l'inventari.

Nom Eliminar element de | inventari.
., El Jugador vol eliminar 1 element del inventari’deroi
Descripcio
actual.
Actors Jugador.
Requisits Es requisit que el jugador confirmi la eliminacio.

Restriccions

No es pot eliminar un objecte del inventari deth si aques
esta sent utilitzat.

Resultat esperat

L'objecte es resta del inventari de I'heroi.

Flux normal

1. El Jugador clica eliminar un objecte del inverdal seu
heroi.

2. El sistema demana confirmacié per eliminar Baibg.

3. El jugador confirma I'eliminacié de I'objecte.

4. El Sistema esborra I'objecte de I'heroi.

5. El Sistema executa el cas d’us “Consultar Ire@ht

Flux alternatiu

1.1 L’objecte seleccionat a esborrar esta selitzatiper
I'heroi i el Sistema retorna error.

3.1. El jugador cancel-la I'eliminacié de I'object sistema
va al pas 5.

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mortniez|
Sistema no emmagatzema res.
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C.2.3- Equipar/Usar element de I'inventari.

Nom Equipar/Usar element del inventari.
Descripcio El Jugador equipa/usa I'element del inventari.
Actors Jugador.
.. No es pot equipar/usar un objecte del inventari’teeroi si
Requisits POt equip )

aguest ja esta sent utilitzat.

Restriccions

L'objecte ha de poder ser usat per I'heroi (reskoies de
classe, raga, nivell, etc.).

Resultat esperat

L’heroi usa/s’equipa I'objecte.

Flux normal

1. El Jugador accedeix a usar/equipar un objedtandentari
del seu heroi.

2. El Sistema actualitza les dades corresponehisiventari
de I'heroi.

3. El Sistema executa el cas d’'Us “Consultar Iree@ht

Flux alternatiu

2.1. L'objecte seleccionat a usar/equipar estaigditzat per
I'heroi i el Sistema retorna error.

2.2. L’objecte no pot ser usat per I'heroi i eltSimsa retorna
error.

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mainieel
Sistema no emmagatzema res.
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C.2.4- Desequipar element.

Nom Desequipar element.

Descripcio El Jugador vol desequipar un objecte del heroit§uen Us.
Actors Jugador.

Requisits L'objecte ha d’estar equipat. L'objecte ha de catre

inventari.

Restriccions

No es pot desequipar un objecte del inventarilterdi si
aquest no esta sent utilitzat.

Resultat esperat

L’heroi es desequipa I'objecte.

Flux normal

1. El Jugador accedeix a desequipar-se un objetted
heroi.

2. El Sistema actualitza les dades corresponehisiventari
de I'heroi.

3. El Sistema executa el cas d’'Us “Consultar Iree@ht

Flux alternatiu

1.1 El inventari de I'heroi és ple i el Sistemaorat error.
(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mortniez|
Sistema no emmagatzema res.




C.3- Comerg.

WarComrades

C.3.1- Comprar element a comerciant (wcc).

Nom Comprar element a comerciant (WCC)
El mon de WarComrades disposara de WCC,

Descrincié WarComradeCharacters. Seran personatges amb edtsque

P jugadors podran interactuar. En aquest cas d’Usregrper fel

la compra d’elements del joc.

Actors Jugador.

- El Jugador ha de disposar dels diners suficienttepéa
Requisits

compra que realitzi.

Restriccions

La compra no podra en cap cas fer sobrepassapaaita de
carrega del equip de combat (motxilla) de combattmgui
seleccionat el jugador.

Resultat esperat

El sistema fa la transaccid, descomptant 'impbpagador, i
posant-li els elements en el inventari

Flux normal

1. El Jugador clica en ®¢CCamb el que vol fer comerg

2. EI WCC dona la benvinguda al jugador i li oferas tipus
de productes dels que disposa, li dona la opciéeddre-li, i
també la opcio de fer intercanvi.

3. El jugador selecciona un element per comprelecsiona |3
guantitat d’ells que vol comprar, el sistema liigadel preu
gue li costa alhora, etc. i el Jugador clica compra

4. El sistema li descompta I'import de la comprgughdor, i
crida el cas d’Us “Afegir element al inventari” alidbjecte
comprat.

Flux alternatiu

2.1 El WCC seleccionat no es de comerg.

2.2 El Jugador clica vendre-li element®\&CC llavors es
crida el Cas d’us: Vendre element a comerciant.

3.1 L’element que vol comprar el jugador no perfaet
compra indicant quantitat.

Equipacions o altres elements que es considenastai el
Jugador vol comprar varis haura de anar fent eBpatantes
vegades com unitats vulgui comprar.

