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Resum

Aquest projecte de fi de grau consisteix en el disseny i creacié d'un prototip de
servidor que gestioni diverses dades provinents de clients d'un videojoc qualsevol.
Aquestes dades estaran relacionades amb els resultats obtinguts pel jugador al final
d'una partida (p/e: puntuacié, data, n° d'intents) i es podran visualitzar i manipular de
manera comoda i intuitiva a través d'una interficie grafica per l'usuari administrador
del servidor amb el propdsit de veure la evolucié dels parametres desitjats.

L'aplicacié estara desenvolupada completament amb el llenguatge de programacié
Python i fara Us de diverses llibreries bastant populars com ara PyQt4 per la creacio
de la interficie, MySQLdb per manipular la base de dades en la que
s'emmagatzemara tota la informacié o baseHTTPserver per dur a terme la connexio
web entre servidor i client.

En aquest document s'explicara com s'ha estructurat I'aplicacié i quin és el seu
funcionament de cara tant per al desenvolupador del videojoc com per a qui controli
el servidor. Es descriuran detalladament les seves funcionalitats, bona part d'elles
implementades amb I'objectiu d'aconseguir una aplicacié compatible amb una amplia
varietat de videojocs i que permeti un grau de personalitzacio elevat. També es fara
una breu descripcié de cada un dels programes i llibreries utilitzats durant el projecte,
tot justificant la seva tria.
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1. Prefaci

1.1. Origen i motivacio del projecte

La motivacio principal d'aquest projecte ha estat la meva voluntat per conéixer més
sobre programacié amb Python. Es un camp que no he tocat més des de
l'assignatura d'informatica de segon. Més endavant vaig cursar l'assignatura optativa
de Jocs per Computador, la qual em va semblar molt interessant, malauradament el
llenguatge de programacié utilitzat (ActionScript2) limitava I'Gs dels coneixements
adquirits en altres projectes. Per aixd0 amb aquest projecte vull aprofundir més en
aguest camp de I'enginyeria i coneixer més sobre les seves possibilitats i limitacions.

El fet de que aquest projecte requereixi coneixements sobre bases de dades,
connexions servidor/client i disseny d'interficies grafiques m'han fet decantar-me per
aquest tema en concret, ja que tots ells s'han aprofundit molt poc o gens en previes
assignatures i crec que em poden ser de molta utilitat en el futur.
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2. Introduccid

2.1. Objectius del projecte

L'objectiu principal del projecte es la creacioé d'un prototip de servidor programat amb
Python encarregat de gestionar diverses dades procedents de clients d'un videojoc
aixi com subministrar dades quan sigui necessari. Aquestes dades poden ser:
caracteristiques de l'usuari (Id, contrasenya, pais ,etc...) o informacié adquirida al final
de cada partida o altres estadistiques (temps de joc, nombre de intents, etc...).

L'aplicacié subministrara informacié de dues maneres:

-Informaci6 sobre l'estat del servidor, la base de dades i el seu contingut a
través d'una interficie grafica. Destinada a lI'administrador del servidor.

-Informacié sobre l'estat actual dels rankings del videojoc a través del
servidor. Destinada a clients externs que ho sol-licitin.

Hi haura especial atencié en que l'aplicacié sigui facil d'implementar i compatible amb
una amplia varietat de videojocs, independentment del seu génere, plataforma o
llenguatge de programacio.

Per a la realitzacié de l'objectiu principal, s'hauran d'adquirir nous coneixements
sobre I'Us de diverses llibreries i programes necessaris per dur a terme el projecte. A
final del projecte es realitzara una valoracio de les llibreries utilitzades.

El codi de l'aplicacié haura d'estar ben optimitzat per tal d'evitar calculs innecessaris i
ben comentat i estructurat per tal de facilitar futures modificacions.
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2.2. Abast del projecte

L'abast del projecte arriba fins a la creacié d'un prototip de servidor que sigui capac
de rebre fitxers de dades amb un format preestablert provinents de clients remots.
Aquesta informacié sera processada i emmagatzemada en una base de dades, a la
gual hi podra accedir l'usuari que controli el servidor a través d'una interficie grafica.
Aquesta interficie grafica permetra a l'usuari visualitzar la informacié que contingui la
base de dades de forma comoda i intuitiva, gestionar i modificar taules per que
s'ajustin a la informaci6 rebuda per els clients, aixi com controlar i veure l'estat del
servidor. Les accions que l'usuari podra realitzar des de la interficie seran:

- Veure quines taules hi ha a la base de dades i el seu contingut.

- Crear i eliminar taules.

- Afegir, eliminar i modificar el nom de columnes en una taula. També es
podra veure el seu contingut en ordre ascendent o descendent.

- Eliminar files en una taula.

- Exportar el contingut d'una taula cap a un fitxer .csv per el seu Us en fulles
de calcul.

- Importar el contingut d'un fitxer .csv a una taula.

- Escollir el metode a seguir per la introduccié de noves dades, especificant
quan han de sobreescriure, sumar o ignorar valors existents.

- Arrancar i aturar el servidor web.

- Escollir adrecga i port per al servidor web.

- Executar comandes SQL manualment.

- Veure a través d'un registre quines comandes SQL executa l'aplicaci6 i
també missatges d'error que puguin apareixer.

A mes, l'aplicacié també incorporara una secci6 per poder graficar el contingut de la
base de dades a través d'un grafic de dispersié entre dues columnes d'una taula.

El servidor també ha de respondre a peticions de clients quan necessitin informacié
sobre l'estat actual dels rankings.

Per tal de demostrar el funcionament del servidor durant la defensa del projecte, aixi
com realitzar proves i simulacres, es creara una aplicacié senzilla que simuli el
comportament d'un videojoc qualsevol enviant i sol-licitant dades al servidor.

L'abast en quan a la diversitat de videojocs amb els que aquesta aplicaci6 sera
compatible pot ser un tant incert, ja que hi ha una immensa varietat de videojocs molt
diferents entre ells i cada un d'ells genera o0 necessita un conjunt de dades diferent.
Tot i aixi hi ha molts aspectes en comu, per exemple, al acabar una partida sempre hi
ha una série de dades associades al jugador que tenen un valor concret: des de la
puntuacio adquirida, temps jugat, nombre d'intents, etc... L'aplicacié doncs, haura de
poder processar qualsevol dada d'aquest tipus.
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3. Arquitectura de |'aplicaci6

Des de l'inici, es tenia clar que per dur a terme aquest projecte calia enllacar 2
elements: els clients que executen el joc i la base de dades a la que volen enviar i
sol-licitar informacié.

L'estructura inicial que es volia seguir era la d'un servidor programat amb Python que
s'encarregués tant d'enviar i rebre dades com processar-les i afegir-les a la base de
dades directament. Més endavant es va decidir separar aquestes dues tasques, €s a
dir, el programa principal conté la interficie grafica i tota la funcionalitat associada al
processament de dades, mentre que el servidor amb Python Unicament envia i rep
informaci6 dels clients i la desa en fitxers.

Aixd permet crear una aplicacié principal més independent, que permet processar
dades a nivell local sense la necessitat de que el servidor estigui operatiu.

Per altra banda, també dona la possibilitat d'executar Gnicament el servidor Python si
es desitja rebre i emmagatzemar informacié en els fitxers perdo no fer Us de la
interficie grafica.

Servidor

E Llibreria Llibreries
E baseHTTPServer PyQT4 i MySQLdb

Dispositiu 1 —I’ 4 )
4_|
: . —b - - r R
Dispositiu2 ™ Servidor ApllcaC“) , Servidor
‘ " Web Python MysQL

; principal

Dispositiu n —"‘“

f e .

