/i

Escola Universitaria
Politécnica de Mataré

Enginyeria Técnica en Informatica de Gestid

WARCOMRADES
VOLUM II

MARC ROGER TORRES
ENRIC SESA NOGUERAS

TARDOR 2009






Resum

WarComrades és un projecte de desenvolupamenjatude rol web.

Actualment hi ha molts productes en el sector, dimérses tematiques, i depenent del

producte el nombre de jugadors pot arribar a seedeenars de milers.

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

manteniment i que el producte sigui modular.

El producte permetra a I'usuari configurar-lo al geist, per tal de millorar la interaccio
persona - ordinador, fer-la més fluida. Aquest@ssiera 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 requisitseants.

En definitiva es vol una maqueta que permeti pablima versié alfa tancada en la
seguent iteracié centrant-se més en aspectes sjisigl continguts 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-keovade-playing game.

Currently, there are many products on the sectidh @ifferent topics and, depending

on the product; the number of players may arrivieedundreds 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 ediuid. 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 Waltus 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 unojubg rol accesible desde

navegador 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 agusto, con el objetivo de mejorar la
interaccion persona—ordenador, haciéndola masafluitbte se considera un punto

importante ya que se cree que es una clara veraajpetitiva.

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

se ha orientado a poder satisfacer los requisieogimnados.

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

total o parcial de contenidos, normas, tematic&gsologias.
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1- Introduccio.

1.1- Proposit del projecte.

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

I'aplicatiu.

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

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

En definitiva, es vol obtenir un producte final gqoermeti analitzar errors comesos,
possibles millores, canvis a fer, i que es pugudiffear 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 traduccio que
s’usa en catala per definwle-playing gamé&RPG). Un dels aspectes més caracteristics
d’aquests jocs és, tal com indica el seu nom, qu® umés jugadors interpreten un
determinat rol, paper o personalitat. Acostumemoipiar una trama on el personatge
juga un paper important i, segons el joc, dispagercomplexos sistemes per millorar,

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

WarComrades representa un mon que es divideix atregparts (anomenades arees),
en cada area hi habita una raca amb caracteristgpesles diferencia de la resta. Aixi
doncs, a I'hora de crear un personatge (anomemail) hkusuari ha de seleccionar una
raca depenent dels avantatges que, segons el iseny, equesta li proporcioni. No

nomes aixo afecta a les caracteristiques de 'h&oibé es pot configurar els seus
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atributs i habilitats a mesura que vagi guanyapeggncia lluitant, millorant I'equip,
investigant, aprenent habilitats (magies i atapg@als, etc.), aprenent un ofici (segons
els oficis, els herois s’especialitzen en uns atsbo altres; tenen diferents

bonificacions —anomenadbenus- per professié i inclus diferents habilitats).

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

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

» Millorar les caracteristiques del personatge explbel mapa i lluitant contra

enemics i altres jugadors.

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

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

« Millorar les caracteristiqgues de la seva vila: ¢tanst edificis, investigant i
creant unitats d’atac i defensa per tal de conguekes enemigues que li

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

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

castells del mapa, els quals ofereixen atributsad@eten a tot el Clan.

» Relacionar-se amb altres jugadors mitjancant laaxapcial que proporcionara

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

» Configurar la interficie del joc per potenciar tgeraccio, incloent una versio
reduida per experts (menys recolzament textualleinents 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 ggere per a especialitzar I'heroi en
diferents camps; com son la lluita cos a cos ostadcia, la magia o les habilitats de
mercader. Cada una d’aquestes professions ofenecomjunt de camins a seguir que

especialitzen encara meés a I'heroi i li dona umetes caracteristiques i habilitats.

Les habilitats sén diferents segons la professithéeoi, i es poden aprendre a mesura
gue 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 personatge®de

A WarComrades els equips de lluita (heroi i magcetien molt entre jugadors,
aconseguint una varietat molt amplia de configwragi (Tot aixd es gracies al gran
nombre de factors que afecten als atributs i Hatslid’un heroi o mascota, com la raca,
la professio, els diferents equips, i altres agselacionats).

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

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$nimecessaries sense les quals
I'éxit del producte es veuria compromes. Alguneagdestes sén implicites en les
necessitats que hi ha en qualsevol altre tipuseate ialgunes sén 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'eptiié no té un bon funcionament, no
s’ha de permetre que passin coses colibacks de base de dades, domini caigut,

pérdua de dades, etc.
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Usabilitat: L'aplicatiu s’ha de diferenciar de la resta dequates del sector aportant un
alt grau d’'usabilitat. Es vol que quan l'usuarireringui la sensacié de que pot
configurar-ho tot i adaptar-ho al seu gust. Seah kle facilitar bones eines de xarxa

social sempre amb bona accessibilitat.

Mitjancant AJAX s’ha d’aconseguir crear una impi@sd mes interactiva possible de

la interficie.

Rapidesa: L'aplicacié ha de tenir una carrega mitja-rapidg8%2segons aprox.). Amb

aquest nivell de carrega estaria just a la mitjinternet.

Visites: El bon posicionament web i la publicitat en altfess son 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 sensac@sthr 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 elpsdible

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'iien d’oferir serveis de pagament que

encara falta concretar.

1.4- Situacio actual del projecte.

1.4.1- Analisi DAFO de WarComrades.

S’ha realitzat un analisi DAFO per estudiar laaiid competitiva de WarComrades en

el mercat. Aquest apartat esta detallat a 'Annex B
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1.4.2- Analisi de la competéencia.

1.4.2.1- Objectius.

Els objectius de I'analisi s6n avaluar que estam é¢s productes del sector. Una vegada
realitzat 'analisi es vol poder fer una aproxintadel potencial del producte a un any

vista.

1.4.2.2- La mostra.

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

Ens hem centrat en cinc productes “de referencm’elesector: 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 aproximadameamgs8ah mercat, on
el jugador colonitza planetes, pot crear flotesndas amb les que pot atacar a
altres jugadors, recollir residus, pot fer llunderihi construccions especials, té
muntat un sistema de clans per atacar i colonizzares estrategicament.
L’'univers el tenen dividit en sistemes solars(ceats) i a cada sistema hi ha 9
posicions disponibles per colonitzar un planetaglerplanetes es pot construir i

investigar.

Té una part de pagament amb la que es treu lacfiabli facilita algunes eines,
com, per exemple, posar en cua construccions perguéerequereixi la
intervencid del jugador, entre la finalitzaci6 ddumonstruccio i la segient.
També afegeix un resum de l'estat de tots els angue resulta bastant util
donada la complexitat del joc.
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1h 15m 30s

Captura de pantalla del joc Ogame.

e Travian: Travian €s un videojoc d'estrategia en linia pjugador massiu

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

En aquest joc gratuit poden participar milers dgglors simultaniament en un
mon virtual historic ambientat en la caiguda dmpéri Roma. El joc esta
programat en PHP. Actualment ha estat traduit adeé40 idiomes i compta
amb més de 2,5 milions d'usuaris registrats en gdep@50 servidors. La seva

interficie grafica és molt pobre i poc amigablecara que ofereix una bona
jugabilitat.
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Latenciz 10 ms { ‘ b | [j=="
Hora del servidor: 17:25:44 [

e, Y
E2N |
- /

#P 65/800 4 65/800 e 65/800 W 81/800 3k 2/12

Aldea de behere

SHuim

Pagina principal
Instrucciones
Perfil

Logout

Produccion:

AP Madera: 8 por hora
& Barro: 8 por hora
#» Hierro: 8 por hora

W Cereales: 10 por hora
Foro

Chat | Q O .' .. 41 Tropas:
\ - g % ( { 4 ninguno

Travian Plus
Support

Captura de pantalla del joc Travian.

« Hattrick: Es un joc creat a Suécia I'any 1997. Es tracta pa en el qual el
jugador administra el seu propi club de futbol. vsdinent compost per 124
lligues nacionals, traduit a 48 idiomes i amb miés dnilio d’entrenadors i
equips de tot el mén, combina la gesti6 econonlieatratégia esportiva i la
diversiéo que proporciona la comunitat mundial rdénagers 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 partiengs real.

A més, abonant una quota temporal, l'usuari povexin-se ensupporter que
encara que no suposa cap avantatge per al jocctespda resta dels jugadors,
amplia les caracteristiques de Hattrick, accedtat an seguit de funcionalitats
accessories com per exemple escut d'equip, notesradesa, estadistiques,
favorits, federacions i veure la cara dels jugademgre d’altres.
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Mi Hattrick Mi Club Internadonal Foros Tienda Ayuda Salir

Club
Vista general 2
Manager Los RebientaPiernas - Tu_nl Guarani C.F.
23-01-2010 15:15 Estadio: ColiseuM
Estadio
Empleados

Aficionados LUEET Lanzadores de penaltis

Los RebientaPiernas - Tupi Guarani C.F.

Instrucciones para el partido

Ordenar i

Transferencias 3-5-2 (bueno)
Fpaneas ® A Oosterhoff
Primer Equipo ' B W B. Irek
DC B\ | D. Stammbaumen
;‘;gr:::z:s A5 =2 g Ea'rfaté_f:y *
Grupo LJ sl Gd}gsm
Entr.'enamlantu ' T 4 ' 1T 4 ' Mc ' Mc v ' B« E} : .E_CR?rets\‘reld
Amistosos # 3 Talamont
Equipo Juvenil ' ' B ¥ ). Fierro
: LA s || K Aunio
o % L wn
Jugadores : - F_J‘ L. Winnen
Partidos . & M Sul'lsuz
Grupo '™ P. Rana
| @ Belar
Ent.renamlantu H R Hasiinger
Amistosos M S A
| S. Gout
¥ | T Graneis [
B | T. Astrup Jens.. [0
B W V. Lefebvre &
Bl X. Cameron
Captura de pantalla del joc Hattrick.
.

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

El jugador té un heroi i unes tropes amb les gaeaatEls atacs estan limitats
amb temps, i la mobilitat per el mapa també sempancional a la distancia. El

mercat permet vendre objectes d’equipament a gligesdors, i el comer¢ de

recursos. Es pot fer PVP(combats jugador contradog. Té parts de pagament
com: reinici d’atributs d’heroi, reinici d’habilita d’heroi, canvi de faccid, etc.
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11.608.130

Ahorra
sin dejar de
mirar la
pantalia.

Quest

en proceso

Q) oo

Captura de pantalla del joc Darkonline

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

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

Cada vaixell pot equipar canons amb els que disggaemic, hi ha de
diferents potencies de danys i diferents velocitltscarrega, i bales de canoé
també de diferents tipus amb les mateixes variamtgelocitat i poténcia. Per
tot aixd en el mapa sovint el jugador té la sermsae trobar vaixells molt
diversos. El sistema situa vaixeldPC (personatge del sistema) per el mar,

alguns agressius, i alguns que nomes ataquen prevocats.

Té una part de pagament que permet comprar dieéjsadirectament.
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Nivel:1 Puntos de experiencia: 0 Jackpot0 EUR  Salir

JInicio =@ABEETo: - Armas - War - Comerciante © Refugio = Clan.- Percads

T E Gl astiiero

Al almacen

er pruebas

Deradus

Captura de pantalla del joc Seafight (mode jugable)



1.4.2.3- Criteris a avaluar.

Idiomes: nombre d’'idiomes que suporta I'aplicacio.
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Llocs que el vinculen:nombre d’anuncis que tenen en altres paginesqiaioli-los.

Ingressos:benefici directe deladsensale google (diaris)

Numero d’'usuaris: nombre d’'usuaris (actius).

Valoracid6 preu

www.cubestat.com

web:

valoracié

aproximada

en

Avantatges / Desavantatgesjue siguin bastant significatius.

Visites diaries: mitja del nombre de visites que rep el joc al dia.

dolars

Temps de carregatemps mig de carrega del joc, calculat per I'indésxa.

