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Abstract

This project aims to develop a web application to play chess, either against the computer or
online against other people. The user can climb the ranking, communicate and share
information with other users, challenge his friends to a game, customize his board and many
more features. The web incorporates a voice controller to play the game by dictating your

Mmoves.

Resum

Aquest projecte té com a objectiu el desenvolupament d’una aplicacié web per a poder jugar
a escacs, ja sigui contra 1’ordinador o de forma online contra altres persones. L’usuari pot
ascendir en la classificacid, comunicar-se i compartir informacié amb els altres usuaris,
desafiar als seus amics a una partida, personalitzar el seu taulell i moltes més funcionalitats.

La web incorpora un controlador per veu per poder jugar la partida dictant els moviments.

Resumen

Este proyecto tiene como objetivo el desarrollo de una aplicacién web para poder jugar al
ajedrez, ya sea contra el ordenador o de forma online contra otras personas. El usuario puede
ascender en la clasificacion, comunicarse y compartir informacion con los otros usuarios,
desafiar a sus amigos a una partida, personalizar su tablero y muchas mas funcionalidades.
La web incorpora un controlador por voz para poder jugar la partida dictando sus

movimientos.
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Introduccio 1

1 Introduccié

El projecte consisteix en la creacié d’una web per jugar a escacs.
El producte se centra en dos temes:

1. Controlador per veu: facilitar un sistema de control per veu amb el que I’usuari pugui

indicar els moviments a realitzar simplement parlant.

Hi ha persones que, per la seva discapacitat, no poden jugar a escacs ni fer moltes altres

COses.

Poder jugar a escacs amb la veu els permet entretenir-se i alhora aprofitar-se dels molts
beneficis dels escacs per al desenvolupament d’habilitats de raonament, memoria,

creativitat i analisi.
Alguns exemples en els quals és Gtil el control per veu son:

- Tetraplegia.
- Discapacitat visual.
- Persones que no necessariament tenen una discapacitat perd que volen practicar

de jugar als escacs a cegues.

2. Modernitzacid: Hi ha molts jocs d’escacs, la gran majoria amb el mateix sistema de

puntuacio, les mateixes peces i els mateixos modes de joc.

El producte s’enfoca en un public més casual per tal d’iniciar en el mén dels escacs a
aquelles persones que no juguen ja sigui perqué els sembla massa dificil o perqué no

tenen la motivacio.
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2 Marc teoric

2.1 Context

2.1.1 Fonaments del joc

Els escacs sén un joc de tauler per a dos jugadors. Cada jugador té 16 peces disposades en

un taulell de vuit per vuit caselles.

Fig. 2.1.1 Taulell d'escacs amb les peces a la seva posicio inicial. Font: Elaboracio
propia.

Es un joc d’estratégia i un dels jocs més populars del mon. Considerat per molts el joc amb
una posicié més important en la historia [1].
L’objectiu del joc és fer escac i mat al rei contrari seguint una serie de regles [2].

Actualment els escacs es poden jugar en linia des d’internet: a través de diferents pagines
webs [3], [4] milers d’usuaris de diferents parts del mon poden competir entre ells

diariament.

2.1.2 Beneficis

Els escacs no només prenen importancia en 1’entreteniment o en I’ambit competitiu, Sind

gue també tenen gran impacte en 1’educacio i la salut.
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Hi ha multitud d’estudis que tracten sobre els beneficis dels escacs sobretot en nens i joves

pero també en adults.

Per exemple, en I’article “Cognitive Benefits of Chess Training in Novice Children” [5] es
mostren dades d’un experiment en el que s’avaluen les habilitats cognitives dels nens de dos
grups diferents, en un dels grups es realitzen classes d’escacs i en I’altre activitats
matematiques. Estudiant els resultats abans de les classes i després dels diferents grups

s’arriba a la conclusi6 de que la millora en els resultats del grup d’escacs ha estat major.

Un altre exemple semblant es pot trobar en “The Benefits of Chess for the Intellectual and
Social-Emotional Enrichment in Schoolchildren” [6] on també es comparen els resultats en
diversos grups, un dels quals participa en activitats d’escacs. I els resultats indiquen una
millora en aquest grup tant en les capacitats cognitives com en el la resolucid de problemes

I el desenvolupament sociopersonal.

2.2 Antecedents

El joc d’escacs €s molt popular i com a conseqiiencia també hi ha moltes webs ja enfocades

a aquest joc.

A continuacié s’analitzen les webs d’escacs més conegudes i també algunes de més

semblants al producte objectiu d’aquest projecte.

2.2.1 Webs més populars

- Chess.com [4]

La web més popular d’escacs en 1’actualitat.
Positiu:

- Molts usuaris.
- Col-laboracions amb jugadors de talla mundial.

- Llicons i explicacions de diferents temes.
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- Puzles.

- Analisi de partides.

Negatiu:

- Moltes de les caracteristiques (analisi, llicons, etc...) estan limitades o restringides
als usuaris premium (de pagament).
- Publicitat.

' Mensual Anual (4 months off

ELS MES POPULARS

or Y plati € Diamant

+ Unlimited Game Review + Unlimited Game Review + Unlimited Game Review
+ 25 trencaclosques per dia + Unlimited Puzzles + Bxplanations @
v 5 séries de trencaclosques per + Unlimited Puzzle Rush

dia « 5 Lessons per Week
+ 3 Lessons per Week + Unlock All Bots + Unlimited Puzzle Rush
+ Unlock All Bots  Sense Publicitat + Unlimited Lessons
+ Sense Publicitat + Unlimited Video Library
« Unlock All Bots
+ Sense Publicitat

299 €/mo 4,99 €fmo

Try Plan Try Plan

All Premium Plans Include: Endgames, Daily Pt
Managemen

Fig. 2.2.1.1 Plans de pagament de chess.com. . Font: Chess.com

- Lichess [3]
La segona web més popular i amb una evolucié molt positiva en els Gltims anys.
Positiu:

- Puzles.

- Analisi de partides.

- Completament gratis.
- No té publicitat.

- Bona interficie d’usuari.
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Negatiu:

- No te tantes dades de partides.

- No hi ha tants jugadors de talla mundial.

Com a financament s’utilitza un model de donacions:

We are a non-profit association because we believe
everyone should have access to a free, world-class
chess platform.

Donate as Rubik-4 Gift Patron wings to a player

We rely on support from people like you to make it One-time v Monthly Lifetime
possible. If you enjoy using Lichess, please consider
supporting us by donating and becoming a Patron!

€5.00 €10.00 €20.00 €50.00 Other

CREDIT CARD PAYPAL

We are a small team, so your support makes a huge difference!

Fig. 2.2.1.2 Interficie per realitzar una donacié a Lichess. Font: Lichess.org

2.2.2 Webs amb control per veu
- LChess [7]
Negatiu:

- Anuncis.
- Interficie d’usuari confusa.
- No utilitza la notaci6 normal dels escacs sind que utilitza nameros, la qual cosa

també dificulta el correcte reconeixement per veu.
- Speak to Lichess

Es una extensié de Google Chrome que s’incorpora a la web de Lichess i permet dictar els

moviments.
Positiu:

- Fa de complement per una altra web, per tant té tots els avantatges que Lichess

ofereix.
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- Per facilitar el reconeixement de veu es poden utilitzar paraules: d3c4 - delta 3

charlie 4.
Negatiu:

- Es completament dependent de Lichess, aix0 fa que no depén d’ella mateixa sind
que és sensible als canvis d’una web externa, un petit canvi d’aquesta pot fer que
I’extensid deixi de funcionar.

- L’usuari ha de generar un token amb permisos a 1’API del seu compte de Lichess i
donar aquests permisos a I’extensio.

- Només funciona per Chrome.

2.2.3 Reflexio

Sorprenentment, no hi ha practicament webs per poder jugar a escacs amb control per veu.

Encara menys amb multijugador online o amb un idioma que no sigui 1’angles.
Per tant, és positiu oferir una nova alternativa amb diferents funcionalitats.

Pel que fa al sistema de puntuacio, hi ha webs que directament no en tenen o d’altres on
s’utilitza un valor numeéric que incrementa en les victories i disminueix en les derrotes. Pot

ser interessant provar nous sistemes.

Com ja es podia intuir, hi ha una gran varietat de webs referents a aquest tema, algunes

d’elles molt completes.
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3 Objectius i abast

3.1 Objectius del producte

Els objectius principals de 1’aplicacié web son:

- Atraure noves persones a gaudir dels escacs, amb els beneficis que aixo comporta.

- Donar una nova font d’entreteniment i motivacié a les persones que, per la seva
discapacitat, no poden jugar a escacs de forma convencional.

- Permetre a un usuari jugar partides d’escacs de forma multijugador o en solitari.

- Poder dictar els moviments a realitzar amb la veu.

3.2 Objectius del client

Els objectius indicats pel client que ens ha fet I’encarrec son:

- Desenvolupar una aplicacio web funcional que permeti jugar a escacs ja sigui contra
la maquina o contra un altre usuari de forma online.

