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Web Nyacu Games

Victor Trujillo Fernandez

Resum — Avui dia el mon dels videojocs esta creixent cada cop més i les grans empreses disposen de tecnologia per
desenvolupar jocs més complexos, realistes i dinamics. Hi ha, perd, una part en el mon dels videojocs que tot i no ser tan
coneguda i rebre el merit que es mereix, és molt important ja que aporta coses que les grans empreses d’avui dia sembla que
han oblidat, innovacid, creativitat i reptes, sén els videojocs indie. Nyacu Games és un grup d’estudiant d’enginyeria de
videojocs que ha fet pocs projectes, perd que han tingun gran impacte a nivell local i algun fins i tot a nivell internacional. Per a
que aquest bon inci no es quedi en res, i per a que cada cop puguin donar-se a coneixer més, he desenvolupat un web, on no
només es donen a coneixer ells i els seus projectes, sind que també els usuaris puguin estar al dia de les ultimes noticies en
videojocs indie a Catalunya i puguin competir entre ells en els videojocs que aquesta start up presenta.

Paraules clau — Web, Start up, Videojocs, Indie

Abstract — Nowaday the videogame industry is growing up so fast, the big companyies have technologie that allow them to
develope more complex, dinamic and realistic games, but there is a part in this world that is not known and does not have the
recognition it deserves even though it is really important because brings things that big companies do not, like innovation,
creativity and challenge, these aret he inide videogames. Nyacu Games is a group formed by videogames enginieriy students
that made already a few projects of high relevance at local community but some also internationally. So they can continue their
work, | have made this website that is not just so people can know them and their projects, also allows you to follow the news

about Indie videogames in Catalonia and users can compete against each other.

Index Terms — Web, Start up, Videogames, Indie

1 INTRODUCCIO

EFINIM videojoc indie com aquell videojoc desen-
Dvolupat per un petit grup de treball que no compta

de financiaci6 de publicadors. Per altre banda no hi
ha limitacions creatives ni linies editorials, els desenvolu-
padors no disposen de cap limitaci6é artistica més que la
que els imposa la seva imaginacié. Tot i que a mesura que
passa el temps hi ha empreses de videojocs indie que
guanyen reconeixement mundial com King per Candy
Crush, Mojang per Minecraft o Dontnod per Life is Stran-
ge, els videojocs indie tenen molt poc reconeixement tot i
el seu impacte en el moén dels videojocs.

Nyacu Games és una start up la qual no es fa enrere da-
vant les dificultats i per aixo, tot i els problemes que es
presenten per davant lluita per fer-se lloc en el mén dels
videojocs indie. Aquest grup d’estudiants que va comen-
car amb el primer videojoc que va presentar, com a Hob-
bie, s’ha endut el reconeixement de diferents entitats a
nivell local, guanyant amb la seva primera creaci6 el
premi del concurs Three Headed Monkeys[2]. La innova-
ci6 és una de les paraules que defineix aquesta start up,
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algunes de les seves creacions aporten nous matisos al
moén dels videojocs que mai haguéssim esperat. Per tal
d’entendre el seu bon comencament en aquesta industria
seguim la seva trajectoria fins a la GameMaker Studio2 -
Beta Jam[3] on també van tenir gran impacte, passant per
la Barcelona Games World[4], una de les convencions de
videojocs més importants d'Europa i sobretot d’Espanya.
Veient aquests resultats podriem pensar que aquesta start
up ja té la meitat del cami fet perd ens estariem equivo-
cant, aquests merits, molt remarcables per a qualsevol
petita empresa que estigui comencant, tant en aquesta
industria com en qualsevol altre, no han sigut suficients
per ajudar-los a donar el gran pas al mercat de videojocs, i
d’aqui sorgeix el problema a plantejar. Que es necessitaria
per arribar més lluny? La soluci6 va ser una pagina web,
pot ser que no sigui el remei a tots els seus problemes,
pero és cert que més publicitat segur que ajudaria amb el
problema de notorietat que estan patint actualment.

Aixi doncs aqui comenca aquest projecte, una pagina web
per a aquesta start up que, no només ha de fer publicitat,
sind que també ha de reflexar I'esperit de la mateixa. En
aquest document podrem veure el procés de creacié
d’aquest web i com s’ha intentat posar-hi una mica
d’aquest esperit.
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1.1 Contingut

Aquest document recull informacié sobre la creacié d’'un
web per a una start up de videojocs inide, Nyacu Games, i
l'informacié necessaria per entendre una mica l'entorn de
la mateixa. S'organitza de la segiient manera. Primer una
Introduccié al mén dels videojocs indie i a la start up
Nyacu Games. Els Objectius d’aquest projecte. Parlaré
del Desenvolupament de tot el projecte que es dividira
en diferents seccions, comencant per la Planificacié duta
a terme al llarg del projecte i com ha anat evolucionant.
Els Requeriments necessaris per a desenvolupar el pro-
jecte i possibles millores. Un Analisi Final del projecte,
per avaluar el resultat obtingut i possibles canvis. I per
altim les Conclusions personals sobre tota 1'evolucié del
projecte.