3.2 El cas d’Us “Afegir element al inventari’retararror per
sobrepassar el pes del inventari.

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol moiniee!
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Sistema no emmagatzema res.
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C.3.2- Vendre element a comerciant (WCC).

Nom Vendre element a comerciant (WCC).
., Un jugador vol comerciar amb un WCC per vendre el@s
Descripcio .
que té.
Actors JugadoWCC
i El Jugador ha de disposar d’element&yV€lCha de permetre
Requisits

vendre-li (ser comerciant).

Restriccions

La venda d’elements sempre s’ha de confirmar.

Resultat esperat

El sistema fa la transaccid, augmenta l'imporladeenda als
diners del jugador, i eliminant els elements deéntari.

Flux normal

1. El Jugador clica en el WCC amb el que vol fener;

2. EI WCC dona la benvinguda al jugador i li oferas tipus
de productes dels que disposa, també li dona a dpc
vendre-li, i també la opcio de fer intercanvi.

3. El jugador selecciona un element per vendriecsmna la
guantitat d’ells que vol vendre, el sistema li gadel preu que
li paga alhora, i el Jugador clica vendre.

4. El sistema li demana confirmacio indicant-lpetu.

5. El Jugador accepta la venda per I'import indicat

6. El sistema li augmenta els diners de la venglagaldor, i li
treu els elements de la seva “motxilla”.

Flux alternatiu

2.1 EIWCCseleccionat no es de comerg.

2.2 EIWCCno permet vendre-li elements.

3.1 L’element que vol comprar el jugador no perfaevenda
indicant quantitat.

Equipacions o altres elements que es considenastai el
Jugador vol vendre varis

Haura de anar fent el pas 3 tantes vegades coatamitlgui
vendre.

3.2 L’element que seleccioni el Jugador no es potlke a
wcCC

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol mortnie|
Sistema no emmagatzema res.
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C.3.3- Intercanvi de recursos a comerciant (WCC).

Nom

Intercanvi de recursos a comerciant (WCC).

Descripcio

Un jugador vol comerciar amb un WCC per fer intaxcae
recursos.

El WCC indicara tots els recursos amb els que ccimdra
cada recurs hi posara el preu base amb el qua gl amb el
gue compra també. Quanta mes quantitat es vulgupico,
mes barat sera obtenir el recurs, i quant mergseldi al
WCC mes car ho vendra despreés, etc.

Actors

Jugador.

Requisits

El Jugador ha de disposar de recursog/€@{LCha de permetrg
intercanvi (ser comerciant, i disposar de recursos)

Restriccions

El intercanvi d’elements sempre s’ha de confirmar.

Resultat esperat

El sistema fa la transaccio, disminueix el rectestqer el
jugador al jugador, i li augmenta el que ha demdfala
guantitat especificada en ambdos casos.

Flux normal

1. El Jugador clica en el WCC amb el que vol fener;

2. EI WCC dona la benvinguda al jugador i li oferas tipus
de productes dels que disposa, li dona la opciéeddre-li, i
també la opcio de fer intercanvi.

3. El jugador selecciona fer intercanuvi.

4. EI WCC li mostra per cada recurs, la quantieatjde
disposa, i el preu al que el compra i el preu al gjwen.

5. El jugador selecciona un recurs per obteniicant la
guantitat, selecciona I'element amb el que el nt@ncanviar.
6. El Jugador accepta la transacci6 per la quanqti li
demana eWWCC

7. El sistema fa la reduccio i augment de recuesosl jugadof
i el WCCrespectivament ,i actualitza el preWaCC si li hem
reduit 'estoc el comerciant pujara el preu, seés war. En
canvi si li venem no alterarem el preu del prodagcte ell ven

Flux alternatiu

2.1 EIWCCseleccionat no es de comerg.

2.2 EIWCCno permet intercanvi d’elements.

3.1 El Jugador selecciona compra o venda. S’execataas
d’Us respectiu en cada cas.

6.1 El Jugador no accepta la transaccio.

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol maitnieel
Sistema no emmagatzema res.
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C.3.4- Comerciar entre Jugadors.

Nom Comerciar entre jugadors
Un jugador vol comerciar amb un altre jugador per f
Descripcio . :
intercanvi de recursos o elements.
Actors Jugador.
Requisits Els jugadors han de tenir elements o recursosqeerciar.