- Implementar la possibilitat de poder indicar els moviments mitjangant la veu per
qiiestions d’accessibilitat.

- Estudiar i implementar possibles noves funcionalitats al llarg del projecte.

- Crear una interficie amigable 1 facil d’utilitzar.

El codi ha de ser net i entenedor. També ha de ser facil de mantenir i estructurat per facilitar

la possibilitat d’ampliar-lo o millorar-lo en un futur.
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3.3 Target

El public potencial d’aquest producte €s:

- Persones, principalment joves, que veuen els escacs com un joc massa seriés i els
manca motivacio per jugar-hi.

- Persones amb alguna discapacitat que els impedeix jugar als escacs pero que si que
poden parlar per indicar els moviments mitjancant la veu.

- Aquelles persones que, ja sigui per repte personal o interes, volen practicar de jugar

als escacs sense mirar.
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4 Metodologia

Durant tot el desenvolupament del producte també es documenta tot el procés, avencos i

altres dades necessaries per a la correcta escriptura de la memoria.

Per tal de decidir correctament i de forma objectiva en el cas d’haver d’escollir entre
diferents tecnologies, funcionalitats 0 metodologies es fa una llista de punts positius o

negatius i s’analitza que encaixa millor amb els objectius del projecte.

Per al control i gestié de canvis del desenvolupament del producte s’utilitza Git, mantenint

la branca main el maxim de funcional possible i fent noves branques al desenvolupar.
El projecte es divideix en tres parts:
1. Planificaci6 i definicié del projecte:

En aquest apartat s’indiquen les tasques a realitzar, la durada d’aquestes, les dates limit, els
requeriments del producte, els objectius, la finalitat del projecte i la realitzacié d’un estudi

de mercat.

En aquesta fase es pretén obtenir una visié més clara dels objectius, les aspiracions del
projecte i el producte final. També de les passes a seguir per aconseguir-ho i dels terminis a

complir.

2. Analisi i formacio

En aquest apartat s’analitzen, estudien i investiguen les tecnologies, frameworks, llibreries

i llenguatges necessaris i Utils per al desenvolupament del producte.

La correcte execucio d’aquesta etapa és vital per a 1’éxit del projecte ja que tota la fase de

desenvolupament es veu afectada per les decisions preses aqui.

Encara que es poden fer canvis o acabar de prendre certes decisions un cop comengcat el
desenvolupament, normalment aixo implica uns majors costos per reajustar la planificacio.
Per tant, en aquesta etapa es busca aprofundir al maxim per garantir una millor i més fluida

etapa de desenvolupament.
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Aquesta etapa no consisteix només en I’eleccié dels diferents frameworks i llibreries sino

també en la formacio i obtencio dels coneixements necessaris.

En el cas d’aquest projecte, la tecnologia, llibreries i format necessaris per al
desenvolupament de I’aplicacid6 web son bastant nous per al desenvolupador. Per tant,
aquesta fase ha de ser forca llarga per aprendre i avancgar en la corba d’aprenentatge de les

diferents tecnologies.

3. Desenvolupament del producte:

En aquest apartat es desenvolupa el producte, fase per fase, aplicant les metodologies i

tecniques apreses tal com s’indica en I’apartat de planificacio.
Durant el desenvolupament del producte també es documenta la memoria.

La comprovacié del correcte funcionament de 1’aplicacié web (Testing) també es fa en

paral-lel en el moment que s’implementen les diferents funcionalitats.
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5 Definicié de requeriments i casos d’us

5.1 Requeriments funcionals

- Permetre a I'usuari jugar una partida d’escacs contra un altre usuari de manera
online.

- Permetre a I’usuari jugar una partida d’escacs contra la maquina.

- Poder indicar els moviments a realitzar mitjancant la veu.

- Permetre a I’usuari registrar-se i iniciar la sessio.

- Incorporar un sistema de puntuacio per lligues a les que 1’usuari pot anar ascendint
conforme guanya partides.

- Rebre coins en guanyar una partida.

- Poder comprar diferents estils de taulell, peces i altres accessoris.

- Poder escollir el limit de temps de la partida.

- Poder jugar sense registrar-se, de forma anonima, pero sense conservar el progrés
obtingut un cop s’acaba la sessio.

- Poder canviar d’idioma entre angles, castella i catala.

- Laweb ha de ser responsive, és a dir que s’ha de poder adaptar a les diferents mides
i dispositius mantenint una presentacié neta i polida.

- El disseny ha de ser intuitiu i amigable per a I’usuari.

5.2 Requeriments tecnologics

L’aplicacio ha de tenir un temps de resposta suficientment curt perque no afecti a la
partida, sobretot en modes de joc rapids.

El codi ha d’estar ben estructurat i ser escalable.
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5.3 Casos d’us

Per poder entendre millor les necessitats que ha de cobrir 1’aplicacio s’han descrit una série

de casos d’us sobre les diferents activitats que la web ha d’oferir.
Per cada cas d’us es defineix:

- Nom del cas d’us.

- Descripcid: petit text per descriure 1’activitat i el seu objectiu.

- Les precondicions: estat del sistema necessari abans de I’inici del cas d’us.
- El flux normal d’execuci6: descriu el comportament ideal del sistema.

- Les postcondicions: possibles estats del sistema en acabar el cas d’us.

- Flux alternatiu: descriu les excepcions del flux normal.

No s’indica ’actor, ja que per tots els casos d’us I’actor sempre és ’usuari / jugador de la

web.
Nom Canviar d’idioma.
Descripci6 Un usuari canvia I’idioma de la web.

Precondicions L’usuari es troba a la pagina principal.

Flux normal 1. Clicaa “configuraci6”.
2. Esdesplega un menu i clica a 1’opci6 “idioma”.

3. Selecciona el nou idioma.

Postcondicions S’ha canviat ’idioma de tota la web.

Flux alternatiu

Taula 5.3.1 Cas d'Us de canviar d'idioma
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Nom

Registrar usuari.

Descripcio

Un nou usuari es registra a la web.

Precondicions

L’usuari entra a la web sense tenir cap sessid iniciada.

Flux normal

1. Enentrar a la web es mostra la pantalla principal.

Clica a “registrar-se”.

2
3. Introdueix el seu nom d’usuari i contrasenya.
4. El sistema valida que el nom no existeix.

5

Es registra el nou usuari.

6. Esredirigeix a la pagina principal.

Postcondicions

L’usuari es troba a la pagina principal amb la sessi6 iniciada.

Flux alternatiu

5. Si el nom ja existeix, es notifica a I’usuari amb un missatge i torna a permetre

introduir un nou nom.

Taula 5.3.2 Cas d'Us de registrar usuari

Nom

Afegir un amic.

Descripcio

Un usuari afegeix un altre jugador a la seva llista d’amics.

Precondicions

L’usuari es troba a la pagina principal.

Flux normal

1. Clicaa “amics”.

2. Es mostra una pantalla amb un llistat d’amics i I’opcié d’afegir nou
amic.

3. Clica a “afegir nou amic”.

4. Introdueix el nom de Iusuari a afegir i clica a “enviar sol-licitud”.

5. L’altre usuari rep una notificacid indicant que té una nova peticio i se
li dona I’opcid d’acceptar o declinar la sol-licitud d’amistat.

6. Clica a “acceptar”.

Postcondicions

Els dos usuaris tenen un nou usuari a la seva llista d’amistats.

Flux alternatiu

5. L’altre usuari declina la peticio i no s’afegeix el nou usuari a la llista.

Taula 5.3.3 Cas d'Us d ‘afegir un amic
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Nom Desafiar a un amic.
Descripcio Un jugador desafia a un altre jugador de la seva llista d’amics a una partida.

Precondicions

L’usuari es troba a la pagina principal.

Flux normal

1. Clicaa “amics”.

2. Clica a “desafiar” sobre 1’usuari que es vol desafiar.

3. L’altre usuari rep una notificacié indicant que el primer usuari 1’esta
desafiant i se 1i dona I’opcid d’acceptar o declinar.

4. Clicaa “acceptar”.

5. Esredirigeixen els dos usuaris a la pantalla de joc i comenca la partida.

Postcondicions

Els dos usuaris estan a la pantalla de joc amb el format de temps determinat

pel primer usuari.

Flux alternatiu

4. L’altre usuari declina la peticio i no s’inicia cap partida.

Taula 5.3.4 Cas d'Us de desafiar a un amic

Nom

Canviar estils de peces / tauler.

Descripcio

Un usuari canvia 1’estil del taulell o de les peces.

Precondicions

L’usuari es troba a la pagina principal.

Flux normal

1. Clicaa “botiga”
2. Esmostraun menu on apareixen tots els estils dels que disposa I’usuari
i un taulell al costat per poder veure els canvis.

3. Selecciona I’estil desitjat i clica “acceptar”.

Postcondicions

L’usuari es troba a la pagina inicial amb els nous estils equipats.

Flux alternatiu

Taula 5.3.5 Cas d'Us de canviar estils de peces/tauler
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Nom

Jugar una partida.

