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RollIMag: Assistent i Gestor Automatitzat
per Partides de Rol

Victor Lopez Bernal
2 de juliol de 2024

Resum- Aquest projecte rep el nom de RollMag, un programa que exerceix d’assistent per ajudar
als masters o directors de joc a portar les seves partides de jocs de rol i agilitzar les tirades de
daus i el calculs que solen formar part d’aquestes partides. RollMag proveeix una aplicacié web
progressiva construida amb VuedS, NodedS i Electron entre altres llibreries que permet crear i
gestionar sales virtuals i personatges. Aix0 fa possible la creacié de xats privats online als que
es poden unir els jugadors per connexi6é a través d’un tlunel a Internet amb I'eina localtunnel. La
comunicacié entre els usuaris s’efectua mitjangant WebSockets sobre TLS. RollIMag és un assistent
que integra eines i funcionalitats que faran més accessible per tothom poder jugar a jocs de rol i
proposa una base per aconseguir en el futur millores més avancades.

Paraules clau—- RollMag, jocs de rol, Progressive Web Application, Pinia, NodedS, VuedS,
Router de Vue, Electron, sales virtuals, xat grupal online, localtunnel, WebSocket, TLS.

Abstract— This project is called RollMag, a program that acts as an assistant to help masters or
game directors run their RPG games and streamline the dice rolls and calculations that are usually
part of those games. RollMag provides a progressive web application built with VueJS, NodeJS and
Electron among other libraries that allows you to create and manage virtual rooms and characters.
This makes it possible to create private online chats that players can join by connecting via a tunnel
to the Internet using the localtunnel tool. Communication between users is via WebSockets over
TLS. RollMag is a wizard that integrates tools and functionalities that will make it more accessible for
everyone to play role-playing games and proposes a basis for achieving more advanced improve-
ments in the future.

Keywords— RollMag, roleplaying games, Progressive Web Application, Pinia, NodedS, Vu-
eJS, VuedS Router, Electron, virtual rooms, online group chat, localtunnel, WebSocket, TLS.

‘
INTRODUCCIO

plataforma orientada a assistir i gestionar partides

de jocs de rol. En el context d’aquest tipus de jocs
de taula, tant en I’ambit virtual com presencial, les partides
de rol acostumen a tenir unes regles i calculs que determi-
nen alguns fluxos d’accions.

Un joc de rol és, en si mateix, una historia (anomenada
campanya) narrada per una persona, que esdevé el master
o director de joc. Aquest és qui explica la historia, descriu
els escenaris i el que succeeix, a més d’interpretar personat-
ges secundaris. Els protagonistes d’aquesta historia sén la
resta de jugadors, els participants del joc. Sén ells els qui

EN aquest treball he desenvolupat una aplicacié multi-
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decideixen com volen interactuar amb el mén que planteja
el director transmetent per veu que volen fer. Per tant, el
potencial dels jocs de rol esta en que les possibilitats d’ac-
ci6 les marca la imaginacid, ja que un personatge pot fer el
que el jugador vulgui dins aquests mons de fantasia.

Existeixen eines de suport que poden millorar la immer-
si6 i experiencia de la partida: taulells fisics o virtuals,
musica, imatges o, fins i tot, objectes. Qualsevol recurs és
valid per aconseguir donar ambient. Ara bé, hi ha ocasions
on la sort i la naturalesa del personatge prenen importancia.
Per exemple, un artesa que ha viscut tota la seva vida al
camp pot ser no té la mateixa destresa amb una espasa que
un cavaller de la guardia real. Per determinar el resultat
d’aquestes situacions es necessiten els “sistemes”, que sén
les regles que fan funcionar el mén on es juga el joc de
rol. Una historia no té perque estar relacionada amb un de-
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terminat sistema, perd normalment aquests ja proporcionen
una ambientacié i mén amb els que comengar a jugar amb
histories ja preparades.

Per aquest projecte s’utilitzara com a referéncia i base
del treball el sistema de rol de Anima: Beyond Fantasy [1],
un joc de rol desenvolupat per autors europeus i japonesos
que destaca per la seva llibertat d’adaptabilitat creativa' i
complexitat de creacié de personatges.

A continuaci6 veurem el context del treball per entendre
la motivacié d’aquest. Després, s’esmentara I’Estat de 1’ Art
iles solucions destacades d’aquest sector. Seguidament, s’-
exposen els objectius del projecte i els requeriments funci-
onals que descriuen el que s’espera d’aquest projecte. Una
vegada explicats, es parlara de la metodologia i la planifi-
caci6 seguides per fer possible la gestié dels recursos del
projecte i I’acompliment dels terminis establerts. A conti-
nuacid, s’abordaran les decisions de disseny que represen-
ten la part técnica que explica com s’ha construit aquesta
aplicacié i ’arquitectura que s’ha seguit per organitzar el
codi. Finalment, es mostraran els resultats obtinguts seguit
de les conclusions, on es recull de manera resumida tot el
treball.

2 CONTEXT DEL TREBALL

En aquesta secci6 s’esmentaran els aspectes més importants
dels jocs de rol i, més concretament, aplicats al sistema d’ A-
nima. D’aquesta manera es podran entendre els requeri-
ments i objectius del projecte.

2.1 Les fitxes

Un personatge és un paper que un jugador de rol vol in-
terpretar. A vegades pot venir donat pel propi director pero,
normalment, s6n els propis jugadors els qui decideixen com
sera. Encara aixi, una vegada el concepte del personatge és
clar, cal adaptar laidea al sistema i a les regles que serveixen
per descriure en termes de valors com €s aquest personatge.
Les fitxes sén documents fisics o virtuals que recullen tots
els trets associats a un personatge: des de la seva historia o
transfons fins les seves caracteristiques fisiques, animiques,
sobrenaturals, etc. Sera aquesta fitxa la que ajudara a fer
funcionar aquest rol amb el mén que I’envolta, i sera el di-
rector I’encarregat d’establir les pautes o restriccions que
poden tenir aquestes fitxes. En Anima, la primera o més
basica restriccid és especificar quants punts pot invertir un
jugador en les “caracteristiques” del seu personatge, com
I’agilitat, la constitucid, la destresa, entre d’altres. Aques-
tes esdevenen la base per definir el personatge i afectaran
a totes les seves capacitats de manera directa. Cal mencio-
nar que, quan es fan accions on cal recérrer al valor de les
“caracteristiques”, es llenca un dau de deu cares.

2.2 Els punts de desenvolupament i les habi-
litats

Quan es reparteixen els punts de caracteristiques, normal-
ment arriba el moment de decidir el “nivell” inicial del per-
sonatge i la seva “classe” o “arquetip”. El primer concepte

'Un jugador pot adaptar qualsevol concepte o idea basada en in-
fluéncies cinematografiques, literaries, televisives, etc. Qualsevol idea de
personatge es pot adaptar a Anima.
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tan sols determina com d’experimentat i capag és un per-
sonatge, que es tradueix en més punts per invertir en les
seves capacitats. L’arquetip és, en certa manera, 1’ofici o
professié a la que es dedica el personatge: un guerrer, un
mag, un lladre, etc. El nivell i I’arquetip determinen quants
“punts de desenvolupament” té el personatge per invertir a
les seves “habilitats”. Aquestes sén moltes i es separen en
“categories” tals com “habilitats de combat”, “mistiques”,
“psiquiques” i “secundaries”. Aquesta darrera és la més ex-
tensa, ja que esta relacionada amb accions quotidianes o
que es poden utilitzar en un gran nombre de situacions. Les
“habilitats secundaries” son tals com 1’“atletisme”, la “per-
suasié”, la “medicina” o fins i tot I’*“art”. Determinen quin
coneixement o afinitat té el personatge amb aquestes disci-
plines i, per desenvolupar-les, cal invertir en elles “punts de
desenvolupament”.

2.3 Les tirades

Les tirades de daus decideixen els resultats de les diferents
situacions que es poden produir a una partida de rol. En
funcié del sistema s’utilitzen uns daus o altres i, en cas de
Anima, els principals sén el de deu i cent cares. A la seccid
A.1.1 de I’ Apendix es mostra un exemple de com es desen-
voluparia completament una d’aquestes situacions. Encara
aixi, I’tinica cosa que cal entendre és que, quan dos per-
sonatges competeixen o participen junts en fer una accio,
s’enfronten les seves caracteristiques o habilitats sumant el
seu valor al resultat de llencar un dau de deu o cent cares
respectivament.