Restriccions

El intercanvi d’elements/recursos sempre s’ha adircoar.

Resultat esperat

El sistema fa la transaccid, disminueix els rea/edements
gue ha ofert cada jugador i li augmenta a I'alela quantitat
especificada en ambdos casos.

Flux normal

1. Jugadorl clica en comerciar amb un altre jugador

2. Jugadorl indica elick del jugador2 amb el que vol fer
comerg i clica comencar el comercg

3. El Jugadorl selecciona el que vol intercanyaasjguin
recursos,elements,etc..

4. El Jugadorl clica enviar transaccio.

5. El Jugador?2 rep la transacci6 a falta de quedoeixi el
gue vol comerciar

6. El Jugador2 introdueix els elements que vol coiag i
clica enviar transaccio

7. El Jugadorl rep una situacio de la transacod#,fi el
sistema li demana confirmacio.

8. El jugador?2 rep una situacio de la transaccialfii el
sistema li demana confirmacio.

9. El Jugadorl i el Jugador2 accepten la transaicei&istema
reparteix els elements tan com ells s’han volgigraanviar

Flux alternatiu

2.1 El jugador2rfick que ha introduit el jugadorl) te
deshabilitat el comerg entre jugadors.

2.2 El jugador2 no existeix.

4.1 El jugadorl cancel-la la transaccio.

6.1 El jugador2 cancel-la la transaccio.

7.1 El jugadorl no confirma la transaccio.

7.2 El jugador2 no confirma la transaccio.

9.1 El Jugadorl of/i Jugador2 no accepta la traisacc
(*) ElI Jugador pot sortir del joc en qualsevol maitnieel
Sistema no emmagatzema res.
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C.4- Compontent Social.

C.4.1- Enviar Missatge.

Nom Enviar Missatge.
., Un jugador vol enviar un missatge a la bustia dilire
Descripcio .
jugador.
Actors Jugadorl, Jugador2.
Requisits El jugador ha de conéixer I'alies del jugador2.

Restriccions

El missatge haura de contenir només text. Es litnitas de
paraules malsonants (tacos) censurant la majota*am
El missatge haura d’anar destinat a un Unic destina
Només es podra enviar un missatge cada 30seg.

Resultat esperat

El Jugador2 rep el missatge del jugadorl

Flux normal

1. El Jugadorl esta a la bustia i clica el boténda missatge
2. El sistema li carrega la pantalla de enviamennhdsatge.
3. El Jugadorl indica l'alies del jugador2 al qoéadrecar-sg
escriu el missatge i clica enviar.

4. El sistema li indica que el missatge ha estaaén

Flux alternatiu

3.1 El jugador2 no existeix. El sistema li indiease esborra
el missatge.

4.1 El format del missatge no es correcte. Elsiatk indica
sense esborrar el missatge.

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol maitnieel
Sistema no emmagatzema res.
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C.4.2- Llegir Missatge.

Nom Un jugador vol llegir un missatge de la seva bustia
Descripcio Jugador.

El jugador ha d’estar a la bustia per poder exe@gaest cas
Actors o

d'ds.
Requisits No s’observen restriccions.

Restriccions

El Jugador llegeix el missatge.

Resultat esperat

El Jugador llegeix el missatge.

Flux normal

1. El Jugadorl esta a la bustia d’entrada i clidaesel
missatge que vol llegir.
2. El sistema li carrega el missatge, i I'enregisom a llegit.

Flux alternatiu

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol neorni el
Sistema no emmagatzema res.

C.4.3- Eliminar missatge.

Nom Eliminar missatge.

Descripcio Un jugador vol eliminar un missatge de la bustia.
Actors Jugador.

Requisits El jugador ha de tenir missatges.

Restriccions

El jugador només podra executar aquest cas d'Udelks
bastia d’entrada.

Resultat esperat

El missatge es eliminat de la bastia del jugador.

Flux normal

1. El Jugador esta a la bustia d’entrada i clidaeseliminar
un o varis missatge/s.

2. El Sistema elimina el/s missatges i li confirma

3. El sistema executa el cas d’Us: consultar bd&iastrada.

Flux alternatiu

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol neoni el
Sistema no emmagatzema res.
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C.4.4- Consultar bustia d’entrada.

Nom Consultar bustia d’entrada.
. Un jugador vol consultar la bustia seva bustia lata de
Descripcio .
missatges.
Actors Jugador.
Requisits No se'n s’observen.