Descripcio

Un usuari busca una partida per poder jugar contra un altre jugador aleatori.

Precondicions

L’usuari es troba a la pagina principal.

Flux normal

1.

2
3.
4

o1

8.

Clica a “multijugador”.

Tria el format de temps i clica “buscar”.

S’indica que s’esta buscant una partida.

Troba una partida i redirigeix a [’usuari a la pantalla de joc, on es veu
el taulell.

Comenca a disminuir el temps de les blanques

Cada jugador fa moviments fins que s’arriba a un resultat.

El guanyador rep coins i ascendeix punts en el ranquing, mentre que
el perdedor descendeix en el ranquing.

S’activa un bot6 per tal de poder tornar a jugar.

Postcondicions

L’usuari ha jugat una partida i guanyat/perdut posicions en el ranquing. Es
queda a la pagina del joc amb 1’opcié de poder tornar a jugar o tornar a la

pagina inicial.

Flux alternatiu

Taula 5.3.6 Cas d'Us de jugar una partida
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6 Desenvolupament

6.1 Apartats de la web

En aquest apartat s’expliquen i mostren les diferents pagines o apartats de la web.
S’expliquen des de el punt de vista d’utilitat per a I'usuari final i per informar de les

caracteristiques de la web.

M¢és endavant s’explica cada funcionalitat de forma més detallada sobre el seu

desenvolupament.
6.1.1 Pagina principal

Aquesta ¢és la pagina principal de la web, des de aqui I’usuari pot navegar a altres pagines o

esperar mentre busca una partida.

Tal i com es pot veure a la Fig. 6.1.1.1 s’han incorporat diferents botons per poder navegar
per la web. També s’ha creat un taulell on 1’usuari pot moure les peces dels dos colors, ja

sigui per practicar posicions o per distreure’s mentre espera.

Singleplayer

Multiplayer

Fig. 6.1.1.1 Pagina principal. Font: Elaboracio propia.
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La pagina s’ha fet completament responsive per adaptar-se a totes les mides. Al disminuir
la mida de la pantalla també ho fa la mida del taulell. L’espai extra disminueix fins que, a
partir d’una certa mida, la pantalla es reestructura per adaptar-se millor, tal i com es pot
veure en la Fig. 6.1.1.2 i la Fig. 6.1.1.3

AirChess

Singleplayer
Singleplayer

Multiplayer Multiplayer

Ranking Ranking

Shop Shop

I
@B Activate voice control .
How it works
1
“ i cm E. ’

Fig. 6.1.1.2 Pagina principal mida mitjana. Font:
Elaboracio propia.

@B Activate voice control

How it works

Fig. 6.1.1.3 Pagina principal mida petita.
Font: Elaboracio propia.

En buscar partida, s’obre el modal de la Fig. 6.1.1.4 perqué 1’usuari pugui seleccionar el

mode i format de joc

Choose the game mode

Bullet (1min) Blitz (3min) Rapid (10min) Classic (30min)

Fig. 6.1.1.4 Modal per seleccionar el mode de joc. Font: Elaboracié propia.
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6.1.2 Pagina de joc per un jugador

En aquesta pagina 1’usuari pot jugar una partida contra la maquina, es a dir, contra una
intel-ligéncia artificial.

En el moment que ’usuari realitza el seu moviment, I’oponent fa el seu automaticament.
En totes les pagines que contenen un tauler d’escacs hi ha el component de control de veu,

que l’usuari pot activar en cas de que vulgui dictar els moviments mitjangant comandes de

Veu.

També hi ha un boto que obre un modal informatiu sobre 1’Gs del control per veu i un altre

boto per reiniciar la partida.

AirChess

[CE YY)

7

5

@ Activate voice control

How it works

4
New game

ofoBoB ol

Wl e 2 4 1Y 2 [

Fig. 6.1.2 Pagina de joc un jugador. Font: Elaboracio propia.

6.1.3 Pagina de joc multijugador
Aquesta és la pagina on dos usuaris poden jugar una partida de forma online, és molt

semblant a la pagina en mode “un jugador”.

S’afegeixen dos rellotges que indiquen el temps restant de cada jugador. EI temps corre per

al jugador que li toca moure.
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AirChess

00:38.7

00:26.5

@B Activate voice control

How it works

Fig. 6.1.3 Pagina de joc multijugador. Font: Elaboracio propia.

6.1.4 Pagina d’amics

Aquesta pagina només esta disponible per als usuaris registrats. L usuari aqui pot enviar

sol-licituds d’amistat a d’altres usuaris.

També pot veure el llistat dels seus amics i desafiar-los a una partida.

AirChess

Add new friend
Friends

Max | Challenge
Bass2  Challenge

Pablo | Challenge

Fig. 6.1.4 Pagina d'amics. Font: Elaboracio propia.
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6.1.5 Pagina de classificacio

En aquesta pagina es mostra un Ilistat de tots els usuaris, els seus punts i la seva distribucid

en la taula classificatoria.

Els jugadors estan distribuits en diferents lligues segons els ses punts.

Fig. 6.1.5 Taula classificatoria. Font: Elaboracio propia.

6.1.6 Pagina de botiga

Aqui I'usuari pot utilitzar els seus coins per comprar estils de tauler i de peces.

Una vegada comprat, pot equipar aquell estil per utilitzar-lo en totes les altres pagines en les
que hi hagi un tauler de joc.

Fig. 6.1.6 Pagina de botiga. Font: Elaboraci6 propia.
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6.1.7 Pagines d’iniciar sessié o registrar-se
Formulari amb camps “nom d’usuari” i “contrasenya” perqué 1’usuari pugui registrar-se 0

iniciar sessid en cas de tenir ja un compte.

AirChess Register

Username

Username

Password

Password

Register

Fig. 6.1.7 Pagina de registre. Font: Elaboracié propia.

6.1.8 Barra de navegacio
A la barra de navegacio hi ha el nom de la pagina “AirChess”. L’usuari pot clicar-hi a sobre
per anar a la pagina principal, també pot accedir a la pagina del ranking o a la d’amics,

aquesta tltima només un cop 1’usuari esta registrat.
Si no té cap sessio iniciada, 1’usuari té I’opci6 de registrar-se 0 iniciar sessio.

També hi ha ’accés a les notificacions, simbolitzat amb la icona d’una campana. Quan
I’usuari rep una peticid6 d’amistat o un desafiament podra veure-ho fent clic sobre la

campana.

Per ultim, també hi ha la configuracié identificada amb un engranatge, mitjangant la qual

I’usuari pot canviar d’idioma.

Fig. 6.1.8.1 Barra de navegacio sense sessio. Font: Elaboracié propia.
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Fig. 6.1.8.2 Barra de navegacio amb sessio. Font: Elaboracio propia.

Language ¥

English

Catala

Castellano

Fig. 6.1.8.3 Configuracié d'idioma. Font: Elaboraci6 propia.

6.2 Web framework

6.2.1 Eleccio

Per tal de poder desenvolupar 1’aplicacio web de forma correcta i adequada als requisits

plantejats €s essencial escollir les tecnologies a utilitzar i detallar el motiu de ’eleccio.

Per al desenvolupament d’aquesta web s’ha decidit utilitzar React [8]. Encara que realment
és considerada una llibreria, també sol anomenar-se dins dels frameworks degut a les

funcions que desenvolupa i a la seva utilitat.

React és una llibreria per crear interficies d’usuari que facilita el desenvolupament
d’aplicacions web, sobretot en aplicacions on les dades canvien constantment i és necessari

tornar a renderitzar els nous valors.

També permet crear components que es poden reutilitzar en diferents parts de la web i aixi

estructurar millor el codi en components ben definits.

S’utilitza javascript com a llenguatge i també JSX (Javascript Syntax Extension), una sintaxi
semblant al HTML que permet estructurar de forma més llegible el component a renderitzar,

tal i com es pot veure a la Fig. 6.2.1.1.
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App() {
return- (

Exemple JSX
Es molt semblant a html per fer-ho més llegible

Fig. 6.2.1.1 Exemple JSX. Font: Elaboracio propia.

Es el més utilitzat d’entre els seus competidors tal i com podem veure a la Fig. 6.2.1.2 extreta

de I’enquesta feta al 2021 [9].

Es utilitzat per grans empreses com Facebook, Instagram, Netflix, Pinterest, Airbnb, Reddit,

Paypal i moltes més.

React.js
1Query
Express
Angular
Vue.js
ASP.NET Core
Flask

ASP.NET

Django

Spring

Fig. 6.2.1.2 Grafic dels Web Frameworks més utilitzats. Font: Stackoverflow Insights
Survey, 2021
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S’ha decidit React per sobre altres frameworks populars com Angular o Vue per diversos

motius:

- La seva popularitat no només mostra que és util sind també que hi ha molta
documentacid i informacio sobre els diferents ambits i problemes amb els que et pots
trobar.

- En tenir el suport de grans empreses, com Facebook, garanteix seguir en constant
manteniment i actualitzacio en el futur.