2.4 Els combats i assalts

També és important mencionar que, quan en una partida de
rol s’arriba a una situacié de confrontacié o combat, I’ordre
d’accié és important. Quan s’inicia un combat, aquest es
fracciona en “assalts”, els quals representen els instants de
temps en els que els participants actuen i les accions que
realitzen. Aquest concepte s’explica de manera completa
en la seccié A.1.2 de I’ Apendix.

2.5 [Estats i Accidents

Finalment, cal esmentar uns darrers conceptes que esdeve-
nen la motivacié principal d’aquest projecte. En una aven-
tura de rol els jugadors sovint s’enfrontaran a perills fora
dels propis combats. Aquests poden ser malalties, verins,
trampes o altres desastres. Per aquests casos, les regles d’ A-
nima contemplen diferents opcions i efectes que poden so-
frir els personatges. Per entendre més concretament el seu
funcionament, a la seccié A.1.3 de I’Apeéndix es mostra un
exemple.

Sovint, la complexitat de les situacions o accidents que
provoquen estats sobre els personatges pot endarrerir la
propia experiencia de joc. Les plataformes existents no sén
suficientment comodes tant pels jugadors com pel propi di-
rector, portant a situacions on cal fer més d’un calcul per
decidir el resultat d’un event determinat. Per tant, la prin-
cipal motivaci6 i objectiu de RollMag és aconseguir que la
experiencia d’usuari sigui bona, tot i la complexitat de la
situaci6 que es pugui plantejar a una partida de rol, especi-
alment en els combats.
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Una vegada establerts els conceptes principals, RollMag
es presenta com un gestor virtual que té per principal ob-
jectiu facilitar i agilitzar les mecaniques de les partides de
rol, per reduir el temps de calcul de les tirades el més pos-
sible i que la interpretacio i I’acci6 de les partides guanyin
protagonisme .

3 ESTAT DE L'ART

La idea que es proposa en aquest treball ja és aplicada per
plataformes similars. Es per aquesta rad que a continuaci6
es presenta una de les eines o plataformes més populars re-
ferides com a Virtual Tabletop [2], VTT, que sén principal-
ment taulells virtuals per poder jugar a jocs de rol. També és
I’eina que utilitzo personalment com a jugador de rol i que
va inspirar la idea de RollMag. Addicionalment, s’esmenta
una eina de gesti6 de fitxes molt utilitzada per la comunitat
entre les diferents disponibles [3].

3.1 Roll20 [4]

Aquesta plataforma web és una eina programada amb Vu-
eJS d’ds gratuit per les funcionalitats basiques i que recull
diversos sistemes de rol. També disposa d’una versid per a
mobils, perd no recull les mateixes funcions que 1’aplica-
ci6 principal. A continuacié s’expliquen les funcionalitats i
caracteristiques que ofereix Roll20 i que es consideren im-
portants de mencionar per I’interés d’aquest projecte.

Roll20 permet als usuaris registrats a la plataforma crear
campanyes o partides a les que convidar altres usuaris via
correu electronic o compartint un enllag. Una vegada es-
collit el sistema de la partida, es poden crear dins aques-
ta fitxes de personatges natives basades en les regles es-
pecifiques. Aix0 permet fer tirades especifiques relaciona-
des directament amb els valors configurats pel personatge
concret. Les macros, per altra banda, sén funcions que es
poden encapsular i cridar a través de botons, programades
per un llenguatge natiu de Roll20. Aix0 permet “progra-
mar” amb una certa llibertat accions o eines simples per
utilitzar dins la sala. També disposa d’una interficie grafica
on es visualitza el xat i un espai on s’ofereix 1’opci6 d’inse-
rir mapes com a imatges, de manera que els usuaris poden
visualitzar espais i personatges, aixi com moure’ls, escriu-
re text, dibuixar, entre d’altres. També compta amb altres
funcionalitats com permetre reproduir sons o miusica a la
partida o mostrar el torn d’acci6 dels personatges.

La versié mobil de Roll20 ens permet accedir amb les
sales creades a I’aplicaci6 principal. En aquest cas, per po-
der ingressar cal especificar inicialment el personatge amb
el que I'usuari vol entrar. Una vegada dins, la interficie
grafica mostra la fitxa del personatge. Es poden fer tirades
especifiques tal i com funciona a I’aplicacié web, perd no
es veuran els missatges, ja siguin de la resta dels jugadors o
del propi director.

3.2 D&D Beyond [6]

D&D Beyond, a diferencia de Roll20, és una plataforma
d’eines online i compendi de llibres a la venda llencada
per poder crear i gestionar fitxes per jugar al sistema de
Dungeons & Dragons 5th Edition. Encara que la seva
influéncia en el projecte no és tan gran com la de Roll20,

es considera important el seu enfocament en quant al que
es vol aconseguir a nivell d’interficie i lleugeresa. Aquesta
plataforma ofereix més funcionalitats i recursos de les que
es cerquen realment, perd compta amb trets que faciliten
la creacié de personatges i la gestié d’enfrontaments i
partides en general pels directors o masters. Encara aixi,
I’eina no presenta una distribucié grupal com és I’objectiu
del projecte. El seu ts funciona sobre tot amb partides
presencials, perd no abasta la comunicacid per xat en temps
real amb la resta de jugadors.

Finalment, una vegada visualitzades les caracteristiques
principals de Roll20 i D&D Beyond, es pot determinar
en que difereixen de RollMag i quins aspectes millora el
projecte. Per comencar, RollMag es proposa com una eina
més lleugera que Roll20 en prescindir de la funcionalitat
VTT d’espai grafic, entre d’altes, per poder inserir mapes
i imatges. La radé és que, encara que Roll20 disposa de
molta llibertat en quant a 1’apartat grafic, existeixen altres
VTT’s que disposen d’un suport grafic més preferible. Un
exemple seria el VIT Nivel20 [5], una altra plataforma
web que té com a major atractiu la disposicié de taulells
virtuals en 3D per poder jugar a jocs de rol i que, encara
que també inclou funcionalitats com les abans esmentades,
son més reduides i simples que les oferides per Roll20,
per la qual cosa s’allunya de la idea de RollMag. Per tant,
aquest projecte ofereix les funcionalitats basiques com les
tirades 1 xat grupal, pero afegint calculs més complexos
i automatitzats. Aquest aspecte és el que es millora en
comparacié amb Roll20: la consideracié de situacions i
events concrets. També es vol implementar com les fitxes
de D&D Beyond sén lleugeres i intuitives, pero afegint una
millor experiencia d’usuari integrant 1’accés a la fitxa dins
el xat de la partida. Aquest esquema concret no existeix a la
comunitat dels jocs de rol i és la clau per decidir combinar
els aspectes més destacats de les plataformes existents.

4 OBJECTIUS

Una vegada esmentat el context i motivacié d’aquest tre-
ball podem especificar de manera clara els principals ob-
jectius a complir en el desenvolupament de RollMag. Com
ja s’ha mencionat, RollMag ha d’ésser una aplicacié cross-
platform que s’ofereixi com un assistent i gestor virtual per
administrar partides de rol en diferents sistemes. Sera uti-
litzada tant pel director de joc com pels propis jugadors
de la sessi6 i servira per poder fer tirades, gestionar fitxes
basiques i calcular situacions i estats automaticament. Es
necessari assegurar, per tant, la creacié de sales virtuals pri-
vades accessibles per codi i on s’estableixi una comunicacié
segura entre els integrants.

5 REQUERIMENTS FUNCIONALS

Per establir els requeriments funcionals que assegurin com-
plir els objectius de RollMag, s’ha decidit seguir una prio-
ritzaci6 MoSCoW [7]. Aquest metode classifica els reque-
riments en tres tipus de categories per establir una jerarquia
i prioritzaci6.



5.1 Must Have: Requeriments necessaris

Aquests requeriments sén d’obligatori acompliment pel
projecte per assegurar un funcionament basic de la eina.

5.1.1 Integracio de regles i escalabilitat

Encara que, tal i com s’ha esmentat anteriorment, el “sis-
tema” d’ Anima sera 1’dnic disponible per aquest treball, és
necessari que RollMag sigui una aplicacié desenvolupada
de manera que els sistemes es puguin encapsular o modular
d’una manera que permeti i faciliti la possibilitat d’afegir i
desplegar altres sistemes de rol.