Connexid amb protocol TCP iniciada Comunicacid a través Connexid per mySQLdb
pel dispositiu amb el domini i port de fitxers a nivell local
del servidor.

Fig 3.1: Diagrama de l'estructura final de I'aplicacié amb les seves connexions i
llibreries utilitzades.
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4. Eines utilitzades: (descripcid/justificacio)

4.1. Llenguatge de programacio

S'ha utilitzat Gnicament Python com a llenguatge de programacié. Python és un
llenguatge de programacioé de codi obert molt conegut i utilitzat i és el més popular
avui en dia. Es un llenguatge que destaca per la clara sintaxi i compressio que
presenta aixi com per la seva senzillesa a la hora de desenvolupar aplicacions i de
manipular d'elements.

S'ha decidit utilitzar la mateixa versi6 amb la que es treballava a les assignatures
d'informatica (2.7), ja que resulta familiar i no ofereix cap limitacié per aquest projecte
respecte les versions meés recents.

Tot el codi que s'ha programat pel desenvolupament d'aquest treball s'ha creat de la
manera més optima possible. No només s'ha optimitzat el codi de manera que sigui
agradable a nivell visible sin6 que el codi en si esta optimitzat a nivell d'evitar el
maxim redundancies i excés de treball dels dispositius realitzant calculs.

Most Popular Coding Languages of 2015

VB rim' 1% Clojure
047% 2%

Lua

3%

: . oy Bash
avascript 5 4%
6.5%
Haskell
1.5% &

Fig 4.1.1: Diagrama que mostra I'is dels principals llenguatges de programacio
durant el 2015. [1]
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4.2. Sistema operatiu

Aquest projecte s'ha desenvolupant en el sistema operatiu Windows. Es va utilitzar
Windows 7 durant les primeres etapes i Windows 10 un cop es va presentar
l'oportunitat d'utilitzar-lo. Tot i que sovint es menciona Linux com a una millor
plataforma per desenvolupar aplicacions amb Python, s'ha triat Windows ja que €s un
entorn compatible amb totes les eines requerides per realitzar el projecte i amb el
gue hi tinc més experiéncia.

4.3. Programes

QtDesigner (v.4.8.6.):

Programa subministrat juntament amb la llibreria d'interficies per Python PyQt4.
Permet la creaci6 d'interficies de manera més visual i intuitiva, permetent aixi
estructurar-les de manera més rapida i eficient. Un cop dissenyada l'estructura del
programa desitjat, el programa pot convertir-la en un fitxer ".py" per al seu Us com a
aplicacié o com a modul d'aplicacions més grans.

[ Ot Designer — o X
File Edit Form View Setings Window Help

DB oD HERE NESHEEE38
idget Box 8 x
it [ Dialog - opeions.ui
~ outs ~ Opcions generals
S vericattoyoue acreca del servcor
[lJ] Horizontal Layout !
88 G0 Loyout Portdel servi o
B Form Layout Opcions dela taula seleccionad
id Spacers (] Generar columnes sutomaticament si es reben dads amb informacis de colmnes que no existeixen.
B HorizontalSpacer i s reben noves dades Ja existents ala columna | bl
E vetical Spacer b
- s dades de la cokimn | ~ | sison |Superiors ~ |
Push Button Sumer dades dela columna | bl
Tool Button

~

Fig 4.3.1: Captura de pantalla del programa QtDesigner durant la creacié d'una
finestra.

Pycharm Community Edition (v.4.5.1.):
Programa d'edicié de text multiplataforma dissenyat principalment per programacio en

Python, proporciona depuracié grafica, analisi de codi i un intérpret entre altres
funcionalitats.
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MySQLWorkBench (v6.3.6.):

Programa que permet treballar a nivell manual amb les bases de dades MySQL.
Aquest programa no nomes serveix per crear el servidor MySQL al qual s'accedira, si
no que també permet veure, accedir i modificar les bases de dades amb les
corresponents taules i columnes de manera molt eficient.

& MySQL Workbench <[ ]
H  imac (sakila)
File Edt View QGuery Database Server Tools Scriping Help
By R MBS R } [
&l&l 81818787 [ w [SlI=]is |
Nawvigator ackor £QL Addions
MANAGEMENT GE FFRAOD O0E T#QE & SELECT
© server status 1 e SELHCT & PROM sakila.actor:
S Chent Connedtions Topic: SELECT
4 Users and Priviteges
IS0 Status and System Variables =
& Data bport p
& DataImport/Restore Fitec O [ g 5 [ Uy Auosze: 1B } 2
&
INSTANCE actor_d frst_name last_name last_update ES
= - 25 04343 1SGL_CACHE| SQLNO_CACHE 1St
f ststup /shutdown » 1 PENELOFE  GUINESS 2006-02-15 0434 33 select_expd, select_axpr |
A servertogs 2 NICK WAHLBERG 20060215 04:34.33 [FROMesble references
. S [PAF N parsson_list]
#~ Options File 3 E0 CHASE 2006021504433 e
N " JENNFER  DAVIS 2006021504433 ISOUE B
MySQL ENTERPRISE #
B A 5 JOHNNY LOLLOBRIGIDA 20060215 04:34.33 [HAVING where_candition]
wdit Inspector [ORDER BY {col_name| expe| position}
& Oniine Backup 6 BETTE NICHOLSON  2006-02-15 04.34:33 1 €5} 1
g Backup Recovery GRACE MOSTEL 2006-02-15 043433 f f{?"’v"g:o’;;‘c‘;:'_r;‘,':;;‘:‘;:',,w‘
SCHEMAS re 8 MATTHEW  JOHANSSON 20060215 043433 R ARACTER SET chamaat. pasme]
e 9 08 SWANK 20060215 043433 oot cptons -
v*m»e 10 CHRISTIAN  GABLE 2006:02-15 043433 1= — o 5
» B aor acord x| T o RS [ 1] swippe.
» B eddress
» I8 category v
» B dty &P Action Outout -
» country -
Time Acton Meszape Duoon / Feecn
oI © 1 185801 SELECT ~ FROM sakia actor LIMIT 0. 1000 200 rowfa) retumed 0016 3ec / 0.000 3o
Table: actor
Columns:
actor_id
first_name
tast_name
ast update  timestam X
Object Inf Ses5i0n

Fig 4.3.2: Captura de pantalla del programa MySQL Workbench amb una taula
creada.

NolP DUC(v.4.1.1.):

Es tracta d'un Dynamic Update Client (DUC), que permet crear de manera gratuita un
domini fixat per al servidor per aixi evitar els canvis de la IP dinamica. Es a dir,
encara que la IP real del servidor vagi variant, els clients sempre es podran connectar
al domini que se I'ni hagi assignat al servidor.

< DUC w411 — >

File Edit Tools Help
Status

Client ID: C3A31027416 @

4 Account: victorcasanovas

/ V |Updating: 0 Groups & 1 hosts & | EditHosts

V| IP: 33.8.47.215 I | Refresh Mow
Mext Chedk: 4m 51s @

2:50: Updated 1 itemns successfully. 0 Motices, 0 Alerts -
Fig 4.3.3: Captura de pantalla del programa NolP DUC.
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Per tal de facilitar en el entorn de desenvolupament, s'ha utilitzat una serie de moduls
gue automatitzen diferents processos:

Convertidor d'interficies:

Permet convertir fitxers creats amb QtDesigner a codi Python (de ".ui" a ".py").
Aquesta aplicacio s'ha de cridar des de el terminal de Windows en el directori que
contingui el fitxer a convertir amb la comanda -x fitxer.ui -o fitxer.py. | generara el nou
fitxer amb extensio ".py" en el mateix directori.