Restriccions

El jugador nomeés tindra una bustia d’entrada, Eiadindra
una limitacié del nombre de missatges que pot tenir
emmagatzemats.

Resultat esperat

El sistema carrega la bustia de missatges del gugad

Flux normal

1. El Jugador clica sobre la bastia de missatges.
2. El Sistema carrega la bustia de missatges.

Flux alternatiu

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol nemni el
Sistema no emmagatzema res.
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C.5- Interficie i Organitzacio.

C.5.1- Calcul de Recursos.

Nom Calcul de Recursos.

El sistema amb AJAX va actualitzant automaticaneént
nombre de recursos de que disposa el jugadorgja@u

Descripcio sempre visibles des de qualsevol part de I'aplic&ncara
s’ha de precisar el interval de actualitzacio.

Actors Sistema, Jugador.

Requisits El jugador ha d’estdoguejat

Restriccions No s’observen.

Resultat esperat | Els recursos son actualitzats per el sistema.

1. El sistema calcula per el interval de refrese tguconfigura
guin increment de recursos que li ha d’aplicaugagor.

2. El sistema li actualitza en pantalla els recsiedqugador

3. Mentre el jugador no executi el cas dlisgoutel sistema
va repetint el pasli 2.

Flux normal

Flux alternatiu 1.1 El jugador executa el cas d’us Log Out i sert'aplicatiu.
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C.5.2- Modificar la visualitzacié de les utilitatsi de les dreceres.

Nom

Modificar la visualitzaci6é de les utilitats i desldreceres.

Descripcio

Un jugador vol modificar la visualitzacié de leditdts, se
li permet canviar les utilitats d’ubicacio de lamae
manera interactiva arrossegant, i minimitzar-les o
maximitzar-les. També se li permet ordenar la baera
dreceres.

Actors

Jugador.

Requisits/Restriccions

Els jugadorgpremiumtindran la configuracié que triin an
persisténcia,sind ggemiumnomeés es desara fins que fz
logout

b
ICi

Resultat esperat

El Jugador configura la interficie grafica de liaptio
gestionant la disponibilitat i posicié de les tais, i
ordenant al seu gust la barra dadrtkeys

Flux normal

1. El Jugador clica per moure 0 maximitzar o mitdani
alguna utilitat o shortkey.

2. El Sistema mou I'element fins que el jugadaitedka en
una zona valida.

3. El Sistema emmagatzema les dades.

Flux alternatiu

2.1 El Jugador deixa I'element en una zona no &alid
I'element torna a la seva posicid d’origen.
(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol neohi el

Sistema no emmagatzema res.
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Annex D - Implementacio realitzada.
En aquests moments WarComrades compta amb:
* Laimplementacié de la base de dades amb PostgreSQL

* Implementacio del model de domini, juntament ambtfuctura que defineix el

frameworkSymfony i els patrons mencionats anteriorment

* Larelacio entre el model de domini i la persistémgitjancant IORM Propel
(estructures definides amfAML).

« Poblament inicial de la base de dades i joc desideeroves.

» Backendde I'aplicacio juntament amb les funcions d’agregaodificar i editar

d’administracié de les dades del joc.
» Els formularis d’entrada de dades.
* La gestio de les sessions i els seus atributs.

» La seguretat de I'aplicaci6; concretament 'auteatio de I'usuari i
I'autoritzacié que rep en cada apartat de I'aplizac

* S’ha definit la cultura de I'usuari; la internacaditzacio i la localitzaci6. De
moment hi ha definits dos idiomes; castella i anglé

» Casos d’'Us implementats:
o Alta, Modificacié, Baixa i Consulta de jugador.
o Logini Logoutde jugador.
o Crear, Modificar, Esborrar i Consultar Heroi.
o Crear, Modificar, Eliminar i Consultar Vila.
o Consultar Mascota.
o Creacio, Millora i Consulta de Construccions.

o Consultar Investigacions.
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o Visualitzar Mapa.

0 Intercanvi de Recursos al ComerciatGQO.

o Consultar bustia d’entrada.

o Enviar i Llegir Missatges.

o ConsultaRanking

o Consultar el Mercat.

o Modificar la visualitzacié de les utilitats i lesegteres.
o Tria de professio.

o Mode Expert (visualitzacié reduida de la interfjcie

» Primera versio de la interficie grafica.
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Annex E- Glossari.

E.1- Glossari de termes técnics.