- Enser una llibreria i no un framework, dona més llibertat i facilitat per adaptar-se a
cada projecte més facilment.

- Lareutilitzacié de components agilitza el desenvolupament.

Evidentment no tot és perfecte i també hi ha alguns punts negatius de treballar amb React:

- Justament, el fet de donar aquesta llibertat en comparacié amb altres frameworks
més estructurats fa que si no es manté una bona estructura es dificulti el manteniment
a llarg termini.

- En estar constantment en desenvolupament, React va canviant i aixo €s vist com un

inconvenient per alguns desenvolupadors.

6.2.2 Conceptes basics

Per entendre les futures explicacions, és interesant entendre alguns conceptes basics de

React.
Components

Els components React estan constituits per un conjunt d’estats i funcions, i retornen

I’element a renderitzar.

En el exemple de la Fig. 6.2.2.1 es crida al component Chessboard. Un component pot rebre
parametres, en aquest cas se li passen multitud de parametres. EI component utilitza els

valors d’aquests parametres per definir les accions del taulell i renderitzar-lo adequadament.
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position={game.f
onPieceDrop={onPieceDrop}
isDraggablePiece={isDraggablePiece}
boardOrientation={boardOrientation
onSquareClick= cancelPromotion
onPieceDragBegin )
customSquareStyles
arePiecesDraggable={are s

customDarkSquareStyle={customDarkSquareStyle()
customlLightSquareStyle={customLightSquareStyle()

customPieces={customPieces()}

Fig. 6.2.2.1 Crida al component Chesshoard. Font: Elaboraci6 propia.

Hooks

Els hooks s’utilitzen per permetre als components tenir accés a I’estat i a altres funcionalitats

de React. Alguns exemples son:
- useState

Serveix per declarar una variable d’estat per poder conservar un valor entre les diferents

renderitzacions del component.

En la Fig. 6.2.2.2 es mostra la inicialitzacié de la variable d’estat game. Com a valor inicial
pren el valor de new Chess() i més endavant es pot actualitzar aquest valor gracies a la funcié

setGame.

[game, setGame]

Fig. 6.2.2.2 Variable d'estat del game. Font: Elaboracié propia.

- useEffect
Aqguest hook permet executar efectes secundaris.

Té dos parametres, el primer és una funcid i el segon és un array de variables. Cada vegada
que es detecta un canvi en alguna de les variables del array s’executa la funcié del primer

parametre.
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useEffect(
socket.on from, to, promotion
0 entTimer.stop(oppTime
~Timer.start
move = doMove(from, to, promotion
Imove . gameOver
socket.emit

i £
ret ', gameld
1y
return- () {

socket.off(

1
I

, [gameId, doMove, yourTimer, opponentTimer]);

>

, oppTime)

Fig. 6.2.2.3 useEffect que incorpora el listener encarregat de rebre un moviment. Font:

Custom hooks

Elaboracio propia.

Els custom hooks sén els hooks que pots desenvolupar tu mateix per tal de compactar

funcionalitats de codi concretes.

6.3 Base de dades

Es necessaria una base de dades per poder emmagatzemar la informacio dels usuaris:

- Les seves credencials.

- Els seus punts o posici6 en el ranquing.

- Contactes, amics.

- Els seus coins.

- Els estils de peces i taulell dels que disposa.

Per aquest projecte s’ha escollit MongoDB com a base de dades.

MongoDB és una base de dades NoSQL orientada a documents. La principal diferencia amb

una base de dades relacional és que no guarda les dades en taules, sind que les guarda en

documents BSON, un tipus de document semblant als JSON.

Es la base de dades NoSQL més popular del mercat i és molt utilitzada sobretot en entorns

de desenvolupament web.
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S’ha escollit per la seva simplicitat, flexibilitat 1 facil integracié amb el producte a

desenvolupar, és a dir, amb la propia web.

Al crear la base de dades s’ha d’escollir el tipus de servei. En aquest cas s’ha escollit el pla
gratuit ja que d’entrada no es preveuen una gran quantitat d’usuaris i per tant és més que

suficient. En un futur es pot millorar aquest pla si la situacié ho demana.

Un cop creada la base de dades, es genera un connection string i aquesta cadena de text es

guarda a I’arxiu .env del servidor i s’utilitzara per establir la connexid.

No obstant aix0, la gran flexibilitat de MongoDB pot convertir-se en un problema si no es
defineix una estructura clara de les dades, ja que a la llarga pot derivar en inconsistencies de

dades. Per evitar aixo s’utiltza Mongoose.

Mongoose és un llibreria d’Object Data Modeling per MongoDB i Nodejs. Serveix per
definir els esquemes de les dades, afegir validacié i gestionar les relacions entre dades; i

ofereix moltes més funcionalitats per facilitar la comunicacié amb MongoDB.
Pel cas d’aquest projecte només és necessaria una col-leccio, la d’usuaris.
A la Fig. 6.3.1 es pot veure I’esquema definit pels usuaris.

Es guarda el nom d’usuari, la contrasenya encriptada, 1’elo (punts en la classificacid), els
coins dels que disposa, 1’estil de peces i de tauler actual del jugador, els objectes que ha

comprat i finalment el llistat amb les ids dels seus amics.

S’indica que els amics fan referencia a User. D’aquesta manera, gracies al metode populate

de Mongoose, després es poden obtenir facilment els usuaris de la llista.
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Schema ({

String,

B
itemsPurchased: [String],

Fig. 6.3.1 Esquema d'User. Font: Elaboracio propia.

_id: objectId("52a3883214e451842d24C813

username: "Artur”

password: "$2bS12EEWKyr38nVI. FTNEBQ]4Z66. k. 4kAlboPAKy . Am3KECVSvurbkuges . ™
elo: 1258

coins: 878

~ config: object
pieces: "standard”
board: "standard”
» itemsPurchased: Array
- friends: array

Fig. 6.3.2 Exemple d'un usuari a la base de dades. Font: Elaboraci6 propia.

6.4 API

Es necessaria una API per fer d’intermediari entre la web i la base de dades.

Per desenvolupar el servidor s’ha utilitzat Node.js, que €s un entorn en temps d’execucid
basat en javascript dissenyat per desenvolupar aplicacions escalables, generalment servidors

web.

Per a I’API s’utilitza express.js, que és un framework per Node.js utilitzat per dissenyar i

desenvolupar aplicacions web, en aquest cas concretament una API.
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Express.js és molt popular degut a la seva senzillesa i rapid desenvolupament.

Un altre motiu per escollir express és justament que funcioni amb Node.js. Aix0 es
indispensable ja que tant Mongoose per la base de dades, com Socket.io per la connexio

entre usuaris, funcionen també amb Node.js.

6.4.1 Seguretat

Quan un usuari inicia sessidé es validen les seves credencials. En cas que l'usuari i

contrasenya siguin correctes es genera un JSON WEB TOKEN (JWT) i es retorna a [’usuari.
Un JWT és un token signat per una clau secreta que es troba en el servidor.

Quan un usuari fa una petici6 a la API també ha d’enviar el token que ha rebut a I’iniciar
sessid en el camp d’Authorization. D’aquesta manera, el servidor pot validar el token per

assegurar que la peticio I’esta realitzant 1’usuari en concret.

6.4.2 Rutes

GET /apil/users

Descripcio: Obté tots els usuaris
Possibles estats:

- 200: Funcionament correcte, retorna la llista d’usuaris

- 500: Error del servidor

GET /api/users/sorted
Descripcio: Obté tots els usuaris ordenats per 1’elo, de major a menor.
Possibles estats:

- 200: Funcionament correcte, retorna la llista d’usuaris

- 500: Error del servidor
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GET /api/users/:id
Descripci6: Obté ’usuari identificat per la ID
Possibles estats:

- 200: Funcionament correcte, retorna 1’usuari
- 400: Petici6 incorrecte

- 500: Error del servidor

POST /apil/users
Descripcio: Crea un nou usuari
Body:

- username

- password
Possibles estats:

- 200: Funcionament correcte, retorna 1’usuari
- 400: Peticid6 incorrecte

- 500: Error del servidor

POST /api/users/friends
Descripcio: Crea un nou usuari
Body:

- senderld

- receiverld
Possibles estats:

- 200: Funcionament correcte
- 400: Petici6 incorrecte
- 401: No autoritzat

- 500: Error del servidor
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POST /api/users/:id/purchase/:item
Descripcio: Incorpora 1’objecte a la llista d’objectes comprats per 1’usuari
Possibles estats:

- 200: Funcionament correcte, retorna 1’usuari
- 400: Peticio incorrecte o coins insuficients
- 401: No autoritzat

- 500: Error del servidor

POST /api/login

Descripcid: Valida les credencials del usuari i retorna la seva informacié amb el token

d’autoritzacio6 corresponent.
Body:

- username

- password
Possibles estats:

- 200: Funcionament correcte, retorna 1’usuari i el token
- 400: Petici6 incorrecte

- 500: Error del servidor

6.5 Disseny i estilitzacio web

Un dels requeriments consisteix en obtenir una web responsive que s’adapti a les diferents

mides i dispositius.