Instal-lador de fitxers Wheel:

Modul que permet instal-lar noves llibreries de forma automatica. En executar la
comanda pip install 'nomLlibreria’ des de el terminal de Windows, el modul
descarrega i instal-la automaticament no només els arxius .whl corresponents a la
llibreria, sin6 també tots els .whl de les llibreries de les quals depen la llibreria
sol-licitada.

4.4. Llibreries

MySQLdb

MySQL és un sistema de codi obert que permet gestionar bases de dades de manera
relacional, és a dir, a través de taules préviament definides. A més de ser facils de
crear i accedir, aquest tipus de base de dades tenen l'avantatge de ser facils de
expandir i modificar, adaptant-se aixi a canvis en l'estructura de les dades rebudes.
Es compatible amb Linux, UNIX i Windows.

Al instal-lar la llibreria amb el instal-lador oficial, es poden afegir altres funcionalitats
com per exemple un modul per importar les bases de dades a Excel o el servidor
anomenat MySQL Community Server per processar totes les comandes . En aquest
projecte s'ha utilitzat la versié 5.7.10 d'aquest servidor.

Aquesta llibreria en particular és molt potent, perd treballa a baix nivell. La
comunicacié amb la base de dades es du a terme a través de comandes (querys),
generades a base de text com si es tractés d'una consola. Aixo pot simplificar la feina
si s'utilitza en aplicacions poc complexes i és un dels motius pels quals s'ha utilitzat
en aquest projecte, ja que é€s un bon punt de partida si no s'ha treballat mai amb
bases de dades abans. Per aplicacions que necessitin manipular la base de dades en
alt nivell és recomanable utilitzar altres llibreries com SQLite o SQLAlquemy.
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PyQt4

PyQt4 es una llibreria que permet crear aplicacions amb GUI en Python provinent de
la llibreria Qt en C++. Implementa un gran nombre de classes i funcions que faciliten
enormement la creacid i Us d'una gran varietat de elements per a la nostra GUI, des
de simples botons fins a taules o dialegs per gestionar arxius. A més és compatible
amb els principals sistemes operatius (Windows, Linux, Mac OS, Unix).

PyQt4 esta dividida en diversos moduls, per aquest treball s'utilitzaran els moduls
QtCore, que conté tota la funcionalitat no relacionada amb la GUI com ara gestié de
fitxers, dates, diversos tipus de dades, threads, processos, etc.. i el modul QtGui,
gue conté totes les classes i metodes dels diferents elements grafics dels que
disposa la llibreria.

Matplotlib

Matplotlib es una llibreria de Python que permet la creacié de una amplia varietat de
grafics plans (en 2D), utilitza la mateixa sintaxi que Matlab, comportant-se de manera
molt semblant.

Figure 1 - u} X Figure 1 - ] X

9% About as simple as it gets, folks

05| -/

voltage (mv)
(=]
(=]

Hogs

05} -

0.0 0.5 10

time (s)
2010+~ &E ®OO-+|~Ea

Fig 4.4.1: Grafic circular i grafic de la funcioé sinus, creats amb Matplotlib.

Altres

Tots aquests moduls son més simples que els anteriors i ja venen incorporats en
Python.

baseHTTPserver:
Disposa de dues classes utilitzades per implementar servidors HTTP (servidors Web).
Sol ser utilitzat a través del modul SimpleHTTPServer, el qual proporciona els
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metodes do_ HEAD() i do_GET() per poder servir els arxius sol-licitats que pertanyin
al mateix directori.

Tot i tenir menys funcionalitats i ser menys eficient que altres llibreries d'alt nivell com
Flask o Twisted, s'ha decidit utilitzar aquest modul per desenvolupar el prototipus del
servidor ja que és probablement el més senzill d'utilitzar per a iniciats i permet dur a
terme totes les accions que es demanen a les especificacions del projecte.

json:

JSON (JavaScrip Object Notation), es un format d'informacié de baix tamany utilitzat
en intercanvis de dades. Inspirat per la sintaxi literal d'objectes de JavaScript. Aquest
modul permet principalment codificar i descodificar informaci6 emmagatzemada en
diversos tipus (diccionaris, tuples, llistes, enters...) en un sol string per aixi facilitar la
seva manipulacio.

urllib i urllib2:

Aquestes 2 llibreries atorguen una interficie d'alt nivell per llegir i enviar informacié a
través de URLs (Universal Resource Locators) de forma similar a la lectura/escriptura
de fitxers en ambit local. S'han utilitzat per connectar amb el servidor des de el client
de prova per realitzar simulacions.

Threading:

Utilitza la llibreria thread per crear interficies d'alt nivell per manipular threads, els
guals permeten a una aplicacié executar multiples operacions de forma concurrent en
el mateix espai de procés. S'ha utilitzat per poder mantenir el servidor encés des de
la interficie grafica sense que aquesta es bloquegi.

ConfigParser:

Aquest modul introdueix la classe ConfigParser, que conté un analitzador de fitxers
de configuracié basic. Permet crear fitxers seguint una estructura similar als fitxer .ini
de Windows. En aquest projecte s'utilitzara per generar els fitxers que
emmagatzemaran els parametres que es vulguin preservar en tancar I'aplicacio.

Altres:

També s'han utilitzat de manera molt puntual els segiients moduls: random, string,
time, 0s, sys, urlparse i SocketServer
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5. Descripcio de I'aplicacio
5.1. Visualitzacio6

A continuacié es mostraran les diverses seccions i finestres de la interficie grafica,
amb una breu explicaci6 de les funcionalitats associades a cada un dels seus
elements.

Pantalla d'inici

Conté dues entrades de text per introduir el nom d'usuari i la contrasenya de la base
de dades instal-lada al servidor. Cal remarcar que el nom d'usuari i contrasenya
s'estableixen durant la configuracio del servidor que executa la base de dades.

A l'entrada base de dades, s'ha d'introduir el nom de la base de dades que es vol
utilitzar, si aquesta no existeix en connectar a la base de dades es creara
automaticament.

@ Rank Manager - Inici ? x
Login
Usuari |'|.-'i|:t|:|r |
Contrasenvya | ----------l |
Base de dades |test |
Cancel

Fig 5.1.1: Visualitzaci6 de la pantalla d'inici.
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Finestra principal

Pestanya Estat

Dedicada al control del servidor, visualitzaci6 i execuci6 de comandes SQL i
visualitzacio d'errors en la base de dades i el servidor web.

@ Rank Manager - s

Estat  Dades

Servidor Log

Estat: On | Executant comanda: SHOW TABLES FROM test

Executant comanda: SHOW TABLES FROM test

Executant comanda: SELECT * FROM taula;

Aturar Algo no funciona: (1064, "You have an error in your SQL syntax; check the manual that corresponds to your MySQL
server version for the right syntax to use near " at line 1")

Executant comanda: provant

Algo no funciona: (1064, "You have an error in your SQL syntax; check the manual that corresponds to your MySQL
server version for the right syntax to use near 'p' at line 1")

Serving at: http://localhost:8000

Iniciar

provant Enviar

Fig 5.1.2: Visualitzaci6 de la pestanya Estat.
Seccio Servidor

Conté els botons Start i Stop que permeten iniciar una nova instancia del servidor
web amb Python i aturar-la. També inclou una etiqueta que indica si esta operatiu o
no.