5.1.2 Calculadora de tirades i accions

Les tirades sén la mecanica més important per jugar a rol.
Per aquesta rad, RollMag ha d’ésser capag d’oferir la pos-
sibilitat de fer tirades associades a accions ja conegudes pel
sistema, tals com atacar o exercir una “habilitat secundaria”,
0, pel contrari, poder llencar un dau virtual de manera ma-
nual. Aquesta darrera opcié compren escollir quin dau es
vol llengar, decidir si la tirada sofrira cap tipus de modifica-
dor i obtenir el valor aleatori.

5.1.3 Fitxes natives de RollMag

Per poder fer tirades, RollMag extraura els valors de fitxes
natives de la propia aplicacid. Aquestes fitxes seran adap-
tacions simplificades de les oficials del sistema que estigui
jugant el jugador, per la qual cosa només inclouran la in-
formacié estrictament necessaria per poder fer les tirades i
accions dels personatges. Per aquesta rad, es tractaran de
fitxes del sistema d’ Anima adaptades i simplificades.

5.2 Should Have: Requeriments importants

Els segiients requeriments no sén necessaris, pero si que
aporten un valor significatiu al projecte.

5.2.1 Eines del director

El director ha de tenir a la seva disposicid eines addicionals
a les dels jugadors per la correcta gestié de les partides que
administri. L’eina principal és la de gestionar multiples fit-
xes al mateix moment i poder fer accions amb elles com si
es tractessin d’altres jugadors amb personatges associats.

5.2.2 Dades reactives

Relacionat amb les tirades i les accions, aquest requeriment
es considera una extensié per ampliar la funcionalitat de les
tirades. Es necessari que es puguin transmetre de manera
automatica els estats i accidents que ocorrin durant la parti-
da i que afectin automaticament als jugadors o altres fitxes
en joc.

5.3 Could Have: Requeriments opcionals

Els segiients requeriments son positius pel projecte, perd
el seu impacte no sera critic en cas de que no es puguin
incloure en el producte final.
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5.3.1 Gestio d’assalts

Per poder administrar de manera correcta els combats, Roll-
Mag hauria d’implementar una eina per visualitzar i gesti-
onar 1’ordre d’accié dels diferents personatges, de manera
que faciliti i agilitzi la presa de decisions en situacions de
combat i on I’ordre d’acci6 sigui important.

5.4 Wont’t Have: Requeriments descartats

Aquesta categoria és pels requeriments que originalment
pertanyien a un dels tres darrers tipus, perd que per decisi-
ons de planificaci6 o prioritats es va decidir no implementar
al projecte o, al menys, no en I’etapa actual.

5.4.1 Perfils d’usuari

Per facilitar I’autenticaci6 dels jugadors a I’hora d’entrar a
les sales virtuals i oferir la possibilitat de donar a coneixer
futurs jugadors i directors de joc que vulguin formar parti-
des junts, es podria incloure la gestié de comptes perque els
usuaris s’autentiquin o no per utilitzar I’aplicacidé. L’ auten-
ticaci6 es duria a terme per nom d’usuari i contrasenya i, en
aquest cas, es consideraria 1’ds d’una arquitectura d’emma-
gatzemament al nivol.

5.4.2 Anotacions i Diari

Com hem vist, les partides de rol sén, essencialment,
histories. Per aquesta rad, RollMag podria oferir la possibi-
litat de que els integrants d’una sala puguin crear anotacions
de les diferents “campanyes” o “histories” de les que formin
part, de manera que puguin seguir el desenvolupament de la
historia i els esdeveniments que considerin importants.

6 METODOLOGIA

El projecte de RollMag es pot considerar un projecte petit
amb un equip d’una persona. L’abast o inclusi6 dels reque-
riments abans esmentats pot canviar en les diferents etapes
del desenvolupament, tenint en compte els objectius modu-
lars que presenta el treball. Per aquesta rad, es va decidir
optar per la metodologia agil d’Extreme Programming, o
XP [8], per desenvolupar aquest projecte. XP es caracteritza
per una gesti6 basada en la velocitat i simplicitat amb cicles
de desenvolupament curts impulsada pel valor en comptes
d’utilitzar motivacions externes. Segueix un procés iteratiu
on es revisa i refina cada resultat per poder adaptar-lo als
requisits en cas de que canviin i aixi aconseguir la maxima
eficiencia. Per tant, aquesta metodologia es basa en cinc
valors que defineixen la filosofia de treball que es segueix:
simplicitat, comunicacié, comentaris, valentia i respecte.

Per altra banda, i més important, es troben les regles.
Aquestes indiquen com cal realitzar el treball per assegu-
rar el compliment dels valors. Les tasques en un projecte
que segueix la metodologia d’XP s’agrupen en sprints. Per
tant, per gestionar correctament aquest projecte cada sprint
ha de seguir les segiients cinc regles.

6.1 Gestio

La gestié d’XP cal adaptar-la al context del treball indivi-
dual, per la qual cosa s’ha considerat el tipus de comunica-
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ci6 oberta i freqiient. Es parteix d’una freqiiencia setmanal
i s’acorden reunions addicionals en funcié de 1’etapa del
projecte i el ritme que es decideixi prendre entre les fases.

6.2 Disseny

Considerant la baixa experiéncia amb la metodologia d’Ex-
treme Programming, es considera pertinent iniciar les eta-
pes amb la maxima simplicitat per poder gestionar la crei-
xent complexitat que escala amb la iteracid dels sprints. Per
aquesta rad, s’assignen els objectius i, per tant, els requeri-
ments, en funcié de la seva prioritat.

6.3 Codificacio

La codificacié és un aspecte clau d’XP, ja que contem-
pla el fet de provar i incorporar canvis en qualsevol mo-
ment de cada iteracid sense haver d’esperar al final de cada
sprint. Encara que aquest darrer benefici pren importancia
quan I’equip treballa en contacte amb el client, la codifi-
caci6 d’Extreme Programming segueix unes regles basades
en I’acompliment amb els estandards de programacid, les
proves unitaries com a metode de definicié de requisits i
les integracions continues per agregar nou codi i provar-lo
immediatament.

6.4 Prova

Es deuen realitzar proves durant tot el procediment de pro-
gramacio extrema. D’aquesta manera, per cada error trobat
a les proves es crearan de noves per corregir-los.

6.5 Planificacio

Aquesta regla significa assegurar els requeriments i fer-los
coincidir amb el valor de simplicitat. Primer de tot, cal tenir
en compte 1’etapa de desenvolupament en la que es troba el
projecte.

El projecte es divideix en sprints i es crea un pla per ca-
dascun amb terminis realistes i un ritme de treball soste-
nible. Per portar un seguiment del progrés en temps real es
recomana disposar d’una eina de gestié de projectes per cre-
ar un taulell Kanban [9]. Originalment es va utilitzar 1’eina
d’Azure DevOps [10], la qual ofereix la gesti6 de taulells i
carrega de treballs en sprints. Addicionalment, per planifi-
car el desenvolupament complet del treball s’ha creat un di-
agrama de Gantt (Figura 5 de I’ Apendix, seccié A.2.1) amb
el programa de Microsoft Project [1 1]. En total, el projecte
es troba separat en onze sprints, on cadascun esta associat
amb els requeriments que hem introduit a la secci6 5.

6.6 Canvis importants

Originalment es va decidir utilitzar un taulell Kanban per
complementar la metodologia d’Extreme Programming que
s’estava seguint per tal de poder assegurar el control dels re-
cursos i terminis d’entrega fixats. Encara que al principi va
resultar qtil, el ritme rapid i incremental de la metodologia
era alentit per la necessitat de gestionar a la plataforma d’ A-
zure DevOps les tasques i els sprints. Després de comple-
tar poc més d’un quart del desenvolupament de RollMag,
es va decidir prescindir del taulell de Kanban i recolzar-
se unicament en el diagrama de Gantt. Aquesta decisié va

resultar encertada, ja que 1’ordre de las tasques repartides
entre els diferents sprints va variar en certs punts del tre-
ball per tal d’utilitzar de manera més eficient el temps i aix{
finalitzar abans els requeriments que servirien de base per
desenvolupar-ne els posteriors.