Aix0 s’ha aconseguit fent s del Grid System de Bootstrap, aquest sistema utilitza una serie

de contenidors, files i columnes per tal d’ubicar els diferents continguts de la web.

Bootstrap utilitza breakpoints que son basicament diferents mides de pantalla tal i com es

pot veure a la Fig. 6.5.
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Breakpoint Class infix Dimensions
X-Small None <576px
Small sm =576px
Medium md =768px
Large 1g =992px
Extra large x1 =1200px
Extra extra large xx1 =1400px

Fig. 6.5 Breakpoints Bootstrap. Font: getbootstrap.com

Per cada breakpoint es pot definir quan ha d’ocupar cada contingut de la web, canviar la

mida dels marges o espaiats i molt més.

Bootstrap també s’ha utilitzat per estilar els diferents components de forma més senzilla:

botons, barra de navegacio, modals, llistats i formularis.

6.6 Testing

El nucli de la web i per tant la part més important a testejar es tracta de la patida d’escacs

multijugador.

En aquest apartat I’usuari fa moviments sobre un taulell i aquests s’envien mitjangant

sockets a un altre jugador.

El fet de que es necessitin dos usuaris jugant simultaniament afegeix molta dificultat per

desenvolupar un testing automatic.

Per tant, degut a aquesta dificultat i al ajustat temps de desenvolupament del projecte, no

s’ha pogut realitzar el testing automatic tal i com hauria sigut ideal.

Per tant, aquesta part s’ha testejat manualment de forma exhaustiva i es considera la

implementaci6 d’un testing automatitzat com a activitat prioritaria en un futur.

Si que s’ha realitzat algun test automatitzat molt basic de comprovacié de renderitzat de

components 1 les diferenciacions en funci6 de si I’usuari esta registrat o no.
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6.7 Funcionalitats

6.7.1 Rutes i navegacio

Per tal de que 1’usuari pugui navegar per la web i visitar les diferents pagines, €S necessari

un sistema de rutes.

S’ha decidit desenvolupar la web seguint el sistema de Single-page application (SPA), aixo
vol dir que la pagina web es carrega un sol cop i els recursos necessaris es mostren

dinamicament en funcio de les accions del usuari.
D’aquesta manera s’aconsegueiX Una experiéncia molt més fluida.

Per aconseguir un sistema de navegacié i a I’hora evitar que la pagina es torni a carregar al
canviar de ruta s’ha utilitzat react-router-dom, una llibreria que ofereix la possibilitat de

crear un sistema de rutes de forma declarativa, completament dinamica i mantenint el SPA.

Per aconseguir aixo0, tots els components de la aplicacié s’han d’envoltar dins d’un

component anomenat BrowserRouter.

A continuacié s’ha de utilitzar el component Routes per englobar totes les rutes de

I’aplicacio. Per cada ruta que es vulgui afegir, s’utilitza el component Route.

Aquest component té diversos parametres: s’ha d’indicar el path, que és el cami o ruta, i
també s’ha d’indicar I’element, és a dir, el component React a renderitzar quan la ruta
coincideixi.

Apart de ’encaminament declaratiu, també es pot utilitzar el hook de useNavigate per
redirigir a I’'usuari. Aquest hook retorna una funcié que permet redirigir a I’usuari indicant

el path. Aixo0 és Util quan es troba partida per redirigir a I’usuari a la pagina de joc, o també

es utilitzat en la barra de navegacio.

Les rutes de I’aplicacié web son les segiients:
Pagina principal: /
Pagina d’una partida multijugador: /game/:id

Pagina d’una partida contra la maquina: /game
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Pagina d’inici de sessio: /login

Pagina de registre: /register

Pagina d’amics: /friends

Pagina de taula classificatoria: /ranking

Pagina de la botiga: /shop

6.7.2 Logica i renderitzacio del joc dels escacs

Per facilitar el desenvolupament de tota la logica del joc s’utilitza la llibreria chess.js [10].

Aquesta llibreria permet controlar les peces en joc, el seu posicionament i moviment, aixi
com la validacié de moviments legals i la deteccié d’escac i mat entre moltes altres

funcionalitats.
Alguns dels métodes que ofereix aquesta llibreria sén:

- Obtenir la posicio actual.

- Comprovar si el joc ha acabat.

- Retornar la peca que hi ha en una determinada casella.

- Comprovar si el rei esta en check, checkmate o stalemate.
- Moure una peca.

- Obtenir el jugador (blanc/negre) al que li toca moure.

- Reiniciar el joc.

Aquesta llibreria, perd, no ofereix cap métode per tal de renderitzar i mostrar el taulell,

només s’encarrega de la logica del joc.

Per aixo s’utilitza també react-chessboard [11], una llibreria que ofereix un component React
per renderitzar un taulell d’escacs 1 que permet personalitzar el taulell, les peces i la mida

del taulell, entre altres coses.

Només aporta el suport visual, per tant és necessari complementar-la amb una altra llibreria

com la de chess.js per poder dotar el taulell amb la logica pertinent.
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D’altra banda, tampoc disposa d’una interficie per a la promocié d’un ped, per tant aquesta

funcionalitat s’ha hagut de desenvolupar completament.

6.7.3 Un jugador

Per el mode de joc d’un jugador s’utilitzen les llibreries de chess.js i react-chessboard

mencionades en ’apartat anterior.

S’utilitza el metode onPieceDrop del component Chessboard per detectar quan 1’usuari
intenta realitzar un moviment. A continuacié es comprova que el moviment sigui valid i

s’executa sobre I’objecte game de chess.js.

En cas de que sigui un moviment de promocio (un pe6 arribant a I’altima casella) es mostra
la interficie de promocio, on 1’usuari pot escollir entre dama, cavall, alfil o torre per

promocionar el ped. Un cop selecciona la peca, es realitza el moviment.

Després de realitzar el moviment, es fan les comprovacions de fi de joc: escac i mat, empat

per repeticio, per material insuficient, per estancament, etc...
Si el joc ha acabat es mostra el resultat al jugador i es dona I’opci6 de tornar a jugar.

Per tal de realitzar els moviments del oponent s’utilitza la Ilibreria js-chess-engine, una

intel-ligéncia artificial bastant senzilla d’escacs en javascript.

Aquest tipus d’intel-ligéncies artificials necessiten un cert temps per calcular el moviment,

en funcid de la dificultat tarden més o menys temps.

Aqui es troba un problema. Quan s’intenta realitzar el métode per trobar el moviment, hi ha
un periode de temps que es bloqueja la web, impedint a 1’usuari realitzar cap altre acci6 i

donant una sensacio de poca fluidesa i mal funcionament.

Per solucionar aixo s’han investigat diferents opcions i1 s’ha solucionat utilitzant els Web

Workers.
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Un Web Worker permet executar un script en un altre thread a segon pla, d’aquesta manera
es pot executar codi javascript sense afectar al rendiment de la pagina. Un cop creat pot rebre

I enviar missatges.

S’ha creat un worker que pot rebre missatges amb I’estat del joc, posicio6 de les peces i nivell

de dificultat desitjat.

Quan el worker rep aquest missatge executa el metode per trobar el moviment i quan el troba

I’envia un altre cop al thread principal.

Es rep el missatge i s’executa el moviment obtingut. D’aquesta manera torna a ser el torn de

I’usuari i en cap moment s’ha bloquejat el flux normal de la web.

6.7.4 Control de veu

Un dels requeriments de la web consisteix en poder indicar els moviments mitjangant la

web.

Per aconseguir aixo es fa Us de la Web Speech API, que permet incorporar i controlar les
dades de veu en aplicacions web. Disposa d’un modul SpeechRecognition, que és I’interficie

de control per el servei de reconeixement de veu.

Concretament s’ha utilitzat la llibreria react-speech-recognition, es tracta d’una llibreria que
ofereix un custom hook de React per realitzar reconeixement de veu, utilitzant per sota la
Web Speech API.

S’ha desenvolupat el component que es pot veure a la Fig. 6.7.4.1 i Fig. 6.7.4.2.

® Activate voice control

@ Activate voice control

How it works How it works

Microphone: Muted

Fig. 6.7.4.1 Component de
control de veu desactivat.
Font: Elaboraci6 propia.

Alpha 2 Alpha 3

Fig. 6.7.4.2 Component de
control de veu activat. Font:
Elaboracio propia.
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El jugador pot activar o desactivar la funcionalitat. També hi ha un boté que mostra un modal
amb informacio al respecte, s’indica si el microfon esta escoltant o no i finalment s’indica

el text obtingut per I'ultima frase dita per I’usuari.

Voice control

The voice control is used to dictate movements by voice.

It is currently only available in Spanish.

To perform a move you have to say the initial and final squares (b1 c3).