1.2 Objectius

Com ja s’ha comentat anteriorment 1'objectiu principal
d’aquest projecte és crear un web per a Nyacu Games,
que no només doni publicitat siné que faci comunitat al
voltant dels videojocs indie.

Que ha de tenir doncs aquest web: Com he dit abans,
aquest web no només busca la publicitat de la start up,
sind que els usuaris s’interessin més pel mon dels video-
jocs indie, és per aixd que la pagina inicial del web és una
seccié de noticies, quan entrem a la pagina inicial el que
podem veure sén diferents noticies sobre videojocs o
events indie duts a terme a Catalunya, a més aquesta
secci6 disposa de una “Timeline” del twitter del grup, per
tal de seguir les seves opinions i altres noticies que Nyacu
Games faci via Twitter, la xarxa social on sén més actius.
El web disposa també d’'una seccié on es presenten els
diferents projectes creats fins al moment, i en alguns casos
de versions de prova descarregables.

Podrem coneixer una mica l'historia de la start up i als
seus membres i posar-nos en contacte amb ells.

Per tal de donar una mica la sensaci6 de comunitat els
usuaris tenen la possibilitat de registrar-se, el qual els
donara accés a dos seccions més. La primera i més obvia
I'edici6 del perfil, que definira a cada usuari, cosa que
permetra extreure informacié per saber els diferents per-
fils d'usuaris que segueixen la start up.

La segona seccié de la comunitat ens permet afegir i eli-
minar amics i veure les millors puntuacions, d’aquesta
manera cada usuari pot veure els seus resultats i compa-
rar-los amb els dels seus amics, generant d’aquesta mane-
ra competitivitat entre els usuaris.

Tot aixo des d'un web adaptable, simple i amigable que
permeti als usuaris accedir des de qualsevol dispositiu i
sigui agradable a la vista i intuitiu.

1.3 Estat de I’art

Els videojocs avui dia tenen un component molt impor-
tant, és el component social, que ens permet jugar amb
gent de tot arreu del mén, augmentant aixi les possibili-
tats de joc.

Quan va apareixer el mode multijugador els videojocs
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van guanyar molta flexibilitat a I'hora de jugar, ja que no
era important 'historia que s’explicaba, siné trobar una
nova manera en que diferents jugadors competissin entre
ells, perd sempre hi havia la limitaci6 que només podies
competir a nivell local i per tant els jugadors s’havien de
reunir per poder jugar.

Els jocs online van trencar aixo i van permetre que els jocs
multijugador explotessin tot el seu potencial, permetent a
tots els jugadors jugar aquests tipus de partides pero
aquest cop cadasct des de casa seva.

Aixo sempre ha sigut molt facil per les grans empreses, ja
que aquestes es poden permetre servidors dedicats per
aquests tipus de jocs. Perd com pot una empresa indie
que vol fer jocs multijugador competir amb aixo?

Avui dia hi ha plataformes que et permeten utilitzar
aquest tipus de tecnologia a un modic preu, per exemple
google play, els videojocs de movil poden utilitzar aques-
ta plataforma per a que els seus usuaris juguin online. El
problema sorgeix si no vols dependre d’aquestes empre-
ses per a que els teus projectes prosperin. Una alternativa
viable son les xarxes socials. Tot i que una xarxa social no
permet als jugadors jugar online, per als jocs multijuga-
dor on no cal que tots els jugadors es connectin a I'hora,
sind que Gnicament comparin resultats, no cal un servidor
dedicat, es pot utilitzar una xarxa social per a coneixer
jugadors i competir.

Aixi doncs, les xarxes socials son un punt clau per a les
petites empreses de videojocs indie i per als seus jocs
multijugador.

2 DESENVOLUPAMENT

En aquest apartat es parlara sobre la metodologia de
desenvolupament, la divisié del treball i el contingut a
nivell técnic del projecte.

2.1 Planificacio

Quan parlem de planificaci6 hem de tenir en compte 5
etapes ben diferenciades. Naixement del projecte, Dis-
seny, Codificacid, Qualitat i Tancament.