Secci6 Registre (Log)

Conté un navegador de text en mode lectura que mostra totes les comandes
enviades al servidor MySQL, aixi com els missatges d'error que MySQL pugui
generar. També mostra informacié sobre el servidor al iniciar-se, al aturar-se o al
generar algun error.

També conté un petit editor de text per executar manualment comandes del servidor
MySQL, com si s'executessin directament des de la seva consola.

&y
oot
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Pestanya Dades

Dedicada a la visualitzaci6, analisi

i manipulacié de taules de la base de dades.

. Rank Manager

Estat  Dades
Taules
userinfo
Nova taula
Eliminar taula

Actualitzar

Columnes
Nova columna
Editar columna
Elimina columna

Elimina fila

Eines
Exportar
Importar
Opcions

Grafics

userinfo

Id

Username

victor
hola
test
quetal
ricard

hola

II15core

23

83

78

93

23

MNone

hi25core

72

43

22

MNone

IvI35core

Mone

TimePlayed
3859

7989
1689
8579
1439

MNone

Fig 5.1.3: Visualitzacio de la pestanya Dades.

Secci6 Taules

Conté un desplegable que mostra totes les taules presents a la base de dades i
permet seleccionar la que es vulgui visualitzar.

El boté Nova taula permet crear una taula buida a partir del seu nom, el qual
s'introdueix en un missatge emergent que s'obre en prémer el boto.

El bot6 Eliminar taula esborra completament de la base de dades la taula que es
tingui seleccionada en el desplegable. En prémer el botd, apareix un petit dialeg
sol-licitant confirmacié per part de l'usuari.

El boté Actualitzar taula fa que l'aplicacio torni a accedir a la base de dades i mostri
I'estat actual de la taula.
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Seccio taula seleccionada (userinfo en aquest cas)

Conté la taula que s'hagi seleccionat en la seccié anterior. Permet visualitzar el seu
contingut perd no modificar-lo directament. En prémer una columna qualsevol, totes
les files de la taula es mostraran en ordre ascendent en funcié dels valors que
continguin en al columna seleccionada. Si la columna conté strings l'ordre sera
alfabétic. En prémer una segona vegada s'invertira l'ordre.

Seccié Columnes

Conté una série de botons per modificar la taula que estigui seleccionada en aquell
moment.

El boté Nova columna permet crear una nova columna en la taula seleccionada. Obre
una nova finestra [3] on es demana el nom de la nova columna, el tipus de dades que
contindra i el tamany maxim d'aquestes dades.

@ Dialog ? >

Mova Columna

Nom Columna ||

Tipus de dades Char -

Tamany maxim |

I Crea I Cancel'la

Fig 5.1.4: Visualitzaci6 del dialeg de creacié d'una nova columna.

El bot6 Editar columna permet modificar el nom de la columna seleccionada. Obre
una nova finestra on es demana el hou hom.

El bot6é Eliminar columna elimina la columna seleccionada.
Secci6 Eines:

Aquesta seccid permet configurar opcions diverses, tant generals com especifiques
de cada taula.

El bot6 Exportar permet exportar el contingut de la taula a un fitxer .csv al qual es pot
accedir després amb programes com Excel per poder fer un analisi més rigoros de
les dades. Aquest nou fitxer apareixera en la carpeta Exports, continguda en el
mateix directori de I'aplicacio i tindra el nom exportedDataFrom_NomDelLaTaula. El
format d'aquest fitxer és el seglient: La primera linia contindra els noms de les
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columnes de la taula separats per ";". Cada una de les segtents linies contindran una
fila de la taula amb els seus elements separats per ";".

El bot6 Importar obre un navegador de fitxers on es pot sel-leccionar un arxiu .txt
0 .csv per introduir les seves dades a la taula seleccionada. L'arxiu seleccionat ha de
tenir el mateix format amb el qual s'exporten les taules.

El boté Grafics obre una nova finestra on es poden seleccionar dues columnes de la
taula seleccionada per representar-les en un grafic de dispersio.

El boté Opcions obre una nova finestra amb diversos elements per configurar el
servidor i la taula seleccionada. En aquesta finestra es podra determinar I'adreca i el
port que utilitzara el servidor aixi com altres opcions per a cada taula:

-Opcid sobreescriure columna: Aplicant aquesta opcid, si es reben dades d'un
usuari que ja té dades a la taula, se sobreescriuran si la nova puntuacié és millor que
la de la taula.

Aquesta opci6 és util si es vol crear una taula on només hi hagi el millor resultat de
cada usuari, pais, dia, etc...

-Opcié sumar columna: Aquesta opcio és util si es vol fer un seguiment d'algun
parametre que va augmentant amb el temps, com ara nombre de partides jugades,
puntuacio total, hores de joc, etc... Aquesta opcid només es pot marcar si es marca la
opcid de sobreescriure columna.

El funcionament d'aquestes dues opcions s'explicara amb més detall a la seccié de
gestio de dades.

@ Opcions ? x

Opcions generals

Adreca del servidor: |serveraddress.net |

Port del servidor: |8E|IZ|IZ| |

Opdions de |a taula selecdonada
[] Generar columnes automaticament si es reben dades amb informacis de columnes que no existeixen,

Si es reben noves dades ja existents a la columna | Id -
Sobreescriure dades de |a columna | Ivl1Score | sison | Superiors «

Sumar dades de la columna | TimePlayed «

Desa Cancella

Fig 5.1.5: Visualitzacié de la finestra d'opcions amb un exemple de configuracio.
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5.2. Descripci6 del directori principal i els seus fitxers:

A continuacié s'explicara breument que conté cada un dels fitxers utilitzat i quina és la
seva funcio6 principal:

Exports Carpeta de archivos
=| config Documento de tex... 1 KB
& Delib JetBrains PyChar... 10 KB
| DBlib Compiled Pythen ... 10 KE
& MainGUI letBrains PyChar... 58KE
B mainlogo Imagen PNG & KB
& server JetBrains PyChar... 3KB
| server Compiled Pythen .. IKB
| storeData.json Archivo J50M I KB
| storeRequest.json Archivo JSOM I KB
| tableList,json Archivo JS0M I KB

Fig 5.2.1: Aspecte del directori de l'aplicacio.

- DBlib.py: Conté la classe DatabaseUtility que inclou diversos métodes per
gestionar la base de dades a través de comandes de mySQL. Aquest modul
s'importa des de GUIMain.py per generar una instancia d'aquesta classe al intentar
accedir a la finestra principal des de la finestra d'inici de sessi6. Per crear una nova
instancia son necessaris 3 parametres: Nom d'usuari, contrasenya i nom de la base
de dades a la que es vol accedir. L'adreca del servidor mySQL sera localhost per
defecte.

- Server.py: Conté la classe StoreHandler, utilitzada per crear noves
instancies del servidor i que conté metodes GET i POST per enviar i rebre dades,
descodificar-les i guarda-les al seu fitxer corresponent. El servidor fa Us de la llibreria
threading per crear un nou thread amb cada connexié per poder atendre a diversos
clients a I'nora.

- MainGUI.py: Madul principal a través del qual s'engega l'aplicacié. Conté
totes les classes de |' interficie, cada una d'elles corresponent a una finestra o dialeg.
En aquestes classes es defineixen tots els elements o widgets que contenen, les
seves connexions entre ells i els deferents metodes que crida cada una d'aquestes
connexions.