Criteris
Llocs que IelrEsEes . .
. per Numero | Valoracio
web Idiomes el ;
. adsense | usuaris | preu web
vinculen o
diaris
WWWw.ogame.com.g 32 616 $579,00 30.000.000 $423.189
www.travian.net 30 385 $972| 2.500.00Q $709.568
www. hattrick.org 48 2.956 $4.285 899.302$3.128.572
www.darkonline.ne| 1 23 $21 15.0000 $15.665
www.seafight.com 28 177 $125|25.500.924 $91.793

proporcionada
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patrocinats de Googl|

1%

Criteris
Avantatges / Visites
web desavantatges diari Temps de carrega
- iaries
competitius
Mig (2.266 Segons),
WwWw.0ogame.com.€s 193.200 54% dels llocs son
mes 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.
Mig (2.507 Segons),
www.hattrick.org 1.428.572 | 52% dels llocs s6n
més rapids.
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

mes lents.
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Index Info For: ogame.com.es
Alexa Rank: 5,175

ogame.com.es

0.0z

% EEEETEE URE EENE PR B R e A T L R
o Pl s
Quantcast Rank: 695,261 0.015 :/J\qﬁrw/v*\/\nf‘vﬂmm ad
Competee Rank:1,738,153 0.01F 1
PageRank:4 i E
Backlinks: O o T P T T e
Google Indexed Pagesl7,600 Jul Aug  Sep Oct  Nov Dec
Google Indexed Images5,980 ©=0m Al=xa AR Do 25
Yahoo Indexed Pages0 Compete Rank i compete
Live Indexed Pages#4,230 -#= Ogame.com.es
Dmoz Listing: No oM
Host IP: 212.227.100.164 | A +_*,-*\\
Site Hosted in: Germany 2M \ / —
Domain Suffix: Spain . T
Archive: ogame.com.es in the  #M \,'
past
B
Moy 03 Fel 09 May 09 Ay 09 Moy 09
Index Info For: travian.net
Alexa Rank: 3,086 R B
Quantcast Rank: 260,421 SO PREE SR ERGE RS SR BN
Competee Rank:651,053 ' 3/\\/\ Wi
PageRank:5 0.02 | Wﬁm’"‘wf\ﬂ\\ ik
Backlinks: 0 E e
Google Indexed Pagesd i E
Google Indexed Images464  Obii...ow. ik
Yahoo Indexed Pages0 et SR ERD B DN ERE
Live Indexed Pages21,700 =
Dmoz Listing: No
Host IP: 92.51.158.111 Compete Rank i compete
Site Hosted in:Germany "'Dﬁ”i“-““
Owner: Travian Games . B T N .
GmbH 1" \ /\
ICANN Registrar: PSI- ‘
USA, INC. 2M Y
Site Age:7 years 3 ™~
Created: 2003-05-28
Expires: 2010-05-28 4
Moy 03 Fel 09 May 09 Ay 09 Moy 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 hattrick.org

Competee Rank:116,812 01 P h, 3 :\ﬂf\/\ o ‘
PageRank:6 0.08 EJFW%V’ WM ViTAAVE N\n.r_;
Backlinks: O - E
Google Indexed Paged) 0.04 F =
Google Indexed Images796 b 3
Y.ahoo Indexed PagesO . 'Aﬁg' ' Sép B
Live Indexed Pages142,000  eeoos alexa 2008 Dex 25
Dmoz Listing: Yes Combete Bank
Dmoz Title: Hattrick o batitors e
Dmoz Description: - Traene dit 0K

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

..f'*\,f‘\ .

100K -

f/" \Qr’/r +H‘-‘H*f H““‘w""‘-‘
150K

200k

Moy 08 Febr 09 May 09 Ay 09

ICANN Registrar: Public Interest Registry

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

—

Moy 09

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 Pagesd
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

darkonline. net

NP LR I LA BN

0.008 [
0.006 |-
0.004 -
0.002f

L i e S i e e Sarrmifiud bl

Jul
@2009 Alexa

Aug  Sep  Oct Mov  Dec

Sorry! Compete does not
have data available for
the selected site(s).

{0

2009 Dec 25
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1.4.2.4- Interpretacio de les dades.

3.500
3.000

2.500 A
2.000 / \

1.500
1.000 / A \ =4—locs que el linquen
500 — // \\ == visites diaries

- A
o@?’ o& \b-&% ef\z 90@

) - X

" > & N &
((\ ’\S’b \(\"b‘ \k.o Q/%\
& ' > & &
5 & & 5 &
) A

Taula de relaci6 dels llocs que vinculen una whds ivisites diaries que rep.

Observem una relacio directament proporcional deslique vinculen al lloc web i el
nombre de visites diaries que rep. Podem extraplanateix resultat per iteracions
posteriors del projecte.

Tots els llocs web estudiats ofereixen una usabiliastant alta, 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. Totsntgnblicitat 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 capidedlirecta entre I'aspecte visual del

lloc web i el nombre d’usuaris que te.
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2- Tecnologies.

2.1- Elframework Symfony.

2.1.1- Introducci6.

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

unframeworkja que aquests permeten:

» Simplificar el desenvolupament d'una aplicacio amigant Butomatitzacio
d'alguns dels patronsutilitzats per a resoldre les tasques comunes.

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

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

en instruccions senzilles.

Després d’estudiar i provar difererfimmeworkscom 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 caracteristiquedesenvolupament de les aplicacions

web.

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

de les caracteristiques que criden més l'atengidesdseglients:

» Separa la logica de negoci, la logica de servidarpresentacié de I'aplicacio
web.

* Proporcionadiverses eines i classeencaminades a reduir el temps de
desenvolupament d'una aplicacio web complexa.

* Automatitza les tasques més comungpermetent al desenvolupador dedicar-se

per complet als aspectes especifics de cada aplicac
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» Esta desenvolupat completament aPhiP 5.

* Ha estaprovat en nombrosos projectes reals i s'utilitza en lleeb de comerg
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 versié 1.2 amb la

gue treballem.

django

.

110 l TastMore

Jivabiripl
praco e wil  fRver

prope/ potinee | TipyMCE

u Cocoa

Fistama da
rvenios

Enrutamienta
Helpers
Seayffalding
TanL

Rako

Farmalarics
Widgets

@ 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 I'adaptacio lateds continguts.

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

» Els formularis inclouervalidacié automatitzada i farciment automatic de
dades (repopulatior), el que assegura l'obtencié de dades correctetiara
I'experieéncia d'usuari.

* Les dades inclouemmecanismes d'escapamengue permeten una millor
proteccid contra els atacs produits per dades utasu

* Lagestio de lacachéredueix I'ample de banda utilitzat i la carregbsaevidor.

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

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

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

* Els llistats s6n més facils d'utilitzar a causalaeaginacié 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 son molt facils d'implementar mitjancant aklpers
gue permeten encapsular els efeclesascript 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 perggseva 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 Winddwig iestandards).

* Independent del sistema gestor de bases de dades.

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

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

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

 Preparat per a aplicacions empresarialsadiaptable a les politiques i
arquitectures propies de cada empresa, a més daraeestable 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 integraib llibreries desenvolupades

per tercers.

2.1.4- Entorn de desenvolupament i eines proporciais per Symfony.

Symfony pot ser completament personalitzat per raptio amb els 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 desepmmlent diferents i inclou diverses
eines que permeten automatitzar les tasques mésinesmde I'enginyeria del

programari:
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* Les eines que generen automaticament codi han estat dissesyaer a fer
prototipatge d'aplicacions i per a crear faciimémtpart de gestié de les
aplicacions.

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

» La barra de depuracié web simplifica la depuracié de les aplicacionsqyee
mostra tota la informacid que els programadors s&tEn sobre la pagina en la
qual estan treballant.

» La interficie ddinia de comandesautomatitza la instal-lacié de les aplicacions
entre servidors.

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

reiniciar el servidor).

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

activitats que realitza I'aplicacio.

2.1.5- L'ORM.

La informacio 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 prigieusardropel.

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 guebvEBHP. EframeworkSymfony
suporta totes les Base de dades suportadePper(MySQL, PostgreSQL, SQLite,
Oracle, MSSQL, ...).
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Propel treballa amlguatre classesper taula. Per exemple, per a la taula Player és

necessatri:

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

BasePlayer: La classe pare de Player.

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

BasePlayerPeer: La classe pare de PlayerPeer.

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

aplicacié web, hi ha tres tipus de dades:

Dades Inicials Les dades inicials son necessaris perque |'apbiciuncioni
(sin6 es donen errors de claus foranies). Tambgss#gem un administrador per
a cada taula per a poder accedivatkend

Dades de ProvalLes dades de prova sén 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 sén 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 sentencies SQL.
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2.1.6-Backend

El primer pas és crear |'aplicadd@ckend Fins i tot si elbbackendnomés sera utilitzat

pels administradors, és convenient habilitar totes funcions de seguretat ja
incorporades en Symfony.

Ja que només pot tenir un index.php per direc&mmfony crea un index.php per al

primer controlador frontal de produccié i nomens a@tres amb el nom de l'aplicacio.

Els moduls d'administracié tenen moltes meés fursigme els simples moduls. Sense

escriure una sola linia de PHP, cada modul propoacaguestes caracteristiques:

« Lallista d'objectes paginada.

* Lallista és ordenable.

* Lallista pot ser filtrada.

» Els Objectes poden ser creats, editats, i eliminats

» Els objectes seleccionats poden ser eliminats &hba
» Lavalidacio habilitada.

» Els Missatges Flash donen informacio immediatasau#ri.

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 recargifetat 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 faeeferencia.

Perd les "tradicionals'URLs realment no descriuen al recurs, sind que exposen

l'estructura interna de l'aplicacié. A l'usuari hoimporta que el lloc web sigui
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desenvolupat amb el llenguatge PHP o0 que una clagae tingui un cert identificador
en la base de dades. Exposar el funcionament ideeta aplicacié és perjudicial pel

que fa a la seguretat.

Les URLss6n tan importants que existeix tot fummeworkdedicat a la seva gestio: el
frameworkd’enrutament. L’enrutament gestiona &IRI (Uniform Resource Identifier)
intern i la URL externa. Quan una peticio arriba, I'enrutamentlienaala URL i la

converteix en utJRI intern.

L'URI intern esta fet de diverses parts: el modul, ilacda cadena de consulta, que

inclou els parametres a passar a l'accio.

Les URLsamigables son importants perqué transmeten infddreal'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 simplenfalari de contacte fins als

complexos amb desenes de camps.

Crear formularis és també una de les més compléxeésdioses tasques d'un
desenvolupador web: és necessari cfeAML del formulari, implementar les regles
de validacio per a cada camp, processar els vptra després guardar-los en la base
de dades, mostrar missatges d'error, emplenaagipsen cas d'errors, etc.

Per resoldre el problema Symfony proporciona fuamework per a facilitar

I'administracié d'un formulari. Etamework de formularis esta compost de tres parts:

» Validacio: El subframework “validation’ ofereix classes per a validar les
entrades (enter, cadenes, adreca de correu eliectron
* Widgets El subframeworkde “widgets” ofereix classes per a la sortida dels

campsHTML (input, textarea, select..)
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» Formularis: La classe$orm representen formularis fets dedgetsi validadors
i donen meétodes per a ajudar a gestionar el fonrm@ada camp del formulari

té el seu propi validador i el saudget

2.1.9- Sessions.

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

l'usuari final de I'aplicacio.

Emmagatzemar els objectes directament en la sessia totalment desaconsellat. El
motiu és que l'objecte de la sessio es serialittgeaina peticio i una altra i es desa en
un arxiu. Quan la sessio és deserialitza, la cldsd®bjecte desat s’ha d’haver carregat
previament i aquest no sempre és el cas. A méuel@aden 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 sessaad' que
s'eliminara automaticament després de la proxirtieipeEs molt Gtil quan es necessita
mostrar un missatge a l'usuari després d'un reimaement. El generador
d'administracid utilitzdlashesper a mostrar informacio 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 deflashi el segon és el missatge a mostrar. Es pot defirdlsevol flash
que es vulgui, pertotice i error son dos dels més comuns (que soOn utilitzats

intensivament pel generador d'administracio).
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2.1.10- Seguretat.

2.1.10.1- Autenticacio.

Quan un usuari no autenticat intenta accedir aaoe@&® segura, es remet la peticio a

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

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

login i alta de jugador.

2.1.10.2- Autoritzacio.

Quan un usuari esta autenticat, I'accés a algwesna pot ser encara més restringit
per la definicio de credencials. Un usuari ha dhr tes credencials per a accedir a la

pagina que sol-licita.

