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Resumen del trabajo:

Soy un gran aficionado a los wargames desde que era pequefio y siempre
me ha sorprendido la cantidad de tiempo que es necesario invertir en la
preparacion de una partida. Mi wargame favorito es WWarhammer 40.000,
ambientado en un siniestro futuro distante, alla por el cuadragésimo primer
milenio.

Sin embargo la gran cantidad de manuales, suplementos y libros de ejército
necesarios para preparar y jugar una partida de este wargame hace que
haya que invertir mucho tiempo del que normalmente disponemos poco, en
realizar esta tarea. Es por ello que he decidido crear una solucién a este
problema, en forma de una asistente de batallas, que facilite y agilice el
proceso de crear y supervisar una partida de Warhammer 40.000.

La metodologia que he empleado es la que he aprendido a lo largo de estos
afos cursando los estudios de Ingenieria Informatica y la experiencia que
tengo de mi carrera profesional en el mundo de retail, gestionando
proyectos.

El resultado de este proyecto es una aplicacion completamente funcional,
que si bien tiene mucho margen de mejora, para mi es un gran hito, pues
supone mi primer proyecto de software desarrollado desde cero y en el que
he tenido que recorrer una curva de aprendizaje en las tecnologias
empleadas para implementarlo.
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Abstract:

| am a big enthusiast of wargames since | was a child and | have always
been surprised with the amount of time needed to set a game. My favorite
wargame is Warhammer 40.000, settled in the grim darkness of the far
future, in the 41st millenium.

However, the large amount number of supplements, rulebooks and army
books that are needed to prepare and play a game of this famous wargame
suposses a great investment of time. Time that we normally have Little. That
is why | have decided to create a solution to this problem, in the form of a
battle wizard, that facilitates and speeds up the process of creating and
supervising a Warhammer 40,000 game

The methodology that | have used is the one that | have learned throughout
these years studying Computer Engineering and the experience | have of my
professional career in the Retail world, managing projects.

The result of this project is a fully functional application, which although it has
a lot of room for improvement, for me it is a great milestone, since it is my first
software project developed from scratch and in which | had to travel a learning
curve in the technologies used to implement it. This is the main reason for me
to feel proud about it, the learning process in which | have been involved myself
during these months.
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1. Introduccion

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

Los juegos de estrategia con miniaturas o wargames me han fascinado desde que los
descubri, tanto que aun a dia de hoy, sigo jugando y participando en eventos
relacionados con ellos, de manera activa. Desde que empecé a jugar me ha
sorprendido y horrorizado a partes iguales la cantidad de detalles y parametros que
hay que tener en cuenta en cada turno, asi como la gran cantidad de elecciones y

decisiones que hay que tomar antes, incluso de empezar a jugar una partida.

De entre todos los titulos existentes, mi favorito sin duda es Warhammer 40.000. Este
wargame esta ambientado en el siniestro futuro gético del cuadragésimo primer
milenio. Este trasfondo sitla a la humanidad amenazada por todas partes por
enemigos alienigenas, antiguas razas que poblaron la galaxia y los insidiosos dioses

del caos que viven en una dimensién paralela llamada la Disformidad.

Aunque este ambiente futurista y oscuro puede resultar muy atractivo a la hora de
librar batallas con ejércitos de miniaturas, el preparar una partida de este wargame no
lo es tanto. Hay que emplear numerosas tablas de parametros, repartidas por diversos
manuales, para poder configurar adecuadamente una partida. A todo esto hay que
afadirle la necesidad de tener a mano los diferentes manuales correspondientes:
reglamento, libros de ejércitos, etc.; sin los cuales, los jugadores no pueden tener una
referencia de las diversas habilidades, puntos de victoria y eventos que se pueden

producir durante el transcurso de una partida estandar.

Esta necesidad de buscar y consultar diferentes manuales y fuentes implica una serie
de constantes interrupciones en el fluir de la partida, que obliga a los jugadores a
hacer largas pausas y por lo tanto, ralentiza las partidas y corta la emocion del
momento. Una solucién a esta situacién seria la de emplear un asistente de partidas o
batallas, que facilitara a los jugadores de Warhammer 40.000 el proceso de crear y
configurar una partida y, supervisar y controlar los diferentes parametros que influyen

en la misma: puntos de victoria, puntos de estrategia, etc.
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1.2 Objetivos del Trabajo

Este TFG surge como una propuesta para solucionar esta necesidad de simplificar y
facilitar el proceso de creacion y supervision de una partida estandar de Warhammer
40.000, y al mismo tiempo como un reto de aprendizaje y desarrollo de las tecnologias
vistas en la asignatura de Ingenieria del Software de Componentes y Sistemas

Distribuidos, del Grado de Ingenieria Informatica.

Desde el punto de vista de los usuarios, la solucién que se desarrollara sera una
aplicacion web desde la que, previo registro, podran configurar todos los parametros
involucrados en una partida del wargame Warhammer 40.000. Después de configurar
y crear la partida, podran controlar y monitorizar el desarrollo de la misma, indicandole
a la aplicacion los diferentes eventos que se suceden, para una vez finalizada la

partida, poder consultar los resultados de la misma.

Toda la informacion que maneje la aplicacién sera gestionada por un médulo que se
encargara de almacenar en una base de datos, la informacién necesaria para la
configuracién y gestioén de los parametros de las partidas jugadas, ademas de la

referente a los usuarios que emplean el sistema.

Finalmente, y a modo de objetivo personal, me propongo con la realizacion de este
proyecto, el aumentar mis conocimientos y habilidades sobre las tecnologias del
estandar Java EE, el cual al inicio del proceso de desarrollo de este TFG son muy

elementales.

1.3 Enfoque y metodologia empleados

Dado que actualmente no existen soluciones a la situacion descrita anteriormente, y al
ser uno de los objetivos de este TFG el desarrollar y afianzar los conocimientos sobre
las tecnologias Java EE, se opta por implementar una aplicacion desde cero. Esta
estrategia facilita, por una parte el proceso de busqueda y asimilacion de
conocimientos sobre Java EE y por otra, desarrollar una aplicacion que ayude a los

jugadores a simplificar el proceso de creacion y control de sus partidas.

El proceso de desarrollo del producto software ligado a este TFG se divide en

diferentes fases, que se corresponden con las diferentes entregas de material que
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habia que realizar para la asignatura. Esto permitid establecer un primer marco

temporal y al mismo tiempo facilité una primera asignacion de dias de trabajo.

Sin embargo, aunque la planificacion inicial, como ser vera en el siguiente apartado,
se correspondia con un modelo de desarrollo en cascada o lineal, en la fase de
implementacién del proyecto, para facilitar la integracion y los test de los componentes
que se desarrollaban, se opt6 por un modelo de 5 etapas. Este modelo de 5 etapas se

LI TS

compone de “persistencia”, “fachada

L] LT

, “acciones”, “vista” e “integracion”; modelo en el
que para cada parametro del sistema, se desarrollé su correspondiente entidad de
persistencia, los métodos de la fachada de su componente, las acciones vinculadas a
la fachada, la vista con la que el usuario interactuara y por ultimo, una prueba de

integracion de todas las etapas para comprobar que el funcionamiento es el esperado.

La adopcién de esta metodologia facilitd el proceso de deteccidon y depuracién de
errores, ademas de simplificar la fase de pruebas. El ir construyendo la aplicacion
sobre cédigo cuyo funcionamiento ha sido probado y verificado, me animo a
perseverar en los momentos en los que creia que no iba a poder completar el
producto. Gracias a la adopcion de este modelo pude mantener mi nivel de implicacion
con el proyecto y perseverar mientras recorria la curva de aprendizaje de las

tecnologias que empleadas para el desarrollo de la aplicacion.

1.4 Planificacion del Trabajo

A continuacion se encuentran el resumen de las fechas clave de entrega de las

actividades y el diagrama de Gantt con la planificacién temporal.