7 DECISIONS DE DISSENY

Abans de pensar en la implementacié del programa, calia
saber quines eines existien per les necessitats que RollMag
tractava de satisfer. Per poder fer el projecte calia fer un
estudi previ per determinar la tecnologia més adient per dur
a terme RollMag.

Primer de tot, Roll20 es tracta d’una aplicacié cross-
platform, de manera que es pot executar en diferents sis-
temes operatius tals com Windows, MAC OS, Android o
i0S. Aquest és un dels punts atractius d’aquest projecte,
ja que permetria a ’usuari disposar de 1’assistent ja sigués
en ordinador o en telefon mobil. Per poder complir aquest
requisit es va decidir pensar en dos possibles aproximaci-
ons: crear una aplicacié mobil nativa [12] i una altra web
per separat, de manera que cadascuna s’executaria en dife-
rents plataformes pero, en el cas dels sistemes mobils, 1’a-
plicacié podria gaudir d’una programacié més especifica, o
bé desenvolupar una PWA (Progressive Web Application)
[13], de manera que seria una aplicacié creada a través de
tecnologies per crear plataformes web, pero oferint una ex-
periencia d’usuari semblant a una aplicacié especifica de la
plataforma usuaria. D’aquesta manera, s’obté una aplicacid
web que es pot instal-lar al dispositiu usuari i que s’executa
en diferents sistemes operatius i plataformes.

Les dues millors alternatives [14] que es van plantejar
per portar a terme les dues solucions foren React [15] i Vue
[16], cadascuna amb els seus avantatges i inconvenients. La
rad per considerar només aquestes dues tecnologies radica
principalment en la familiaritat per haver treballat amb Vue
al Grau d’Enginyeria Informatica en la Mencié de TIC i
la seva lleugera semblanca amb React, que té una comuni-
tat de desenvolupadors molt estesa i important. La solucié
de desenvolupar dues aplicacions pels dos tipus de plata-
formes es va identificar com una aproximacié orientada a
donar pes als dispositius mobils, ja que les dues tecnologies
considerades compten amb frameworks especialitzats en la
programacié nativa per dispositius mobils.

Tant React com Vue ofereixen frameworks, React Nati-
ve [17] 1 Vue Native [18], que permeten desenvolupar apli-
cacions mobils renderitzades en codi natiu, de manera que
utilitzen les mateixes APIs de plataforma nativa. Aixo per-
met executar el mateix codi a sistemes com, per exemple,
Android o0 iOS.

Per tant, encara que les dues solucions en un principi fan
el mateix, podem identificar tres principals difereéncies [19].
Primer de tot, la sintaxis de React Native es basa en JavaS-
cript, mentre que Vue Native utilitza VuelJs, i aixo0 es tradu-
eix en diferents maneres d’estructurar i escriure els diferents
components d’un programa. Relacionat amb el llenguatge,
I’estructura en la que s’organitzen els elements s6n del tipus
jerarquic en React Native, on els components segueixen una
forma d’arbre, facilitant la gestid dels estats i la reusabilitat.
Per I’altra banda, Vue Native utilitza una estructura més pla-
na on cada component s independent i on no es segueix una
jerarquia estricta, de manera que es redueixen els problemes



de dependencia i afavoreix la cohesi6 entre elements. Final-
ment, la corba d’aprenentatge és més pronunciada en React
Native degut a la seva estructura i I’ds de JSX [20], una ex-
tensié de JavaScript per facilitar I’escriptura i inclusié de
HTML en React. Respecte a Vue, la seva corba segueix un
enfocament més intuitiu que no suposa una gran dificultat
pels desenvolupadors.

No obstant, en aquest projecte es dona prioritat al fet
d’assegurar finalitzar 1’aplicacié de RollMag a temps en-
front I’adaptaci6 especifica a les plataformes. Per aquesta
rad, es va decidir desenvolupar a la vegada un programa que
es pogués desplegar al moment sobre mobils i ordinadors
com una PWA. Per tant, I’aplicacié web ha de ser respon-
sive per a que s’adapti a I’estil i la distribuci6 del front-end
en funci6 de la resoluci6 de la pantalla.

Si es comparen els dos frameworks [2 1], es pot comengar
per les seves similituds i la raé per la que es troben a una
posici6 elevada en la seva preferéncia com a tecnologies de
front-end. Ambdés utilitzen el Virtual DOM [22], que per-
met actualitzar components concrets sense haver de canviar
la pagina sencera de la nostra aplicacié. També utilitzen una
arquitectura basada en components que facilita la seva opti-
mitzacié i modularitat, i tenen a la seva disponibilitat Ilibre-
ries de components i eines com Chrome Devtools [23] per
tecniques de debugging i visualitzar els canvis segons s’a-
pliquen al programa. Aixo demostra que, com a tecnologies
de front-end, ambdues opcions s6n valides per les necessi-
tats del projecte. Encara aixi, React pot destacar per la seva
flexibilitat i llibertat en instal-lacié de components, a més
de la seva escalabilitat, pero sovint presenta una corba d’a-
prenentatge i complexitat que pot endarrerir el desenvolupa-
ment de projectes lleugers. Vue, per altra banda, es presenta
com una opcié més accessible amb una corba d’aprenentat-
ge més suau i suggerint components particulars per crear
determinades funcionalitats. Addicionalment, Vue pot ser
una solucié especialment compatible amb el desenvolupa-
ment d’una PWA i amb projectes petits o mitjans a on es
prioritza un desenvolupament rapid i agil.

Amb React, programar una PWA és possible disposant
d’eines addicionals, com la integracié de 1’aplicacié web
amb Apache Cordova [24], que és un altre entorn de desen-
volupament d’aplicacions mobils, o a través del framework
Ionic Capacitor [25]. Respecte a Vue, les darreres dues so-
lucions de Cordova [26] i Capacitor [27], també s6n compa-
tibles. A més, també hi ha una manera més rapida i senzilla
utilitzant eines com Vite i el seu plugin d’integracié de PWA
[28], que amb només un parell de configuracions del plu-
gin és possible generar i configurar un manifest de la nostra
aplicacié web, fent possible des del mateix moment fer un
deploy de la nostra PWA. Addicionalment, es pot conside-
rar 1’ds d’altres IDEs (com Android Studio o Xcode) per
poder adaptar la interficie de I’usuari a I’aplicacio.

Finalment, fent una valoracio i estudi de les possibilitats
de decisio entre els dos entorns, es va decidir utilitzar Vue
i les seves opcions lleugeres de configurar per prioritzar el
desenvolupament d’una aplicacié web robusta que pogués
executar-se des del primer moment en qualsevol sistema i
plataforma sense haver de fer modificacions directes sobre
el codi original.
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8 ARQUITECTURA

Aquesta aplicaci6 s’estructura d’acord amb dues principals
arquitectures. Primer de tot, és una SPA (Single Page Appli-
cation) [29], una aplicacié web que reescriu el seu contingut
a la mateixa pagina sense la necessitat de recarregar-la, ofe-
rint a I’'usuari un major rendiment i menor temps d’execu-
ci6 al front-end, assegurant una bona experiéncia d’usuari.
L’altre tipus de paradigma reflexa I’ organitzacié i muntatge
del programa, i és aplicant la convencié SFC (Single File
Component) [30], un paradigma consolidat en els princi-
pals frameworks de front-end i, per tant, també aplicat en
el framework de Vue, que permet encapsular la logica, es-
til 1 plantilla d’un component en un sol fitxer (en aquest
cas un .vue), a on s’encapsula una funcionalitat de la web
que inclou la vista i les crides asincrones que responen a
la interacci6 de 1’usuari amb I’aplicacié. Aquest paradig-
ma aprofita la modularitat dels components, aixi com poder
tenir un millor control i disseny de I’estil del front-end i
la seva compatibilitat amb 1’arquitectura de les SPA. També
hem utilitzat el Router de Vue per carregar els diferents SFC
en funci6 de la navegaci6 de 1’usuari per 1’aplicacié. Final-
ment, es va escollir el framework d’Electron [31] perque
RollMag sigui una aplicacié cross-platform. Es va escollir
aquest framework principalment per la familiaritat que ja
es tenia treballant amb ell i per ser especificament Titil per
crear aplicacions d’escriptori multi-plataforma amb JavaS-
cript. Addicionalment, Electron integra en ell mateix Chro-
nium (software en el que es basen molts navegadors web) i
NodelJS, el que facilita també la portabilitat que es cercava
aconseguir en RollMag.