El sistema de credencials de Symfony és bastaqtlesinpoderds. Permet la definicié
de diferents rols d’'usuari, i permet limitar I'asce 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'aplicacio es #através d'ells. Pero, per que hi ha dos
controladors frontals si hem definit només unacagld? Ambdos arxius apunten a la

mateixa aplicacio pero per a diferents entorns.

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

servidor de produccid, son necessaris diversogrento
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 L'entorn de desenvolupament Aquest és l'ambient utilitzat per
desenvolupadors web per a afegir noves funciomeegio els errors, ...

En I'entorn de desenvolupament, l'aplicacié netzessiistrar tots els detalls
d'una petici6 per a facilitar la depuracid, ha deswar l'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'aplicacié.

* L'entorn “ staging: Aquest entorn és utilitzat pel client per a poagorova
I'aplicacié i informar errors o caracteristiqueg daiten.

e L'entorn de produccié: Aquest és l'entorn on un usuari final interactua.
En l'entorn de la produccid, l'aplicaci6 haura destrar missatges d'error
personalitzats en lloc d'excepcions, i per descatmlat capa detacheha 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 Unigjutaments de configuracio. El

frameworkSymfony inclou tres d'ellslev, testj prod.

2.1.12 - Internacionalitzacié i Localitzacio.

2.1.12.1- La cultura de l'usuari.

Les caracteristiques i18n i 110n de Symfony esrbasda cultura de l'usuari. La cultura
és la combinacié del llenguatge i el pais de l'isker exemple, la cultura per a un

usuari que parla frances és fri la cultura pem asuari de Franca és fr_FR.

El llenguatge esta codificat en dos minlsculegodthamb [dSO 639-1 standard el
pais esta codificat amb dos caracters en majustatard amb 1850 3166-1 standard
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2.1.12.2- Internacionalitzacio.

Diferents idiomes tenen diferents conjunts de c¢arac L'Anglés és I' idioma més

simple ja que només usa els caracters ASCII, ellaat el francés s6n un xic més
complexes, amb caracters accentuats com "a"]leleglies com el rus, xinés o arab son
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, lé&s wotilitzar la hormaUnicode La
idea darrera d&nicodeés establir un conjunt universal de caractersoque tots els
caracters de tots els idiomes. El problema questéue 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 sequéncies de longitud varidblectets.

2.1.12.3- Localitzacio.

Suportar diferents cultures també significa supdda diferents maneres de formatar
dates i nombres. Per aix0 existeixen plantillesligrrsos helpers estan a disposicio per

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

2.2- PHP POO.

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

ultima versio estable de Symfony.

PHP és un llenguatge molt utilitzat en el deserparoent d’aplicacions web, €s un
llenguatge que porta actiu molts anys, i per ellgghi ha diferents servidors lliures

multiplataforma i hi ha diferenfsameworksgue faciliten treballar-hi.
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2.3- Sistema Gestor de Base de dades PostgreSQL.

PostgreSQL es un Sistema Gestor de Base de Dadiepatemt. 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 umageasimilar a Oracle, o sind

millor.

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

codificacié 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 generalodgeSQL son les seguents:

Limit Valor
Mida maxima de la BBDD II- limitada
Mida maxima de Taula 32TB
Mida maxima de una fila 1.6TB
Mida maxima d'un camp 1GB
Files maximes per taula [l- limitades
Camps maxims d’'una taula 250-1600 (iZF::;se)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 XMIEs una técnica de
desenvolupament web per crear aplicacions inteexctio RIA (Rich Internet
Applicationg. Aguestes aplicacions s’executen en el clienta €br, en el navegador

dels usuaris mentre es manté en comunicacié asmarob el servidor en segon pla.

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

aplicacions.

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

tedios i requereix de molt de temps per corregipelssibles errors.

Symfony inclou una serie deelpers que automatitzen molts dels usos comuns de
JavaScripten les plantilles. La majoria de comportamentsekrostat del client es
poden programar sense necessitat d’escriure ghimes de codiJavaScript Els
programadors s’han de preocupar de I'efecte quenviolcloure i Symfony s’encarrega
de fer-ho amb la sintaxi necessaria tenint en cengst possibles incompatibilitats entre

navegadors.
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3- Desenvolupament.

3.1- Model Relacional.

El model fisic o relacional de la base de dades gitidit en diversos submodels degut
a que resulta complex de visualitzar-ho compldg.dabmodels es detallen a I’Annex
C.

3.2- Model de Domini.

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

continuacio.
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3.2.1- Submodel de LocalitzacidLocation).

Village
- id int
- name : String
- description : String
- zone : Zone
- buildings : ArrayList<VillageBuilding>
- villageUnits : ArrayList<VillageUnitQuantity>
- location : Coordinate
N\
\\ 0..*
N
\
\\
Race
- id int
- name : String
- attributeBonus : ArrayList<AttributeQuantity>
- description : String
- area : Area
- type : String
1.1
1”*
Area 1.1
- id int
- name : String
- description : String
- language :Language
- castle : Castle
- market : Market
- zones : ArrayList<Zone>
1..*
1.1
Language
- name int

- requeriments : ArrayList<ObjectQuantity>

Coordinate
- coordX :int
0.1 - coordY :int
1.1
0..* Castle
- id sint
- name : String
- description : String
- zone : Zone
- gifts : ArrayList<ltemQuantity>
‘ 0..1
N
\
\ |
1.1 1.1
\
\
\ v
AN Zone
\ - id sint
\\ - name : String
1.1\ - description : String
- area : Area
- location : Coordinate
- coordinates : ArrayList<Coordinate>
- criatures : ArrayList<CriatureRatio>
x|
.1
0..1
Market
- id int
- name : String
- description : String
- zone 1 Zone
- resources : ArrayList<ResourceQuantity>
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Hero Race
- id sint - id sint
- name : String - name : String
- description : String 0.% |- attributebonus : ArrayList<AttributeQuantity>
- race : Race 11 — - description : String
- jobClass : JobClass ; - area - Area
- experience int - type : String
- avatar : String
- vl rint
- zone 1 Zone \
- lastZone : Zone 0. 1.1
- attributes . ArrayList<AtributeQuantity> h
- attributeLviBonus : ArrayList<AtributeQuantity>
- skills : ArrayList<SkillLvl> AttributeQuantity Attribute
- !nventoryltems :ArrayL!st<ItemQuant|ty> 1.1 |- attribute : Attribute . - id - int
- inventoryGears : ArrayList<Gear> _ ) g =~ _ - Stri
: . q - 0..* - quantity :int 1.1 - name : String
- equippedgears : ArrayList<GearPosition> -
- languages . ArrayList<Language>
- quests : ArrayList<Quest> /) ‘ N\
- clan : Clan O* 1.1 0.* 0..*
/ ‘ \
< 5
\\O“* \\\1“1 Pet
\ \ - id sint
\ / .
‘\\ \\ - name : String
\ N - description : String
\ \ / .
I\ \/ - avatar : String
\ 1.4 - class : JobClass
1.1\, / \ )
\ [\ - vl tint
JobClass \ - experience rint
i - \\ - attributes : ArrayList<Atribute Quantity>
. :|nt_ \ - attributeLviBonus : ArrayList<AtributeQuantity>
- name : String. _ _ \ - sills - ArrayList<SKIILvI>
- attributeBonus : ArrayList<AttributeQuantity> \
- description : String \
- type : String \ .
- parentJobClass : JobClass o \*\\ 0.. 1.1 \
- mainskill : Skill B\
SkillLvl \
| - sl : Skill \
1.1 - vl rint
| - equipedOrder :int \
A . —0..1 ObjectOnTarget
Skill
. - - objectType : Object
- id int tar . Gtri
] - get : String
- name : String
- description : String
- requeriments : ArrayList<ObjectQuantity> /)
- type : String /o/._* 0.1
- skillEffects : ArrayList<SkillEffect> /
- father : Skill /
- sons : ArrayList<Skill> 0.* /
< //
\\ 1.1 /
\\ /
\. 0.1 /
\
\\ /
\ / 0..*
AN /
\ /
\ /
\\ /
\ 0.4 SkillAttack
0”*\\\ //
A\ / - id sint
SkillEffect - attackType : String
_id ~int - attackElement :int
- attributeEffects : ArrayList<ObjectOnTarget> - damage s
- attackeffects : ArrayList<ObjectOnTarget>
- effectDuration :int
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3.2.3- Submodel de Possessions materials.

HeroGear Player ResourceQuantity
P on - resource : Resource
- hero : Hero - id sint 11 ut't o 4
- gear - Gear - nick : String | L.l - Souaninyesy
\ ) *
- 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 V
\‘5 - pets : ArrayList<Pet> Resource
Y - villages : ArrayList<Village> o T
Spell - resources : ArrayList<ResourceQuantity> ® EWE  String
- name : String - mainVillage :Village - description : String
1.1 1.1
ItemQuantity
‘ - item : Item
1. 0.1 1.3 - quantity :int
Hero /
- id sint /0..* 0..*
- name : String
- description : String
- race : Race 1 1.1
- jobclass : Jobclass /
- experience sint
- avatar : String Item
- vl sint - id = g
y’ s : Zone - name : String
- lastZone : Zone - type it
- attributes . ArrayList<AtributeQuantity> - description : String
- attributeLviBonus : ArrayList<AtributeQuantity> - VD : String
- sdlls : ArrayList<SkillLvl> ~ minLvl - i
- inventoryltems : ArrayList<ltemQuantity> - weight - float
- inventoryGears S SArayLisSGearis - bonus : ArrayList<ObjectQuantity>
- equippedGears : ArraylList<GearPosition>
- languages : ArrayList<Language>
- quests : ArrayList<Quest>
- clan : Clan 0.1
1.1
0..* \
0.5
GearPosition
- gear : Gear
- position :int
o
-
1.1 0.* -
,//
Gear //:/;'“1 o
- id sint
a2 s S ObjectQuantity
- bodyPosition : String
- description : String 1.1 - object.Type :iject
- avatar : String B 0% —| - quantity cint
- minLvl sint "’
- gearType : String - -
- bonus 1 ArrayList<ObjectQuantity> ObjectQuantity
- upgradeBreakRatio : float . )
- weight : float Ho farem servir per fer requeriments
o bonus, ja que poden ser diferents
tipus de classes, com skills, recursos,

atributs, buildings, etc.
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3.3- Casos d'Us.

3.3.1- Gestio Heroi/Mascota.

3.3.1.1- Crear Heroi.

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

El Jugador ha de seleccionar entre les opcion$ geemet

Requisits L . . .
g I'aplicatiu tal com vulgui configurar el seu heroi.

-

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

Resultat esperat | El nou heroi és enregistrat al Sistema.

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

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

4. El Sistema valida les dades.

5. El Sistema confirma la creaci6 al Jugador.

Flux normal

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

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

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

Flux alternatiu
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3.3.1.2- Modificar Heroi.

Nom Modificar Heroi.
Descripci6 El Jugador vol modificar un heroi ja creat (homatav, etc.).
Actors Jugador.
Requisits El Jugador ha de seleccionar entre les opcion$ geemet
d modificar I'aplicatiu tal com vulgui configurar seu heroi.
.. Nomeés es pot modificar un heroi alhora, no es poviar la
Restriccions

raca ni els estats.

Resultat esperat |Els canvis del heroi son enregistrats al Sistema.

1. El Jugador accedeix a la modificacié d’'un H¢aaireat per
ell.

2. El Sistema li mostra les dades actuals i li gercanviar les
gue es poden.

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

4. El Sistema valida les dades.

5. El Sistema confirma la modificacio al Jugador.

Flux normal

3.1 El Jugador no confirma la modificacio.

4.1 Les dades introduides per al Heroi sén inctesacel
Sistema retorna error i torna al punt 2.

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

Flux alternatiu

3.3.1.3- Esborrar Heroi:

Nom Esborrar Heroi.

Descripci6 El Jugador vol esborrar un heroi ja creat.

Actors Jugador.

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

.. Nomes es pot eliminar un heroi alhora. No pot estar

Restriccions . - .
realitzant/rebent cap atac ni interacciéo amb ajtrgadors.