1.4.1. Planificacién del Trabajo

Resumen de las fechas de entrega de las actividades relacionadas con nuestro
proyecto:

Documento Inicio Entrega Actividad Duracién
20/09/2017 | 02/10/2017 Plan de trabajo 13 dias
03/10/2017 | 06/11/2017 Analisis, prototipos y disefio 35 dias
04/11/2017 | 21/12/2017 Implementacion 45 dias
22/12/2017 | 10/01/2018 Memoria y presentacion 11 dias
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1.4.2. Diagrama de Gantt

Para poder llevar a cabo una correcta planificacién del proyecto, definicion de hitos y
control del proyecto se elaboro el siguiente diagrama de Gantt. Para la elaboracién de
este, se empled la herramienta gratuita Gantt Proyect. Por motivos de espacio, se ha

dividido en dos partes, que corresponden a diferentes etapas del desarrollo.

> S sep'2017 0ct'2017 nov2017
Nombre Fecha deinicio. Fecha de fin ot it e i S ooy it
v © PACL: Planificacion 20/09/17  2/10/17 L (ECED]
© Lecwra de la PAC1 20/09/17  20/09/17 B <51
© Buscary definir el proyecto 20/09/17  22/09/17 0 0iato)]
© Planteamiento y resolucion de dudas 23/09/17  24/09/17 oG]
© Descripcion del proyecto 25/00/17  27/09/17 %"
© Definicién de requisitos de Alto Nivel 28/09/17  28/09/17
o Creacitn de la Planificacién 29/09/17  30/09/17 O]
© Seleccion de Frameworks 30/09/17  1/10/17 [2oRET
© Entrega de la PAC1 11017 271017 2
v o PAC2: Analisis y Diseno 310017 81117 (35 01a6]
© Lecwra de la PAC2 31017 371017 o
© Resolucion de dudas 3/10/17 4/10/17 —
© Anilisis 5/1017  16/10/17 (1200571
© Analisis de requerimientos 5/10017  6/10/17 (2 ia]
© Definicion de los usuarios y act... 7/10/17  8/10/17 ey
© Descripcion de los subsistemas  9/10/17 10/10/17 [ | 7%‘ [ ] || [ ] [ |
© Casos de Uso 11/1017  16/10/17 (5 bialy]
v o Prottpos 17/1017  22/10/17 (5 biais]
© Diseno de las pantalias 17/1017  22/10117 (5 bia]
v © Diseno 23/1017 41117 B GEETY
© Diseno de las clases 23/10/17  25/10/17 (5 0iat]
© Diagramas UML 26/10/17  29/10/17 4 Diais]
© Modelado de la BEDD 301017 271117 T b
© Modelado de la arquitectura  3/11/17  4/11/17 (2]
© Entrega de la PAC2 41117 61117 (5 biats)
1. Planificacién de las Etapas PAC1 (Planificacion) y PAC2 (Analisis y Disefo).
roviembre 2017 diciembre 2017 enero 2018
[—— — [—— [— — [— [— [— [— [—
Nombre Fechadeinicio Fechadefin | oo i il i i i i et i st
¥ © PACL: Planficacién 200917 2/10/17 e
» o PACZ: Andliss y Disefio 31007 61117 '““:
v o PAC3: Implementacion mpz apng ! 145 0]
© Lecura de la PAC3 mpz g - [ | [ | [ ] | ] [ ] [ | [ |
© Resalucion de dudas 7z smng =
v © Desarrollo 81117 112117 ”“’"“SLI
o Creacion de la B8DD y apa de L. 8/11/17  10/11/17 LELID)
o Desarrolo de la capa de Negodio 11/11/17  14/11/17 L]
© Desarrollo de Ia capa de Present... 15/11/17  1/12/17 . “”"*“l
v o Prueba 301117 18/12/17 y “”"ﬂhil
© Test globales y unitarios 307 11217 [I%.ml]
o Andlsis e resuados 227 31207 )
o Solucion de errores 427 1827 115070
© Entrega de la PAC3 181217 211217 [ | [ | [ | [ | 400 B 1
v Memoria y Presemtacion 212717 100118 [EE
© Creacion de la Memoria 21217 3011217 13 0fa)]
© Presentacion 311217 100118 [

2. Planificacion de las Etapas PAC3 (Implementacion) y la Memoria y Presentacion del TFG.
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1.5 Breve sumario de productos obtenidos

El producto obtenido es una aplicacién Java EE en la que se distinguen dos modulos
principales: jugador y administrador. Desde el punto de vista de la computacion, nos
encontramos con aplicacion web, que sigue el modelo cliente/servidor, en la que
podemos crear y configurar de manera rapida y sencilla partidas del wargame
Warhammer 40.000.

WARHAMMER
= 40,000,

Menu

Bienvenido: uoc Battle Assistant v0.1
Listado de partidas jugadas

17/12/2017 Empate
20/12/2017 Victoria

21/12/2017 Victoria

21/12/2017 Empate

3. Pantalla de la aplicacion con el histérico de partidas de un usuario.

La aplicacién obtenida se ha desarrollado con las tecnologias Java EE: JavaServer
Faces (JSF), Enterprise Java Beans (EJB) y Java Persistence API (JPA). Se eligieron
estas dado que son el estandar de Java EE y que ademas son las tecnologias de
desarrollo de aplicaciones distribuidas que mejor conozco y por tanto considero que

tienen las caracteristicas necesarias para implementar la aplicacion.

1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria.

Del capitulo 2 al 6 se encuentra la informacién clave sobre el proyecto y su desarrollo.
En estos capitulos se trataran los requisitos del proyecto, su definicion, las fases de
analisis y disefio; después analizaremos los prototipos, esquemas y herramientas

empleadas, para finalmente abordar la implementacién del producto software.

Las conclusiones del proyecto se abordaran en el capitulo 7, en el que se analizara el

producto final obtenido y el cumplimento de los objetivos planteados para este TFG.

Por ultimo, encontraremos un glosario de términos en el capitulo 8, la bibliografia
empleada en la elaboracion de este TFG en el capitulo 9 y un anexo en el capitulo 10,

en el que se incluye un pequefio manual de instalacion de la aplicacion.

10
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2. Analisis de Requisitos

Este capitulo se centra en el analisis en profundidad de los requerimientos de alto

nivel que se identificaron en la fase previa de planificacion.

Aunque se trate de un proyecto de tipo académico, para reflejar una situacién lo mas
real posible, se llevaron a cabo reuniones con los diferentes jugadores de Warhammer
40.000, que se han empleado como stakeholders del proyecto, para detallar y acotar
los requisitos de la aplicacién. Como resultado de las reuniones se ha tomado la
decisién de que la aplicacion unicamente contemple las partidas de tipo “equilibrado”,
en las que ambos jugadores organizan sus ejércitos en base a un sistema de puntos y
los ejércitos son de tipo “Veterano”, es decir que obligatoriamente, deben incluir como
minimo un tipo de formacion en su ejército. Ademas, las misiones incluiran el uso de
estratagemas especificas de cada mision y faccion, asi como el uso de diferentes

objetivos tacticos.

Este conjunto de decisiones se tomaron en base a que este tipo de partidas son las
mas dificiles de monitorizar y a que son el tipo de partida mas comunmente jugado por

la amplia comunidad de jugadores de Warhammer 40.000.

A continuacién se describen las caracteristicas principales, los requisitos funcionales y

los requisitos no funcionales.

2.1 Caracteristicas principales

La aplicacion que se desarrollara consistira en una ayuda de juego para las partidas
del wargame futurista, Warhammer 40.000. En un posible escenario, uno de los
jugadores, sera el encargado de crear la partida en el sistema, indicandole las
caracteristicas de los ejércitos que ambos jugadores emplearan, y el tipo de mision

que desean jugar.