Totes les classes d'aquest modul comparteixen un mateix atribut corresponent a
l'objecte db de la classe DatabaseUtility creat per la classe Ul_LoginScreen i el qual
aniran manipulant a base de cridar els seus metodes.

La classe Ul_MainWindow d'aquest modul és la responsable de crear una nova
instancia de la classe StoreHandler, la qual s'executara a través d'un nou thread creat
amb la llibreria threading per no bloquejar la interficie grafica mentre el servidor web
estigui operatiu.
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Totes les classes d'aguest modul segueixen una estructura semblant a la seguent:

class Ui_MainWindow(QtGui.QMainWindow):

def __init__ (self, db):
super(Ui_MainWindow, self). init ()
#Assignacié d'atributs inicials.
self.setupUi(self)
self.connectUi(self)
self.retranslateUi(self)
#Crida inicial d'altres metodes.

def setupUi(self, MainWindow):
#Definicidé i configuracid dels elements de la interficie.

def retranslateUi(self, MainWindow):
#Definicidé del text a mostrar en els diversos elements de
la interficie.

def connectUi(self, MainWindow):
#Assignacidé de metodes de la classe a accions realitzades
sobre els elements de la interficie.

def Metode_n(self, argl, argn):
#Funcionalitats diverses.

- storeData.json: Emmagatzema totes les dades que el servidor ha anat
rebent a través del métode POST per després ser processades per el modul DBIib i
ser afegides a la base de dades. Aquest fitxer és accedit periodicament per el modul
DBIlib per veure si hi ha noves dades i afegir-les a la base de dades.

- storeReguest.json: Emmagatzema totes les sol-licituds dels clients que
demanen dades sobre l'estat dels rankings a través del métode GET del servidor.
Aquest fitxer és accedit periodicament per el modul DBIib per veure si hi ha noves
sol-licituds i processar-les.

- tableList.json: Emmagatzema les Ultimes dades sol-licitades per que el
servidor pugui accedir a elles i les envii als clients. Les dades seran introduides per el
modul DBIlib en una llista que contindra tantes llistes com files sol-licitades. El
servidor web eliminara el contingut d'aquest fitxer un cop I'hagi enviat al client
corresponent
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- config.txt: Emmagatzema tots els parametres definits a la finestra d'opcions de la
interficie grafica per que no desapareixin al tancar I'aplicacio. Aquest fitxer es genera
a través del modul de Python ConfigParser, es modifica en la classe Ui_Options i és
consultat per la classe DatabaseUltility a I'hora d'introduir nova informacié a la base
de dades.

A continuacié es mostra un exemple del fitxer config.txt resultant després d'haver
configurat el servidor:

[Server_Info]
port = 8000
server_adress = rankserver.net

[Last_Checked]
storeData = 14
storeRequest = 25

[nomTaulal]
nomColumnal = sum
nomColumna2 = inf
nomColumna3 = ref

[nomTaula2]
nomColumnal = sum
nomColumna2 = sum
nomColumna3 = sup
nomColumnad = ref

L'apartat Server_Info correspon a l'adreca i port que s'utilitzaran per crear la nova
instancia del servidor web. Per defecte aquests seran localhost i 8000 respectivament.
Last_Checked conté el nombre de I'Gltima linia processada dels fitxers storeData i
storeRequest.

Els seglients apartats s'anomenaran com la taula de la base de dades a la qual facin
referéncia i contindran totes les columnes especials juntament amb la seva propietat.

- Exports: Aquest directori conté tots els arxius .csv que l'aplicacié generi a
través de la funci6 d'exportar.
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MainGUl.py

Classe Ui_LoginScreen

Fitxers de I'aplicacio i les seves connexions

DBlib.py

 J

Classe Ui_MainWindow

% Classe DatabaseUtility

I Classe Ui_newTableDialog

tableList.json

I Classe Ui_newColDialog

'—'.‘ Classe Ui_delColDialog

I Classe Ui_Options

storeRequest.json arxius.csv
storeData.json
server.py
Classe StoreHandler

—-b‘ Classe Ui_Plot

Fig 5.2.2: Esquema amb les relacions entre els fitxers de I'aplicacié. Les fletxes
verdes entre classes indiquen instancies creades.
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5.3. Funcionament General

L'aplicacié principal s'inicia a partir de la interficie grafica. A través d'ella es realitza la
s'introdueixen els parametres necessaris per accedir a la base de dades i a la finestra
principal. El servidor que envia i rep informacié dels dispositius externs no estara
operatiu fins que no es generi una nova instancia a través de la interficie grafica. A
partir d'aquest moment ja podra enviar i rebre dades de I'exterior.

La resta de funcionalitats de l'aplicacié seguiran operatives encara que el servidor
estigui en marxa.

Inici de I'aplicacio

v

Inicialitzacio de la

interficie

Finestra d'inici

Usuari/contrasenya OK

e L= Visualitzacio de dades

base de dades ?
- Pestanya Estat Pestanya Dades Botons del
Boto Iniciar | 1 Finestra principal grup Taules
4 " L +
Nova instancia Boto Tancar i
Finestra corresponent
del servidor Finestra
T ? Y
Manpulacio de la
Encés del servidor Tancament del p
¢ servidor base de dades

A

Accés als fitxers de dades - - —
Hi ha nova informacia?

Bot6 Aturar Fi de la connexid amb
¢ la base de dades
Tancament del l
servidor

Fi de l'aplicacio

Fig 5.3.1: Diagrama amb l'estructura del funcionament general de l'aplicaci6 Rank
Manager.
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5.4. Gestio de dades

En aquest apartat s'explicara més a fons com es duu a terme la gestio de dades en el
servidor quan es reben d'un client i quan es respon a una sol-licitud. També inclou
diversos exemples per facilitar la comprensié del procediment realitzat.

Recepcié d'informacio

Degut que un dels objectius plantejats és el de oferir compatibilitat amb el maxim
nombre de jocs possibles, el tipus de dades que arriben al servidor pot variar molt,
per exemple el sistema de puntuacié d'un joc de carreres pot ser molt diferent a un de
cartes. Per aix0 cal establir préviament unes pautes per tal de que el servidor treballi
correctament en tots els casos.

Estructures dels arxius de dades

En acabar una partida, el client enviara un diccionari préviament codificat amb totes
les dades que es desitgin a la URL corresponent a un fitxer del servidor anomenat
submitScore.json on s'emmagatzemaran totes les dades per poder ser processades i
afegides a la base de dades. En condicions normals, el diccionari seguira el segient
format:

{"tableName": {"coll": datal, "col2": data2, "coln": datan}}

El diccionari principal conté un unic item, la clau del qual correspon al nom de la taula
on es vol que s'afegeixi la informacié. El valor associat a aquesta clau sera un altre
diccionari, que conté tota la informacié que es vol introduir a la taula. Les claus
d'agquest diccionari especifiquen a quina columna de la taula van els items als quals
estan associats. Aix0 implica que ha d'haver tants items com columnes tingui la taula
on es vol afegir la informacio.

En cas de que el servidor rebi informacié incompleta, com ara que no hi hagi cap clau
del diccionari de dades que faci referencia a una columna de la taula, aquesta
guedara en blanc.

També cal tenir en comte que el tipus de les dades que accepta cada columna. Al
generar una columna nova, mySQL necessita saber el tamany maxim i el tipus de les
dades que contindra. Si s'afegeixen dades que no compleixen les especificacions
establertes, mySQL modifica aquestes dades per ajustar-les a les restriccions.