Resultat esperat | El heroi del jugador es eliminat i passa a tenislotlliure.
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1. El Jugador accedeix a la eliminacioé d’'un Heaatjeat per
ell.

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

3. El Jugador clica que vol eliminar-lo.

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

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

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

3.1 El Jugador no confirma I'eliminacié del heroi.

5.1 Les dades introduides per el jugador son iectes, a la
tercera vegada que es compleixi aquest punt, l@ag@Essara
tenir un ban de lhora i s’enviara un correu eledtra la conta
del jugador informant de l'intent d’eliminar un ber

j2)

Flux alternatiu

o

3.3.1.4- Tria de personatges.

Nom Tria de personatges.

Quan un Jugador ésguejaen I'aplicatiu o selecciona canviar
Descripci6 personatges s’executa aquest cas d'Us, podra isslacquin
heroi i quina mascota vol fer servir.

Actors Jugador.

El jugador ha de tenir com a minim dos herois denoi i dos

Requisits
mascotes.

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

El sistema seleccionara I'equip (heroi/mascota)lgutriat el

Resul r '
SN CHEE Jugador com el seu equip de batalla.
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Flux normal

1. El Jugador indica que vol seleccionar persosatge
2. El Sistema li mostra el conjunt de herois | noéss dels qu
disposa, marcant-li els que té seleccionats actrglm
permetent-li canviar entre d’altres que tinguiwgador.

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

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

\1%4

9]

Flux alternatiu

2. El Jugador no disposa de herois i/o mascotessteima li
indicara al Jugador que ha de crear com a minitreumi.
(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol moitneel
Sistema no emmagatzema res.

3.3.1.5- Assignacio

d’estats.

Nom

Assignacio d’estats.

Descripci6

Quan un heroi o mascota és creat, o puja de nseell,
concedeixen uns punts a repartir entre els possibiduts
gue el configuren per la batalla i altres aspe&€dugador pot
decidir que pujar o deixar-ho per un altre momgngue els
punts només se li reduiran al repartir-los, notse®n o es
perden al sortir ni de cap altre manera que na sigitizar-los
per millorar els atributs del heroi 0 mascota eastjd.

Actors

Jugador.

Requisits

El Jugador ha de tenir punts disponibles a repadiatributs.

Restriccions

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

Resultat esperat

Els nous valors dels atributs del heroi o masceém,
actualitzats al sistema.
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1. El Jugador indica que vol editar els atributssée heroi o
mascota.

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

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

4. El sistema li confirma la modificacié al Jugador

Flux normal

2.1. El Sistema li mostra en detall els atributs tprmen el
seu personatge, pero no li permet millorar capatmperquée
Flux alternatiu no té punts suficients a repartir.

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol moitneel
Sistema no ho emmagatzema.

3.3.1.6- Tria de professio (jobclass).

Nom Tria de professio (jobclass).
Descripci6 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.).

Un heroi no pot ser d’una professio si no compééxrequisity
Restriccions necessaris d’aquesta. Un heroi no pot ser de doésspions
alhora.

Resultat esperat | L’heroi es fa d’'una certa professio.

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'aplicacidnfirma la
correctesa al Jugador.

Flux normal

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

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

Flux alternatiu
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3.3.1.7- Aprendre habilitat (skill).

Nom Aprendre habilitat (skill).
Descripci6 El Jugador tria aprendre una habilitat.
Actors Jugador.
L’heroi ha de complir els requisits necessarisgo@nseguir
.. una habilitat (quests realitzades, nivell de I'neraca de
Requisits ) . . - : :
I’heroi, una certa professio actual, habilitataganseguides,
etc.).
. Un heroi no pot aconseguir una habilitat si no dempels
Restriccions

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 disponiblesapéreroi.

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

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

Flux alternatiu

2.1. L’heroi no té habilitats disponibles i el 8isia ho reportg
al Jugador.

1.1. L’heroi no compleix els requisits per a aprend
habilitat i el Sistema retorna error. (aix0 nomégkcas de
gue la habilitat es pugui seleccionar tot i no clingbs
requisits, que en tot cas es veura desenfocada).

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

3.3.1.8- Visualitzar I'arbre d’habilitats.

Nom Visualitzar l'arbre d’habilitats.
., El Jugador visualitza I'arbre d’habilitats i camigisponibles
Descripcio . . .
(apreses i per aprendre) de la professio del s&i he
Actors Jugador.

Requisits

L’heroi ha de pertanyer a la professié de I'arbrabilitats.
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Un jugador no pot accedir a un arbre d’habilitate go

Restriccions ., .
pertany a la professio del seu heroi.

Resultat esperat | El Jugador visualitza I'arbre d’habilitats.

1. El Jugador accedeix a visualitzar I'arbre d’htdis.

Flux normal i .
uxnorma 2. El Sistema mostra I'arbre d’habilitats.

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

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

Flux alternatiu

3.3.2- Gestid Inventari/Equipament.

3.3.2.1- Afegir element a l'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 l'inventari, I'Heroi hapeder
Requisits J e

suportar el pes de l'inventari.

Aquest cas d’'Us esta restringit a elements qud’hevoi
Restriccions mitjangant 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.

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

Nom Eliminar element de | inventari.

. El Jugador vol eliminar 1 element del inventari’'tieroi
Descripcio

actual.

Actors Jugador.
Requisits Es requisit que el jugador confirmi la eliminacio.

.. No es pot eliminar un objecte del inventari deiti si aques
Restriccions

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 confirmacio per eliminar bobg.

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 Inueht

Flux alternatiu

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

3.1. El jugador cancel-la I'eliminaci6 de I'objecet sistema
va al pas 5.

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

3.3.2.3- Equipar/Usar element de l'inventari.

Nom Equipar/Usar element del inventari.
Descripci6 El Jugador equipa/usa I'element del inventari.
Actors Jugador.

- No es pot equipar/usar un objecte del inventari’eeroi si
Requisits . . .

aquest ja esta sent utilitzat.

. L’'objecte ha de poder ser usat per I'heroi (restoics de

Restriccions

classe, raca, nivell, etc.).

Resultat esperat

L’heroi usa/s’equipa l'objecte.
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1. El Jugador accedeix a usar/equipar un objegdtandentari
del seu heroi.

Flux normal 2. El Sistema actualitza les dades correspone&hisventari
de I'heroi.

3. El Sistema executa el cas d’Us “Consultar Irnséht

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

2.2. L'objecte no pot ser usat per I'heroi i elt8isa retorna
error.

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

Flux alternatiu

3.3.2.4- Desequipar element.

Nom Desequipar element.
Descripci6 El Jugador vol desequipar un objecte del heroit§guen Us.
Actors Jugador.

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

inventari.

.. No es pot desequipar un objecte del inventarilterdi si

Restriccions P auip )

aguest no esta sent utilitzat.

Resultat esperat | L’heroi es desequipa I'objecte.

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

Flux normal 2. El Sistema actualitza les dades correspon@hisiventari
de I'heroi.

3. El Sistema executa el cas d’Us “Consultar Ineht

1.1 El inventari de I'heroi és ple i el Sistemarat error.
Flux alternatiu (*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol maotniee!
Sistema no emmagatzema res.




44 Desenvolupament

3.3.3- Comerg.

3.3.3.1- Comprar element a comerciant (WCC).

Nom Comprar element a comerciant (WCC)
El mon de WarComrades disposara de WCC,
. WarComradeCharacters. Seran personatges amb edésque
Descripci6 . . e
jugadors podran interactuar. En aquest cas d’Usretrper fef
la compra d’elements del joc.
Actors Jugador.
- El Jugador ha de disposar dels diners suficientsepéa
Requisits 19 . .I P I uficientéep
compra que realitzi.
La compra no podra en cap cas fer sobrepassapazita de
Restriccions carrega del equip de combat (motxilla) de combattmgui

seleccionat el jugador.

Resultat esperat

El sistema fa la transaccio, descomptant el imggctgador, 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 oberals tipus
de productes dels que disposa, li dona la opciéeddre-li, i
també la opci6 de fer intercanvi.

3. El jugador selecciona un element per compralecgiona I3
guantitat d’ells que vol comprar, el sistema liigadel preu
gue li costa alhora, etc. i el Jugador clica compra

4. El sistema descompta el import al jugador,dael cas d’a
“Afegir element al inventari” amb I'objecte comprat

Ul

Flux alternatiu

2.1 El WCC seleccionat no es de comerg.

2.2 El Jugador clica vendre-li element3\&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 eBgastes
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 motneel

Sistema no emmagatzema res.
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3.3.3.2- Vendre element a comerciant (WCC).

Nom Vendre element a comerciant (WCC).
. Un jugador vol comerciar amb un WCC per vendre el@sn
Descripci6 -
que té.
Actors JugadoMWVCC
.. El Jugador ha de disposar d’elementd€lCha de permetre
Requisits . .
vendre-li (ser comerciant).
Restriccions La venda d’elements sempre s’ha de confirmar.

El sistema fa la transaccid, augmenta el impotadenda alg

Resultat esperat . : . L
P diners del jugador, i eliminant els elements deéntari.

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

2. EIWCC dona la benvinguda al jugador i li ofer&s tipus
de productes dels que disposa, també li dona ié dec
vendre-li, i també la opcié de fer intercanvi.

3. El jugador selecciona un element per vendrietsmna la
Flux normal quantitat d’ells que vol vendre, el sistema li galel preu que
li paga alhora, i el Jugador clica vendre.

4. El sistema li demana confirmacio indicant-Ipedu.

5. El Jugador accepta la venda per el import indica

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

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
WCC

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

Flux alternatiu
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3.3.3.3- Intercanvi de recursos a comerciant (WCC).

Nom

Intercanvi de recursos a comerciant (WCC).

Descripci6

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

El WCC indicara tots els recursos amb els que ccimdra
cada recurs hi posara el preu base amb el quagi amb el
gue compra també. Quanta mes quantitat es vulgupiay,
mes barat sera obtenir el recurs, i quant merysedi al
WCC mes car ho vendra despres, etc.

Actors

Jugador.

Requisits

El Jugador ha de disposar de recursog/@Cha 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 rectiester el
jugador al jugador, i li augmenta el que ha demdfrata
guantitat especificada en ambdds 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 oberals tipus
de productes dels que disposa, li dona la opcieddre-li, i
també la opcio de fer intercanvi.

3. El jugador selecciona fer intercanvi.

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

5. El jugador selecciona un recurs per obteniicart la
guantitat, selecciona I'element amb el que el ntdricanviar.
6. El Jugador accepta la transaccié per la quaqtie i
demana eWCC

7. El sistema fa la reduccio i augment de recuesoasl jugadof
i el WCCrespectivament ,i actualitza el preWCC si li hem
reduit I'estoc el comerciant pujara el preu, seés gar. En
canvi si li venem no alterarem el preu del produgte 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 transaccié.

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

Nom Comerciar entre jugadors

Un jugador vol comerciar amb un altre jugador eer f
Descripci6 . :

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.

El sistema fa la transaccio, disminueix els recs/edements
Resultat esperat | que ha ofert cada jugador i li augmenta a I'alela quantitaf
especificada en ambdos casos.

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 comerg

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

4. El Jugadorl clica enviar transaccio.

5. El Jugador?2 rep la transacci6 a falta de quedukixi 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 transacoal,fi el
sistema li demana confirmacio.

8. El jugador2 rep una situacio de la transacaialfii el
sistema li demana confirmacio.

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

Flux normal

2.1 El jugador2rfick que ha introduit el jugadorl) te
deshabilitat el comerc 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
(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol moitniee!
Sistema no emmagatzema res.

Flux alternatiu
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3.3.4- Component Social.

3.3.4.1- Enviar Missatge.

Nom Enviar Missatge.
. Un jugador vol enviar un missatge a la bustia diltre
Descripcio .
jugador.
Actors Jugadorl, Jugador2.
Requisits El jugador ha de conéixer I'alies del jugador2.
El missatge haura de contenir nomeés text. Es lignltas de
.. paraules malsonants (tacos) censurant la majota*am
Restriccions

El missatge haura d’anar destinat a un Unic ddatina
Nomeés 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 botdnda missatge
2. El sistema li carrega la pantalla de enviamennhdsatge.
3. El Jugadorl indica l'alies del jugador2 al qoéadrecar-se
escriu el missatge i clica enviar.