9 RESULTATS

En aquesta secci6 s’expliquen i mostren els resultats obtin-
guts en el desenvolupament del projecte de RollMag. El
seu grau d’acompliment amb els requeriments fixats i quins
canvis ha sofert al llarg del treball.

9.1 Model i estructura de comunicacio

RollMag segueix una arquitectura client-servidor on, en
aquest cas, un usuari pot esdevenir client o servidor en fun-
ci6 de si decideix crear o unir-se a una sala, de manera que
es pot considerar, a efectes practics, que no es depen d’un
servidor centralitzat per poder gestionar la comunicacié. El
protocol utilitzat per fer possible aquesta comunicaci6 és
WebSocket [32]. Aquest protocol, encara que per funcionar
rep suport per HTTP, utilitza una connexié TCP unificada
bidireccional, proveint una comunicacié més rapida. Web-
Socket és utilitzat especialment per aplicacions en temps
real (real time applications) 1 xats virtuals, per la qual cosa
va resultar vital per poder desenvolupar la base de RollMag.

En cas d’esdevenir servidor (host), les seves funciona-
litats s6n executades per I’arxiu “server.js”. Es aquest on
es troba la logica de connexi6 al servidor WebSocket i la
gestié dels missatges i events que arribin. Per aquesta ver-
si6 de I’aplicacid, no només la logica de funcionament siné
també el servidor WebSocket s6n implementats per 1’usuari
que crea la sala virtual. Pel fet de que un usuari pot ser cli-
ent o servidor, el component de Vue que construeix la vista
i estableix la logica d’una sala és compartit pels dos rols,
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Connexio WebSocket

Request
P l Hand Shak
Web Socket
~

Client Servidor
Connexio HTTP
Request
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~
Client Servidor

Fig. 1: Diagrama on es poden observar les diferéncies entre
el model de comunicacié WebSocket en comparacié amb el
model per HTTP.

de manera que es comportara en alguns aspectes de manera
diferent en funcié del rol que sigui el client.

Cal esmentar les dificultats i la complexitat experimenta-
des en fer possible oferir una comunicacié “serverless” als
usuaris. En no voler dependre d’un servidor centralitzat que
gestionés I'intercanvi de missatges entre clients connectats
de manera remota, es va optar per utilitzar I’eina de local-
tunnel [33]. Aquesta es basa en crear un tinel a Internet
des d’un port del dispositiu usuari al que la resta es pot con-
nectar a través d’un enllag generat. La manera en la que
funciona localtunnel és, primer de tot, connectant-se el ser-
vidor WebSocket al servidor public des d’un port. Aquest
port local es connectara al servidor localtunnel allotjat a In-
ternet i aquest creara un tunel fins 1’usuari, generant a la
seva vegada un enlla¢ que servira com a punt d’accés per la
resta dels usuaris (Figura 2). D’aquesta manera, quan algui
es connecta a la sala virtual ha de proporcionar el nom de
la sala, I’enllag localtunnel i una paraula de pas que el host
decideix en el moment de crear la sala.

Encara que aquesta implementacié funciona i fa possi-
ble I’intercanvi de missatges, la comunicacié amb el servi-
dor public localtunnel sovint resulta inestable i els clients
poden sofrir una desconnexié forcada. Aquest fet tampoc
suposa un gran problema que afecti a 1’estructura de Roll-
Mag, ja que el servidor remot Unicament s’encarrega de fer
arribar els missatges, mentre que el processament i I’esta-
bliment del servidor WebSocket es produeix completament
al’usuari que crea la sala. Per aquesta rad, seria facil migrar
el servidor localtunnel a una arquitectura Cloud contracta-
da (com per exemple AWS) que oferfs una major solidesa i
fiabilitat.

9.2 Seguretat

Tal i com s’ha mencionat anteriorment, per poder
connectar-se a un tinel establert amb 1’eina localtunnel cal
tenir, minimament, 1’enllag generat que serveix com a punt
d’accés. A RollMag, pero, hi ha dues dades que un usuari
ha d’introduir per tal d’autenticar-se a la sala: el nom de la
sala i la paraula de pas. Aquestes dues dades son especifi-
cades per I'usuari que esdevé servidor WebSocket i creador
de la sala virtual. Com aquest programa és un assistent i el
seu principal objectiu és de suport per les partides, queda
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Fig. 2: Estructura de comunicacié entre els usuaris de Roll-
Mag i el servidor public localtunnel que fa possible establir
el tiinel al que es connecten els usuaris client per comunicar-
se amb el director de joc.

a discrecid del host decidir com compartir les credencials
amb els seus jugadors.

La paraula de pas que estableix el host es troba encriptada
amb el metode AES i utilitza com a clau de xifratge el propi
nom de la sala. Per la comunicaci6, aquesta es fa mitjangant
la propia implementacié TLS a WebSocket (WS over TLS),
de manera que els missatges son privats.

9.3 Funcionalitats

A continuaci6 es descriuen les funcionalitats que el projecte
final de RollMag ofereix.

9.3.1 Creacio i gestio de sales

Un client que esdevé servidor pot crear i establir una con-
nexié WebSocket amb el seu propi “localhost”, de manera
que es genera un diccionari que representa un “objecte sa-
la” que conté les dades necessaries per identificar i formar
una sala virtual. Una vegada es tanca una sala (ja sigui es-
collint I’opcié del menu desplegable o per un error de con-
nexiod), les dades de la sala es guarden en format JSON a la
memoria local de 1’usuari que la va crear, de manera que es
poden crear tantes com es vulgui.

Per restablir una sala creada, 1’usuari pot accedir a través
del component de Vue que implementa la recuperacié de
memoria de les sales i les llista. Al costat del nom de ca-
da sala apareix una opcid per “iniciar la sala” (Figura 7 de
I’ Apendix, seccié A.4.1), la qual inicialitza el component
de Vue amb les dades recollides de memoria. Per cada con-
nexié WebSocket establerta, es genera a través de I’eina lo-
caltunnel un enlla¢ temporal dnic que exposa el servidor
WebSocket a connexions remotes (Figura 8 de I’ Apéndix,
seccid A.4.2). D’aquesta manera, només aquells usuaris
que tinguin aquest enlla¢ i introdueixin la paraula de pas
escollida pel host podran connectar-se al servidor. Quan es
restableix una sala, es genera un nou enlla¢ per compartir.
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Master
Hola Rafael!

Rafael

Buenas!
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(12) + 25 =37

Master

Escoge turno!

Rafael

Alla voy!

iRafael reacciona!
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Rafael

Voy antes!

Escribe un mensaje

W Privado

Fig. 3: Exemple d’una sala creada i iniciada. Es poden veu-
re els missatges, aixi com el nom i I’enlla¢ d’invitacid.

9.3.2 Creacio i gestio de fitxes de personatge

Existeix un component de Vue encarregat de mostrar una
llista de les fitxes creades per I'usuari indexades per nom.
Al mateix front-end hi ha també un bot6é que redirigeix a
un altre component que implementa la creacié d’una fitxa.
Aquest arxiu, “FichaEditor.vue”, permet introduir les da-
des basiques o ttils d’una fitxa oficial del sistema d’ Anima
en una fitxa nativa de RollMag. Aquesta fitxa no tracta de
substituir les oficials del sistema ja existent, siné que repre-
senten un “template” que conté les dades que tant I’usuari
com el sistema necessitaran consultar.

Quan una fitxa és creada per primera vegada, existeix un
atribut transparent pels usuaris que indica el tipus de fitxa,
que és “original”. Quan una fitxa original és utilitzada per
primer cop a una sala virtual, és guardada a la memoria lo-
cal de I’usuari dins un altre directori precedida pel nom de
la sala i canviant el seu tipus a “saved”. Aquestes fitxes
seran les que reflectiran qualsevol efecte que es produeixi
a la partida que es desenvolupi a la sala virtual, assegurant
d’aquesta manera que la fitxa original no és modificada i es
pot utilitzar a altres partides amb altres jugadors (Figura 9
de I’ Apendix, seccié A.4.3). Quan un usuari es connecta a
una sala, envia una copia de la seva fitxa al servidor, el qual
la guardara a una llista creada a I’arxiu “server.js”. Aquesta
Ilista conté les fitxes dels clients que es troben connectats
a la sala, de manera que qualsevol canvi aplicat sobre elles
sera enviat de volta als usuaris, que actualitzaran les seves
fitxes amb el nou valor. Cada vegada que un client accedeix
a ’editor de fitxes des de la sala virtual, la fitxa és modifica-
da i guardada a la memoria de I’usuari com a tipus “saved”.
Paral-lelament, aquesta és carregada de nou per substituir el
valor de la fitxa a la sala i tenir la versié actualitzada.

