












 

  

  

  

 

  

  

  

  

  

 

  

  

  

  

  

 

  

  

  

  

 

  

  

  



 

 

  

  

 

  

 

  

  

  

  

 

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

progrezz-server       # Directorio raíz 
|- data               # Datos a cargar (por ejemplo: ficheros JSON) 
|- public             # Ficheros estáticos web 
|- rb                 # Código fuente Ruby 
|  |- db              # Ficheros de la base de datos 
|  |  |- objects      # Modelos de objetos de la base de datos 
|  |  |- relations    # Modelos de relaciones de la base de datos 
|  |- game            # Entidades referentes al juego 
|  |  |- api          # APIs de acceso del cliente 
|  |  |- mechanics    # Gestores de mecánicas de juego 
|  |- managers        # Gestores del back-end 
|- scripts            # Scripts externos 
|  |- python          # Scripts de python 
|- test               # Directorio de pruebas (unitarias) 
|- tmp                # Carpeta temporal (logs, avisos, ...) 
|- views              # Directorio de vistas o plantillas web 

Sinatra::ProgrezzServer



 



 

 

has_many has_one



 

 

 



 

 GeolocatedObject

 

dependant: destroy

 

DatabaseManager

run_nested_transaction



 

 

AuthManager



OmniAuth::Builder

session



 

User

def write_message(content, extra_params = {}) 

user1.write_message("Esto es un mensaje!!", :resource_link => "http...") 



search_nearby_fragments

collect_fragment

 



 

Mechanic

MechanicManager



 GeolocationMechanics

 MessageMechanics

 

 

Game::Database::Message.create_system_message(contenido, n_fragmentos) 



 

 

 

 

 

LevelingMechanics

gain_experience
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AllowedActionMechanics

Evented

 

 

 

dispatch(…)



class User 
  # ... 
  # Contador de fragmentos recolectados por el usuario. 
  # @return [Integer] Cantidad de fragmentos recolectados por el usuario. 
  property :count_collected_fragments, type: Integer, default: 0 
  # ... 
end 

  

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



total_amount

min_amount max_amount

collect_item_from_deposit

user_min_amount

user_max_amount current_amount

user_cooldown



TasksManager

 

slots

max_amount

slots

BackpackMechanics



BackpackItemStacks

 add_item(item, amount)

 exchange_stack_amount(stack_id, amount)

 split_stack(stack_id, restack_amount, target_stack_id?)

restack_amount

 fits?(item, amount)

 has?(item, amount)



 

 

 

 

CraftingMechanics

AllowedActions



craft_item_<rank_id>

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Beacon

GeolocatedObject



ItemGeolocatedObject

 

LevelProfile

BeaconMechanics

LevelingMechanics
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BeaconMechanics

add_ponderation generate_nearby_deposits

ItemsMechanics

 

 



 

 

 

Evented



 

 

o user_get_nearby_beacons

o user_deploy_beacon

o user_yield_energy

o user_get_deployed_beacons



 

 

 

 

 



 

 



 

 



AuthManager



BeaconsManager



 

 

 

 

 

 

 





 

 

 

 



# Fichero /rb/game/mechanics/leveling.rb, línea 59 
# Daniel Herzog Cruz, 1 de mayo de 2015 
# Este algoritmo permite actualizar los datos de la DB para cuando un 
# usuario realiza un acción, ganando la experiencia oportuna. 
LevelingManagement::gain_exp(user, action_name): 
  output := {} 
  current_level := user.level_profile.level 
  current_exp := user.level_profile.level_exp 
   
  # Si ya tiene el nivel máximo, no hacer nada 
  if(current_level >= MAX_LEVEL) 
    return output 
 
  # Extraer experiencia realizada, y añadir a la experiencia actual 
  action_exp := DATA["exp"]["exp_per_action"][action_name]  
  current_exp := current_exp + action_exp 
  exp_for_next_level := _next_level_required_exp( current_level + 1 )  
 
  # Acomodar "overflow" de experiencia, y subir niveles necesarios 
  while(current_exp >= exp_for_next_level) 
    # Incrementar el nivel y añadir a la salida 
    current_level := current_level + 1 
    output[:new_level] := current_level 
 
    if(current_level < MAX_LEVEL) 
      # Si no es nivel máximo, restar la cantidad añadida de exp  
      current_exp := current_exp – exp_for_next_level 
      # Recalcular experiencia para el siguiente nivel 
      exp_for_next_level := _next_level_required_exp( current_level + 1 ) 
    else 
      # Si ya es nivel máximo, dejar la experiencia actual como 0. 
      current_exp := 0 
 
  # Generar parte de la salida 
  output[:exp_gainer] := action_exp 
  # Actualizar la base de datos 
  user.level_profile.update(level: current_level, exp_level: current_exp) 
  # Y retornar 
  return output 