4. El sistema li indica que el missatge ha estaiaén

Flux alternatiu

3.1 El jugador2 no existeix. El sistema li indiesase 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 motneel

Sistema no emmagatzema res.

3.3.4.2- Llegir Missatge.

Nom Un jugador vol llegir un missatge de la seva bustia
Descripci6 Jugador.

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

d'ds.

Requisits

No s’observen restriccions.
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El Jugador llegeix el missatge.

Resultat esperat

El Jugador llegeix el missatge.

Flux normal

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

Flux alternatiu

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

3.3.4.3- Eliminar missatge.

Nom Eliminar missatge.

Descripci6 Un jugador vol eliminar un missatge de la bustia.
Actors Jugador.

Requisits El jugador ha de tenir missatges.

Restriceions El jugador només podra executar aquest cas d’'Udalks

bustia d'entrada.

Resultat esperat

El missatge es eliminat de la bustia 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 bad&tistrada.

Flux alternatiu

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

3.3.4.4- Consultar bustia d’entrada.

Nom Consultar bustia d’entrada.
., Un jugador vol consultar la bustia seva bustia laata de
Descripci6 .
missatges.
Actors Jugador.

Requisits

No se'n s’observen.
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Restriccions

El jugador només tindra una bustia d’entrada, Eibadindra
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 bustia de missatges.
2. El Sistema carrega la bastia de missatges.

Flux alternatiu

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

3.3.5-Interficie i Organitzacio.

3.3.5.1- 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.

Flux normal

1. El sistema calcula per el interval de refrese iguconfigura
quin increment de recursos que li ha d’aplicaugapor.

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 alternatiu

1.1 El jugador executa el cas d’Us Log Out i sert'aplicatiu.
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3.3.5.2- Modificar la visualitzacié de les utiliteti de les dreceres.

Nom Modificar la visualitzacio de les utilitats i desldreceres.

Un jugador vol modificar la visualitzacio de leditdts, se
li permet canviar les utilitats d’ubicacio de lawae

Descripci6 manera interactiva arrossegant, i minimitzar-les o
maximitzar-les. També se li permet ordenar la badera
dreceres.

Actors Jugador.

Els jugadorgpremiumtindran la configuracio que triin amb
Requisits/Restricciong persisténcia,sind ggemiumnomeés es desara fins que f4ci
logout

El Jugador configura la interficie grafica de liaptio
Resultat esperat gestionant la disponibilitat i posicio de les wds, i
ordenant al seu gust la barra dadrtkeys

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

Flux normal 2. El Sistema mou I'element fins que el jugadaiezka en
una zona valida.

3. El Sistema emmagatzema les dades.

2.1 El Jugador deixa I'element en una zona no &alid
I'element torna a la seva posicio d’origen.

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

Flux alternatiu




52 Desenvolupament

3.4- Interficie grafica.

3.4.1- Accessibilitat.

La web és compatible i s’ha testejat amb: Moziliefex, Internet Explorer, Safari, i
Opera. El joc passa el tests de la W3C referehtdTaML i al CSS garantint la maxima
accessibilitat en la majoria de navegadors endesssdiverses versions.

La interficie del joc és multi idioma, com a llelgper 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 traduccio spbayol.

3.4.2- Consisténcia.

Sempre que es va a fer alguna addicié, modificacfiminacio es torna a comprovar
que encara sigui possible, que segueixi respettantegles, ja que el moment de
carrega de la pantalla del cas d’'Us no sera segmtagl 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, gsi@agi 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 ladagi que el preu no hagi variat,

sind és el cas, se li informa amb un missatge.
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3.4.3- Interactivitat.

Mitjancant text de recolzament se li dona informaal jugador fent apareixer la
informacio de I'element sobre el que tingui el murdel ratoli. En els formularis se li
mostra al jugador dinamicament la informacio dediedes que esta manipulant.

El jugador pot configurar la ubicacio 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'aplicacio.
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b |
a 180000 seq,
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$ Market ) '\?5" o ol L3 Mina de oro proporciona ora
- ‘ Tae LA

& S

3 {73

2 plata proporcions plta

A% 000 seg,

La Mina de bronce propordana bronce
f

¥ &

Captura de pantalla de WarComrades en la que edrenas canvi en la configuracio
de la visualitzacio de la pantalla (construccions).
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3.4.4- Tecnologia.

La interficie grafica esta feta anrftI ML, 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 persisténcia, és a dir, per pkensi s’ha de mostrar viles, es
mostraran tantes com tingui el jugador.

Cada secci6 de la web i els apartats que conta petparats per poder ser actualitzats
dinamicament amBJAXindependentment de la resta de la web.

(MM Phver Panel )
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Captura de pantalla de WarComrades (unitats devies).
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Player Panal ]'3

WarComrades

Trade Market

Ranking

Market

buildings in villages

‘ (- Added: Show Avaizble

Captura de pantalla de WarComrades (mercat).

3.5- L’arquitectura.

3.5.1- Patr6: 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 @ddcord a la seva naturalesa.
Aquest patro separa el codies capes

» La capa Model defineix la logica de negoci (la base de dadempgra aquesta
capa).
» La Vista és amb el que l'usuari interactua (un motor dentililes és part

d'aquesta capa). En Symfony, la vista és principatra capa de plantilles PHP.
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* El Controlador és la peca de codi que crida al Model per a obtgunes
dades que li passa a la Vista per a la presenghalient. Les sol-licituds sén
gestionades per un controlador frontal que delag@titable labor a les accions.
Aquestes accions sén, logicament, agrupades enlsnodu

request
HTTR CL|, etc.

response
Controller HTML, RSS, XML,
J3OM, e,
demand .// data \

Model View

Dacabase, W5, e1c,

Templates, layout

3.5.2- Patré6 creador.

A la classes d’acciongA¢tiong es tenen les accions definides per cada module€n

accions es creen els objectes de classe que refmeses entitats.

La classéActionsés la “creadora” d’aquestes entitats.
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3.5.3- Patro expert.

Aquest és molt utilitzat en el projecte, ja queptas la llibreria externa que s’utilitza
per realitzar la capa d’abstraccié de dades erpdeimencapsula tota la lIogica de dades
i aguestes sOn generades les classes amb tofesdamalitats comuns de les entitats.

3.5.4- Patro Controlador Frontal.

Totes les peticions web son gestionades per unasfolador frontal gfAction3, que

es I'inic punt d’entrada de tota la aplicacié pedeterminat entorn.

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

el nom d’una accid i el nom d’'un modul amidJRL introduida per l'usuari.

3.5.5- Singleton.

Assegura I'existéncia 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 accio, el
metodegetContext(),un objecte molt Gtil que emmagatzema una refeaeadiots els

objectes del nucli détamework
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3.5.6- Patr6 Factoria.

Permet treballar amb objectes de diferents famiiesmanera que aquestes no es
barregen entre si, fent transparent el tipus délifasoncreta que s’estigui fent servir.

Quan es necessita per exemple crear un nou oljectena peticid, es cerca en la
definicié de la factoria el nom de la classe queasde fer servir per la tasca. Un
exemple en el projecte é8Jser.

3.5.7- Patro Decorador.

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

duplicacié de codi.

Per solucionar el problema hem utilitzat un altatrg de disseny: glatré de disseny

decorador, que resol el problema al reveés:

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 implementacio del pkgtrdisseny anomenat: Composite.
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3.5.8- 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
composicid recursiva i a una estructura en fornaabde. Aixo simplifica el tractament

dels objectes creats, ja que al disposar totd&llsa interficie comuna, es tracten tots
ells de la mateixa forma. Un exemple és la manerajuee Symfony recupera els
objectes en el model des de la persistencia.

3.5.9- Patr6 Command.

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

pertany i valors dels seus parametres.

Tres termes relacionats amb aquest patr6é acostamsen 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
és una instancia de la classe que conté el codnéleide.

Usant aquest patro es facilita la construcci6 depmments generals que necessiten
delegar, seqliencies o executar crides a metodss senessitat de saber el propietari o

els parametres necessaris.
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3.5.10- Patr¢ Filtre Interceptor (Intercepting Filter Pattern.

Es disposa de filtres connectables per processaeisecomuns de forma estandard
sense requerir canvis de nucli del codi del praesat de la peticio. Els filtres
interceptors agafen lI'entrada de les peticiorexjesty i donen com a sortida les
respostesrésponsespermetent pre-processament i post-processameafiégian i es

treuran sense necessitar canvis en el codi existent

El processament principal és completat amb unaetadride serveis comuns com:

seguretatlogin, depuracio, etc.

Aquests filtres son components independents de dediaplicacié i s’afegeixen o

treuen de forma declarativa.

3.5.11- Patro Vista en dos passo$wo-Step View Pattem

Transforma les dades del mode¢f &ML 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 gbbaln entorn sense alterar els altres.

3.5.12- Patr0 ajudant de la vista.\{iew Helper Patteri

Els canvis de la capa de presentacido sén contincsmplexes de desenvolupar i
mantenir, degut a la combinacio 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.
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Aqui és on prenen un paper important lke&dpers La vista delega la gestio del
contingut als seus ajudantse(perg, que serveixen com a model de dades i adaptadors
per les dades. La logica de la presentacio és suleaa en I'ajudant i es situa entre la

vista i la capa de negoci.

3.5.13- Patr6 de porta d’enlla¢g d’'una taula de basde dades. Table Data Gateway
Pattern)

Mesclar SQL en la logica de [Iaplicaci6 pot causaolts problemes. Molts
desenvolupadors no es troben comodes desenvolapamtSQL, o simplement no
I'escriuen bé. L’administrador d@BDD necessita que I'SQL es pugui trobar de forma

senzilla per poder feaunningde |[aBBDD per fer-la evolucionar.

Es crea un objecte que actuagstewaya una taula de la base de dades. Es requereix

una Unica instancia per gestionar totes les fieldaula.

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

updates o deleteQue seran cridats des de metodes d’altres classes

3.5.14- Patro de Registre Actiu.Active Record Pattern

Es té un objecte que fa referencia a una registiend taula o de una vista de la base de

dades, encapsula I'accés a la base de dadeseixafegica del domini a les dades.

L'objecte carrega les dades i el comportament. nQat de les dades és persistent i
necessita estar desada en una base de dades. pguédsta servir 'aproximacié més
obvia, posant logica de I'accés de dades en ettabgel domini. D’aquesta manera tot

desenvolupador pot saber com llegir i escriureléetes en la base de dades.
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3.5.15- Patr6 herencia simple d’'una taula.Single Table Inheritance Pattern

Les bases de dades relacionals no suporten ladmeeréuan 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, &’haniimitzar les relaciongains)
gue facilment van augmentant a mesura que es g@cE® estructura d’heréncia amb

multiples taules.

Aquest patr0 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.

3.5.16- Diagrama de l'arquitectura.
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4- Actualitat del projecte.

4.1- Implementacio realitzada.

En aquests moments WarComrades compta amb:

La implementacio de la base de dades amb PostgreSQL

Implementacié del model de domini, juntament anastfuctura que defineix el

frameworkSymfony i els patrons mencionats anteriorment

La relacio entre el model de domini i la persistémuitjancant IORM Propel
(estructures definides amtAML).

Poblament inicial de la base de dades i joc dedlddgroves.

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 [laplicacié; concretament l'autadio de [l'usuari i

I'autoritzaci6é que rep en cada apartat de I'aplitac

S’ha definit la cultura de l'usuari; la internacaditzacio i la localitzaci6. De

moment hi ha definits dos idiomes; castella i anglé
Casos d’us implementats:
o Alta, Modificacid, Baixa i Consulta de jugador.
o Logini Logoutde jugador.

o0 Crear, Modificar, Esborrar i Consultar Heroi.
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o Crear, Modificar, Eliminar i Consultar Vila.

o Consultar Mascota.

o Creacio, Millora i Consulta de Construccions.
o Consultar Investigacions.

o Visualitzar Mapa.

o Intercanvi de Recursos al ComerciatG Q.

o Consultar bustia d’entrada.

o Enviar i Llegir Missatges.

o ConsultaiRanking

o Consultar el Mercat.