9.3.3 Accions, tirades i peticions

Dins una sala virtual, els usuaris que s’uneixen ho fan a
través de la fitxa d’un dels personatges creats i emmagatze-
mats a memoria. Per poder fer accions, un usuari pot optar
per llengar un o més daus de diferents cares (Figura 4), de
manera que es contempla qualsevol tipus d’accié o event
que precisi d’una tirada, o utilitzar un dels botons d’acci6
que executen de manera automatica la tirada amb els atri-
buts de la fitxa del personatge. Qualsevol accié o event que
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Modifier

d100
Modifier

Fig. 4: Captura on es poden veure les dues formes de fer una
tirada: per mitja del mentd d’Accié (esquerra) o escollint
quants daus i de quantes cares es volen llencar (dreta).

es vulgui enviar a I’usuari servidor es fa a través del protocol
de comunicacié WebSocket que tenen una sintaxi concreta.
Cada missatge es comporta com un diccionari amb claus
que indiquen el tipus de missatge, 1’emissor, receptor i altra
informacié que es necessiti. Aix0 significa que la relacié
entre els missatges dels jugadors i del propi usuari servi-
dor es fa a través d’una “API” sobre WebSocket que ajuda
a identificar aquests missatges com a “peticions”. Tant les
accions com qualsevol tipus de missatge que s’envia al ser-
vidor és gestionat per ’arxiu “server.js” del “host”, de ma-
nera que totes les peticions son comprovades i resoltes al
dispositiu que allotja la sala. A I’apartat A.3 de I’ Apendix
es troba una explicaci6 sobre els tipus de missatges que es
poden enviar a RollMag a través de la API.

Hi ha un tipus de peticions concretes que es gestionen
d’una manera especial. Quan dos jugadors fan accions que
es complementen com, per exemple, un atac i una defensa,
aquestes peticions es refereixen en la API com a “promi-
se”. Encara que no és com les que ja existeixen a NodeJS,
es comporta de manera semblant. La petici6 “promise” ar-
riba al servidor com una accié executada per un client uti-
litzant la informacié de la seva fitxa. En funci6 del tipus
(que també és adjuntat al missatge WebSocket), el servidor
decideix com gestionar les peticions entrants. Quan aques-
tes sOn accions com atacar, defensar, etc. Es crea un dic-
cionari que representa un objecte “promise” i s’afegeix a
una llista que guarda el servidor. A més d’altra informa-
ci6, cada “promise” conté I’emissor i I’objectiu (o “target”)
de I’acci6é. Després de cada missatge s’executa una funcié
que recorre la llista de “promises” i cerca parelles que es
complementin, on la condici6 és que 1’objectiu d’una sigui
I’emissor d’altra. Aix0 cobreix la gran majoria d’accions
que intercanvien dos personatges a una sala (com I’atac i la
defensa).

9.3.4 Eines de director

Tal i com es va mencionar als requeriments Should i Could
Have, es van fixar uns requisits que estaven especialment
pensats per ajudar al director a gestionar les partides i faci-
litar la seva labor. Al final del projecte s’ha decidit conside-
rar la gesti6 d’assalts com part de les eines de director que
es volien implementar al producte final.

Aixi doncs, la primera eina per assistir als directors de joc
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que hi ha a RollMag es la gesti6 d’assalts o de torns. Aixo
és un desplegable dins la sala virtual on es mostra en tot mo-
ment 1’ordre en el que els diferents personatges i jugadors
que participen a la partida actuen (Figura 10 de I’ Apendix,
seccid A.4.4). Per determinar qui va abans de qui, és neces-
sari que hagin llencgat el seu “torn” o “iniciativa” préviament
per tal de registrar el valor. L’ordre de la llista es determina
automaticament cada vegada que es llenca aquesta accio.

La segona i darrera eina implementada sén els NPC (Non
Playable Characters). Aquests son fitxes identiques a les
que s’utilitzen per crear personatges de jugadors, amb la
difereéncia de que aquestes son utilitzades pel director per
tal de poder fer accions com un personatge secundari de la
propia historia. Quan es crea un NPC, la seva fitxa es guar-
da a una carpeta separada i és accessible durant la partida,
de manera que el director pot escollir en qualsevol moment
un NPC i utilitzar la seva fitxa per executar accions. Addi-
cionalment, els jugadors també poden actuar contra aquests
NPC atacant o defensant-se d’ells.

9.3.5 Automatitzacio i dades reactives

Un dels principals objectius de RollMag és facilitar el calcul
d’accions i situacions que es poden produir a una partida.
Com ja s’ha esmentat anteriorment, existeixen botons que
faciliten les tirades concretes d’accions utilitzant directa-
ment els atributs de les fitxes dels personatges de la sala.
Addicionalment, els efectes d’aquestes accions o enfronta-
ments entre elles també estan automatitzats en el grau basic
com, per exemple, reduint la vida d’un dels jugadors si rep
danys en un intercanvi d’atac i defensa. Igualment, la for-
ma en la que el rol del servidor gestiona els missatges a
través de 1’ API facilita la inclusi6 i programacié de més si-
tuacions addicionals a les basiques. Actualment, la versié
de RollMag lliurada en aquest projecte implementa 1’ auto-
matitzacié de ’atac i la defensa entre dos personatges (ja
siguin jugadors o NPC).

10 TREBALL FUTUR

En aquesta seccié es descriuen els aspectes de RollMag en
els que es planteja treballar en el futur.

La idea original de RollMag era comengar per facilitar
les partides de rol i els calculs i complexitat que a vegades
comporten certes situacions. Encara que el sistema amb el
que aquesta primera versié s’ha desenvolupat €s el d’ Ani-
ma, s’ha contemplat la possibilitat d’estendre aquest assis-
tent a altres. Encara que no és una idea totalment desenvo-
lupada, s’estima que, per com esta desenvolupat RollMag,
es podria aconseguir donar suport a altres sistemes. Aix0
es deu a que les funcions de comunicaci6 i gestié de sales
no depenen del sistema de joc, a més de que la modularitat
que ofereix VuelS facilitaria canviar facilment entre adap-
tacions de les regles dels sistemes. Encara la facilitat, poder
implementar un altre sistema significaria desenvolupar un
nou codi o “package” que contingués els components de
Vue que reflecteixin les normes del sistema. Per exemple,
les fitxes i la logica de les tirades dependrien de les regles
especifiques del nou sistema, per la qual cosa seria necessa-
ri refactoritzar el codi per evitar repetir funcions i abstreure
Iestructura dels diferents components per poder executar
diferents comportaments.

Respecte I’escalabilitat es pot assegurar que RollMag és,
en potencia, un projecte que es pot portar facilment més
enlla de la versié que es presenta en aquest document. El
nombre d’opcions per automatitzar el calcul de les situaci-
ons i encadenar o aparellar les accions dels usuaris és su-
perior al que es proposa en aquesta versid. Si el servidor
ja pot disposar de totes les fitxes dels usuaris i gestionar els
missatges en funcié del seu tipus, es poden estendre el nom-
bre de situacions que es poden automatitzar per simplificar
la seva gesti6. Les fitxes natives també poden ampliar la
quantitat d’informacié que poden guardar per tal de facili-
tar als usuaris les consultes en mig d’una partida.

Com ja s’ha esmentat anteriorment, I’estabilitat de les co-
municacions gestionades pel servidor public localtunnel so-
vint pot ser insuficient i fallar, desconnectant als usuaris de
la sala. Una possible solucié que s’estima aplicar per versi-
ons posteriors de RollMag i que ja es troba en desenvolupa-
ment és disposar d’un servidor dedicat per poder oferir les
funcions de localtunnel als clients de RollMag. D’aquesta
manera, es podra assegurar una major robustesa i reduir els
errors de comunicacié que es poden experimentar.