Una vez creada la partida, ambos jugadores podran ver el estado y actualizar el
resultado, indicando al sistema los diferentes eventos que se pueden desarrollar
durante el transcurso de la partida. Estos eventos son: emplear una estratagema,
lograr un objetivo de mision, cumplir con un objetivo tactico, pasar turno, o finalizar la

partida.

11
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Una vez finalizada, los jugadores podran consultar las partidas que hayan
monitorizado con la aplicacion, pudiendo ver los detalles o incluso eliminandolas del

sistema.

Ademas de los usuarios que empleen la aplicacion, el sistema dispone de la figura del
administrador, que sera el encargado de crear, modificar o eliminar parametros del

sistema y de eliminar usuarios registrados en la aplicacion.

2.2 Requisitos funcionales

En este punto se trataran los requisitos de la aplicacién que estan relacionados con las
funcionalidades que debera tener. Se utilizan como base las caracteristicas indicadas
por los stakeholders en la reunion y se toma la decisién de dividir los requisitos
funcionales en diversos grupos, divididos por tipologias.

Estos grupos son los siguientes:

2.2.1. Gestion de Usuarios

* Alta de usuarios: deben poder registrarse nuevos usuarios en el

sistema. Estos usuarios seran siempre de tipo Jugador.

» Baja de usuario: eliminar usuarios del sistema. Unicamente se pueden

eliminar los usuarios de tipo Jugador del sistema.

* Modificar datos de usuario: los usuarios, tanto Administrador como
Jugador, deben poder ver y modificar sus datos personales que tienen
registrados en el sistema.

2.2.2. Acceso al sistema

* Acceso de un usuario: el sistema debe garantizar que los usuarios

unicamente puedan ver las areas a las que tienen acceso.

* Abandonar la aplicacion: la aplicacién debe permitir a los usuarios

desconectarse correctamente, cerrando su sesion.

12
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2.2.3. Gestion de Partidas

Crear partidas: los usuarios Jugadores deben poder crear nuevas
partidas en el sistema, asi como configurar los parametros

necesarios para jugarlas.

Actualizar el estado de una partida: los jugadores deben poder
indicar al sistema los cambios que se vayan produciendo a lo largo
del transcurso de la batalla, para que el sistema los aplique y

actualice el resultado de la partida.

Eliminar una partida: los usuarios Jugadores deben poder eliminar

las partidas que hayan creado.

Consultar partidas jugadas: los usuarios Jugadores deben poder

ver un listado con las partidas que han creado y jugado.

Ver detalles de una partida: los usuarios Jugadores deben poder
ver los detalles de una partida que hayan jugado y que esté

finalizada.

2.2.4. Facciones

Alta de una nueva faccion: los usuarios Administradores deben

poder dar de alta nuevas facciones en el sistema.

Modificar los datos de una faccidn: los usuarios Administradores

deben poder modificar los datos de una faccion existente.

Eliminar una faccion: los usuarios Administradores deben poder

eliminar del sistema facciones existentes.

Consultar facciones: los usuarios Administradores deben poder

ver un listado con todas las facciones existentes en el sistema.

Ver detalles de una faccion: los usuarios Administradores deben

poder ver los detalles de una faccion determinada.

13
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2.2.5. Comandantes

e Alta de nuevo comandante: los usuarios Administradores deben

poder dar de alta nuevos comandantes en el sistema.

* Modificar los datos de un comandante: los usuarios
Administradores deben poder modificar los datos de un

comandante existente.

¢ Eliminar un comandante: los usuarios Administradores deben

poder eliminar comandantes existentes.

e Consultar comandantes existentes: los usuarios Administradores

deben poder ver un listado con todos los comandantes disponibles.

* Ver los detalles de un comandante: los usuarios Jugadores y los
Administradores deben poder ver los detalles de un comandante

determinado.

2.2.6. Rasgos de Mando

* Alta de nuevo rasgo de mando: los usuarios Administradores

deben poder dar de alta nuevos rasgos de mando en el sistema.

* Modificar los datos de un rasgo de mando: los usuarios
Administradores deben poder modificar los datos de un rasgo de

mando existente.

* Eliminar un rasgo de mando: los usuarios Administradores deben

poder eliminar rasgos de mando existentes.

* Listado de rasgos de mando disponibles: los usuarios
Administradores deben poder ver un listado con todos los rasgos de

mando existentes en el sistema.

* Ver los detalles de un rasgo de mando: los usuarios Jugadores y

Administradores deben poder ver los detalles de un rasgo concreto.

14
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2.2.7. Formaciones

e Alta de una nueva formacion: los usuarios Administradores,

deben poder dar de alta nuevas formaciones en el sistema.

* Modificar los datos de una formacién: los usuarios
Administradores, deben poder modificar los datos de una formacion

existente.

¢ Eliminar una formacion: los usuarios Administradores deben

poder eliminar formaciones del sistema.

e Listado de formaciones: los usuarios Administradores, deben

poder ver un listado con todas las formaciones.

* Ver los detalles de una formacion: los usuarios Jugadores y

Administradores deben poder ver los detalles de una formacién.

2.2.8. Misiones

e Alta de una nueva mision: los usuarios Administradores deben

poder dar de alta nuevas misiones en el sistema.

* Modificar los datos de una mision: los usuarios Administradores

deben poder modificar los datos de una mision existente.

* Eliminar una misién: los usuarios Administradores deben poder

eliminar misiones el sistema.

* Listado de misiones disponibles: los usuarios Administradores
deben poder ver un listado con todas las misiones disponibles en el

sistema.

* Ver los detalles de una misién: los usuarios, Jugadores y
administradores, deben poder ver los detalles de una misién

disponible en el sistema.
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2.2.9. Objetivos

* Alta de un nuevo objetivo: los usuarios Administradores deben

poder dar de alta nuevos objetivos en el sistema.

* Modificar los datos de un objetivo: los usuarios Administradores

deben poder modificar los datos de un objetivo existente.

* Eliminar una objetivo: los usuarios Administradores deben poder

eliminar objetivos del sistema.

* Listado de objetivos: los usuarios Administradores, deben poder

ver un listado con todos los objetivos disponibles en el sistema.

* Ver los detalles de un objetivo: los usuarios, Jugadores y
Administradores, deben poder ver los detalles de un objetivo

disponible en el sistema.

*  Cumplir Objetivo: los Jugadores deben poder indicar al sistema

han conseguido un objetivo, en cualquier momento de la partida.

2.2.10. Estratagemas

* Alta de una nueva estratagema: los usuarios Administradores

deben poder dar de alta nuevas estratagemas en el sistema.

* Modificar los datos de una estratagema: los usuarios
Administradores deben poder modificar los datos de una

estratagema existente.

* Eliminar una estratagema: los usuarios Administradores deben

poder eliminar estratagemas existentes en el sistema.
* Ver los detalles de una estratagema: los usuarios Jugadores y

Administradores, deben poder ver los detalles de una estratagema

determinada.
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* Listado de estratagemas disponibles: los usuarios
Administradores, deben poder ver un listado con las estratagemas

disponibles durante la partida.

* Emplear una estratagema: los Jugadores, deben poder indicar al
sistema que una determinada estratagema se emplea en un

determinado momento de la partida.

2.3 Requisitos no funcionales

En este apartado, se describen los requisitos que el proyecto debe cumplir, para

garantizar aquellos aspectos que no estan relacionados con la funcionalidad del

mismo.

2.3.1.

2.3.2.

2.3.3.

2.3.4.

2.3.5.

Requisitos de Presentacion: la aplicacion debe tener una interfaz
clara y sencilla, que evite que el usuario se distraiga con facilidad y que
proporcione la informacién de una manera ordenada y facil de

monitorizar.

Requisitos de Usabilidad y Humanidad: es muy importante que la
aplicacion sea facil e intuitiva de emplear y que no requiera de ningun

tipo de formacion previa para poder usarse.