Per tal de evitar problemes relacionats amb el tipus de les dades, per defecte totes
les columnes acceptaran només dades del tipus varchar, és a dir, que els diccionaris
que rebi el servidor només contindran strings.
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El tamany maxim de les dades s'especificara al crear una nova columna. En cas de
que el servidor detecti que esta rebent informaci6 amb un tamany superior al
establert, enviara un avis a través del registre.

Exemple per a condicions normals:

Si per exemple tenim creada a la nostra base de dades la segtient taula anomenada
"Nivell1":

Id NETE Score Date
23 Victor 5 12/11/15

Fig 5.4.1: Estat inicial de la taula Nivelll de la base de dades.
| el servidor rep el seglient diccionari d'un client:
{"Nivelll": {"id": "23", "name": "Victor", "score": "4", "time": "3.12" }

En introduir el diccionari a la taula, aquesta quedara de la seglent forma:

Id INETE Score Date
23 Victor 5 12/11/15
23 Victor 4 None

Fig 5.4.2: Estat final de la taula Nivelll de la base de dades.

Tal i com es pot veure, al no haver cap clau que fes referéncia a la columna Date,
aguesta ha quedat buida.

A més, el diccionari conté una clau que fa referéncia a una columna que no existeix
(time), per tant aquesta informacié no ha sigut processada. Si es desitja que mai hagi
pérdua d'informaci6 degut a I'estructura de les taules, s'ha incorporat la opcié de que
les columnes s'afegeixin de manera automatica si es reben dades que no es
corresponen a cap de les columnes existents.

Fins ara s'ha explicat el procediment dut a terme si no hi ha cap opcié marcada, en
marcar les opcions de sobreescriure columna o sumar columna, s'altera la manera en
gue s'introdueixen les dades a la taula:

-Opcid sobreescriure columna: Donades les columnes A i B pertanyents a la taula
seleccionada, si es rep un valor corresponent a la columna A que ja estigui en la
taula, el valor de la columna B se sobreescriura si és major/menor (a decidir per
l'usuari) que el nou valor.
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Exemple amb una columna en mode sobreescriure:

Id Name ' Score Date
23 Victor 5 12/11/15

Fig 5.4.3: Estat inicial de la taula Nivelll de la base de dades.
Si agafem la taula [5.4.3] i definim a les opcions el segtient:
-Columna de referencia (A): Columna Id.
-Columna sobreescrita (B): Columna Score.
-Criteri de selecci6: Major.

Si el servidor rep el seglent diccionari:

{"Nivelll": {"id": "23", "name": "Victor", "score": "14", "Date":
"15/11/15"}

En introduir el diccionari a la taula, aquesta quedara de la seglent forma:

Id Name ' Score Date
23 Victor 14 15/11/15

Fig 5.4.4: Estat final de la taula Nivelll de la base de dades.

Tal i com es pot veure s'han sobreescrit tots els valors de la fila, ja que el nou valor
de la columna 'score' és major que l'antic.

-Opcié sumar columna: Donades les columnes A i C pertanyents a la taula
seleccionada, si es rep un valor corresponent a la columna A que ja estigui en la
taula, el valor de la columna C es sumara amb el nou. La columna A és la mateixa
columna que es comprova a I'hora de sobreescriure dades.

Exemple amb una columna en mode sobreescriure i una columna en mode
sumar:

Id Name ' Score Playcount
23 Victor 5 3

Fig 5.4.5: Estat inicial de la taula Nivelll de la base de dades.

Si agafem la taula [5.4.5] i definim a les opcions el seguent:
-Columna de referencia (A): Columna Id.
-Columna sobreescrita (B): Columna Score.
-Columna sumada (C): Columna Playcount.
-Criteri de seleccid: Major.
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Si el servidor rep el seglent diccionari:

{"Nivell1": {"id": "23", "name": "Victor", "score": "14",

"Playcount": "1"}

En introduir el diccionari a la taula, aquesta quedara de la seguent forma:

Id
23

Name
Victor

Score

14 4

Playcount

Fig 5.4.6: Estat final de la taula Nivelll de la base de dades.

Diccionari rebut

{nomTaula: {columnes: valors}}

Opci6 d'autogenerar
taules i columnes ON?

si| NO

7
Existeixen la taula ifo les

NO

columnes?

Sl

Pérdua d'informacio

A

r )y

Alguna columna esta en

Creacio d'una nova taula
ifo creacié de columnes i
introduccio de dades.

Es crea una nova filaa la

mode sobreescriure?

Sl

A

Alguna columna esta en
mode sumar?

[ ;

taula amb els valors
indicats.

L

NO

El valor de la columna de
referéncia ja esta en
alguna fila?

S

Sl
h
El valor de la columna a S| El valor de la columna de
sobreescriure es millor? referéncia ja esta en
alguna fila?

sl |NO .

y v
Es sobreescriu la fila i es Essuma el valor a la

suma el valor a la columna
columna corresponent. corresponent.

r

|
El
sobreescriure es millor?

NO |,

valor de la columna a

NO{
L_[
[

S

J

No es fa res.

Es sobreescriu la fila.

Fig 5.4.7: Diagrama amb ['algoritme a seguir al rebre un nou paquet de dades.
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Sol-licituds d'informacio

El servidor també ha de ser capa¢ de subministrar dades sobre l'estat actual dels
rankings als clients que ho sol-licitin. Abans pero, el client necessita especificar que
es el que vol consultar, aixo s'ha realitzat a través de query strings, que permeten al
client transmetre informacié al servidor a través de la URL a la qual es connecti.
Aquesta URL contindra un diccionari codificat que el servidor haura de processar.

Aquest diccionari conté un sol item. La clau d'aquest item indica el nom de la taula de
la qual es sol-licita la informacié. El seu valor es un altre diccionari que conté tots els
criteris necessaris per determinar quines dades es necessiten. Aquests criteris venen
indicats per les seglents claus, el nom de les quals no es pot modificar:

- "count": n° d'usuaris dels que es vol veure la informacié (ex: top 50) .

- "order": Conté una llista que indica quina columna que decideix I'ordre en
el ranking i si ha de ser ascendent "asc" o descendent "desc".

- "filter": Altres filtres, com ara veure usuaris d'un sol pais o només
puntuacions propies. El valor associat a aquesta clau sera una llista de 3
elements: un indicant la columna on estan els elements amb els que es
vol filtrar, un segon amb el element de referéncia i un tercer per especificar
si es volen valors més grans, iguals o més petits en cas de que sigui un valor
numeric.

Exemple 1: Es sol-liciten els 10 resultats meés rapids de l'usuari amb ID 22 en el nivell
1 del joc.

{"Levell": {"count": "10", "order": ["time", "asc"], "filter": ["id",
ll22ll, Il=ll]}}

Exemple 2: Es sol-liciten les 20 millors puntuacions d'Espanya en el nivell 3 del joc.

{"Level3": {"count": "20", "order": ["score", "desc"], "filter":
["Countr‘y", "Spain") Il=ll]}}

Aixi doncs, el servidor processara aquest diccionari, seleccionara la informacié
sol-licitada de la base de dades i la enviara al client corresponent.
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5.5. Configuraci6 del domini i el port

Per poder desenvolupar una aplicacié que funcioni com a servidor és necessari
configurar breument la xarxa de qué es disposa i tenir clar on s‘esta executant
aguesta aplicacio.