11 CONCLUSIONS

Com s’ha vist al llarg del document, el projecte de Roll-
Mag ha estat desenvolupat seguint la metodologia d’Extre-
me Programming, explicitament efectiva per fer aplicacions
en iteracions recurrents i preveient els possibles canvis en
I’execuci6 del projecte. Els requeriments fixats per definir
el que es considerava un projecte que satisfés els objectius
concrets de RollMag van ser declarats seguint 1’estrategia
MoSCoW, que va resultar apropiada per especificar les fun-
cionalitats basiques de I’aplicacid i identificar que era vital
per oferir un producte que complis amb les expectatives es-
tablertes.

Per planificar les tasques del projecte es va crear un di-
agrama de Gantt amb un total d’onze sprints. L’estructura
i ordre de prioritat d’aquest van anar canviant al llarg del
projecte, pero gracies a la metodologia d’XP es va ser pos-
sible adaptar-se a les variacions reorganitzant els terminis
per complir amb les entregues.

Respecte les funcionalitats, s’han completat tots els ob-
jectius principals que RollMag havia d’oferir. S’ha desen-
volupat una plataforma que dona suport tant a directors com
a jugadors en partides de jocs de rol i facilita el calcul de
les accions i tirades, agilitzant les situacions i fent més ac-
cessibles les partides. La plataforma utilitza comunicacié
WebSocket sobre TLS per una comunicacié segura i pro-
veeix un punt d’entrada a través de localtunnel perque els
jugadors s’uneixin i participin en una partida. Seguidament,
I’assistent és cross-platform gracies a la seva integracié amb
el framework d’Electron. Finalment, les futures implemen-
tacions i millores han estat proposades i planificades per un
treball futur.
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APENDIX

A.1 Detalls del funcionament de situacions a
Anima: Beyond Fantasy

En aquesta seccid s’explica a través d’exemples com fun-
cionen les mecaniques de les tirades de daus i com les ha-
bilitats d’un personatge poden determinar el resultat d’una
situaci6 en la que es troba un jugador a una partida.

A.1.1 Enfrontament d’habilitats

Per entendre millor el funcionament es pot donar una situa-
ci6 hipotetica dins una partida: dos jugadors que participen
al joc es troben interpretant els seus personatges (els ano-
menarem Legolas i Aragorn), i arriba un moment on volen
fer una cursa. Per determinar qui la guanyara, entraran en
lloc I’atzar dels daus i les caracteristiques fisiques dels seus
personatges. Després de descriure com, per exemple, tracen
una linia al terra i prenen posicions, els dos exclamen que
comencen a correr. A la fitxa de Legolas, gracies a que va
invertir 8 punts a la seva caracteristica d’““agilitat”, apareix
que té un “tipus de moviment” amb valor 8, aixo es tradu-
eix a que es pot desplacar com a maxim i sense cansar-se
fins a 28 metres. Aragorn, per altra banda, va preferir in-
vertir punts en altres caracteristiques com la “destresa” o la
“forga”, per la qual cosa només va deixar 6 punts a la carac-
teristica d’“agilitat”. Aixo es tradueix en que Aragorn té un
“tipus de moviment” amb valor 6 i només pot desplacar-se
fins a 22 metres. Que vol dir aix0? Doncs que, en un primer
moment, Legolas és de base més rapid que Aragorn.

No obstant, encara no s’ha llencat cap dau, si Aragorn
pretén amb totes les seves forces guanyar a Legolas, sem-
pre pot intentar augmentar el seu moviment amb 1’“habilitat
secundaria” d’“atletisme”. Amb els punts de desenvolupa-
ment que va invertir, ara mateix té una habilitat d’atletisme
de 160 punts, que és un valor base ben alt. Decideix provar
sort i llenga un dau de cent cares ja que, per determinar si-
tuacions on les habilitats entren en joc, s’utilitza el dau de
cent cares. Doncs, es llenca el dau i, per atzar, surt el va-
lor 83. Si sumem I’atletisme de Aragorn amb el valor del
dau, s’interpreta que aconsegueix extreure el seu potencial
en aquest camp i obté un atletisme de 243 punts. Aplicant
les regles d’Anima (per aixo caldria recérrer a un dels 1li-
bres oficials de regles), aconsegueix augmentar en 1 punt
el seu tipus de moviment per sobre de les seves capacitats
fisiques base. A nivell interpretatiu, es pot narrar com Ara-
gorn veu que Legolas li treu cada vegada més avantatge, per
la qual cosa forca el seu cos més enlla de les seves capacitats
1 aconseguix per uns instants augmentar la seva velocitat.
No obstant, Legolas continua tenint un moviment més alt,
per la qual cosa acaba guanyant la cursa. De igual forma,
una vegada finalitza, Legolas s’acosta a un Aragorn exhaust
i li tendeix la ma, lloant el seu esfor¢. La conclusié és que
en els jocs de rol no hi ha guanyadors i perdedors reals, el
premi és 1’experiencia interpretativa.

A.1.2 Funcionament dels combats i assalts

A nivell interpretatiu, a Anima un assalt dura entre 31 5 se-
gons mentre que, en la realitat, el jugador pot ocupar uns
quants minuts en explicar que vol que el seu personatge fa-
ci. A I'inici de cada assalt els participants fan una tirada

del seu torn (també anomenat iniciativa) junt amb un dau
de cent cares. Una vegada s’han obtingut tots els resultats,
els valors s’ordenen en ordre descendent, de manera que
els primers en actuar seran els que tinguin els valors més
elevats. Aquestes situacions son, a la seva vegada, les més
critiques. Aixo es deu a que és el punt on la interpreta-
ci6 conflueix amb les tirades i els calculs de resultats. Per
exemple, decidir si un atac encerta o no el seu adversari sig-
nifica enfrontar dues tirades: una sera I’habilitat ofensiva de
I’atacant i, I’altra, I’habilitat defensiva del defensor. Aquest
és només el primer pas, pero hi ha altres modificadors que
entren en joc als combats.

A.1.3 Un exemple d’estat

Per exemple, podem suposar un escenari hipotetic on Ara-
gorn es troba dins una cova pobrement iluminada. Camina
durant uns minuts fins que, de sobte, es troba una criatura
desconeguda que la seva ment mai hauria pogut imaginar:
una aranya. Resulta que Aragorn té fobia als aracnids, i la
simple visi6é d’aquest ésser provoca “por” en Aragorn, per
la qual cosa és incapag d’actuar correctament contra el pe-
rill que es troba davant seu. En aquesta situacid, qualsevol
acci6 d’ Aragorn que no sigui escapar de 1’objecte de la seva
por quedara afectada per aquesta por de forma negativa. A
nivell de valors, aix0 es tradueix a que ara mateix Aragorn
tindra uns punts negatius que afectaran a qualsevol accid,
excepte la de “fugir”. Per tant, sempre que vulgui determi-
nar el resultat d’una accié o calgui llencar un dau de cent
cares, al resultat sempre se li restara aquest negatiu. En-
cara aixi, no totes les situacions i efectes son negatius, per
exemple, si el seu amic mag Gandalf decideix conjurar un
encanteri per reduir la por d’ Aragorn a I’aranya, aquest gua-
nyaria un “bonificador” per resistir la seva por, eliminant el
negatiu que se li havia aplicat. La duraci6 i forma dels efec-
tes acostuma a ésser temporal, durant la qual les accions
dels personatges es veuran afectades.

A.2 Planificacio

A.2.1 Distribucio dels sprints

A la Figura 5 es mostra la planificacié completa elaborada
amb I’eina de Microsoft Project.

A.3 API de RollMag

A continuaci6 s’explicara i mostrara de manera més precisa
com funciona I’ API que fa possible comunicar 1’usuari que
exerceix de servidor WebSocket (a partir d’ara referit com
a servidor directament) amb la resta de clients de la sala
virtual.

A.3.1 Descripcio dels missatges

Per entendre els diferents missatges que intercanvia el ser-
vidor amb la resta de clients, a continuacio es descriuen ca-
dascun i la seva funci6 dins el sistema de RollMag.