Naixement
del projecte

Fig.1: Planificacié

A continuaci6 aprofundirem més en cada una.

e Naixement del projecte: Es la part de la planifi-
cacié on comenga el projecte, aqui sorgeix l'idea
del projecte i com dur-lo a terme. Es fa el primer
contacte amb el client, per tal d’arribar a un
acord en referencia al producte desitjat. Es plan-
teja com dividir el projecte i els recursos que es
necessitaran i es prepara l'entorn de treball.

e Disseny: En aquesta etapa es fa la captura de re-
quisits i els primers esbossos pel client. En I'etapa
anterior el client ha de dir com vol que sigui el
producte, perd en aquesta hem de ser nosaltres
que li diguem, qué es pot i qué no es pot fer, i
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com ho farem, és important deixar-li clar al client
qué es pot fer i com es fara per tal de minimitzar
els futurs canvis que vulgui, que poden ser molt
costosos depenent del aveng del projecte.

e Codificaciéo: Aqui és on es crea el projecte i es
materialitza tot I’acordat a les etapes anteriors. Es
important segmentar la feina i anar fent diverses
versions entregables a mesura que anem codifi-
cant per tal que el client vagi veient el resultat i
ens assegurem que ens dona la seva aprovacié
abans de seguir, per tal de no haver de desfer
feina i estalviar-nos temps i recursos.

e Qualitat: L’etapa de qualitat té dos funcions. La
primera és testejar el codi per assegurar-nos que
funciona correctament i que compleix els estan-
dards de qualitat acordats amb el client. La sego-
na és la qualitat del producte, fent referencia als
detalls duts a terme pel codificador, es a dir, aqui
no mirem que ha demanat o espera el client, sin6
I'esfor¢ que nosaltres com a proveidor hem posat
en la produccié. Es una part important ja que re-
flexa les ganes que s’han posat en el projecte i pot
marcar la diferencia a I'hora de la valoracié del
client.

e Tancament: L'ultima etapa de totes. En aquesta
etapa el client ha d’acceptar o no el producte, si
s’han dut a terme correctament les etapes anteri-
ors no hauria d’haver problemes, tot i aix0 és
important deixar una mica de temps de marge
per si el client et demana afegir algun canvi a la
versi6 final, hi hagi temps de fer-ho. En aquesta
etapa també se li fa entrega al client del manual i
la documentacié necessaria del projecte, aqui
també és important el que comentava a l'apartat
anterior de la qualitat. Finalment es recull tot el
documentat fins al moment, cal repassar tot i es-
tructurar-ho bé, ja que pot ser de molta ajuda per
a futurs projectes.

Dins la part de planificaci6, també és molt important la
metodologia que es seguira al llarg del projecte, ja que ens
ajudara a estructurar i dividir millor la feina i a seguir
una rutina de treball que ens permetra optimitzar el
temps i recursos.

En la realitzaci6é d’aquest projecte s’ha seguit un desenvo-
lupament agil[5]. No s’ha seguit cap métode en concret ja
que aquests estan més orientats al treball en equip i
aquest projecte ha estat desenvolupat Gnicament per una
persona, pero el metode al que més s’assimila és SCRUM.
El procés a seguir és el segiient. Tenint en compte la pla-
nificacié6 mencionada anteriorment, cal seguir un sequen-
ciament de les tasques, es a dir, dividim la feina a fer en
petites fites realitzables en una o dos setmanes maxim.
Passat aquest temps cal evaluar la fita i assegurar-se, no
només que s’han complert els objectius, sin6é que no hi ha
cap error que pugui afectar a les fites posteriors, aixo
inclou testing i servei de qualitat a cada fita. Una fita no
es pot comengcar fins que no s’ha conclos I'anterior, i per

tant si en una fita es va amb retras, caldra augmentar els
recursos dedicats a la mateixa.
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Fig.2: Metodologia agil

També és important fer cada certes fites, una versié en-
tregable al client tal i com s’ha mencionat anteriorment.
Utilitzant aquesta metodologia tenim un seguiment de la
feina que ens permet evaluar quant de temps es necessita-
ra pel projecte i les dates d’entrega, fet molt important per
als acords amb el client.

Per ultim cal remarcar que tot i la inexperiéncia per part
meva a I'hora de portar un projecte d’aquestes caracteris-
tiques, aquesta metodologia ha ajudat molt al seu correcte
desenvolupament.

2.2 Requeriments

Els requeriments estableixen el comportament del softwa-
re i poden ser de dos tipus, funcionals i no funcionals.
Requeriments funcionals dels quals disposa el web:

e Visualitzacié de noticies: A la pagina principal
del web podem veure noticies i tweets publicats
per Nyacu, els usuaris tinicament tenen la posibi-
litat de veure-les i desplagarse per la timeline de
twitter.

e Visualitzacié i descarrega dels diferents projec-
tes: Cada projecte disposa de la seva porpia pa-
gina personalitzada acord amb 1'ambientacié del
joc, 1 totes juntes formen la seccié de projectes.
Cada projecte disposa de una capgalera amb el
logotip del mateix, algunes descripcions, imatges
i videos de demostracié. Si el usuari esta logat,
podra descarregar-se una versié de mostra.

e Visualitzacié de I'informacié i dades de contac-
te de Nyacu Games: Aquesta seccid anomenada
Nyacu disposa de dues pagines. La pagina de
“coneixe’'ns” on hi ha tota l'informacié sobre
I'historia de la start up i els seus components, i la
de contacte, on hi ha informaci6 sobre els canals
amb els quals els usuaris poden contactar al
grup.