Requisitos Operacionales y de Entorno: la aplicacion debe ser

usable en cualquier tipo de navegador web disponible.

Requisitos de Mantenimiento y soporte: la aplicacion debe ser
facilmente actualizable, para incorporar nuevos modos de juego,
misiones, comandantes, etc., sin necesidad de realizar grandes

modificaciones.

Requisitos de Seguridad: un usuario unicamente debera tener acceso
a sus datos personales y a los referentes a los de sus partidas y sus
ejércitos. Ademas, un usuario que no se encuentre registrado en el

sistema, no podra acceder al mismo.
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3. Especificacion

En este capitulo se analiza la definiciéon del comportamiento que tiene el sistema
implementado. Para ello se hara la definiciéon de los actores que emplearan el sistema,
para, teniendo en cuenta los requisitos expuestos en el capitulo anterior, disefiar los

diferentes casos de uso y escenarios.

3.1 Definicion de actores del sistema

La aplicacion tendra un sistema de seguridad de identificacion de usuarios, que separe
a los usuarios registrados de los que no. Esto ademas, servira para diferenciar
usuarios que son Administradores de los que son Jugadores. El siguiente diagrama

muestra la definicion de los actores del sistema

Usuario

-

[ Administrador | ' Jugador

4. Diagrama de actores del sistema

3.1.1 Usuario Jugador (J)

Es el tipo de actor estandar, no tiene acceso a las funciones administrativas y

su ambito de accion se limita a:

* Gestion de usuarios: puede ver y modificar sus datos personales.

* Gestion de partidas: puede crear, configurar y jugar nuevas partidas.

Ademas puede consultar su historial de partidas jugadas y eliminar partidas

que haya jugado.
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3.1.2 Usuario Administrador (A)

Es el tipo de actor tiene acceso a la administracion del sistema. Estas

funcionalidades administrativas son las siguientes:

* Gestion de usuarios: unicamente los administradores tienen permisos

para eliminar otros usuarios.

* Gestion de Facciones: puede crear, modificar y eliminar facciones del
sistema. Ademas puede consultar las existentes y ver los detalles de las

mismas.

* Gestion de Comandantes: puede crear, modificar y eliminar Comandantes
del sistema. Ademas puede consultar los existentes y ver los detalles de

los mismos.

* Gestion de Rasgos de Mando: puede crear, modificar y eliminar Rasgos
de Mando del sistema. Ademas puede consultar los existentes y ver los

detalles de los mismos.

* Gestion de Formaciones: puede crear, modificar y eliminar Formaciones
del sistema. Ademas puede consultar las existentes y ver los detalles de

las mismas.

* Gestion de Misiones: puede crear, modificar y eliminar Misiones del
sistema. Ademas puede consultar las existentes y ver los detalles de las

mismas.

* Gestion de Objetivos: puede crear, modificar y eliminar Objetivos del
sistema. Ademas puede consultar los existentes y ver los detalles de los

mismos.

* Gestion de Estratagemas: puede crear, modificar y eliminar Estratagemas
del sistema. Ademas puede consultar las existentes y ver los detalles de

las mismos.
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3.2 Casos de uso

A continuacioén se propone un listado de los casos de uso que recogen las
especificaciones y el comportamiento que debe tener la aplicacién. Tomando como
punto de partida los requisitos funcionales del proyecto, se han especificado para cada
una de ellos diferentes actores: Jugador (J), Usuario no registrado (UNR) y
Administrador (A). Para facilitar una documentacion intuitiva y facil de comprender, los
casos de uso se han agrupado en determinadas funcionalidades, por ser estas muy

similares, evitando asi entrar en excesivo detalle.

Los casos de uso son los siguientes:

Identificacién

CUO01 - Identificarse en el sistema (J,A)
CUO02 - Salir del sistema (J,A)

CUO3 - Registrarse en el sistema (UNR)

Gestién usuarios
CUO04 - Gestionar usuarios (Alta, Baja) (A)

Usuario

CUO05 - Modificar datos de usuario (J,A)

CUO06 - Crear una nueva partida (J)

CUOQ7 - Gestionar Partidas (Baja, Consulta) (J)

Parametros del Sistema

CUO08 - Gestionar Facciones (Alta, Baja, Modificacion, Consulta) (A)

CUO09 - Gestionar Comandantes (Alta, Baja, Modificacién, Consulta) (A)
CU10 - Gestionar Rasgos de Mando (Alta, Baja, Modificacién, Consulta) (A)
CU11 - Gestionar Formaciones (Alta, Baja, Modificacion, Consulta) (A)
CU12 - Gestionar Misiones (Alta, Baja, Modificacién, Consulta) (A)

CU13 - Gestionar Objetivos (Alta, Baja, Modificacion, Consulta) (A)

CU14 - Gestionar Estratagemas (Alta, Baja, Modificacion, Consulta) (A)

Partida
CU15 - Actualizar el estado de una partida (J)
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CU16 — Usar una estratagema (J)
CU17 — Lograr un objetivo (J)

CU18 — Cumplir un objetivo tactico (J)
CU19 — Pasar turno (J)

CU20 - Finalizar partida (J)

3.3 Diagrama de casos de uso

A continuacidén se propone el diagrama diagrama de casos de uso. Este, muestra las
funcionalidades requeridas agrupando los casos de uso anteriormente listados, en

paquetes, teniendo en cuenta la funcionalidad que describen.
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5. Diagrama de casos de uso de la aplicacion.
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3.4 Fichas de casos de uso

Finalmente, se realizan las fichas correspondientes al analisis de los diferentes casos
de uso de la aplicacion. Estas fichas se emplearan como documento de apoyo en la
fase de implementacién de la aplicacion.

Caso de uso: Identificarse en el sistema

Cu01

Jugador, Administrador

Sistema

El usuario debe estar registrado en el sistema (CU03)

Un usuario accede al sistema proporcionando su /ogin y su contraseia
a la aplicacion.

1. El usuario accede al dominio de la aplicacion (URL).
2. El sistema muestra la pantalla de login.

3. El usuario rellena los campos de login y password y pulsa
aceptar.

4. El sistema da acceso al usuario y muestra la pantalla principal
de la aplicacion, en funcion del tipo de usuario.

3.a El usuario rellena los datos de forma errénea o los datos que
envia no se encuentran registrados en el sistema.

3.a.1 El sistema muestra un mensaje de error.
3.a.2 El caso de uso vuelve al punto 2.

3.b El usuario ha olvidado su contrasefia y se lo indica al
sistema.

3.b.1 El sistema solicita al usuario su direccién de correo.
3.b.2 El usuario introduce el correo y pulsa enviar.

3.b.3 El sistema informa al usuario de que recibira un correo
con la contrasefa.

3.b.4 El sistema envia al usuario un correo electrénico con la
contrasena

3.b.4.a El correo electrénico no esta registrado en la base de
datos de la aplicacidn.

3.b.4.a.1 El sistema avisa del error mostrando un
mensaje.

3.b.4.a.2 El caso de uso vuelve al punto 2.

3.b.5 El caso de uso vuelve al punto 2.
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Caso de uso: Salir del sistema

Ccuo02

Jugador, Administrador

Sistema

El Jugador o el Administrador deben de haber iniciado sesion en el
sistema (CUO1)
Un usuario sale del sistema.

1. El usuario indica al sistema que quiere cerrar su sesion.

2. El sistema cierra la sesion y redirecciona al usuario a la pagina
de login.

Caso de uso: Registrarse en el sistema

Cu03

Usuario no registrado

Sistema

Ninguna

Un usuario no registrado se registra en el sistema.