To improve recognition it is recommended to use words instead of letters (Barco 1 Casa 3).
Examples of words for each letter:

A - Alpha

B - Bravo, Barco
C - Casa, Coche
D - Dia

E- Eco

F - Faro

G - Gorro, Golf
H - Hotel

Fig. 6.7.4.3 Modal informatiu. Font: Elaboracio propia.

A T’hora de captar 1 processar la frase per obtenir el moviment s’han de tenir en consideracio

certes situacions.

La situacio normal és quan la frase obtinguda és de 1’estil “Eco 2 Eco 4”. En aquest cas, es
divideix la frase en paraules, s’obté el primer caracter de la primera i tercera paraula i

s’uneixen amb la segona 1 quarta paraula respectivament per tal de formar el moviment “e2

e4”

Un altre situacio més problematica es troba quan s’obté una frase de 1’estil “Eco2 Eco4”. El
reconeixement per veu identifica que el nimero va unit a la paraula. Aixo no es pot processar

igual que en I’anterior cas ja que la frase no esta formada per quatre paraules.

Per solucionar aixo es comprova si I’altim caracter de les paraules és un nUmero i, si es aixi,

es separa per convertir “Eco2 Eco4” a “Eco 2 Eco 4” i, per ultim, a “e2 e4”

Una altra situacio és quan la frase és “Eco dos Eco tres”. El reconeixement per veu interpreta

els nimeros en forma de paraula.
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En cas de que les paraules dos i quatre no siguin un namero, es busca si coincideix amb un

ndmero escrit i, en cas afirmatiu, es canvia.

Un cop processada la frase es comprova si el moviment obtingut es valid i es pot realitzar

en la situaci6 actual del taulell. Si no es aixi, s’indica i I’usuari pot tornar a dir el moviment.

Tots els moviments, ja siguin els realitzats pel propi usuari o els de I’oponent s’indiquen i
reprodueixen en format auditiu. Aquesta funcionalitat només esta activa quan 1’usuari ha

activat el control per veu.

D’aquesta manera si [’usuari té una discapacitat visual pot saber tots els moviments que

s’han realitzat.

Finalment, s’ha introduit una altre possible comanda, la de “Nueva partida”, que serveix per
tornar a buscar partida. D’aquesta manera, un cop I’usuari troba una partida pot realitzar tots

els moviments amb la veu i, un cop acabada, tornar a buscar partida també amb la veu.

6.7.5 Connexi6 entre usuaris

Per poder desenvolupar una aplicacié web que permeti jugar a escacs de manera multi
jugador és necessari establir una connexio entre els dos usuaris per sincronitzar els seus

moviments 1 mostrar 1’estat del taulell actualitzat constantment.

També es necessaria aquesta connexio per poder enviar sol-licituds d’amistat i desafiar als

teus amics
Per aconseguir aixo es fa us dels Web Sockets.

Un Web Socket [12] és una tecnologia que proporciona un canal de comunicacio
bidireccional i fa possible obrir una connexié entre client — servidor, permet enviar i rebre

missatges sense haver de fer una peticié al servidor per obtenir les respostes.
En aquest projecte s’utilitza concretament la llibreria Socket.io [13]

Es tracta d’una API bastant potent que permet establir una comunicacio bidireccional i de

baixa laténcia entre el client i el servidor per Node.js.



42

Aplicacio web d’escacs - Memoria

S’utilitzen principalment els métodes socket.emit per enviar missatges i socket.on per

incorporar listeners.

6.7.6 Multijugador

Una altre funcionalitat de la web és poder realitzar partides contra altres usuaris de manera

online.

Per desenvolupar aquesta funcionalitat han estat necessaries les llibreries de chess.js i react-

chessboard juntament amb la de Socket.io.

El primer pas es crear la partida, tal i com es mostra al diagrama de la Fig. 6.7.6.1.

Jugador 1

Servidor

Jugador 2

searchGame
(mode)

gamereated
(gameld)

joinGame
(garmeld)

gamelnit
(isWhite, mods)

gameCreated
(gameld)

joinGame

{is¥WWhite, mode]

searchGame
{mode)

(gameld)

gamelnit

Fig. 6.7.6.1 Diagrama de creacid d'una partida. Font: Elaboraci6 propia.

Quan un jugador busca partida indica el mode de joc (casual/ranked) i el format de temps

(bullet, blitz, rapid, classic). El servidor rep el missatge de “searchGame” 1 guarda la id del

jugador a la llista d’espera d’aquell mode de joc.
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Quan un segon jugador busca partida del mateix mode de joc, el servidor emparella als dos
jugadors, crea I’objecte partida i envia un missatge de “gameCreated” amb la id de la partida

per informar als dos jugadors.

Els jugadors reben el missatge i es redirigeixen a /game/:id, on id és la id de la partida. Quan
es carrega la pagina de la partida, s’envia “joinGame” per indicar que ja estan a la pagina de

la partida.

Un cop el servidor rep la confirmacio6 dels dos jugadors, envia un “gamelnit” indicant que

la partida comenca; també passa el mode de joc i el color del jugador (blanc/negre).

Cada jugador té el seu rellotge. Quan la partida comenca, disminueix el temps de les
blangues. Quan el jugador de les blanques fa el seu moviment, el seu rellotge para i comenca

a disminuir el de les negres.

Un dels problemes més importants a 1’hora de desenvolupar aquesta funcionalitat ha estat la
sincronitzacié del temps dels jugadors. Aixo es deu a que I’enviament de missatges entre els

diferents jugadors no es instantani i tarda un temps.

Per tant, quan un jugador fa un moviment, I’altre jugador el rep uns instants més tard i aixo

fa que els rellotges no indiquin el mateix temps.

Per solucionar aixo, quan un jugador realitza un moviment, a part d’enviar-se el moviment

també s’envia I’hora exacta a la que s’ha fet el moviment.

A més, no inicia el rellotge de 1I’oponent fins que no rep el missatge conforme 1’altre jugador
ha rebut el teu moviment. D’aquesta manera s’assegura que el rellotge de 1’oponent sempre

va per darrera del seu propi rellotge.

Es pot observar aquest enviament de missatges en el diagrama de la Fig. 6.7.6.2.
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Jugador 1 Servidor Jugador 2

Eamelnit Eamelnit
[isWhize, mode) [isWhite, mode)

dahowve

[gameld, move, time]

miovelone
[maowve, time)

receivadhove
[gameld)

opponentReceivedidove

dahowve

[gameld, mowve, time)

miovelone
[mowve, time)

receivediiove
[gameld)

opponentReceivedilove

Fig. 6.7.6.2 Diagrama de moviments en partida. Font: Elaboracié propia.

6.7.7 Amics

Els jugadors han de poder enviar i acceptar peticions d’amistat a altres usuaris.

Quan D’altre usuari accepta la peticié d’amistat, aquest jugador apareix a la seva llista

d’amics des de la qual el podra desafiar a una partida.

El servidor manté una llista dels jugadors connectats. Quan un usuari fa una peticid
d’amistat, s’envia el missatge mitjangant sockets. Si I’altre jugador esta connectat li arriba

el missatge i apareix a la zona de notificacions com es veu a la Fig. 6.7.7.1.

L’usuari pot triar entre acceptar o cancel-lar la peticid. Si ’accepta, s’envia una peticio
POST a la API per assignar cada usuari a la llista d’amics del altre i guardar-ho a la base de

dades.
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Artur wants to be your friend

Fig. 6.7.7.1 Notificacio de peticio d'amistat. Font: Elaboracié propia.

Jugador 1

Jugador 2

Servidor

Base de dades

Fig. 6.7.7.2 Diagrama de peticio d'amistat exitosa. Font: Elaboracio propia.

friendRequest
(username)

friendRequest

(senderld, senderlUsername)

POST /apifusersifriends
(senderld, receiverld)

update users friendlis

Un cop afegit a la llista d’amics, el jugador pot decidir desafiar-lo. Llavors s’envia la

notificacid mitjangant sockets i 1’altre jugador pot decidir acceptar o cancel-lar.

Add new friend

Friends

Hask400 | Challenge

Gary

Uvii9

Bass2

Mell

Challenge

Challenge

Challenge

Challenge

Fig. 6.7.7.3 Llistat d'amics. Font

: Elaboracio propia.
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6.7.8 Botiga d’estils

Aquest apartat serveix com a incentiu i motivacioé perqué I’usuari vulgui jugar. A part de

punts per ascendir en la classificacid, 1’usuari també rep coins al guanyar una partida

classificatoria.

Aquests coins els pot utilitzar a la botiga per comprar diferents estils de les peces i tauler.

No ¢és facil trobar conjunts d’estils de peces de lliure us, per tant s’ha optat per dissenyar les

peces de zero per aquest projecte i aixi evitar conflictes de drets d’Gs per determinades

imatges.

S’han dissenyat diversos conjunts, amb diferents estils i colors.