S'entén que l'aplicacié servidor s'executa a nivell local des d'un ordinador amb un
router estandard i s'ha de tenir en compte que cada xarxa té una IP diferent, que pot
ser estatica o dinamica. En cas de ser dinamica, el seu valor varia amb el temps,
cosa gue fa impossible una connexié estable amb els clients . El programa NolP DUC
s'encarrega d'emmascarar qualsevol valor que tingui la aquesta IP amb el domini
desitjat.

Amb aquest pas s'ha definit el domini al qué el servidor funciona i per tant el domini al
gué els clients s'han de connectar, perd a cada xarxa hi tenen accés diferents
dispositius com diferents mobils, tabletes, ordinadors, etc...

El que fa falta especificar a continuacié és a quin dispositiu dels qué hi ha connectats
a la xarxa han d'accedir les connexions per arribar al servidor establert a I'ordinador i
aixo s'indica amb el port, que s'ha d'obrir i configurar. Cada dispositiu connectat a la
mateixa xarxa té un altre tipus d'IP que diferencia cadascun d'aquests dispositius dins
la mateixa xarxa amb la IP esmentada anteriorment. El que s'ha de fer és accedir a la
configuracié del router i configurar el port al qué es vol treballar de manera que
estigui lligat amb una d“aquestes IP's, i per tant lligat amb un dispositiu.

A la figura 5.5.1 es pot veure un esquema de la situacié de les IP's en un cert dia, ja
gue van canviant. Si el servidor es troba al dispositiu 3 i en aquell dia la IP que tenia
l'ordinador era 192.168.1.28 el que s'ha de fer es lligar el port escollit 8000 amb
aguesta IP. D'aquesta manera ja es troben el domini i port configurats i I'accés ja esta
definit i completat.

IP: 79.154.59.167

Domini: exemple.net

Dispositiu 1 Dispositiu 2 Dispositiu 3

Port 8000

IP 192.168.1.36 IP 192.168.1.33 IP 192.168.1.28

Fig 5.5.1: Distribucié de IPs d'un router estandard.
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5.6. Problemes amb el prototip i futures accions

Un cop finalitzat el projecte, tot i que s'han complit les especificacions establertes
inicialment, hi ha diversos aspectes inacabats o que més endavant poden donar
problemes si no s'adrecen correctament:

- Inicialment, es creia que amb la llibreria de baix nivell MySQLdb es podrien
implementar totes les funcionalitats proposades en els objectius. Al final ha sigut
possible, pero probablement si en un futur es volen afegir operacions de la base de
dades més complexes, serien més facils d'implementar amb una llibreria d'alt nivell
com SQLAIchemy, ja que molts métodes i funcions que s'haurien de crear utilitzant
mySQLdb ja venen incorporades en aquesta llibreria.

- Tot i que el servidor web creat suporta multiples threads, és a dir, que pot processar
diverses sol-licituds de manera simultania. Tot i aixi, no s'ha pogut testejar en un
entorn amb moltes connexions simultanies i un trafic de dades dens.

- El servidor no disposa d'elements per filtrar dades enviades de forma mal
intencionada i tampoc comprova si el usuari que vol accedir a la base de dades té
permis per fer-ho. Aixd és per tant, un aspecte molt important a solucionar abans
d'utilitzar el servidor amb clients desconeguts.

- La configuracié de columnes de la base de dades (per sumar i sobreescriure dades)
encara no incorpora funcionalitats per veure clarament quines propietats te una
columna o per modificar-les un cop ja estan establertes. Actualment es pot realitzar a
través del fitxer config.txt, perd convindria poder fer-ho des de la interficie grafica.

- L'actual sistema de comunicacié entre servidor web i base de dades a través de
fitxers no és la manera més eficient de intercanviar dades. Actualment dona bons
resultats, perd és possible que pugui presentar problemes de rendiment si s'han de
processar dades a gran escala. Per solucionar aixo caldria integrar el modul que
manipula la base de dades (DBIib) en el servidor web.

- El disseny actual de la interficie grafica pot donar problemes en un futur si es
decidis introduir noves funcionalitats, especialment a la seccié de dades de la finestra
principal. Caldria doncs, un remodelat per poder incorporar nous elements i que
segueixi sent facil d'utilitzar.

- La secci6 de grafics és molt limitada, actualment la millor manera de analitzar la
informaci6 de la base de dades es a través del boté exportar per al seu Us en un full
de calcul. Seria bo ampliar aquesta seccié per dependre menys de programes
externs.

- Actualment la instal-lacié de l'aplicacié és molt ineficient, ja que cal haver instal-lat
Python i totes les llibreries utilitzades a més del servidor de la base de dades. Tot i
aixi, aixo es pot solucionar convertint fels arxius .py de I'aplicacié en executables a
través de programes com py2exe.
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6. Descripcio del joc de prova

Per tal de simular el comportament del servidor, aixi com poder fer una demostracié
del mateix durant la defensa del projecte, es va decidir fer un joc molt senzill que
generés dades i les enviés al servidor seguint el format que s'ha establert préviament.

El joc triat és un simple questionari de 10 preguntes sobre operacions matematiques
basiques que el jugador ha de respondre correctament.

Per tal de fer-ho mes visual durant la presentacio, el joc s'ha implementat en una
interficie grafica de PyQTA4.

Al final de la partida, el joc genera un diccionari recopilant el nom d'usuari del jugador,
el nombre de respostes correctes, el temps dedicat a respondre les preguntes i la
data en que s'ha realitzat la partida. També pot enviar sol-licituds al servidor,
demanant informacié sobre els 10 millors resultats i representant-la en una taula. A
condonacié es comentara un exemple de diccionari generat al acabar una partida:

{"jocdeprova": {"username": "Victor", "score": "8", "time": "12,45",
"date": "15/11/15", "playcount": "1"}

Aquesta informacio anira a la taula jocdeprova, amb les seglients columnes:
-Username: és el nom que introdueixi el jugador abans de comencar la partida.
-Score: Es el nombre de respostes correctes.

-Time: Es el temps dedicat a respondre les 10 preguntes.

-Date: Data i hora a la qual s'acaba la partida.

-Playcount: Parametre que indica que s'ha jugat una partida, destinat a una columna

de suma.

Accés al servidor web:

Els moduls utilitzats per accedir a la URL del servidor sén urllib i urllib2. Sempre que
es vol enviar un paquet de dades, s'ha de generar un objecte de la classe Request
gue s'associa a una URL i representa el métode HTTP que s'esta cridant.

Si només s'inicialitza la classe amb una URL, I'objecte estara associat al métode GET,
en aquest cas, el métode GET del servidor correspon a la sol-licitud de l'estat dels
rankings.

url = 'dominidelservidor.com’

# Inicialitzem la classe Request de tipus GET

request = urllib2.Request(url)

# Accedim a la URL, obtenim els headers del servidor
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response = urllib2.urlopen(request)

Si s'inicialitza la classe amb una URL i un diccionari codificat, I'objecte esta associat
al metode POST, que en el servidor correspon al métode que rep dades i les afegeix
al fitxer per ser introduides a la base de dades.

diccionari = { 'Nivelll': {'user': ‘victor', 'score': '17' }}
url = 'dominidelservidor.com’

# Codifiquem el diccionari

data = urllib.urlencode(query_args)

# Inicialitzem la classe Request de tipus POST

request = urllib2.Request(url, data)

# Accedim a la URL, obtenim els headers del servidor

response = urllib2.urlopen(request)

Cal remarcar que aquestes accions es poden dur a terme a través de qualsevol altra
libreria que permeti treballar amb URLSs, sigui de Python o de qualsevol altre
llenguatge, lo fa que el servidor sigui compatible amb una amplia varietat de jocs.
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7. Planificacio temporal

En aquest apartat es mostraran les diferents etapes per les que ha passat el projecte,
aixi com una estimacio del temps total dedicat a cada una d'elles.