1. El usuario no registrado accede al dominio de la aplicacion
(URL).
2. El sistema muestra la pantalla de login.

3. El usuario no registrado indica al sistema que quiere registrarse
en el sistema

4. El sistema muestra un formulario con diferentes campos para
que el usuario o rellene con sus datos (nombre, apellidos,
usuario, password, email).

5. El usuario no registrado rellena los campos del formulario y
pulsa enviar.

6. El sistema muestra un mensaje al usuario confirmando su
registro, le informa de que su peticion estan cursandose y lo
redirecciona a la pagina de login.

7. El sistema envia un correo electrénico al administrador con los
datos de registro que ha indicado el usuario no registrado en el
formulario.

8. El Administrador da de alta al usuario en el sistema y le da
permisos de usuario (CU04)

5.a El usuario rellena los datos de forma errénea o los datos que
envia no se encuentran registrados en el sistema.

5.a.1 El sistema muestra un mensaje de error.

5.a.2 El caso de uso vuelve al punto 2.
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Caso de uso: Gestionar Usuarios

CuUo04

Administrador

Sistema
El Administrador debe estar identificado en el sistema (CUO01)

El usuario administrador da de alta nuevos usuarios o elimina
usuarios ya existentes en el sistema.

1. El Administrador selecciona el mddulo de “gestiéon de
usuarios”.

2. El sistema muestra un listado con los usuarios que hay en el
sistema.

3. El Administrador indica al sistema que quiere crear un nuevo
usuario.

4. El sistema muestra un formulario con diferentes campos para
que el Administrador lo rellene con los datos
correspondientes (user, password, email) con los del nuevo
usuario y lo confirma al sistema.

5. El sistema registra al usuario en el sistema y muestra de
nuevo el listado con los usuarios existentes en el sistema.

3a. El Administrador indica al sistema que quiere eliminar un
usuario.

3a.1 El sistema muestra un mensaje informando de los datos del
usuario que se va a eliminar y solicitando confirmacion.

3a.2 El Administrador confirma que desea eliminar el usuario.

3a.3 El sistema elimina el usuario y muestra el listado de
usuarios.
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Caso de uso: Modificar datos de Usuario

CuU05

Administrador, Jugador

Sistema

El Administrador o el Jugador deben estar identificados en el
sistema (CU01)

El Administrador o el Jugador modifican sus datos de usuario del
sistema.

1. Un usuario, (Administrador o Jugador), indica al sistema que
quiere modificar sus datos de usuario.

2. El sistema muestra un formulario en modo edicién con los
datos del usuario.

3. Elusuario edita los datos del formulario para realizar los
cambios.

4. El sistema muestra un mensaje de confirmacion de los datos
introducidos y vuelve a la pagina principal de la aplicacion.

3a. El usuario rellena mal los datos (no rellena todos los
campos o cumple los requisitos).

3a.1 El sistema muestra un mensaje informando de que
se ha producido un error.

3a.2 El caso de uso vuelve al punto 3.

3b. El usuario cancela el proceso de modificaciéon de sus
datos.

3b.1 El sistema muestra la pantalla principal de la
aplicacion.
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Caso de uso: Crear una nueva partida

CuU06

Jugador

Sistema
El Jugador debe estar identificado en el sistema (CUO1)

El Jugador crea una nueva partida, configurando los parametros
que intervendran en ella (Misién, Estratagemas, etc.)

1. El Jugador selecciona el modulo de “Gestion de partidas”.

2. El sistema muestra un listado con las partidas que el Usuario
ha jugado anteriormente.

3. ElJugador indica al sistema que quiere jugar una nueva
partida.

4. El sistema muestra un formulario con los diferentes
parametros a configurar para ambos jugadores
(Comandantes, Formaciones, Mision)

5. El sistema muestra un resumen de la mision seleccionada y
los datos de los ejércitos del Jugador y del Enemigo y solicita
confirmacion para iniciar la partida.

6. El Jugador confirma que quiere iniciar la partida.

3a. El Usuario cancela la creacion de una nueva partida

3a.1 El caso de uso vuelve al punto 2.
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Caso de uso: Gestionar partidas

Ccuo7

Jugador

Sistema

El Jugador debe estar identificado en el sistema (CUO1).

El Jugador consulta los detalles de una partida que ha jugado
anteriormente.

1. El Jugador indica al sistema que quiere ver las partidas que
ha jugado.

2. El sistema muestra un listado con las partidas que ha jugado
el Jugador.

3. El Jugador selecciona una partida del listado.
4. El sistema muestra la informacion de la partida jugada.
5. El Usuario pulsa el botén de aceptar.

6. El sistema vuelve a la lista de partidas del jugador.

5a. El usuario indica al sistema que quiere borrar una partida.
5a.1 El sistema muestra un mensaje de confirmacion.

5a.2 El caso de uso vuelve al punto 2.
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Caso de uso: Gestionar facciones

Cu08

Administrador

Sistema

El Administrador debe estar identificado en el sistema (CU01)

El Administrador da de alta nuevas facciones, modifica existentes o
elimina facciones existentes en el sistema.

1. El Administrador indica al sistema que quiere consultar las
facciones que hay en el sistema.

2. El sistema muestra un listado con las diferentes facciones que
existen en el sistema.

3. El Administrador indica al sistema que quiere afiadir una nueva
faccion al sistema.

4. El sistema muestra un formulario con diferentes campos para
que el Administrador lo rellene con los datos correspondientes.

5. El Administrador rellena todos los campos del formulario y pulsa
el botén de crear.

6. El sistema afiade una nueva faccioén al sistema y muestra al
Administrador un listado con todas las facciones existentes.

3a. El Administrador indica al sistema que quiere eliminar una
faccion.

3a.1 El sistema registra los cambios que se han producido.
3a.2 El caso de uso vuelve al punto 2

3b. El Administrador indica al sistema que quiere modificar una
faccion

3b.1 El sistema muestra un formulario con los datos de la
faccion correspondiente en modo edicion.

3.b.2 EI Administrador modifica los datos de la faccion y
pulsa el botén de actualizar.

3.b.3 El sistema registra los cambios que se han producido.
3.b.4 El caso de uso vuelve al punto 2.

5a. El usuario rellena los datos de manera incorrecta (deja
campos sin rellenar)

5a.1 El sistema muestra un mensaje de error.

5a.2 El caso de uso vuelve al punto 2.

22



Memoria TFG JavaEE - Luis Manuel Martin Guerra

Caso de uso: Gestionar comandantes

Cu09

Administrador

Sistema

El Administrador debe estar identificado en el sistema (CU01)

El Administrador da de alta nuevos comandantes, modifica existentes
o elimina comandantes del sistema.

1. El Administrador indica al sistema que quiere consultar los
comandantes que hay en el sistema.

2. El sistema muestra un listado con los diferentes comandantes
que existen en el sistema.

3. El Administrador indica al sistema que quiere afiadir un nuevo
comandante al sistema.

4. El sistema muestra un formulario con diferentes campos para
que el Administrador lo rellene con los datos correspondientes.

5. El Administrador rellena todos los campos del formulario y pulsa
el botén de crear.

6. El sistema afiade un nuevo comandante al sistema y muestra al
Administrador un listado con todos los comandantes existentes.

3a. El Administrador indica al sistema que quiere eliminar un
comandante.

3a.1 El sistema registra los cambios que se han producido.
3a.2 El caso de uso vuelve al punto 2

3b. El Administrador indica al sistema que quiere modificar un
comandante

3b.1 El sistema muestra un formulario con los datos del
comandante correspondiente en modo edicion.

3.b.2 El Administrador modifica los datos del comandante y
pulsa el botén de actualizar.

3.b.3 El sistema registra los cambios que se han producido.
3.b.4 El caso de uso vuelve al punto 2.

5a. El usuario rellena los datos de manera incorrecta (deja
campos sin rellenar)

5a.1 El sistema muestra un mensaje de error.