ADSENSE: Sistema de publicitat ideat per Google en el geedesenvolupadors web
poden unir-se a aquest sistema per activar texiomtges publicitaries en les seves

pagines web.

AJAX: Asynchronous JavaScript And XMEs un conjunt interrelacionat de técniques
de desenvolupament web que s’executen a I'ordinadort per a crear aplicacions web

interactives.
Apache: Servidor web que permet penjar una aplicacio wislbeainet.

API: Application Programming Interfacenterficie implementada per un programa
software que habilita la interaccio amb els demégnames. So6n implementades per

aplicacions, llibreries i sistemes operatius.

ASCIIl: American Standard Code for Information Interchangsquema de codificacio
de caracters originalment basat en I'alfabet anglepresenta el text en els ordinadors,

equips de comunicacio i altres mecanismes quetasén
Backup: Procés de creacio d’'una copia de seguretat destadeadades.

Banner: Finestra inclosa en la interficie del joc que &'psr a publicitat o per a

ressaltar alguna cosa.

Batch: Quan es parla d’eliminar quelcom leaichsignifica fer-ho de forma

automatitzada.

Benchmarking: Procés de comparar els processos de negoci imatostos, temps,

productivitat o qualitat de quelcom enfront la segmpetencia.

Browser: Navegador.
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Caché: Col-lecci6 de dades que es dupliquen i s’emmagezeen algun lloc de
I'ordinador. Es pot interpretar com un magatzendaedes temporal que serveix perquée
I'ordinador pugui accedir a aquestes dades rapidaineense haver-les de tornar a

demanar.

Cake: frameworkde desenvolupament amb PHP que proveeix una exkeqsitectura

per desenvolupar, mantenir, i compilar aplicacions.

CSS: Cascading Style Sheetdlenguatge de fulles d'estil usat per a descriure
presentacions grafiques mitjancant un documentateumes.

DAFO: en angles SWOT Strengths, Weaknesses, Opportunities, Thyeéss una
metodologia per estudiar la situacié competitivand empresa en el seu mercat
(situaci6 externa) i de les caracteristiques ii(situacio interna) d’aquesta, a efectes

de determinar les seves Debilitats, Amenaces, l[esgs i Oportunitats.

Framework: Arquitectura de programari que modela les relacigenerals de les
entitats del domini. Proveeix una estructura i omeodologia de treball la qual estén o
utilitza les aplicacions del domini.

Frontend / Backend: Terme general que es refereixes al inici i allfdian procés. El
frontend o front-end és el responsable de acollir la entrada de dade$uduari
mitjancant varis formularis i processant-los perglidackendo back-endels pugui

usar. Elfrontendés un tipus d’interficie entre I'usuari ilgckend
Game Tester:Persona que testeja el joc.

Gateway: Porta entre dos programes o sistemes. Actua comoual que permet

compartir dades mitjangant un certs protocols.

GNU: acronim recursiu deGNU is Not UniX. Sistema operatiu composat enterament

de software gratuit. Com el seu nom indica, n@s$éarveure amb Unix.

GUI: Graphical User InterfaceTipus de interficie d'usuari que permet als usuar

interactuar amb programes de maneres diferents.

Helper: Funcions d’objectes integrades en Symfony.
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Hosting: Web Hosting ServiceTipus de servei d’'Internet que permet als usuaris

accedir al lloc web per mitja de Internet.

HTML: Hyper Text Markup Languaggs el llenguatge predominant de les pagines

web.

HTTP: Hypertext Transfer ProtocoRrotocol a nivell d’aplicacio per distribuir

sistemes d’'informacio d’hipermedia.

Javascript: Llenguatge de programacio orientat a objecte$ii leasat en el llenguatge

script S’usa per habilitar accés i modificacions alsotgs en I'ordinador del client.
Join: En I'ambit de les bases de dades és una connegiéetpciona dues taules.
Layout: Plantilla que es fa servir amb el patré decorg@ordecorar un contingut.
Login: Identificar-se i accedir al joc.

Logout: Sortir del joc i perdre la sessio.

Link: Vincle que direcciona a algun lloc.

Mixin: En el llenguatge orientat a objectd4ixin és una classe que proveeix certes
funcionalitats per ser afegides a les subclassebaquesta manera no haver-la

d’instanciar.
MVC: Patré Model Vista Controlador.

MVCC: Multiversion Concurrency ControAplicacié que habilita métodes de control

concurrent que s’usen per a donar concurréenciaeshide dades, arxius, etc.