¢ Log in d'usuari: A la barra de navegacié podem
trobar el formulari per logar-nos al web i poder
accedir a contingut addicional.

e Registre d’usuari: Si un usuari no esta registra’t,
a sota de I'opci6 de logar-se o a la pagina inicial
hi ha un enllag a un formulari de registre.



e Edicié de perfil d’'usuari: Un cop logat un usuari
pot accedir al seu perfil per cambiar la seva
imatge de perfil i la seva contrasenya. De mo-
ment no es pot canviar cap més camp per que
s’ha cosniderat que la resta de camps com sé6n el
nom, data de naixement o correu no s’haurien de
modificar.

e Visualitzaci6 de les puntuacions: A la pagina de
“La meva zona” els usuaris poden veure les se-
ves millors puntuacions registrades pels dife-
rents jocs als que hagin jugat i si tenen amics
també poden veure les puntuacions d’aquests.
Ademés, les puntuacions dels amics que siguin
superiors a les del propi usuari es ressaltaran en
color vermell per a crear competitivitat entre ells.

e Gestio d’amics: A la pagina de “La meva zona”
hi ha un formulari per a buscar i eliminar amics.
S’esta treballant per a que també es pugui accedir
al perfil dels amics, pero com actualment el web
esta en proves i hi ha poca informacié encara no
s’ha implementat aquesta opcio.

¢ Guardat automatic de les millors puntuacions:
El servidor disposa d'un Web Service[ll] que
guarda automaticament les millors puntuacions
dels jugadors a la base de dades. Cal remarcar
que actualment aquesta funcionalitat esta feta per
la part del servidor, es a dir, el Web Service fun-
ciona, pero els jocs encara no tenen implementa-
da la crida a aquest per a guardar les puntuaci-
ons.

A la segtient figura es pot veure les funcionalitats de les
que disposa el web a més de com estan organitzades.
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Fig.3: Funcionalitats web
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Requeriments no funcionals:

Els requeriments no funcionals dels que disposa el web
sén pocs i simples, perd que asseguren la qualitat del
producte.

e Seguretat: Primer de tots i més important és la
seguretat del web davant d’atacs. Dintre la se-
guretat diferenciarem dos tipus, control
d’accés i injecci6 sql[6]. Per evitar I'injecci6 de
codi maliciés a la nostre base de dades a tra-
vés dels diferents formularis dels que disposa
el web, sutilitzen técniques de prevencié
d’atacs en totes les consultes a la base de da-
des. El control d’accés es basa en limitar el ac-
cés de certes parts del web a usuaris sense
permis. Per fer aixo, el codi inclou filtres per
diferenciar els tipus d'usuari i d’aquesta ma-
nera restringir 'accés a zones amb dades sen-
sibles.

e Adaptabilitat: El web esta fet de manera que
es pugui accedir des de diferents dispositius i
el web no perdi la seva integritat. Per a dispo-
sitius de petit tamany canvia la disposici6é del
web pero segueix sent intuitiu i amigable.

Fig.4: Responsive

e Amigable: Una interficie amigable és aquella
que podem utilitzar facilment sense I'is de
cap manual. La interficie del web és molt sim-
ple, tnicament disposa d’una barra de nave-
gacio6 i el contingut de les diferents pagines
disponibles. Aixi qualsevol usuari es pot mou-
re pel web sense necessitat d’apendre a utilit-
zar-lo abans.

Prevencié d’injeccié de codi SQL malicids: Per saber
com prevenir les injeccions de codi SQL, primer cal saber
que s6n exactament. Quan es fa una consulta a la base de
dades a través del web, es a dir, mitjancant un formulari,
la consulta compara les dades introduides amb les de la
base de dades, i en el cas que aquestes siguin certes la
base de dades retorna linformacié desitjada. Per tal
d’obtenir les dades, els atacants el que fan és escriure una
condicié que sigui sempre certa en el formulari, d’aquesta
manera la base de dades sempre retornara l'informacio.
P.e. A I'hora de logar-nos fem una consulta a través del
nostre usuari, per tant es podria fer el segiient:

Username marc OR 1=1

¥ Remember me
Fig.5: SQL Injeccién 1

If you don
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El que se li esta dient al web es que deixi logar si I'usuari
és Marc o si 1=1, es a dir que afegeix una comparacié que
és la que trenca la seguretat ja que 1 sempre sera igual a 1,
i per tant l'atacant es pot logar sense haver-se registrat
préviament.