5a.2 El caso de uso vuelve al punto 2.
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Caso de uso: Gestionar rasgos de mando

Cu10

Administrador

Sistema

El Administrador debe estar identificado en el sistema (CU01)

El Administrador da de alta nuevos rasgos de mando, modifica
existentes o elimina rasgos de mando del sistema.

1. El Administrador indica al sistema que quiere consultar los
rasgos de mando que hay en el sistema.

2. El sistema muestra un listado con las diferentes rasgos de
mandos que hay en el sistema.

3. El Administrador indica al sistema que quiere afiadir un nuevo
rasgo de mando al sistema.

4. El sistema muestra un formulario con diferentes campos para
que el Administrador lo rellene con los datos correspondientes.

5. El Administrador rellena todos los campos del formulario y pulsa
el botén de crear.

6. El sistema afiade una nueva faccién al sistema y muestra al
Administrador un listado con todas las facciones existentes.

3a. El Administrador indica al sistema que quiere eliminar un
rasgo de mando

3a.1 El sistema registra los cambios que se han producido.
3a.2 El caso de uso vuelve al punto 2

3b. El Administrador indica al sistema que quiere modificar un
rasgo de mando

3b.1 El sistema muestra un formulario con los datos del
rasgo de mando correspondiente en modo edicién.

3.b.2 El Administrador modificar los datos del rasgo de
mando y pulsa el botén de actualizar.

3.b.3 El sistema registra los cambios que se han producido.
3.b.4 El caso de uso vuelve al punto 2.

5a. El usuario rellena los datos de manera incorrecta (deja
campos sin rellenar)

5a.1 El sistema muestra un mensaje de error.

5a.2 El caso de uso vuelve al punto 2.
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Caso de uso: Gestionar formaciones

CU11

Administrador

Sistema

El Administrador debe estar identificado en el sistema (CU01)

El Administrador da de alta nuevas formaciones, modifica existentes
o elimina formaciones existentes del sistema.

1. El Administrador indica al sistema que quiere consultar las
formaciones que hay en el sistema.

2. El sistema muestra un listado con las diferentes formaciones que
existen en el sistema.

3. El Administrador indica al sistema que quiere afiadir una nueva
formacion al sistema.

4. El sistema muestra un formulario con diferentes campos para
que el Administrador lo rellene con los datos correspondientes.

5. El Administrador rellena todos los campos del formulario y pulsa
el botén de crear.

6. El sistema afiade una nueva formacion al sistema y muestra al
Administrador un listado con todas las formaciones existentes.

3a. El Administrador indica al sistema que quiere eliminar una
formacion.

3a.1 El sistema registra los cambios que se han producido.
3a.2 El caso de uso vuelve al punto 2

3b. El Administrador indica al sistema que quiere modificar una
formacion.

3b.1 El sistema muestra un formulario con los datos de la
formacién correspondiente en modo edicion.

3.b.2 El Administrador modifica los datos de la formacién y
pulsa el botén de actualizar.

3.b.3 El sistema registra los cambios que se han producido.
3.b.4 El caso de uso vuelve al punto 2.

5a. El usuario rellena los datos de manera incorrecta (deja
campos sin rellenar)

5a.1 El sistema muestra un mensaje de error.

5a.2 El caso de uso vuelve al punto 2.
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Caso de uso: Gestionar misiones

Cu12

Administrador

Sistema

El Administrador debe estar identificado en el sistema (CU01)

El Administrador da de alta nuevas facciones, modifica existentes o
elimina facciones existentes en el sistema.

1. El Administrador indica al sistema que quiere consultar las
misiones que hay en el sistema.

2. El sistema muestra un listado con las diferentes misiones que
existen en el sistema.

3. El Administrador indica al sistema que quiere afiadir una nueva
misién al sistema.

4. El sistema muestra un formulario con diferentes campos para
que el Administrador lo rellene con los datos correspondientes.

5. El Administrador rellena todos los campos del formulario y pulsa
el botén de crear.

6. El sistema una nueva mision al sistema y muestra al
Administrador un listado con todas las misiones existentes.

3a. El Administrador indica al sistema que quiere eliminar una
mision

3a.1 El sistema registra los cambios que se han producido.
3a.2 El caso de uso vuelve al punto 2

3b. El Administrador indica al sistema que quiere modificar una
mision

3b.1 El sistema muestra un formulario con los datos de la
misién correspondiente en modo edicion.

3.b.2 El Administrador modifica los datos de la mision y pulsa
el botén de actualizar.

3.b.3 El sistema registra los cambios que se han producido.
3.b.4 El caso de uso vuelve al punto 2.

5a. El usuario rellena los datos de manera incorrecta (deja
campos sin rellenar)

5a.1 El sistema muestra un mensaje de error.

5a.2 El caso de uso vuelve al punto 2.
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Caso de uso: Gestionar objetivos

CU13

Administrador

Sistema

El Administrador debe estar identificado en el sistema (CU01)

El Administrador da de alta nuevas facciones, modifica existentes o
elimina facciones existentes en el sistema.

1. El Administrador indica al sistema que quiere consultar los
objetivos que hay en el sistema.

2. El sistema muestra un listado con los diferentes objetivos que
existen en el sistema.

3. El Administrador indica al sistema que quiere afiadir un nuevo
objetivo al sistema.

4. El sistema muestra un formulario con diferentes campos para
que el Administrador lo rellene con los datos correspondientes.

5. El Administrador rellena todos los campos del formulario y pulsa
el botén de crear.

6. El sistema afiade un nuevo objetivo al sistema y muestra al
Administrador un listado con todos los objetivos existentes.

3a. El Administrador indica al sistema que quiere eliminar un
objetivo.

3a.1 El sistema registra los cambios que se han producido.
3a.2 El caso de uso vuelve al punto 2

3b. El Administrador indica al sistema que quiere modificar un
objetivo.

3b.1 El sistema muestra un formulario con los datos del
objetivo correspondiente en modo edicion.

3.b.2 El Administrador modifica los datos del objetivo y pulsa
el botén de actualizar.

3.b.3 El sistema registra los cambios que se han producido.
3.b.4 El caso de uso vuelve al punto 2.

5a. El usuario rellena los datos de manera incorrecta (deja
campos sin rellenar)

5a.1 El sistema muestra un mensaje de error.

5a.2 El caso de uso vuelve al punto 2.
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Caso de uso: Gestionar estratagemas

Cu14

Administrador

Sistema

El Administrador debe estar identificado en el sistema (CU01)

El Administrador da de alta nuevas facciones, modifica existentes o
elimina facciones existentes en el sistema.

1. El Administrador indica al sistema que quiere consultar las
estratagemas que hay en el sistema.

2. El sistema muestra un listado con los diferentes estratagemas
que existen en el sistema.

3. El Administrador indica al sistema que quiere afiadir una nueva
estratagema al sistema.

4. El sistema muestra un formulario con diferentes campos para
que el Administrador lo rellene con los datos correspondientes.

5. El Administrador rellena todos los campos del formulario y pulsa
el botén de crear.

6. El sistema afiade una nueva estratagema al sistema y muestra
al Administrador un listado con todas las estratagemas
existentes.

3a. El Administrador indica al sistema que quiere eliminar una
estratagema.

3a.1 El sistema registra los cambios que se han producido.
3a.2 El caso de uso vuelve al punto 2

3b. El Administrador indica al sistema que quiere modificar una
estratagema

3b.1 El sistema muestra un formulario con los datos de la
estratagema correspondiente en modo edicion.

3.b.2 El Administrador modifica los datos de la estratagema y
pulsa el botén de actualizar.

3.b.3 El sistema registra los cambios que se han producido.
3.b.4 El caso de uso vuelve al punto 2.

5a. El usuario rellena los datos de manera incorrecta (deja
campos sin rellenar)

5a.1 El sistema muestra un mensaje de error.