# Fichero /rb/db/objects/backpack.rb, línea 90 
# Daniel Herzog Cruz, 18 de mayo de 2015 
# Este algoritmo permite actualizar los datos de la DB para cuando un 
# usuario añade un objeto a su inventario. 
Backpack::add_item(item, amount): 
  output := { added_amount: 0, desired_add_amount: amount, info: "" } 
   
  # Comprobar si se puede añadir a un stack existente 
  for_each(stack in this.stacks.match_to(item)) 
    empty_space := stack.emtpy_space() 
    # Si hay espacio, añadir lo que se pueda 
    if(empty_space >= 0) 
      # La cantidad a añadir es el espacio mínimo o la cantidad deseada 
      add_amount =: min(empty_space, amount) 
      stack.add_item(add_amount) 
      amount := amount – add_amount 
      output[:added_amount] := output[:added_amount] + add_amount 
 
  # Si aun queda cantidad, se añade a otro stack 
  if(amount > 0) 
    # Si no queda espacio, informar al usuario 
    if(this.stacks.count == this.slots) 
      output[:info] := "Could not add all items: backpack is full." 
    else 
      output[:added_amount] := output[:added_amount] + amount 
      this.create_relation(item, amount) 
  # Retornar salida 
  return output 

# Fichero /rb/db/objects/backpack.rb, línea 196 
# Daniel Herzog Cruz, 18 de mayo de 2015 
# Este algoritmo permite actualizar los datos de la DB para cuando un 
# usuario divida un stack de objetos de su inventario. 
Backpack::split_stack(stack_id, restack_amount, target_stack_id = null): 
  this.check_if_free_slots() 
  stack := this.get_stack(stack_id) 
 
  # Comprobar si hay un stack objetivo (o no) 
  if(target_stack_id == null) 
    stack.update(amount: stack.amount – restack_amount) 
    new_stack := create_stack(stack.item, restack_amount) 
  else 
    stack_to := this.get_stack(target_stack_id) 
    # Si no hay espacio, generar un error 
    if(!stack_to.fits? restack_amount)  
      raise Error 
    # Realizar cambios 
    stack.update( amount: stack.amount - restack_amount ) 
    stack_to.update( amount: stack_to.amount + restack_amount ) 
 
  # Borrar el stack viejo si está vacío 
  stack.remove_if_empty() 
 
  # Preparar y devolver la salida 
  return { old_stack: stack.to_hash, new_stack: new_stack.to_hash }  



# Fichero /rb/db/objects/beacon.rb, línea 196 
# Daniel Herzog Cruz, 29 de junio de 2015 
# Este algoritmo permite actualizar conexiones con balizas cercanas. 
# 1. Primero, se buscará las balizas en el máximo radio de conexión. 
# 2. Se ordenarán por distancia a la baliza actual. 
# 3. Para cada baliza, se comprobará si está lo suficientemente cerca. 
# 4. De ser así, se connectará con la nueva baliza. 
# 5. Se repetirán los pasos 3 y 4 hasta que se agoten las balizas o se  
#     llegue al máximo número de conexiones. 
Beacon::update_neighbours(): 
  # Comprobar si la baliza está muerta 
  if(this.caducated?) 
    this.remove() 
    return 
 
  # Buscar en el máximo radio posible 
  max_radius := Game::Mechanics::BeaconMechanics.max_radius() 
  radius     := this.action_radius 
 
  # Comprobar si ha muerto alguna baliza vecina 
  this.check_neighbours 
 
  # Comprobar si ya ha suficientes balizas 
  neighbours_count := this.neighbours.count 
  if(neighbours_count >= this.max_connections) 
    return 
 
  geo := this.geolocation 
  # Si no, buscar balizas cercanas en la BD 
  beacons := Game::Database::Beacon.search_by_radius( geo, max_radius ) 
  # Eliminarse a sí mismo, ya que no puede añadirse como vecina. 
  beacons.delete(this) 
  # Ordenarlas por cercanía a la posición de la baliza 
  beacons.sort! { |a, b| distance(geo, a) <=> distance(geo, b) } 
 
  # Para cada una, intentar asociarla si está lo suficientemente cerca 
  for_each(b in beacons) 
    # Seleccionar el radio más grande 
    current_radius = (radius > b.action_radius)? radius : b.action_radius 
 
    # Si está cerca, intentar conectar (connect_to) e intentar salir 
    if distance( geo, b.geolocation) <= current_radius 
      if(this.conect_to(b)) 
        neighbours_count := neighbours_count + 1 
      # Salir si ya hay suficientes conexiones 
      if(if neighbours_count >= this.max_connections) 
        break  



 

 

https://github.com/teamprogrezz
https://github.com/teamprogrezz/progrezz-server


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 