La duracidé estimada del projecte ha sigut de 209 hores, distribuides en el periode
entre el 15/09/15 i el 14/01/16. El projecte es pot dividir en les seguents etapes:

e Recerca d'informacio (15 hores): Recerca d'informacié general sobre temes
tractats en el projecte com bases de dades, interficies grafiques, servidors,
etc... Posteriorment també s'han contrastat les diferents opcions en quan a
programes utilitzats, sistemes operatius, llenguatges de programacio, etc...

e Disseny general de l'aplicacié (5 hores): Disseny de l'arquitectura de
I'aplicacio.

e Configuracié del hardware (8 hores): Recerca d'informaci6 sobre com
preparar l'entorn de treball, amb tot el software necessari per poder
desenvolupar l'aplicacié. Solucié de problemes diversos durant I'execucio.

e Investigacié i analisi de llibreries (40 hores): Recerca de les possibles
libreries a utilitzar en el projecte, seleccionant les que es creien més
convenients. Posteriorment s’ha analitzat el seu funcionament a través de la
seva documentacio, tutorials, proves i simulacres.

e Desenvolupament de I'aplicacié (85 hores): El temps destinat a crear
I'aplicaci6 es pot dividir en 3 seccions:

o Modul DBIlib (30 hores): Modul que gestiona la base de dades, la
major part del temps invertit en aquest modul s'ha destinat a planificar
la millor manera de manipular la informacié i la seva implementaci6 a
través de la llibreria mySQLdb.

o Modul MainGUI (40 hores): Modul que gestiona la interficie grafica i
inicialitza instancies de les altres classes de l'aplicacié. La major part
del temps invertit s'ha destinat al disseny d'una interficie prou intuitiva,
la connexi6 entre tots els seus elements i amb la resta de moduls.

o Modul Server (15 hores): Modul que gestiona les dades provinents i
sol-licitades pels clients. La major part del temps invertit s'ha destinat a
entendre el seu funcionament i a descobrir com implementar les
funcionalitats que es demanaven.

e Desenvolupament del joc de prova (8 hores): Disseny i creacié del joc
utilitzat durant les proves i simulacres de l'aplicacio principal, aixi com ['
implementacié d'una interficie grafica senzilla per facilitar la presentacié del
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projecte durant la seva defensa. L'Unic element de recerca que ha tingut
aquest apartat ha sigut per aprendre a utilitzar la llibreria urlib2.

e Avaluaci6 de software i proves (8 hores): Depuracié del codi tant del joc
com de l'aplicacié principal, detecci6 d'errors i incorporacié de comentaris per
facilitar la seva comprensio.

e Documentacié de la memoria (40 hores): Recol-leccié de tota la feina feta
per realitzar la memoria sencera i preparar la defensa oral.

Tal i com es pot veure, gran part del temps invertit ha estat destinat a la investigacio i
recerca d'informacio degut a la falta de coneixements previs al projecte. Una persona
amb experiéncia en els camps tractats podria haver realitzat aquest projecte en forca
menys temps.

15/09 05/10 25/10 14/11 04/12 24/12 13/01

Recerca d'informacié s

Disseny general de I'aplicacidé ]

Configuracié del hardware [ |
Investigacid i analisi de llibreries
Modul DBIlib

Modul MainGUI
Desenvolupament del joc de prova [ |
Modul Server [ ]

Avaluacio de software i proves [ ]
Documentacié de la memoria I

Fig 7.1: Diagrama de Gantt de les etapes del projecte.
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8. Costos

En aquest apartat es mostren detalladament els costos de realitzacié del projecte que
consten basicament de les hores de treball que cal pagar al dissenyador i al
programador, aixi com altres costos menors en elements de hardware. Totes les
etapes del projecte poden ser dutes a terme per un enginyer industrial, amb el que es
considerara un preu de 30€/hora.

Tots els elements de software utilitzats sén gratuits i no han generat costos.

En quan al cost dels elements de hardware, es tindra en comte la seva amortitzacié.
Es a dir, que si un ordinador de sobretaula convencional té una vida util mitja de 4
anys i s'ha estat utilitzant durant 4 mesos per realitzar el projecte li correspon una
amortitzacié d'un 8,3%. Amb un preu de 1000€, resulta en un cost de 83€.

Duracio (h) Cost (€/h) Cost (€)

Recerca d'informacié 15 30 450
Disseny general de l'aplicacié 5 30 150
Configuracié del hardware 8 30 240
Investigaci6 i analisi de llibreries 40 30 1200
Tasques de programacio i proves 101 30 3030
Documentacié de la memoria 40 30 1200
Amortitzacio d'ordinador de sobretaula 83
Total 209 6363

Fig 8.1: Taula de costos de tots els elements del projecte, tant tasques com material.

Aixi doncs, el cost total de projecte és de 6363€
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9. Impacte mediambiental

Al tractar-se d'un projecte de desenvolupament de software no es generen canvis
susceptibles directes amb el medi ambient aixi com cap mena de contaminant. Tot i
aix0, el projecte requereix I'is constant d'un ordinador que fa de servidor de
l'aplicacié i els clients amb els quals intercanvia dades. Aquests elements
consumeixen electricitat i fan servir Internet i per tant gasten energia i s'escalfen. Tot i
tot el que s'ha esmentat I'impacte ambiental que genera aquest projecte es considera
negligible.
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Conclusions

Al final s'ha pogut crear amb éxit el prototip del servidor amb l'arquitectura establerta
tot complint amb les especificacions que es demanaven.

Tot i no ser compatible amb videojocs que tinguin un sistema de puntuacié molt
complex o determinats de jocs multi jugador, el servidor pot emmagatzemar i proveir
dades d'una amplia varietat de videojocs de diferents generes i plataformes sempre
gue es configuri correctament.

Un altre dels objectius era la seva facil implementacié. S'ha aconseguit que el
servidor pugui estar operatiu amb una inversié de temps prévia prou reduida, tant per
part del dels desenvolupadors del videojoc com per l'usuari responsable de configurar
el servidor.

Amb aquest projecte també s'ha pogut reiterar que Python és un llenguatge de
programacio molt flexible, amb el qual es pot treballar entre camps molt diversos i tot i
aixi obtenir resultats satisfactoris.

Totes les llibreries de Python utilitzades han resultat molt Utils i interessants: La
llibreria PyQT4 ha demostrat ser una brillant opcié per a la creacié de interficies
grafiques en ambit local sigui quina sigui la seva complexitat. La llibreria MySQLdb,
ha resultat molt Gtil i facil d'utilitzar sobretot a l'inici del projecte gracies a la seva bona
documentacio, tot i que s'ha vist que si es volen realitzar operacions més complexes
amb la base de dades pot donar algun mal de cap. La llibreria baseHTTPserver
també es pot considerar un gran punt de partida si es vol comencar a treballar amb
servidors web, tot i que no és recomanable el seu Us en un entorn de produccio,
sobretot degut a les seves limitacions a I'hora de gestionar errors o de suportar
moltes connexions simultanies. No s'ha aprofundit gaire en la llibreria Matplotlib, pero
s'ha pogut veure que és molt simple d'utilitzar si es volen fer coses senzilles i a I'hora
ofereix eines per resoldre problemes molt mes complicats.
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