5a.2 El caso de uso vuelve al punto 2.
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Caso de uso: Actualizar el estado de la partida

CuU15

Jugador

Sistema

El Jugador debe estar identificado en el sistema (CUO01) y haber
creado una partida

El Jugador va indicando al sistema los diferentes eventos que se
producen en la partida y este actualiza los datos de las variables
que monitoriza.

1. El Jugador va indicando al sistema las diferentes acciones
que van realizando los jugadores a lo largo de una partida:

a) Usar una estratagema (CU16)

b) Lograr un objetivo (CU17)

¢) Cumplir un objetivo tactico (CU18)
d) Pasar turno (CU19)

e) Finalizar la partida (CU20)

2. El sistema va actualizando los datos de la partida

Caso de uso: Usar una estratagema

CuU16

Jugador

Sistema
El Jugador debe estar identificado en el sistema (CU01), y haber
creado la partida (CU06)

El Jugador indica al sistema que uno de los jugadores desea
emplear una estratagema.

1. El Jugador indica al sistema que un jugador quiere emplear
una estratagema.

2. El sistema muestra un listado con las estratagemas
disponibles para un determinado jugador en la mision
correspondiente.

3. El Jugador selecciona la estratagema que desea emplear uno
de los jugadores.

4. El sistema muestra un mensaje de confirmacion y actualiza el
estado del marcador.

5. El caso de uso acaba.

3a. El jugador que selecciona una estratagema para la que
no tiene puntos suficientes para usar.

4a.1 El sistema muestra un mensaje de error

4a.2 El caso de uso pasa al punto 2.

2R



Memoria TFG JavaEE - Luis Manuel Martin Guerra

Caso de uso: Lograr un objetivo

Cu17

Jugador

Sistema
El Jugador debe estar identificado en el sistema (CUO1), y haber
creado la partida (CU06)

El Jugador indica al sistema que uno de los jugadores ha
conseguido un objetivo de la misidon que estan jugando.

1. El Jugador indica al sistema que un jugador ha completado
un objetivo.

2. El sistema muestra un listado con objetivos a cumplir de la
misién correspondiente.

3. El Jugador indica el objetivo que se ha cumplido.

4. El sistema muestra un mensaje de confirmacion y actualiza el
estado del marcador.

5. El caso de uso acaba.

Caso de uso: Cumplir un objetivo tactico

Cu18

Jugador

Sistema
El Jugador debe estar identificado en el sistema (CUO1), y haber
creado la partida (CU06)

El Jugador indica al sistema que uno de los jugadores ha logrado
completar un objetivo tactico de los generados.

1. El Jugador indica al sistema que un jugador ha logrado un
objetivo tactico.

2. El sistema muestra un listado con los objetivos tacticos de el
jugador concreto.

3. ElJugador indica el objetivo tactico que se ha cumplido.

4. El sistema muestra un mensaje de confirmacion, genera un
nuevo objetivo tactico y actualiza el estado del marcador.

5. El caso de uso acaba.

2R



Memoria TFG JavaEE - Luis Manuel Martin Guerra

Caso de uso: Pasar turno

Cu19

Jugador

Sistema

El Jugador debe estar identificado en el sistema (CUO1), y haber
creado la partida (CU06)
El Jugador indica al sistema que el cambio de turno de la partida.

1. El Jugador indica al sistema que se produce un cambio de turno.

2. El sistema muestra un mensaje de confirmacion y actualiza el
estado del marcador.

3. El caso de uso acaba.

2a. La partida ha alcanzado el maximo de turnos de juego

3a.1 El sistema muestra un mensaje informando de que la
partida ha finalizado.

3a.2 El Jugador pulsa el boton de aceptar.

3a.3 El sistema muestra informacion del resultado de la
partida.

3a.4 El Jugador pulsa el boton de aceptar.

3a.5 El caso de uso acaba.

Caso de uso: Finalizar partida

Cu20

Jugador

Sistema

El Jugador debe estar identificado en el sistema (CUO1), y haber
creado la partida (CU06)
El Jugador indica al sistema que la partida ha finalizado.

1. El Jugador indica al sistema que la partida ha finalizado.

2. El sistema muestra un mensaje, pidiendo confirmacién al
usuario.

3. El Jugador pulsa continuar.
4. El sistema muestra informacién con los resultados de la partida.
5. El usuario pulsa el botdn de aceptar.

6. El caso de uso acaba.

3a. El jugador cancela la finalizacién de la partida.

3a.1 El caso de uso acaba.
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4. Prototipos
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Este capitulo introduce los prototipos de las vistas o pantallas que se crearon y que

supusieron un primer borrador de las mismas. Su funcién es la de proporcionar una

guia visual de disefio a la hora de implementar dichas vistas. Al tratarse de prototipos,

se espera que el aspecto final pueda diferir del presentado aqui.

Otra de sus funciones sera la de reducir el tiempo de implementacion de las vistas. Al

tener previsto y planificado el disefo de las mismas, se ahorrara un tiempo

considerable a la hora de realizarlas, con lo cual que se podra avanzar mas

rapidamente en la fase de implementacion.

A continuacién se muestran los prototipos realizados:

4.1. Login

40K Assistant - Login

WARHAMMER
40,000

Battle Assistant v0.1

Usuario I

Contrasefia I

| Conectar |

2Has olvidado tu contrasefia?

¢No tienes usuario? Registrate aqui

4.2. Pantalla principal USUARIO

40K Assistant - Main

_ox

WARHAMMER
40,000

Battle Assistant v0.1

Bienvenido, usuario!

4.1.2 Registro de nuevos usuarios

40K Assistant - New User _OX
/
WARHAMMER
40,000
Battle Assistant v0.1
Registro de nuevo usuario
Introduce los siguientes datos en los campos indicados
Nombre de usuario | usuario...
Correo electrénico: | correo electrénico...
| Registrarme | I Cancel
4.2.1. Datos de usuario
40K Assistant - Main - 0OX

WARHAMMER
40,000

Battle Assistant v0.1

Datos de usuario

Nombre de usuario: Usuariot

Correo electrénico: micorreo@correo.com

| Aceptar | | Modificar |
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4.2.2. Modificar datos de usuario

40K Assistant - Main - 0OX

Battle Assistant v0.1

Modificar datos de usuario

rio1
Nombre de usuario: | “*/2"°

Correo electrénico: | micorreo@correo.com

Contrasefia nueva:

Confirmar contrasefia:

I Cancelar | | Aceptar

4.3.1. Detalle de partida jugada

40K Assistant - Battle details - OX

4.3. Listado de partidas jugadas

-0OX

40K Assistant - Main
WARHAMMER
40,000

Battle Assistant v0.1

Partidas jugadas

Partida Misién Jugador 1 Jugador 2

1 Ocupar y Mantener Usuario1 Usuario2

3 Muertes desde el cielo Usuario1 Usuario2

4 Ocupar y Mantener Usuario1 Usuario2

Aceptar | | Nueva Partida

[ ]
2 Sabotaje Usuariot Usuario2 [ _ver |
[ ]
[ ]

4.4. Nueva partida — Jugadores

40K Assistant - Player Configuration

|

oX

WARHAMMER
40,000

Battle Assistant v0.1

NombreDeLaMision
Tiempo de juego
Jugador 1 Jugador 2
9 TIEMPO TRANSCURRIDO 9
Comandante Comandante
Turno: NumeroTumo
NombreComandante NombreComandante
NombreRasgoMando NombreRasgoMando
Puntos de Victoria Resultado Puntos de Victoria
NUM Resultado de la partida NUM
Objetivos conseguidos Objetivos conseguidos
Objetivot Objetivo2
) Objetivo Técticot
Objetivo2
Objetivo3.
Objetivo Tcticot
Objetivo Tactico2