Q bN.png - paint.net v4.2.16
Archivo Edicion Ver Imagen Capas Ajustes Efectos
Rald @ YhRE%w i

Herramienta: »* ~ = Anchura del pincel: & Dureza: 8 |75% - o
150 250 300 350

bx. -50 0 50 100 200

Colores n
principal v

-

Fig. 6.7.8.1 Disseny d’una de les peces. Font: Elaboraci6 propia.

bE.png bK.png bM.png bP.png bQ.png bR.png

W 21¥%k

wB.png wi.png wh.png wP.png wQ.png wR.png

Fig. 6.7.8.2 Exemple de conjunt de peces. Font: Elaboracio propia.
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Quan 'usuari compra un objecte de la botiga, s’envia una petici6 POST amb 1’usuari 1 item

a comprar.

El servidor revisa que ’usuari tingui els coins necessaris i, Si €S aixi, els resta i afegeix

I’objecte a la llista d’objectes comprats.

Aquest informacio s’actualitza a la base de dades.

6.7.9 Ranking

A I’hora de buscar partida el jugador pot decidir si la vol casual o ranked.

Al jugar una partida casual no perd ni guanya res a 1’acabar la partida, amb les partides
ranked el jugador pot guanyar i perdre punts de la classificacié a part de guanyar coins.

Només els jugadors registrats poden jugar partides ranked.

Qualsevol jugador pot consultar la llista de classificacio, on es mostren tots els usuaris amb

els seus punts corresponents.

Aquesta taula s’ha dissenyat amb un sistema de lligues. En funci6 dels punts de ’usuari,

pertanyera a una lliga o a una altra.

Les possibles lligues son Pawn, Bishop, Knight, Rook, Queen i King, sent aquesta ultima la

més alta.

Quan es finalitza una partida ranked s’envia la informacio al servidor i s’actualitzen els
usuaris de la base de dades. El guanyador augmenta els seus coins i el seu elo i el perdedor

perd elo.

6.7.10 Sessio d’usuari

Sense estar registrat, 1’usuari pot disposar de les funcionalitats basiques de la web, pot jugar

partides casual, consultar la classificacio i jugar contra I’ordinador en el mode d’un jugador.

Perd no pot jugar partides classificatories, no pot tenir amics i no guanya coins i per tant

tampoc pot comprar els objectes de la botiga.
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Si I'usuari vol gaudir d’aquestes funcionalitats, s’ha de registrar, ha d’introduir el seu nom

d’usuari i la seva contrasenya.

Al registrar-se, s’envia un POST a la API /api/users, es consulta que el nom d’usuari estigui

disponible i que el format de les credencials és valid.
Tot seguit s’encripta la contrasenya i es crea un nou usuari a la base de dades.

Si ’operaci6 ha estat exitosa, es retorna la informacio a I’usuari juntament amb el JSON

WEB TOKEN necessari per poder realitzar les altres operacions.

Usuari Servidor Base de dades

POST fapi/users

crear I'usuari

OK

|
|
|
|
|
JSON WEB TOKEN |
|
|

Fig. 6.7.10.1 Diagrama del registre d'un usuari. Font: Elaboracié propia.

L’usuari pot decidir en qualsevol moment eliminar el seu compte, per fer-ho ha d’obrir el
menu de configuracions ubicat a la barra de navegacio i clicar sobre I’opcid “eliminar

compte™.
Un cop ha clicat I’usuari ha de confirmar novament que desitja eliminar el compte.

En confirmar-ho s’envia una peticio DELETE a I’API /api/users/:id. El servidor valida que
el token de 1’usuari és valid i que correspon a I’usuari que es vol eliminar. D’aquesta manera

s’assegura que 1’usuari només té permisos per eliminar el seu compte i no el d’altres.

Finalment s’actualitza la base de dades eliminant tota la informacid relacionada amb 1’usuari

en questio.
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Language ~

Delets account

Fig. 6.7.10.2 Opcio “eliminar compte” . Font: Elaboracio propia.

Are you sure you want to delete the 5

account?

Fig. 6.7.10.3 Modal de confirmaci6 per I'eliminaci6 del compte. Font: Elaboracié propia.

6.7.11 Gestio i canvi d’idiomes

Per poder gestionar els diferents llenguatges, definir el text per cada un d’ells 1 poder canviar
i escollir I’idioma desitjat, s’utilitza react-i18next [14], un framework per React que facilita

la internacionalitzacid de ’aplicacio web.
Esta basat en i18next i és adequat per utilitzar-se en React.

Tots els texts de la web es defineixen en uns arxius separats i estan identificats per una
paraula clau. Des de les parts de la web on es necessita incorporar text es crida amb
I’identificador corresponent, d’aquesta manera en funcié del llenguatge escollit es mostra

un text o un altre.

v locales
o
{} translation.json
v en
{} translation.json

~ es

{} translation.json

Fig. 6.7.11.1 Arxius de traduccié. Font: Elaboracio propia.
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"Login":{
"username”: "Nom-d'usuari”,
"password”:"C
"login™:"In
"register"”:
"errors™:

nongg

"wrongCredentials™:"U ctes”,

"wrongFormat™: "E1 d ~i not -estar -buit-i-la co ya-ha-de tenir més-de-5

"userExists":
"GeneralError™: un e nou-me

i

"Shop™: {
"noCo
“tpy
"equi

Fig. 6.7.11.2 Fragment del arxiu de traducci6 catala. Font: Elaboracio propia.

Un cop definides les traduccions, es pot utilitzar la funcié t() per indicar la clau corresponent
al text. En I’exemple de la Fig. 6.7.11.3 es pot veure 1’us de t(“Shop.equip”), t(“Shop.buy”)
i t(“Shop.try”’) que correspondria al text “Equipar”, “Comprar” i “Provar”, tal i com es pot

veure a les traduccions de la Fig. 6.7.11.2.

" src={require( .. /' -+ name + (isPiece ? ' /sam|

standard’ || user?.info?.itemsPurchased.includes(name)
onClick={equip} size="sm' className="mb-2' variant="success">{t("Shop.equip”)}

Card.Title>100 @ </Card.Title

{user && <Button onClick={purchase} size="sm' className="m 2' variant="warning”>{t("S uy")}</Button>}

Button size="sm' onClick={handleTry} variant y">{E( y")}</Button

Fig. 6.7.11.3 Fragment del component Shopltem.jsx on es pot veure I'Gs de la funcio t("")
per indicar el text a mostrar. Font: Elaboracio propia.
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6.8 Estructura

El codi esta dividit en dos repositoris: el client i el servidor.

6.8.1 Client

En el client esta el codi de la propia web, desenvolupada en React.

A continuacio es descriuen els directoris i arxius importants.

package.json: arxiu on s’indiquen les llibreries utilitzades i la seva versio, també

configuracions i scripts del projecte.

118n.js: arxiu amb la configuracio de i18next necessaria per la gestié d’idiomes.

App.js: component principal, conté totes les rutes per les diferents pagines de la web.

assets: directori amb les imatges utilitzades, principalment els conjunts de peces.

chessEngine: directori on es troba el web worker necessari per integrar la
intel-ligencia artificial.

hooks: directori on estan els custom Hooks creats per simplificar el codi d’altres
components.

Els custom hooks desenvolupats son:

uselnterval: serveix per iniciar un interval, s’ha d’indicar el delay i el callback.
useClock: serveix per compactar la funcionalitat dels rellotges dels jugadors en una
partida online. Ofereix funcions per iniciar, aturar i obtenir el temps.

usePromotion: serveix per separar la complexitat de la promocié d’un ped. Aporta
totes les funcions necessaries.

useCustomBoard: gestiona el canvi d’estils de peces 1 taulells.
useResponsiveBoard: permet adaptar la mida del taulell segons la mida de la

pantalla.
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pages: directori on es troben totes les pagines de la web
Les pagines creades son:

Home.jsx

Login.jsx

Register.jsx

Game.jsx

ComputerGame.jsx

Ranking.jsx

Shop.jsx

Friends.jsx

components: directori on es troben tots els components React utilitzats en les
pagines.

Aquests components son:

CustomNav.jsx

ErrorMessage.jsx

GameResult.jsx

HomeBoard.jsx

Promotion.jsx

Shopltem.jsx

VoiceControl.jsx

services: directori que conté els arxius login.js i users.js, aquests arxius tenen els

metodes necessaris per connectar-se amb el servidor mitjancant peticions a la API.

socket: directori que conté 1’arxiu d’inicialitzacio del socket.

tests: directori on es troben diversos tests basics.

utils: directori on hi ha arxius que proporcionen funcions generals.
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6.8.2 Servidor

En el servidor es troba el codi de la API, el control dels missatges socket i la connexié amb

la base de dades.

A continuacio es descriuen els directoris i arxius importants.

package.json: arxiu on s’indiquen les llibreries utilitzades i la seva versio, també

configuracions i scripts del projecte.

mongodb.js: arxiu de configuracio i connexio a la base de dades.

Models: directori on es troben els models i esquemes de la base de dades.

Controllers: conté els routers de la API.

middleware: middleware de la APl com gestid d’errors i validacié d’usuari.