Com evitar aix0 ? Parametritzant les consultes, es a dir, el
valor que es passa a través del formulari, es tracta primer
de manera que en comptes de quedar com dues compara-
cions, quedaria com una sola. La base de dades buscaria a
un usuari anomenat ‘marc OR 101’, no el trobaria i per
tant la seguretat de la base de dades es mantindria inte-

gra.

2.3 Eines utilitzades

Per a la part del servidor s’ha utilitzat WAMP[7], un en-
torn de desenvolupament per a Windows que permet la
creacié d’aplicacions web que utilitzin Apache[8], PHP[9]
i SQL[10].

e Apache HTTP Server: Apache és el servidor
web HTTP dominant, el més utilitzat acutal-
ment a més de ser obert.

e MySQL Database: Sistema de base de dades.
Dels més utilitzats avui dia, molt estandardit-
zat i facil d’utilitzar.

e PHP MyAdmin. Eina per administrar bases
de dades molt util i complerta. Es gratuita i in-
tuitiva, compatible amb MySQL Database.

Per a la part de codificacié s’ha utilitzat 1'eina Adobe
Dreamweaver amb els segiients llenguatges de progra-
macio:
e PHP: Llenguatge de programacié web per la
part del servidor.
e HTMLS5: Llenguatge estandard per a la creacié
de llocs web.
e CSS: Llenguatge utilitzat per a estilitzar el
web, s’utilitza practicament en la part visual.
e Java Script: Aquest és un llenguatge de més
alt nivell que ens permetra fer la nostre web
més dinamica.

Servidor WAMP

PHPMyAdmin Apache

MySQL Back-end
[saL] S [PHP]

Front-end

- [avaScript]

]
|
1
I
|
|
|
I
I
]
|
|

1
1
I
1
1
1
|
|
1
v

X

User

Fig.6: Eines de desenvolupament

Finalment per al modelatge de diagrames s’ha utilitzat
I'eina UMLet.

3 ANALIsI FINAL

En aquest apartat analitzarem amb més detall I'estat final
del web, que seria la versi6 entregable al client, tot i que
es segueix treballant en el projecte per millorar-lo poc a
poc, aquesta ja seria una versi6 funcional i definitiva.

Degut a que el web ofereix un servei de registre i log
d’usuari, ademés de guardar les puntuacions, el primer
que es va fer a 'hora de desenvolupar el projecte, és fer la
base de dades.

Apart de les funcionalitats mencionades anteriorment,
inicialment, el web havia de comptar amb un forum de
noticies per a que els usuaris poguessin debatir temes
d’interés. Degut a que actualment la start up no disposa
de personal i recursos per a mantenir un forum, ja que
aquest necessita de personal moderant-lo constantment,
es va eliminar dels requeriments, tot i aixo, la base de
dades es va preparar per a que es pogtes implementar un
forum, d’aquesta manera si es vol afegir aquesta funcio-
nalitat més endavant la base de dades ja estara preparada.
La classe principal a la base de dades és la del usuari,
aquesta classe no només guarda 1'informacié personal del
usuari, també el identificador i nom d'usuari que
s’utilitzaran per relacionar-se amb les classes de puntua-
cions i amics que formen la part social del web.

Aixi doncs podem diferenciar, segons el seu proposit, tres
tipus de classe:

e Informativa: Actualment només la classe de
“Noticies” pertany a aquesta divisi6. Es on es
guarda l'informacié de les noticies per tal que, a
mesura que passi el temps, les noticies antigues
puguin ser guardades a la base de dades, per a
futures cerques.

e Forum: Com el nom indica sén les classes relaci-
onades amb el forum. Actualment hi ha només
dues classes en aquesta divisié. La classe “Fil”
que seria un topic de discussid. Poden existir di-
ferents topics en un forum. I la classe “Comenta-
ri”, que guarda l'informaci6é dels comentaris que
es publiquen als topics. Varis comentaris poden
pertanyer a un Fil, perd6 només hi ha un Fil per
comentari.

e Social: Hi ha quatre classes en aquesta divisi6
que guarden informaci6 referent a les diferents
seccions que conformen la part social del web.
Primer de tot i com s’ha comentat anteriorment
esta la classe “Usuari”, el més important
d’aquesta classe és la id d’usuari que relaciona
les diferents classes, conseguint d’aquesta mane-
ra les relacions d’amistad i les puntuacions pro-
pies. La classe “Amics” I'tinics que fa és establir
la connexi6 entre dos usuaris mitjancant les seves
id, també guarda el nom d'usuari del amic,
d’aquesta manera a l'hora de visualitzar els
amics, agilitzem consultes i el temps de resposta