Nested transactions:Es una transaccié que és iniciada per una instrupeé es troba

dins d’una altra transacci6é encara existent.

ORM: Object-Relational MappingTecnica de programacié que converteix les dades
entre sistemes incompatibles de bases de dademnrelss i llenguatges de programacié

orientats a objectes.
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PHP: HyperText ProcessorEs usat generalment per a desenvolupament wela per
produir pagines web dinamiques. El codi PHP éauitguer el servidor a text HTML i

JavaScriptque se li envia al client com a text pla.

Plugin: També anomenagplug-in, addin, add-in, addon, add-on, snap-in @an
consisteix en un programa d’ordinador que intemetmb una aplicacié host (com per
exemple un navegador o un client de correu eleclroper proveir funcions

especifiqgues sota demanda.

Point-in-time recovery: Sistema en el que un conjunt de dades o bé unes
configuracions determinades poden ser restauradesddin punt de recuperacio

preestablert.

POO: Originalment Object Oriented Programmig@OP). Programacio Orientada a
Objectes.

Prototype: Framework JavaScripjue incorpora utilitats i funcions lliures per faés

ric i facil el desenvolupament web.

RIA: Rich Internet ApplicationAplicacié web que té la majoria de les caradtigriss

de les aplicacions d’escriptori.

Rollback: En les tecnologies de les bases de dades, égparacm que retorna la base

de dades a algun estat previ determinat.

Rollover: Efecte delavaScriptque s’activa al passar el ratoli per sobre.
RPG: Role-Playing Gam§@oc de rol).

Savepoint: Punt de guardat.

Script: Llenguatge de programacio que permet control aoumés aplicacions

software.
SGBD: Sistema Gestor de Base de Dades.

sfUser: Classe caracteristica de Symfony que és emmagatzeen sessio per tal de

gestionar-les (substitut que ofereiXr@meworka treballar a la sessio).

Stalled: Referent als objectes que estan inacabats o sestsEspar.
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Tablespace:Zona d’emmagatzematge en la que les dades actuaks blase de dades
estan contingudes.

Tunning: Modificacio.

Unicode: Estandard de la industria de la computacid quengerals ordinadors
interpretar i manipulat text en la majoria del$esizes d’escriptura.

URI: Uniform Resource IdentifieComposicio de caracters que s’usa per identiioar

nom o un recurs a Internet.

URL: Uniform Resource LocatoiSubconjunt deURI que especifica en quin lloc un

recurs esta disponible i la manera d’arribar-hi.

versio alfa (alpha): Primera versié tancada d’una aplicacié en la guseemet accedir

a uns certs usuaris per tal de testejar-la.

Web: World Wide WelfWWW). Sistema interrelacionat de documents d’tigoé

continguts a Internet.

Website: LIoc web. Conjunt de pagines web, imatges, videtzs,Correlacionades que

representen adreces d’'un mateix nom de domini.

Widget: També anomenat control, és un element de la GEIdigposa d’informacié
que pot ser canviada en qualsevol moment per lfyst@m una finestra o una caixa de

text.

YAML: acronim recursiu deYAML Ain't Markup LanguageFormat de dades
serialitzable comprensible per a les persones g gonceptes de la programacio de
C, Perl, Python i XML.

Zend: Frameworkbasat en la simplicitat i orientat a objectesb&sa en oferir a les

aplicacions seguretat i serveis ja funcionals.
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E.2- Glossari de termes relatius als jocs de rol.

Ban: Estat de penalitzacié a un jugador.

CVC: Clan Versus ClanLluita entre clans.

Drop: Objecte llencat per personatges del joc al morir.

Gear: Objecte del joc que s’'usa com a equipament pgreaionatges.
Gift: Objecte que es dona com a recompensa.

Item: Objecte.

Jobclass:Professio dels personatges del jugador.

Nick: ldentificador de I'usuari en el joc enfront elswiEs usuaris.

NPC: Non-Playing CharacterPersonatge del joc que és controlat per el Sessteamb

el qual els usuaris poden interactuar d’una mateterminada.
PVP: Player Versus Playet_luita entre jugadors.

Ranking: Llista ordenada per nivell.

Reset:Retornar quelcom a I'estat inicial.

Shortkey: Tecles o0 accessos rapid de la interficie del joc.
Skill: Habilitat dels personatges del jugador.

Upgrade: Millora.

WCC: WarComrades CharacteNPC de WarComrades.
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