0 Modificar la visualitzacio de les utilitats i lesegeres.

o Tria de professio.

(@)

Mode Expert (visualitzacio reduida de la interfjcie

» Primera versio de la interficie grafica.

4.2- Implementacions pendents.

Aquest punt esta detallat a 'Annex E.
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5- Conclusio.

WarComrades €s un projecte que ha nascut en un m@mesl que la competencia del
sector esta creixent a passos agegantats. Donalgjuecursos (economics i humans)
invertits en el desenvolupament d’aquest joc s@ass®s enfront dels que pot invertir
la competencia, s’ha volgut dotar el producte d'asysectes de jugabilitat i interactivitat

gque compensen aquestes mancances i atreguirual$sus

El projecte ha estat desenvolupat de tal maneraapuefitant les Gltimes tecnologies,
és capac d’oferir uns aspectes de mantenibilititndga que en tot moment s’ha tingut
en compte la possibilitat de modificar o escalaprelducte en un futur, segons sigui
necessari. A més, aquestes tecnologies també propen a WarComrades aspectes
interessants de seguretat i rapidesa d’accés @datéss (entre altres) ja comentades en

aquest document.

D’aquesta manera i donat que Internet és un seel&ivament barat, es pretén fer
arribar I'aplicacio al major nombre d’usuaris p&ss, tot i traduint els seus continguts
usant la localitzacio i la internacionalitzaci6 {japlementades en la versio actual del

projecte).

Actualment, WarComrades és la primera iteracidjaelque sera en un futur. Un cop
implementada una linea de joc funcional, sera panja Internet en forma d’alfa
tancada i, més endavant, es permetra el regisjoe al tots els usuaris. Sera en aquest
punt quan interessara incorporar publicitat a |& wel servei de missatgeria mobil, i
invertir els beneficis obtinguts en diferents aspeecom per exemple la millora visual-

mitjangantoutsourcing.
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Annex A- Glossari.

A.1- Glossari de termes tecnics.

ADSENSE: Sistema de publicitat ideat per Google en el geedetenvolupadors web

poden unir-s’hi per activar textos i imatges putdiges en les seves pagines web.

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

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

API: Application Programming Interfacelnterficie implementada per un programa
software que habilita la interaccid6 amb els demégrnames. Son implementades per

aplicacions, llibreries i sistemes operatius.

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

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

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

ressaltar alguna cosa.

Batch: Quan es parla deliminar quelcom dwach significa fer-ho de forma

automatitzada.

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

productivitat o qualitat de quelcom enfront la sesmpetencia.
Browser: Navegador.

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

demanar.
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Cake: frameworkde desenvolupament amb PHP que proveeix una exéegaitectura

per desenvolupar, mantenir, i compilar aplicacions.

CSS: Cascading Style Sheetdélenguatge de fulles d'estil usat per a descriure

presentacions grafiqgues mitjancant un documentateumes.

DAFO: en angles SWOT Sgrengths, Weaknesses, Opportunities, Thyeéss una
metodologia per estudiar la situacid6 competitivand’ empresa en el seu mercat
(situacio externa) i de les caracteristiques igRi(situacio interna) d’aquesta, a efectes

de determinar les seves Debilitats, Amenaces, [Esgs i Oportunitats.

Framework: Arquitectura de programari que modela les relacigenerals de les
entitats del domini. Proveeix una estructura i mmeodologia 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 daée$uduari
mitjancant varis formularis i processant-los perglidackendo back-endels pugui

usar. Effrontendés un tipus d’interficie entre l'usuari ilghckend
Game Tester:Persona que testeja el joc.

Gateway: Porta entre dos programes o sistemes. Actua corpoual 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 Interface Tipus de interficie d'usuari que permet als usuar

interactuar amb programes de maneres diferents.
Helper: Funcions d’objectes integrades en Symfony.

Hosting: Web Hosting ServiceTipus de servei d’Internet que permet als usuaris

accedir al lloc web per mitja de Internet.

HTML: Hyper Text Markup Languagé&s el llenguatge predominant de les pagines

web.
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HTTP: Hypertext Transfer ProtocolProtocol a nivell d'aplicacié per distribuir

sistemes d’'informacio d’hipermedia.

Javascript: Llenguatge de programacio orientat a objectesai leasat en el llenguatge
script. S’usa per habilitar accés i modificacions aleotgs 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 sessi6.

Link: Vincle que direcciona a algun lloc.

Mixin: En el llenguatge orientat a object®é&ixin €s una classe que proveeix certes
funcionalitats per ser afegides a les subclassekaguesta manera no haver-la

d'instanciar.
MVC: Patré6 Model Vista Controlador.

MVCC: Multiversion Concurrency ControAplicacié que habilita métodes de control

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

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

dins d'una altra transaccio encara existent.

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

orientats a objectes.

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

JavaScript que se li envia al client com a text pla.

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

especifiques sota demanda.
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Point-in-time recovery: Sistema en el que un conjunt de dades o bé unes
configuracions determinades poden ser restauradssdiin punt de recuperaci

preestablert.

POO: Originalment Object Oriented Programmir(@OP). Programacié Orientada a
Objectes.

Prototype: Framework JavaScripue incorpora utilitats i funcions lliures per feés

ric i facil el desenvolupament web.

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

de les aplicacions d’escriptori.

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

de dades a algun estat previ determinat.

Rollover: Efecte delavaScriptgue 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 a oanmés aplicacions

software.
SGBD: Sistema Gestor de Base de Dades.

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

gestionar-les (substitut que ofereiXr@lmeworka treballar a la sessio).
Stalled: Referent als objectes que estan inacabats o seotsEspar.

Tablespace:Zona d’emmagatzematge en la que les dades actuaks base de dades

estan contingudes.
Tunning: Modificacio.

Unicode: Estandard de la industria de la computacié quenegerals ordinadors

interpretar i manipulat text en la majoria del$esizes d’escriptura.
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URI: Uniform Resource IdentifieComposicié de caracters que s’usa per identiicar

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.

versié alfa (alpha): Primera versio tancada d’una aplicacio en la gupeemet accedir

a uns certs usuaris per tal de testejar-la.

Web: World Wide Web(WWW). Sistema interrelacionat de documents dtge

continguts a Internet.

Website: Lloc web. Conjunt de pagines web, imatges, videtus,Correlacionades que

representen adreces d’'un mateix nom de domini.

Widget: També anomenat control, és un element de la GBldigposa d’informacié
gue 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 o gpnceptes de la programacio de
C, Perl, Python i XML.

Zend: Frameworkbasat en la simplicitat i orientat a objectes.bBsa en oferir a les

aplicacions seguretat i serveis ja funcionals.
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A.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 pgreanatges.
Gift: Objecte que es dona com a recompensa.

Item: Objecte.

Jobclass:Professio dels personatges del jugador.

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

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

el qual els usuaris poden interactuar d’'una mageterminada.
PVP: Player Versus Playelluita entre jugadors.

Ranking: Llista ordenada per nivell.

Reset:Retornar quelcom a 'estat inicial.

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

Upgrade: Millora.

WCC: WarComrades CharacteNPC de WarComrades.
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Annex B. Analisi DAFO de WarComrades.

B.1- Debilitats.

e 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 és una maqueta previa, que asidera temporal, valida per la
versié alfa tancada. Si es creu oportu es pot gabla beta oberta també amb
aquesta interficie ja que és de la propietat deCttarades, pero s’ha de mirar

de millorar molt.

* Nul-la publicitat. Degut a la falta de recursos el projecte no des@oa priori
de publicitat en altres llocs web; que és necesgarique hi ha una relacié
directa entre les pagines que vinculen la web vites que rep.

* Pocs recursos humansDegut a la falta de recursos economics només 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 dissery desenvolupament es

veuen afectats per la corba d’aprenentatge.

» Poca experiéncia amb projectes d’aquestes dimensi&n
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B.2- Amenaces.

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

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

* Copyright. Degut al Copyright hi ha la obligacié de creatamprar totes les

imatges.

B.3- Fortaleses.

» Capacitat Innovadora. WarComrades pretén innovar en molts aspectearde c
al seu atractiu visual i funcional per a l'usudd, qual cosa no esta gaire

imposada al sector.

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

0 se’n volgués crear un altre.

* Noves tecnologies:
o Funcionalitat. El joc és desenvolupat amb tecnologia innovadora,

aplicant patrons com: rapidesa en les peticionsalésa davant atacs,
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disminucio de la carrega d’informaci6 al servidait tlient mitjancant la
memoria cache, etc.

o Programari lliure. Davant la idea de no re inventar la roda cada \eegad
scripts i frameworkslliures que fan meés rapida la programacio de
I'aplicacio i possibiliten un funcionament més adlgigi un manteniment
modular.

o Potéencia S’ha estudiat amb deteniment cada pas a I'horéride la
tecnologia per a crear WarComrades. Aixi s’ha assggque, per
exemple, la base de dades que s’usa (PostgreS@ui) s potent,
rapida i segura, que la que solen usar la gran riaaje jocs de
navegador (MySQL) o que dtamework utilitzat (Symfony basat en
PHP5) sigui més segur, meés estructurat i més gymda 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 diofan bon servei i barat en
servidors dédnosting

B.4- Oportunitats.

Forta demanda El mercat creix i el nombre d'usuaris interessaisel sector

també.

Innovacio. Al mercat actual no s’ha trobat cap aplicacié gigzeixi alguns dels
aspectes que es té pensat per a WarComradesuyaigiigtentara atraure usuaris

per aquest front.

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

beneficis extres si incorpora algun apartat ambigited.
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Reutilitzacié de codi.En el cas de que el joc funcionés seria posditlertint
moltes menys hores de les invertides inicialmeset;sne un altre de similars
caracteristiques. O en cas de fracas, fer un estuddificar-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 weQu@e’ha realitzat proves
amb paraules claus relacionades i no tenen un bsitipnament. Es pretén
posicionar el millor possible el joc, per tal depta el maxim d’usuaris
possibles que cerquin aspectes relacionats aneimigica.
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Annex C. Model Relacional.

C.1- Submodel de Localitzaci6 (location).

Village TS Castle
. < e6 - 8
ime %R(so) sple id SERIAL8 <l “* id SERIALS <ple
currentZone INT8 <fke> I e RIS S - VARCHARCR
coordinate INT8 <fk1> o coordinatciyINTa > curreptz_one e b
isMainvillage NUMERIC name VARCHAR(50) description VARCHAR(250)
—— TIMESTAMP description  VARCHAR(250)
description  VARCHAR(250) / /
/ / /
/ /
// / Languages
/ / id SERIALS8 <ple
4 name VARCHAR(50)
/ description VARCHAR(250)
[ /
[ /
y 2 / 3
Coordinate ’
Area
id SERIAL8 <pk> -
e VARCHAR(50) id SERIAL8 <pk> Market
coordX NUMERIC , name VARCHAR(50) e id SERIAL8 <ple
coordY NUMERIC -« languages INT8 Sie> name VARCHAR(50)
coordinateType NUMERIC coordinate INT8 <fkt> area INT8 <fle
description VARCHAR(250) description  VARCHAR(250) . | description VARCHAR(250)

Race
id SERIAL8 <pk>
name VARCHAR(50)
area INT8 <fk>

RaceType NUMERIC
description VARCHAR(250)
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C.2- Submodel d’habilitats (skills).