és menor. Per dltim estan les classes de “Puntua-
cions” i “Jocs”, com els noms indiquen, aquestes
classes guarden informacié dels jocs i puntuaci-
ons i el seu funcionament és el segiient. La classe
Jocs és geneérica, es a dir, quan la start up crea un
Joc, es crea una classe referent a aquest Joc.
L’informacié que conté és poca, un identificador,
el nom, descripci6 i el contingut multimedia que
pugui tenir. La finalitat d’aquesta classe només
és definir els diferents jocs existents actualment.
La classe Puntuacions utilitza el id d’usuari i el
nom d’un joc, per a guardar la millor puntuacié
d’aquest joc, es a dir, per a cada joc, tnicament
podem guardar la millor puntuacié. Actualment
s'esta treballant per a millorar aquest sistema i
que es puguin guardar diferents puntuacions
d’un mateix joc.

En resum, la base de dades compta amb 7 classes, dife-
renciades en 3 divisions en funcié del seu proposit, que
pot ser informatiu, forum o social.

Forum
Thread
Atributes
- Thread-id: Int
- Title: String
- Creation-Date: Date
- Owner-d: Int
- Description: String

Scores Games
Atributes Atributes
- User-Id: Int - Game-ld: Int
- Game-Name: String - Game-Name: String
- Score: Int - Description: String
- Media: String

News
Atributes Comments
- New-Id: Int Atributes
- Header: String - Comment-Id: Int
- Date: Date - Thread-Id: Int
- Text: String - Owner-ld: Int
- Creation Date: Date
- Username: String
- Text: String
User Friends
Atributes Atributes
— - User-Id: Int - User-ld
- Username: String - Friend-Id: Int ]
- Password: String - Friend Username: String
- Mail: String
- Picture: String
- Name: String
- Sumame: String
- Birthday: Date
- Gender: String

Fig.7: Base de dades

Un cop feta la base de dades es comenca a codificar el
web. Com ja s’han explicat les funcionalitats del mateix a
I'apartat de requeriments, en aquest apartat dnicament
s’explicaran les preferéncies a I'hora de codificar uns
requeriments o altres, el llenguatge utilitzat a 1’hora de
codificar i el perque s’ha fet d’aquesta manera.

El primer que es va fer és 'esquelet del web, sabent les
funcionalitats que ha de tenir, cal distribuir-les en dife-
rents seccions i pagines. Es va parlar amb el client i es va
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arribar a un acord. Les seccions s6n “Home”, “Projects”,
”"Nyacu”, “My Zone”, “Profile\Log in”, aquesta tltima
depenent de si I'usuari esta logat o no, apareix una opcié
o l'altre. Totes aquestes seccions estan a la barra de nave-
gaci6 que es troba a la part superior de la pantalla.

A T'apendix es poden trobar un conjunt d’imatges per a
poder visualitzar |'estat actual del web.

Cada secci6 disposa com a minim d’una pagina que per-
met a 'usuari fer el propi de la mateixa, pot ser que una
seccié perd disposi de més d'una pagina, p.e la de “Pro-
jects” que té un menu desplegable per a poder escollir el
projecte que es desitja veure.

Per fer aquest esquelet s’utilitza HTML5 per a estructurar
les pagines, CSS i Java Scriptper per a la part visual, tam-
bé es va comengar a definir les diferents classes a utilitzar
i per fer el web “responsive”. Cal tenir en compte que en
aquesta etapa Unicament es buscava tenir una base, i per
tant les funcionalitats encara no estaven implementades.

Un cop es va tenir 'esquelet es va comengar a fer les fun-
cionalitats, com la majoria de les funcionalitats del web es
basen en I'interaccié amb la base de dades els llenguatges
utilitzats seran PHP i SQL.

Es va comengar pel formulari de registre i el formulari de
login. Al haver de connectar-se a la base de dades, es va
haver de comencar a tenir en compte la seguretat, i per
tant un cop implementades aquestes funcionalitats, va
haver-hi un periode de proves per assegurar que s’havien
complert els requisits de seguretat.

A partir d’aquest punt, les segiients iteracions es basaven
en desenvolupar la resta de funcionalitats, com totes estan
basades en la interacci6 amb la base de dades el procedi-
ment de desenvolupament va ser el mateix seguit per fer
el registre i el login.

Quan totes les funcionalitats basiques del web van estar
acabades es va fer el Web Service. Aquest va ser un dels
processos més complexos durant el projecte, ja que era la
primera vegada que creava un servei d’aquest tipus. Per a
poder fer-lo amb la maxima qualitat possible, es va co-
mencar fent un web service que simplement respongues
les peticions externes. Quan es va aconseguir aixo es va
crear la funcié que llegia el arxiu de text i guardava les
dades a la Base de dades.