* pong
Aquest missatge és la resposta a un “ping” programat
que envia el servidor (també com a missatge Web-
Socket) cada 10 segons aproximadament. Quan es rep
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SPRINY 3 oo Prebmimar Tl 25/03/21
Decisions de disseny i arquitectura 13 dias jue 25/01/24
Estat de l'art 3 dias lun 12/02/24
Objectius 3 dias lun 12/02/24
Revisic i conselidacio 2 dias mis 28/02/24

[SPRINT 2:Planihcaco tposasa cnmar s
Seleccio de metodologia 3 dias jue 22/02/24
Planificacio i divisio de tasques 2 dias jue 2202724
Configuracio i establiment de I'IDE 13 dias jue 15/02/24
Reviszid i consolidacid 2 dias lun 04/03/24

[Sprne 3 rogramacimics ————————asise midoo/uaj2a |

Front end - Cover 3 dias mig 06/03/24
Gestid de sales virtuals 22 dias mig 06/03/24
Comunicacid WebSocket 22 dias mig 06703724
Revisid i consolidacid 22 dias mig 06703724

SPRINT 4: Funcionalitats Must Have P1 l1dias  |jue 0a/0a/20

Disseny d'adaptacié de fitees natives de RollMag 11 dias jue 04/04/34
Estudi d'importacid de dades entre arxius 11 dias jue 04/04/24
Programacic gestio i creacid de fitxes natives de RollMag 11 dias jue 04/04/24
Gestid de la comunicacid - Broadcast i Private 11 dias jue 04/04/24
Revisid i consolidacid 2 dias mié 17/04/24

SPRINT 5: Funcionalitats Must Have P2 T T

Programacic de calculadora de tirades 6 dias jue 18/04/24
Programacid de botons d*accid 6 dias jue 18/04(24
Rewisid i consolidacio 2 dias mié 24/04/24

SPRINT 6: Funcionalitats Must Have P3 P2dias  [jue 25/04/24

Editar fichas de RollMag 23 dias jue 25/04/24
“Stores" de sales virtuals - Save and restore 23 dias jue 25/04/24
Promises d'accions 23 dias jue 25/04/24
Disseny del métode i estructura d'adaptacio 23 dias jue 25/04/24
Programacié modular del sistema d'Anima 23 dias jue 25/04/24
Revisid i consolidacic 2 dias jue 2305724

Atdias e 17/05/24

Funcionalitats Should Have

Rencvacio d'estil de front-end 14 dias vie 17/05/24

Refactoritzacio de funcienalitats: fitxes i tirades 14 dias vie 17/05/24

Revisic i consolidacio 2 dias mar 040624

aias s 0s/oc/20 |

Programacis d'zines de Director 6 dias mié 05/06/24
Programacic de gesticd i automatitzacid de dades reactives 6 dias mié 05/06/24
Disseny i estudi de comportament de les dades reactives 6 dias mié 05/06/24
Estudi i disseny d'eines addicionzls de Director 6 dias mie 05/06/24
Revisic i consolidacio 2 dias mie 12/06/24

SPRINT 9: Funcionalitats Could Have Edias |jue 13/06/24

Programacid eina de gestid dassalts 3 dias jus 13/06/24
Programacic eina de diari 3 dias lun 17/06/24
Revisid | consolidacid 2 dias migé 13/06/24

SPRINT 10: Revisions Finals Bdias [jue 20/06/24
Comprovacid de codi 3 dias jue 20/08/24
Utilitzacid d'usuaris de test 7 dias lun 24/06/24

SPRINT 11: Preparacic de presentaci final 9dias  |mar25/06/24

Disseny de la presentacio 9 dias mar 25/06/24
Preparacic de la defensa 9 dias mar 25/06/24
Rewisions i practiques d'exposicio 9 dias mar 25/06/24

Fig. 5: Imatge on es visualitzen els onze sprints distribuits
per abastar el projecte sencer fins els terminis d’entrega.
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aquest missatge, s’actualitza el keep-alive de 1’usuari
per evitar la seva desconnexio.

get-users

Aquest missatge és enviat per un client quan és neces-
sari escollir un objeciu, ja sigui d’una acci6 o per envi-
ar un missatge privat. La resposta per part del servidor
és una llista amb els noms dels usuaris actualment con-
nectats a la sala (els NPC en joc estan inclosos també).

add-user

Relacionat amb el missatge anterior, aquesta comanda
té per objectiu afegir un “user” a la llista que manté el
servidor. Aquesta comanda pot afegir el nom tant d’un
jugador com d’un NPC.

defense/attack/simple-action

Aquests tres tipus de missatges comparteixen
practicament la mateixa sintaxi, encara que en cas
d’atac o defensa inclouen el personatge objectiu entre
d’altres dades. En cas de que sigui una “single-
action”, el servidor s’encarrega de passar les dades
a una classe auxiliar “tools.js” per tal de generar un
missatge personalitzat que es mostrara al xat. Si és un
atac o una defensa amb un objectiu concret, es tracta-
ran com a “promises” i s’executara 1’automatitzacio
de I’enfrontament.

user-ficha

Aquest missatge serveix per fer arribar al servidor la
fitxa d’un usuari que es connecta a la sala. Quan es
rep el missatge, el servidor guarda la fitxa a una llista
i, a més, emmagatzema una copia a memoria. Aixo
serveix per mantenir en tot moment les mateixes dades
amb els usuaris i enviar-lis una copia quan aquesta €s
modificada per tal de tenir-la d’actualitzada.

restore-messages

Quan un client es connecta a la sala, envia aquest mis-
satge perque el servidor li envii I’historial de missatges
complet de la sala. D’aquesta manera, sempre que s’ u-
neix un jugador veura al xat tots els missatges enviats
fins llavors.

default (message)

Aquest €s el missatge per defecte enviat per un client
quan vol enviar un missatge al xat. Aquest és transmés
al servidor i des d’aquest a la resta de clients perque el
puguin mostrar al front-end.
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A.3.2 Taxonomia de I’API - Banda del servidor

Missatge
WebSocket

message = 4
type: ‘pon

defense-action
attack-action
single-action

13
3 .getName(),
.target,
type,
on: action,
property,
esult.total,
sult.operations,
.selectedwWeapon

ng',

clientId: .nickname

messa

tyée
acti

type:

messa
type:

»
user: .ficha.nombre

.getName(),
.newMessage.trim(),
-selectedUser

Fig. 6: Diagrama que serveix de taxonomia per mostrar
I’estructura dels missatges WebSocket que arriben al ser-
vidor. El format en diccionari facilita 1I’obtencié de la infor-
macio.

A.4 Captures de I’aplicacio

En aquesta secci6 es mostren les captures de pantalla de la
interficie grafica de RollMag a les que es fan referencia al
document.

A.4.1 Pantalla “Mis salas”

Mis Salas

nfura en ¢l bosque inicier  Eliminar

Fig. 7: En aquesta captura es veu un exemple de la pantalla
“Mis salas”. Es a través d’aquesta pantalla que es pot re-
cuperar la informacié guardada d’una partida i restaurar-la
amb un nou enlla¢ d’invitacid.

A.4.2 Pantalla “Unirse a sala”

Unirse a sala

Aventura en el bosque
hitps://poor—groups—sort.loca.lt

aveniural23

Rafacl

Fig. 8: Captura on es mostra la pantalla “Unirse a sala”, des
de la que un client ha d’introduir de manera exacta els tres
valors necessaris per unir-se a una sala virtual creada per un
usuari que esdevé director de joc.
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A.4.3 Pantalla “Ficha editor”

Nombre Raza

Humano

o Principal °

POD VoL

Arquetfipo

Fig. 9: En aquesta captura es veu part d’una fitxa de per-
sonatge. Aquesta es separa en dues seccions: “Principal” i
“Combate”. Practicament totes les dades poden ser editades
per I’usuari, actualitzant el valor de la fitxa en temps real i
guardant-la a memoria.

A.4.4 Desplegable “Orden de turno”

Aver Boblin el Goblin : 34
Rafael : 21

htt,

iBoblin el Goblin reac
(9) + 25 =34
iRafael reacciona!

(1) + 20 = 21

Escribe un mensa

B Privado

Fig. 10: Aquesta captura mostra una de les funcionalitats
que es troben al desplegable d’una sala virtual. En aquest
cas mostra ’ordre en el que els diferents personatges (ja
siguin jugadors o NPC) actuen en funcié de la seva tirada
de torn.