Jobclass
JobclassBonus
id SERIAL8 <pk> -
name VARCHAR(50) . = lobclass INT8 spkfid>
JobclassType NUMERIC attibute INT8 =pkfig>
parentJobclass INT8 <fke> N bonus R
resourceDiscount FLOAT4 HeroAtibiite
initialWeightCarrying FLOAT4 hero INT8 <pkfki>
storageMaxltems NUMERIC attribute INT8 <pkfke>
mainSkill INT8 <fk1> quantity NUMERIC
description VARCHAR(250) —
‘ e
| Hero / HeroLevelBonus
id SERIAL8 <ple hero INT8 <pkfki>
name VARCHAR(50) I I — attibute INT8 <pkfie>
race INT8 <fk1> bonus NUMERIC o
i jobclass INT8 <fke>
experience  NUMERIC
avatar VARCHAR(50)
Ivl NUMERIC
created_at TIMESTAMP
updated_at TIMESTAMP Race i
isSelected NUMERIC -
Skill description  VARCHAR(250) —d SERIAL8 <
7l SERIALS P » name VARCHAR(50)
e RaceType NUMERIC
it VARCERRGD) \ description VARCHAR(250!
delay NUMERIC \ [T (=) -
faher  INT8 <flo A A Attt
description  VARCHAR(250) < id SERIALS <ple
1 ‘ name VARCHAR(50)
\ " abbreviation VARCHAR(50)
\ | Y ¢ description  VARCHAR(250)
\ A
\ i
RaceBonus
. skill attribute INT8 <pkflk2> ‘
race INT8 <pkfkd>
‘ \ bonus  NUMERIC i
\ |
\ Pet
id SERIALS <pk> ‘
Y name VARCHAR(50) PetLevelBonus
» SkillRequests PetSkill . gvatar VARCHAR(50) éianribute INT8 <okiie>
skill INT8 <pk.fki.fike> pet INT8 k1> | = jObclass INT8 <fk1> p_et— INT8 <ok fid>
fequest INT8 <ple sill INT8 <pkfle> vl NUMERIC bonus  NUMERIC |
Ivl NUMERIC Ivi  NUMERIC experience  NUMERIC .
race INT8 <fle> PetAttribute
created_at TIMESTAMP ~ a pet INT8 <pkila>
updated_at TIMESTAMP attribute INT8 <pk.fk2>
isSelected NUMERIC quantity NUMERIC
description VARCHAR(250)
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C.3- Submodel de possessions materials.

Player
id SERIAL8 <pk>
nick CHAR(10)
password CHAR(10)
email CHAR(25)
name CHAR(50)
ResourcesNeeded Resources PlayerResources surname CHAR(50)
id SERIAL8 <pk>|  _lid SERIAL8 <plk> |« © | resources INT8 <pkfid> | |county NUMERIC
resources INT8 <fle *" | name VARCHAR(50) player  INT8 <pkfie> city NUMERIC
quantity NUMERIC description  VARCHAR(250) quantity NUMERIC zipCode CHAR(S)

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

T
Hero
id SERIAL8 <pk>
name VARCHAR(50)
ItemBonus Heroltem experience  NUMERIC
attribute INT8 <ple hero  INT8 <pkfie> |, |avatar VARCHERED)
item INT8 <pkfle item  INT8 <pkfki> vl NUMERIC
X bonus  NUMERIC quantity NUMERIC plavel IS S
created_at TIMESTAMP
updated_at TIMESTAMP
N isSelected NUMERIC
description VARCHAR(250)
! i
Item .
ItemNeeded id SERIAL8 <pl>
IltemType NUMERIC
id SERIALS <ple| | name VARCHAR(50) GearBonus _ HeroGear
item N avatar  VARCHAR(50) attibute INTE  <ple i R
quantity NUMERIC minLevel NUMERIC gear  INT8 <pkfic hero INT8 <fk2>
A weight FLOAT4 bonus  NUMERIC gear INT8 <fid> s
description  VARCHAR(250) : upgradeLevel NUMERIC
| T
. A ‘
7 ; :
Request Gift ceal
2
d SERALE  <plo id SERIAL8  <ple | >id SERIALS <pl>
;questType WC giftType NUMERIC bodyPosition NUMERIC T
request INT8 <fKL. fie.fk3> gift INT8 <fit, fle> - VAREARED) ks~
conjunction VARCHAR(@) conjunction VARCHAR(3) avatar VARCHAR(50) hero INT8 <pk.fk1>
vl NUMERIC minLevel NUMERIC - gear INT8 <pkfk2>
A \\\ gearType NUMERIC quantity NUMERIC
. \\ upgradeBreakRatio FLOAT4
. weight FLOAT4
SaL ¥ description VARCHAR(250)
-
RequestToCompleteQuest GearNeeded /
quest INT8 <pie id SERIAL8 <ple
request INT8 <pkfic gear INT8 <fle

quantity NUMERIC
Ivl NUMERIC
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Annex D. Casos d'Us.

D.1- Gestié Jugador.

D.1.1- Alta Jugador.

Nom Alta Jugador.
Descripci6 El Jugador es registra al Sistema.
Actors Jugador.

- El Jugador ha de proporcionar les dades necesgaaie
Requisits . g . prop I

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'altaugadior.

Flux normal

0o ~NOoO Ol h WN PR

O

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

7.1. El cas d'Us “Crear Heroi” retorna error i taral 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 Jugadorxpeotiu.
(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol moitniee!
Sistema no emmagatzema res.
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D.1.2- Modificar Jugador.

Nom Modificar Jugador.

Descripci6 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 Jugedaranera
editable.

3. El Jugador modifica les dades i confirma la rficai€io.

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 moitniee!
Sistema no emmagatzema res.

D.1.3- Baixa de Jugador.

Nom Baixa de Jugador.

Descripci6 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 raatilguna

interaccié amb algun altre Jugador (combats, quests.

Resultat esperat

El Jugador es marca com a donat de baixa al Sistema
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1. El Jugador accedeix a donar-se de baixa.

2. El Sistema demana confirmacié de la baixa sthht
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 Jugddsiseves
viles, mascotes, herois, etc.

6. El Sistema confirma la correctesa de la baixa.

Flux normal

4.1. La contrasenya és incorrecta i el Sistemamnaterror.
Flux alternatiu (*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol maotnies!
Sistema no emmagatzema res.

D.1.4- Log In de Jugador.

Nom Log In de Jugador.
., uan un Jugador vol entrar al sistema, se |i derogyia malil
Descripcio Q g
i contrasenya.
Actors Jugador.
- El Jugador ha d’estar creat, i ha de coincidir ail ira
Requisits

contrasenya.

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

El sistema comencara una sessio per al jugadatarerel cas

Resultat esperat , , . .
P d’Us de: Tria de personatges, per que faci la tria.

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

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

3. El sistema crida el cas d’degin.

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

Flux normal




84 Annex IV. Casos d'Us.

Flux alternatiu

2.1 El mail o la contrasenya son incorrectesiséésia li
indica al Jugador I'error, i li demana que ho idueixi de
nou. Si es la tercera vegada que s’equivoca, esdtsconta
en estat deaneigtemporal de 1 hora. El sistema li enviara
correu electronic al Jugador indicant que hi hauh&gntents
erronis d’accés a la seva conta, amb un enllatopear a
activar la conta sense esperar 1 hora, per sghadi 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, directaardra al
joc amb els que té, posant-los com a equip delaatal
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 moitniee!
Sistema no emmagatzema res.

D.1.5- Log Out de Jugador.

Nom Logoutde Jugador.

Descripci6 Un Jugador que estaguejatvol sortir de WarComrades
Actors Jugador.

Requisits El Jugador ha d’estémguejat

Restriccions No s’observen restriccions.

Resultat esperat

El sistemadesloguejaal Jugador correctament.

Flux normal

1. El Jugador clica sobre I'enllag 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 motneel

Sistema no emmagatzema res.
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D.1.6- Assignar coordenades.

Nom Assignar coordenades.

Quan el Jugador es dona d’alta, crea la seva nilaipal,
Descripci6 aquesta vila ha de ser assignada per proximitagrgéoa amb
els altres jugadors.

Actors Sistema.

El Jugador ha de proporcionar les dades necesgamie

Requisits . . .
d realitzar I'assignacio de coordenades.

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

Resultat esperat |Les coordenades de la nova vila son enregistrddistama.

1. El sistema esta en procés 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

Flux normal Vila principal en el mapa.

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

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

2.1. no existeixen Jugadors amb localitzacié simnila
2.2. per el motiu que sigui el sistema detectaegawpcions or
Flux alternatiu ubicar

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol motneel
Sistema no emmagatzema res.
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D.2- Gestio Viles.

D.2.1- Crear Vila.

Nom Crear Vila.
Descripci6 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.
.. El Jugador no pot sobrepassar el nombre limitlde per
Restriccions

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 abdugad
El Jugador introdueix les dades i confirma &acid6.

El Sistema valida les dades.

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

El sistema crida el cas d’Us: assignar coordenad

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

NoahrwdPRE

Flux alternatiu

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

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

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol moitniee!
Sistema no emmagatzema res.
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D.2.2- Modificar Vila.

Nom Modificar Vila.
Descripci6 El Jugador vol modificar dades d’'una vila que pesse
Actors Jugador.

El Jugador ha de proporcionar les dades necessgegie

Requisits ) .,
9 realitzar la modificacio.

El Jugador no pot modificar dades restringides@emades i
Restriccions altres), només es podran modificar dades tipus: aeia vila,
descripcio, etc.

Els canvis en la vila sGn enregistrats per el siateel fet es

esultatesperat |, uficat al jugador.

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

2. El Sistema demana les dades necessaries albjugadstral
Flux normal un botd 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.

4.1 Les dades introduides per el Jugador son ectes 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 moitniee!
Sistema no emmagatzema res.

Flux alternatiu

D.2.3- Eliminar Vila.

Nom Eliminar Vila.
Descripci6 El Jugador vol eliminar una vila que posseeix.
Actors Jugador.

El Jugador ha de proporcionar confirmar amb dadesonals

Requisits L
la eliminacio.
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Restriccions

El Jugador no pot eliminar la seva vila principal.

El jugador no pot eliminar la seva vila si estéergtun 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 eliminacio d’'una destages 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 imglacio

6. El sistema elimina la vila i ho confirma al Jdga

1.1 El jugador no clica Eliminar.

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

5.1 Les dades introduides per el jugador sén iactas, a la

tercera vegada que es compleixi aquest punt, k& @assara a
Flux alternatiu tenir un ban de 1 hora i s’enviara un correu ebeitra la
conta del jugador informant del intent de eliminaa vila.
Amb un enllag per poder activar la conta immedi&tatnper
si es ell realment pero ha introduit malament beted.
(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol moitniee!
Sistema no emmagatzema res.
D.2.4- Fer Investigacio.
Nom Fer Investigacio.
. Un jugador vol fer una investigacio fent servitda/
Descripcid . :
construccio/ns que ho permeten de alguna de les sdes.
Actors Jugador.
- El jugador ha de disposar de la/les construccidéegssaria/es
Requisits . :
per investigar.
Restriccions Nomeés es podra fer una investigacio per vila alhora
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El Jugador realitza la investigacié i obté els s&ugl quest
Resultat esperat |requeria objectes o elements, li seran descomgedts seva
“motxilla”.

1. El Jugador clica en el edifici de investigacions

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

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

5. Quan el sistema detecta que el temps de redhiza
investigacié ha acabat, li indica al jugador qudimalitzat
amb un missatge a la bustia.

2.1 El jugador no compleix els requisits de castigacio.
5.1 El Jugador cancelsla la investigacio.

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

Flux alternatiu

D.2.5- Millora de Construccions.

Nom Millora de Construccions.

Un jugador vol fer una construccio, ja sigui fepgmer nivell
Descripci6 d’una construccié 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, jaisdg nivell

Requisits d’alguna construccio, de nivell d’heroi.. 0 mascotaaca,
professio, possessié d’elements o equipacionslitaddi
(skills), etc.

Restriccions Només es podra fer una construccié alhora per vila.

El Jugador acaba la construccio i obté els bemsddieila

Resultat esperat )
mateixa.
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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 temporitzadoteshps que
falta per la finalitzacio.

5. El sistema detecta que la construccio ha fistlitli envia
un missatge a la bustia al jugador indicant-Ii.

Flux alternatiu

5.1 El jugador cancel-la la construccié abans di@dditzacio,
el sistema la cancel-la.

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

D.3- Gestio atacs/moviments mapa.

D.3.1- Especificar ordre d’habilitats i elements.

Nom Especificar ordre d’habilitats i elements.
Descripci6 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.
Un heroi no pot usar habilitats/elements usablesnquha
. apres/obtingut.
Restriccions P g

No es pot equipar una habilitat/element usable &ula
d’habilitats configurades ja és plena.