A mesura que agafava soltura en aquest ambit vaig co-
mengar a estrcuturar el servei web. Actualment disposa
de diferents funcions que s’encarreguen de tot el procés.
Comengca rebent una peticié de login, el servei web pro-
cessa aquesta peticid i crida una funcié per connectar-se
amb la base de dades i comprovar les credencials. En cas
de ser correctes se li retorna a 1'usuari el seu id, sind se li
retorna un codi d’error. Un cop les credencials son accep-
tades el usuari pot fer una crida per a pujar les dades
d’una partida al servidor. Per fer aixd primer el servei
web rep per parametre el arxiu de text amb I'informacié
del jugador, el joc i la puntuacié llavors una funcié des-
glossa els camps i els guarda en diferents variables. A
continuacié es crida un altre funcié que introdueix les
dades a la base de dades i retorna una confirmacié. Es
important separar tot el procés en diferents funcions, fent
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unicament publiques les funcions de logarse i pujar les
dades a la BBDD. D’aquesta manera millorem la segure-
tat, ja que les funcions que accedeixen a la BBDD estan
ocultes per als usuaris externs.

Server

BBDD

Token

+

Puntuacio

User

Fig.8: Web Service

Finalment es van acabar les funcionalitats extres, aixi com
I'historial de tweets de Nyacu Games, ressaltar en color
les puntuacions superiors a las del usuari, eines
d’extraccié de dades sobre els usuaris etc.

Amb les funcionalitats acabades, arribant ja a les ultimes
etapes del projecte, calia centrar-se en els requeriments
no funcionals. Com ja s’ha comentat anteriorment la part
d’adaptabilitat ja estava codificada pero encara calia fer-la
amigable i segura. Com la seguretat s’havia anat testejant
a cada iteracio, el que calia era acabar de pulir-la, es van
fer proves de control d’accés i d’injeccié de SQL exhausti-
ves per a provar que la seguretat era correcta. Un cop fet
aixd0 va tocar la part visual del web. Gracies a que
I'estructura del CSS i Java Script ja estava feta, modificar
el web per a fer-lo simple i amigable va ser una feina
relativament facil.

4 CoONCLUSIO

Primer de tot m’agradaria remarcar tot l'esfor¢ que s’ha
posat en aquest projecte. Pot ser que la complexitat no
sigui el més destacable pero s’ha treballat molt en aquest
projecte i s’han posat moltes ganes per a obtenir un resul-
tat que ajudi el maxim que pugui als integrants de Nyacu
Games que estan fent un treball excepcional en el seu
camp.

També cal dir que, els punts claus d’aquest projecte, i
potser els que semblen més basics, com sén 'adaptabilitat
del web, seguretat i el servei web, son a la vegada els que
han requerit més temps, algunes funcionalitats extres que
es volien afegir, i en les quals es seguira treballant, com
veurem més endavant, s’han deixat per tal d’assegurar

que aquests tres components funcionaven correctament i
no tenien cap error que pogués trencar l'integritat del
web.

Hi ha hagut bastantes dificultats al llarg del projecte, per
sort no hi ha hagut cap que no es pogues sol lucionar, tot
i aixo i de cara al futur, per tal d’evitar-les, les parts més
conflictives del projecte han sigut les relacionades amb la
base de dades. Des de problemes de connexié pel client
de WAMP Server, fins a problemes amb les connexions
des del web. Al ser un projecte de mesos, una cosa que he
aprés en referent a aquest tema és provar sempre la con-
nexi6 abans de codificar. També remarcar que un dels
problemes més complexos va ser la migracié de la base de
dades. Per sort la base de dades utilitzada en aquest pro-
jecte és petita i no va ser complicat replicar-la, pero per a
futurs projectes amb BBDD més complexes s’ha de tenir
especial cura amb la migracio.

La rebuda per part del client d’aquesta entrega final és
positiva, s’han complert tots els acords que es demanaven
i el resultat final és el que s’esperava. Un web que no
només és capag de promocionar un producte, també és
capag de fer comunitat, afegint que és accessible des de
qualsevol dispositiu, permet als usuaris estar connectats i
al dia a cada moment.

Espero doncs que el web compleixi el proposit pel qual
s’ha fet, que sigui d’ajuda per al grup Nyacu Games i que
tingui una bona acollida per part dels usuaris.

De cara al futur cal seguir treballant, és cert que s’han
complert tots els requisits esperats, perd aquest web té
més potencial. S'espera que més endavant els usuaris
administradors tinguin una interficie des de la qual pu-
guin gestionar els usuaris, treure estadistiques dels seu
seguidors per a poder centrar els seur proxims projectes
en grups de clients definits, que els usuaris tinguin més
opcions d’interactuar entre ells a través del web, quan la
start up tingui més recursos implementar el forum, afegir
enquestes d’interés etc.