Socket: estan els escoltadors de tots els missatges que els clients poden enviar a

través dels sockets: buscar partida, fer un moviment, desafiar un amic, etc...

server.js: arxiu principal del servidor des de on es criden els routers de la APl i els

escoltadors de missatges socket.

.env: arxiu per definir les variables d’entorn del servidor com poden ser el text de

connexio a la base de dades o el text secret per encriptar els tokens.
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6.9 Llistat de llibreries utilitzades

Client

axios

bootstrap

react-boostrap

i18next
118next-browser-languagedetector
i18next-http-backend
react-i18next
js-chess-engine
react-chessboard
chess.js
react-router-dom
react-speech-recognition

socket.io-client

Servidor

berypt

cors

dotenv
express
jsonwebtoken
mongoose
uuid

socket.io
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7 Desplegament

Per realitzar el desplegament s’ha escollit fer-ho amb Heroku.

Heroku ¢€s una plataforma com a servei (PaaS) de computacié en el ntivol. Disposa d’uns
contenidors virtuals anomenats dynos que s’encarreguen de mantenir i executar les

aplicacions.
Aquests contenidors son completament escalables, per tant aixo no és un problema.

Per tal de desplegar I’aplicacio, primer s’ha de crear una aplicacié a Heroku i s’ha d’indicar

la zona geografica i altres configuracions.
Un cop creada, s’ha de configurar el enllag remot amb 1’aplicacio a traves de git.

I, per altim, simplement fa falta fer push a aquesta connexié remota i automaticament
s’executa la comanda npm install per instal-lar les dependéncies de I’aplicacio. A
continuaci6 executara I’script de run, per tant es necessari haver configurat aquest script

anteriorment.

Una opcid és desplegar els dos repositoris, tant el client com el servidor, en aplicacions

diferents.
Pero s’ha decidit fer-ho en una sola aplicacio.

Per fer aix0, s’ha fet build del codi del client, d’aquesta manera s’ha generat el codi de

producci6 estatic de 1’aplicaci6 client.

Aquest codi generat en la carpeta build s’ha mogut dins del repositori del servidor i s’ha

configurat el servidor per tal de servir aquests fitxers directament des del mateix servidor.
Aix0 es coneix com a server side rendering i té moltes avantatges:

- Es molt més rapid. Al renderitzar-se en el servidor, I’usuari pot visualitzar la pagina
de forma molt més eficient.

- Al realitzar una partida d’escacs s’estan enviant constantment missatges al servidor.
D’aquesta manera, el temps de resposta dels missatges es molt menor i, per tant, la

partida és més fluida.
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- Les URL de peticions a la API o de connexio amb el socket del servidor poden ser

dinamiques. Al renderitzar-se 1’aplicacio client en el mateix servidor, no fa falta

canviar les URL.

- No fa falta desplegar dues aplicacions, només el servidor.

Fig. 7.1 Partida online entre dos usuaris a traves de I'aplicacio desplegada a
https://airchess.herokuapp.com. Font: Elaboracio propia.

Un cop desplegada I’aplicacid, s’han de configurar les variables d’entorn. En local, aquestes

variables estan en el fitxer .env., pero aquest fitxer no es publica a git ja que conté informacio

privada com la clau secreta o la connexié amb la base de dades.

Per tant, s’han d’introduir aquestes variables novament en I’aplicaci6é de Heroku.

) Personal ¢

> (@ airchess

Deploy  Metrics  Activity ~ Access  Settings

O If you use GitHub, you can link your deploys to the code diff on GitHub.

Activity Feed

o
o

@

e

® ©®

artur27mh@gmail.com: Set SECRET config var
Yesterday at 2:26 AM - v5

artur27mh@gmail.com: Set HONGODS_CONNECTION_STRING CONfig var
Vesterday at 2:25 AM - v4 - Roll back to here

artur27mh@gmail.com: Deployed 62088023
Yesterday at 2:25 AM - v3 - Roll back to here

artur27mh@gmail.com: Build succeeded
Vesterday at 2:24 AM - View build log

artur27mh@gmail.com: Enable Logplex
Yesterday at 2:24 AM - v2 - Roll back to here

artur27mh@gmail.com: Initial release
Vesterday at 2:24 AM - v1 - Roll back to here

Fig. 7.2 Historial d'activitat del desplegament de la web. Font

: heroku.com
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8 Dificultats

A continuaci6 es comenten els principals problemes, imprevistos o situacions complicades

que s’han trobat en la realitzacié del projecte.

Aquestes dificultats finalment s’han pogut solucionar sense complicacions gracies al temps

de marge que es va calcular a I’hora de la planificacio.
8.1 Reconeixement per veu

S’han realitzat moltes proves amb diferents Ilibreries o sistemes fins trobar 1’elecci6 final.

Aix0 es deu a que moltes de les opcions requerien prémer un bot6 per indicar que 1’usuari

vol parlar i, en aguest cas, I’aplicacié havia d’estar escoltant de forma continuada.

A més, s’ha hagut de desenvolupar un sistema de processament del text per obtenir amb el

major percentatge d’exit possible el moviment dit per [’usuari.

Tot aix0 ha suposat un repte i moltes hores de proves per arribar al resultat final.

8.2 Sincronitzacio de rellotges en el mode multijugador

La sincronitzacié dels temps de cada jugador ha estat un problema important que no es va

tenir gens en compte a ’hora de realitzar la planificacio.

No es va considerar com una possible problematica i, en canvi, ha resultat ser un dels punts

de bloqueig més importants en el desenvolupament de 1’aplicacio.

El fet que I’enviament de missatges no sigui instantani genera moltes situacions de perill.
Pot passar que en la pantalla d’un usuari el contador del seu oponent ja ha arribat a zero 1i,
per tant, ha guanyat, quan en canvi I’altre usuari ja ha realitzat el moviment i, per tant, ell

tambe ha guanyat.

Si aix0 no es soluciona, a part d’aquestes situacions també es genera una disparitat en el

temps que té cada usuari i cada cop es fa més gran aquesta diferencia.
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Aix0 finalment s’ha solucionat amb un sistema de sincronitzacidé. Aquest sistema no es

perfecte i pot ser millorat, tal i com s’indica en I’apartat de futures ampliacions.
8.3 Temps de formacio

El temps necessari per estudiar, provar i entendre les diferents tecnologies utilitzades ha
estat major del esperat en proporcié al temps de desenvolupament.

Es va planificar un temps de formacié menor al temps de desenvolupament i, a I’hora de la

veritat, ha resultat bastant semblant el temps dedicat a cada tasca.

Aix0 ha suposat que, a I’hora de comengar a desenvolupar, ja es tenien les idees molt més

clares gracies a haver estat estudiant i provant sobre el tema.
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9 Conclusions

En aquest apartat es presenten les conclusions finals del projecte. Es fara una avaluacié del

compliment dels objectius i requeriments definits aixi com un resum del resultat obtingut.

S’han complert tots els objectius i requeriments definits en I’apartat de planificaci6. S’ha
desenvolupat una aplicacié web completament funcional que permet a I’usuari jugar partides

d’escacs tant contra la maquina com contra altres usuaris de forma online.

L’usuari es pot registrar i crear el seu compte, amb el qual obté accés a altres funcionalitats
com partides classificatories o possibilitat d’afegir i desafiar amics. La seva informacio es

guarda a la base de dades.

Un dels objectius més importants fa referencia a la possibilitat d’indicar els moviments a
realitzar mitjancant la veu. Aixo pot ser molt til per aquelles persones que per desgracia

tenen una discapacitat que els impedeix jugar de forma convencional.

El sistema de control per veu s’ha desenvolupat amb éxit, s’ha testejat amb diferents usuaris
i han pogut jugar de forma eficac. A més de poder dictar els moviments, I’usuari també pot
indicar amb la veu que vol buscar una nova partida, d’aquesta manera pot seguir jugant

tantes partides com vulgui.

A més, s’han incorporat funcionalitats com la botiga o el ranking per donar un punt de

motivacio a [’usuari.

El framework i tecnologies escollides han estat les adequades i han permés desenvolupar
totes les funcionalitats necessaries tal 1 com s’havia planejat. Per tant, en cas d’haver de
repetir aquest projecte o un de similar es considera una bona opcié fer-ho amb les

tecnologies utilitzades.
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10 Possibles ampliacions

El proper pas és sens dubte desenvolupar un millor sistema de testing automatitzat del

producte actual.

Un bon sistema de testing és indispensable per garantir el correcte manteniment i

escalabilitat d’un producte de software.

Altres ampliacions poden consistir en afegir funcionalitats. Alguns exemples de possibles

noves funcionalitats sén:

- Possibilitat de crear i participar en tornejos.
- Més modes de joc amb variacions.
- Puzzles on I’usuari ha de trobar el millor moviment en una posici6 concreta.

- Xat

Una altre ampliacié important consisteix en afegir seguretat i validacio de les partides.
Actualment ¢l sistema es fia bastant de la informacié provinent de 1’usuari. Una bona
practica pot ser afegir validacio a la part del servidor, tant del moviment en si com de la data

en que es realitza.
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