Resultat esperat

El Jugador té configurat I'ordre d’atac.
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1. El Jugador accedeix a configurar les habiliba¢étements
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/eleis usables
en I'ordre que els vol usar.

4. El Sistema afegeix I'habilitat/element usabliesgonat a 1a
taula de configuracio.

5. El Jugador accepta la configuracio.

6. El Sistema guarda la configuracio i informawjador.

Flux normal

1.1 La taula de configuracié és plena i el Sistestarna error
5.1 El Jugador vol afegir mes elements/habilitaisia al punt
Flux alternatiu 3.

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

D.3.2- Enviar atac a zona.

Nom Enviar atac a zona.

Descripci6 El Jugador envia un atac a una zona.

Actors Jugador.

austs S g oo be e covgn
Restriccions Un heroi no pot atacar una zona on no hi pot accedi

Resultat esperat | El Jugador ataca un zona.

1. El Jugador accedeix a atacar una zona.

2. El Sistema fa els calculs corresponents i mealies

Flux normal dades(calculs del combat).

3. El Sistema executa el cas d’'us “Repajifits’ i ho informa
al Jugador .

2.1 El Jugador no es troba a la zona a atacaéistdma
executa el cas d'Us “Viatjar a zona” abans de phoce

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 motneel
Sistema no emmagatzema res.

Flux alternatiu




92 Annex IV. Casos d'Us.

D.3.3- Viatjar a zona.

Nom Viatjar a zona.

Descripci6 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 ata@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, neallfts 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 moitniee!
Sistema no emmagatzema res.

D.3.4- Veure mapa.

Nom Veure mapa.
Descripci6 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 navegddbclient.

Resultat esperat

El Jugador visualitza el mapa del mon de WarConsade

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 moitniee!
Sistema no emmagatzema res.
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D.4- La millora.

D.4.1- Millorar equipament (Upgrade).

Nom Millorar equipamentpgrade.
. Un jugador vol millorar un equipament que posseeix
Descripcio "
P mitjangcant un WCC.
Actors Jugador, WCC de millores.
El jugador ha de disposar de les equipacions guerewear de
Requisits millorar, i els elements necessaris per realitzartent de
millora.
. Nomeés es podra millorar una equipacio alhora, ndmés
Restriccions

podra fer un WCC de millores.

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

1. Jugador clica en el WCC de millores.

2. EIWCC li dona la benvinguda, i li indica quepbt fer
millores, li demana quin objecte vol millorar.

3. El Jugador clica la equipacio que vol milloidrjndica de
fer la millora.

4. El WCC li demana confirmacio per fer el inteetrdillora
de la equipacio6 seleccionada.

Flux normal 5. El Jugador confirma I'intent.

6. El WCC fa l'intent de millora.

7. El Sistema li augmenta el nivell de millora &tpiipacié , 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 millprées torna
punt 3.

3.1 El Jugador no te els elements necessaris plex rallora,
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 moitneel
Sistema no emmagatzema res.

Flux alternatiu
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D.4.2- Encantar equipament.

Nom Encantar equipament.

o Un jugador vol encantar un equipament que posseeix
Descripcio . .J g quip quep

mitjangcant unWCC
Actors JugadorWCCde encantaments.
Requisits El jugador ha de disposar de les equipacions guengantar,
d i els elements necessaris per realitzar 'encantame

.. Nomeés es podra encantar una equipacio alhora, nloonés

Restriccions

podra fer unNVCCde encantaments.

Resultat esperat

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

Flux normal

1. Jugador clica en el WCC de encantaments

2. EIWCC li dona la benvinguda, i li indica quepbt fer
encantaments, li demana quin objecte vol encantar.

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

4. El WCC li demana confirmacio per fer l'intent
d’encantament de I'equipacio seleccionada

5. El Jugador confirma I'intent.

6. El WCC fa l'intent d’encantament.

7. El Sistema li encanta I'equipacid, o no, segira obtingu
Success, o Failed.. i sempre li desconta el/s ei#me
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 encantamentis;nem al
punt 3.

Flux alternatiu

4.1 El Jugador no te els elements necessaris iper 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 motneel
Sistema no emmagatzema res.
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D.4.3- Realitzar Missio (quest).

Nom Realitzar Missio (quest).
Descripci6 Un jugador vol realitzar una Missio.
Actors Jugador.

El jugador ha de disposar dels requisits que defaanissio
en questié que vulgui realitzar, ja siguin de: himecessari,

Requisits . i .
a raca, professio, possessio de elements o equigadiahilitats
d’skill, etc.
Restriccions Nomeés es podra fer una Missio alhora.

El Jugador realitza la Missi6 i obté els benefildda mateixa.
Resultat esperat | Si es requerien objectes o elements, li seran dgsets de la
seva “motxilla”.

1. Jugador clica en el WCC de missions

2. EI WCC li dona la benvinguda, i li indica quet pomencgar
missions amb ell, li demana quina vol realitzar.

3. El Jugador li indica quina missié vol.

4. El WCC li demana confirmacié per comencar lasiis

5. El jugador confirma que vol comencar.

6. El WCC redueix els recursos o elements necagsarila
missio 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. EI WCC li atorga al jugador el premi del questlitzat, i
finalitza la missi6 per el jugador.

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

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

Flux normal
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Flux alternatiu

1.1 el WCC no és de missions.

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

5.1 El Jugador cancel-la el comencament de ladnissi

6.1 El WCC indica al jugador que no compleix efpuisits pe
comencar la missié que ha seleccionat.

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

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

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

D.5- Consultes.

D.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 '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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D.5.1- Consultar Heroi.

Nom Consultar Heroi.
. Un jugador vol consultar la informacio6 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 heroigpo®i jugador.

Resultat esperat

El Jugador troba la informacié del heroi que hadaud

Flux normal

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

Flux alternatiu

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

D.5.2- Consultar Mascota.

Nom Consultar Mascota.

., Un jugador vol consultar la informacio del masapie te
Descripci6 .

seleccionat.

Actors Jugador.
Requisits El jugador ha de tenir un mascota seleccionat.

. Aquest cas d'Us esta restringit per les mascotgsrdpi
Restriccions d gitp arop

jugador.

Resultat esperat

El Jugador troba la informacio del mascota quentecat.

Flux normal

1. El Jugador clica en el boté de informacio del s&scota.
2. El sistema li mostra la informacié del mascaia fja
indicat.

Flux alternatiu

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol moitniee!
Sistema no emmagatzema res.
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D.5.3- Consultar Viles.

Nom Consultar Viles.

Descripci6 Un jugador vol consultar la informacio de les vilge té.
Actors Jugador.

Requisits El jugador ha de tenir viles.

Restriccions

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

Resultat esperat

El Jugador troba la informacié de totes les seules.v

Flux normal

1. El Jugador clica en el bot6 de informaci6 devies.
2. El sistema li mostra la informacié de les viles llistat amhb
les viles que posseeix, amb coordenades, nomciifua
produccio i algun vincle per fer servir d’accésidap

Flux alternatiu

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

D.5.4- Consultar Construccions Vila.

Nom Consultar Construccions Vila.
. Un jugador vol consultar les construccions d’'undedeseves
Descripci6 :
viles.
Actors Jugador.
Requisits El jugador ha de tenir viles.
Restriccions Aquest cas d’'Us esta restringit per les viles deppugador.

Resultat esperat

El Sistema li mostra les construccions de |la élaccionada
al jugador.

Flux normal

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

Flux alternatiu

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol moitniee!
Sistema no emmagatzema res.
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D.5.5- Consultar Investigacions Vila.

Nom Consultar Investigacions Vila.
. Un jugador vol consultar les investigacions d’'uedes seves
Descripcio .
viles.
Actors Jugador.
- El jugador ha de tenir viles, ha de tenir la/lesstnuccio/ns
Requisits : . :
que li permet/en investigar.
Restriccions Aquest cas d’'Us esta restringit per les viles deppugador.

El Sistema li mostra les investigacions de la sédkeccionada

Resultat esperat .
al jugador.

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

(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol moneel

Flux alternatiu :
Sistema no emmagatzema res.




100 Annex IV. Casos d’'Us.

D.5.6- Consultar Ranking.

Nom Consultar Ranking.
. Un jugador vol consultar el ranking, per nivellstaoi,
Descripci6 .
mascotes o nombre de viles.
Actors Jugador.
Requisits El jugador ha de seleccionar un dels rankings semalitzar.
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 consultiéapartat de
rankings

Flux alternatiu

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

D.5.7- Consultar combats realitzats.

Nom Consultar combats realitzats.
. Un jugador vol consultar els combats que ha rexdleg#{s seu/$
Descripci6 :
heroi/s.
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 quedia f

Flux normal

1. El Jugador clica veure combats.

2. El sistema fa la consulta, i li mostra en paatels ultims
combats realitzats ordenats cronologicament dedorm
creixent.
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2.1 El jugador no te combats realitzats, o ha eabels
informes, i el sistema li indica que no hi ha imi@s de
Flux alternatiu combats.

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

D.5.8- Consultar el Mercat.

Nom Consultar el Mercat.

Descripci6 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 llengelantercat.

Resultat esperat | El Sistema li mostra el mercat.

1. El Jugador clica sobre el mercat.

Flux normal ) .
2. El sistema li mostra el mercat.

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

Flux alternatiu 2.2. El Heroi del joc no esta a la mateixa zonaejusercat.
(*) El Jugador pot sortir del joc en qualsevol moitneel
Sistema no emmagatzema res.
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Annex E. Implementacions pendents.

E.1- Previsio a curt termini.

Una vegada presentat el projecte, es vol fer usdéapen comu de totes els aspectes

rellevants que hem trobat desenvolupant o apresh@ant el projecte. | s’ha de parlar

sobre la seguent iteracio, i estudiar el tempssseee i la viabilitat.

S’ha determinat que la propera iteraci6 sera laideifa tancada ja penjada.

Comprendra entre altres coses:

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.

Actualitzacié de la base de dades, s’ha de prepararis que hem vist que son
necessaris per penjar, encara que sigui amb petmdeconeguts i en versid

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

Actualitzacié de la seguretat, s’ha de implementdior la seguretat per cada

jugador concret, i fer proves.

Revisi6 de la tematica i jugabilitat, ens haurenceietrar amb analitzar les parts
que s’havien pensat i afegir-hi el modificat durahtdesenvolupament. Tenim
acordada una serie de reunions posteriors a leniees0, 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, perqueaa a la versio: Maqueta per

la presentacid, no era prioritaria la tematica.

Revisio de la interficie. S’ha de revisar la pagéfiga, i si és possible millorar la
interficie de la web, que sembli més professioBalfara una reunié amb una

dissenyadora per assessorar-nos sobre els possiieis a fer. (ja se’n va fer
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una, perd no es va poder concretar gaire pergudaqueta 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 deufiebenchmarkdel codi
possible per les implementacions que més es fapndre sempre al codificar la
versié que en les proves hagi resultat més rapidaamb menys carrega de

memoria.

» S’ha de fer un andlisi final per veure la moduédride I'aplicatiu, si es pot
estructurar millor les parts ja fetes, s’haurarpticar 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 versio amb

I'aplicatiu funcionant en aquest sistema.
» S’ha de tornar a testejar la compatibilitat enreagadors 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’Uséntorn amb altre format, orientat

al feedbacldels errors, o0 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 versio primaninger estabilitat, i segon

velocitat.

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

final.
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E.2- Previsi6 a llarg termini.

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

» Testeig de tot I'aplicatiwnline de seguretat, de funcionament, de consistencia,

de velocitat, de carrega de memoria de l'usuaridd| servidor.
* S’haura d’anar corregint tots els errors que eswagortant, o que detectem.
» S’haura de fer les modificacions necessaries @aitat grafic i funcional.
* Siencara es requereix s’haura de millorar la grafica de la web.

» Si es requereix s’haura de millorar el sistemasjhagi fet per el feedback amb
els testers.

L’objectiu que es té a llarg termini, al menys iaiment, és desenvolupar tot el possible
de laplicatiu sense feoutsorcing perdo amb el temps, si el projecte té exit, i
s’aconsegueix volum d'usuaris, s’hauria de mirae qotes les parts siguin el més
professional possible. Es a dir, si el disseny enoa 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@sberta.
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