En resum, tant el client com jo, estem contents del resultat
final, encara queda molt espai per millorar i és el que es
fara en un futur proxim. Ha sigut una gran experiéncia a
la vegada que dura, i espero que els usuaris que acabin
utilitzant aquest web, el gaudeixin tant com jo he gaudit
fent-lo.
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APENDIX

En aquest apéendix veurem captures de pantalla de les
diferents seccions que composen el web.

Al. “HOME” PAGINA PRINCIPAL

Aquetsa és la pagina principal, on es poden veure les
noticies i tweets.

Username = Passwerd Login

# Remember me If you don't hawe an account yet, register here

nyacu

NEWS

Our brand new web page is now online. Check It cut to see what
are we working on!

NEC comes back with a new face, login and downioad our latest
beta to by It

5th eition of Three Headed Monkeys armound the comer, don't
miss the last edition of the Game and Animation designing
contest

Tweets o e °

g Mrseu cames
Our entry for the #GMS2Ja
here -> ich Joamigmezt

has been made! Gheck It out

Fig.9: Pagina principal

Per a la versié de mobil.

& |

Password

NEWS

Our brand new web page is now
online. Check It out to see what
are we working on!

NEC comes back with a new face
log in and download our latest
beta to try it

Fig.10: Pagina principal per mobil

A2. “PROJECTS” PROJECTES DE NYACU GAMES

Aquesta secci6 disposa de diferents pagines que mostren
els diferents projectes publicats actualement.

Username Eiler Lseiname Password [Enler Pa 1 Login

Home  Projects =  Nyacu - My Zone

# Remember me it you don't have an account yet, register here

NEC
Dimensional Prison Break

Audomancar |

Score the ball using the movement of your mobile, but watch out, there's a lot
of hidden traps!

NELC
L 4

1

New design for the app, new features and more fun!

Fig.11: Projecte NEC

Com podem veure, les pagines dels videojocs compten
amb imatges i videos dels mateixos.

Chose you character. Beat diferents levels to uniock new ones. Play alone or with friends to see who Is the first to escape from this
high security interestellar prison!

o —e I 8

Dimensional Prison Break Gameplay Official Trailer

Dste. Al rights reserved

Fig.12: Projecte Dimensional Prison Break
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Versions de mobil.

Contact Us

You can follow us on facebook
or twitter @NyacuGames

Alexis Cosano Rodriguez

Game Designer

If you have any issue you can
contact us at
nyacugames@gmail.com

Beware of the dark

=,

I

Marti Pinés Melo
Art Designer

Videogames are not just fun, they

Fig.12: Projectes per mobil. Fig.14: Seccié Nyacu mobil

1] ” A
A3. “NYACU” INFORMACIO DEL GRUP A4. “MYZONE” ZONA SOCIAL
Aquesta pagina és la que ens permetra tenir amics i veure
les puntuacions obtenides.

Games Scores
KNOW US NEC : 52245
Dimensional Prison Break : 622556
St Friends List

mrdeku

Aquesta secci6 es composa de la pagina d’informaci6é
general de la start up i de la pagina de contacte.

NEC : 14684
mralcoro!
-

Delete Friend

Make New Friends!

Sergi Perez Crespo

Head Leader Wirlte your friend's name: . Add Friend

Copyright © MyWebsite. Al rights reserved

Fig.14: MyZone

Ausias Dalmau Roig
Head Programmer
Fig.13: Seccié Nyacu

Games Scores

Fig.15: MyZone mobil
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A5. “PROFILE” PERFIL

La pagina de perfil ens permet editar la nostre imatge
d’usuari i canviar la contrasenya. Profe picra. [Sukscins s Hoginacive st ient

Usemame: *

E-mail *

Create your Nyacu Games account here

User Info
Name. *
Surmame.
Seleccionar archive | Ningin archivo seleccionado
Bitnday * 4o/ mnivens
Upaate image
Gender.
* Mala
Female
Other
Change Password
b pare Fig.18: Formulari de registre

Copyright & MyWebsite. All rights reserved.

Fig.16: Perfil

Create your Nyacu Games
account here

Profile picture
Seleccionar archivo | Ningin archivo seleccionado

Username: *

Password: *

User Info

E-mail. *

Name: *

Surname:
Seleccionar archivo | Ninguin archivo selecci

Jpdate Image

Birthday: *

Fig.19: Formulari de registre mobil
Change Password

Input your old password

Fig.17: Perfil mobil

Ab6. “REGISTER” REGISTRE D’USUARI

Per dltim el formulari de registre d'usuaris.