4.5. Nueva Partida — Detalles

40K Assistant - Configuration details =

WARHAMMER
40,000

Battle Assistant v0.1

Paso 3 - Datos de los jugadores

A continuacién podrés configurar los parametros de la partida

Jugador 1 Jugador 2
c [ Comandantes ¥ | &

|

F que F qu

Fomiont

Formacién1

Formacién2

O & O m

Fomaséns

Formacién3 [_verdetalles | [H] Formaciénd
[] Formaciénd

Rasgo de Mando: Rasgo de Mando:

4.6. Partida en curso

WARHAMMER
40,000

Battle Assistant v0.1

Paso 4 - Confirmar la partida
Estos son los detalles de la partida
NombreDeLaMision
Jugador 1 Jugador 2
Comandante: Comandante:
NombreComandante NombreComandante
Rasgo de mando: Rasgo de mando:
NombreRasgo NombreRasgo
Formaciones: Formacion:
Formaciént Formaciént
Formaciénd Formacién2
Puntos de Mando: Puntos de Mando:
NumeroPuntos NumeroPuntos
Estratagemas: Estratagemas:
Estratagemat Estratagemat
Estratagema2 Estratagema2
Estratagema3 Estratagema3
Estratagemad Estratagemad

ssistant - Battle in progress

-0oX

WARHAMMER
40,000

Battle Assistant v0.1

NombreDeLaMision

Tiempo de juego
Jugador 1 Jugador 2
9 TIEMPO TRANSCURRIDO g
Comandante Comandante
NombreComandante Turno: NumeroTumo NombreComandante
NombreRasgoMando NombreRasgoMando
Objetivos
Puntos de Victoria Puntos de Victoria
NUM []Objetivo general 1 [] NUM

[]Objetivo general 2 []
Puntos de mando Puntos de mando

[]Objetivo general 3 [ ]

NUM NUM

[] Objetivo general 4 [ ]

Cambio de turno. Finalizar Partida
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4.7. Pantalla principal ADMINISTRADOR

40K Assistant - Main - 0OX

Battle Assistant v0.1

Bienvenido Administrador, administador1

4.7.1 Listado de Usuarios

40K Assistant - Main

Battle Assistant v0.1

Bienvenido Administrador, administador1

Listado de Usuarios

id  nombre email

1 usuariol  usuario1@mailcom
2 usuaro2  usuario2@mail.com
3 usuariod  usuario3@mail.com
4 usuarod  usuariod@mail.com
5  usuarios  usuarioS@mailcom
6 usuarios  usuariob@mail.com
| Aceptar | Nuevo Usuario

4.7.2 Crear nuevo Usuario

40K Assistant - Main

-0OX

4.8 Listado Parametros del sistema

40K Assistant - Main

Battle Assistant v0.1

Bienvenido Administrador, administadort

Alta nuevo Usuario
ramtr:
emai
passvors:

oo o |

-oOX

Battle Assistant v0.1

Bienvenido Administrador, administadort

-

Parametros del Sistema

parimatos
id nombre tipo
1 usuariol parametroTipo1 lzl
2 usuario2 parametroTipo1
3 usuariod parametroTipo2 |I|
4 usuariod paramelroTipod [ ver |
5 usuarios paramelroTipod [ ver |
6 usuario paramelroTioos [ ver |

| Aceptar | Nuevo Parametro

4.8.1 Crear nuevo Parametro

4.8.1.1 Nuevo Comandante

40K Assistant - New Parameter

40K Assistant - New Commander

-0OX

-oX

WARHAMMER
40000

Battle Assistant v0.1

WARHAMMER

40,000

Battle Assistant v0.1

Afiadir un nuevo Comandante

Introduce las caracteristicas del nuevo Comandante

Selecciona el tipo de parametro

A continuacion podras configurar los parametros de la partida

| Cancelar ‘ I Siguiente

v
Subfaceién:| ListaDeFacciones v

Descripcién:

Descripcién del comandante que se esta
creando

| Cancelar I Adadir

AN
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4.8.1.2 Nueva Faccion

4.7.1.3 Nuevo Rasgo de Mando

40K Assistant - New Faction

-OX

40K Assistant - New Command Trait

WARHAMMER
40,000

Battle Assistant v0.1

Afiadir una nueva Faccién

Introduce las caracteristicas del nuevo Comandante

Nombre: NombreFaccion

Descripcion:

Descripcion de la nueva faccion

WARHAMMER
40,000

Battle Assistant v0.1

Anadir un nuevo Rasgo de Mando

Introduce las caracteristicas del nuevo Rasgo de Mando

Faccién: | ListaDeFacciones v

Descripcion:

Descripcién del Rasgo de Mando

| Cancelar | I Afiadir l

4.7.1.4 Nueva Formacion

4.7.1.5 Nueva Mision

-0X

40K Assistant - New Formation

WARHAMMER
40,000

Battle Assistant v0.1

Afiadir una nueva Formacion

Introduce las caracteristicas de la nueva Formacion

Nombre: | NombreEstratagema
Puntos de Mando:

Descripcion:

Descripcion de la Formacion

‘ Cancelar ‘ ‘ Afadir ‘

4.7.1.6 Nueva Estratagema

40K Assistant - New Mission

WARHAMMER
,000

Battle Assistant v0.1

Afadir una nueva Misién
Introduce las caracteristicas de la nueva Misién
Descripcioén: Condiciones de Victoria
Descripcion de la Mision. [] objetivot
[]Objetivo2
[Jobijetivo3
Los ejércitos:
[Jobjetivos
Descripcién de los ejércitos que se emplean en esta
mision. []Objetivos
[]Objetivos
| Cancelar | | Afadir

40K Assistant - New Stratagem

WARHAMMER
40,000

Battle Assistant v0.1

Anadir una nueva Estratagema
Introduce las caracteristicas de la nueva Estratagema

Nombre: | NombreEstratagema
Faccién: | ListaDeFacciones v

Coste:

Descripcién:

Descripcién de la Estratagema

Cancelar | I Anadir

4.7.1.8 Nuevo Objetivo Tactico

40K Assistant - New Tactical Objective

- 0OX

WARHAMMER

40,000

Battle Assistant v0.1

Anadir un nuevo Objetivo Tactico

Introduce las caracteristicas del nuevo Objetivo Tactico

Nombre: | NombreObjetivo

Faccién: | ListaDeFacciones v

Numero: | ObjectiveNumber

Descripcion:

Descripcién del Objetivo Tactico
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4.7.2.1 Modificar Comandante
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4.7.2.2 Modificar Faccion

40K Assistant - Modify Commander - OoXxX
40K Assistant - Modify Faction ~_OX
WARHAMMER y
Qo WARHAMMER
40,000
Battle Assistant v0.1
Battle Assistant v0.1
Modificar Comandante
Introduce las caracteristicas del Comandante Modificar Faccién
Nombre: Introduce las caracteristicas de la faccién
Descripcién:
Descripcion:
Descripcion actual
Descripcién actual
4.7.2.3 Modificar Rasgo de Mando 4.7.2.4 Modificar Formacién
40K Assistant - Modify Formation - 0OX

40K Assistant - Modify Command Trait -0OoX

WARHAMMER
40,000

Battle Assistant v0.1

Modificar Rasgo de Mando

Introduce las caracteristicas del Rasgo de Mando

Faccién: | FacciénActual v

Descripcién:

Descripcién actual

4.7.2.5 Modificar Estratagema

40K Assistant - Modify Stratagem

WARHAMMER
40,000

Battle Assistant v0.1

Modificar Estratagema

Introduce las caracteristicas de la Estratagema

Nombre: | NombreEstratagemaActual
Faccién: | FaccionActual v

Coste:

Descripcion:

Descripcion de la Estratagema actual

WARHAMMER
40,000

Battle Assistant v0.1

Modificar Formacién

Introduce las caracteristicas de la Formacion

Nombre: NombreFormaciénActual

Puntos de Mando:

Descripcion:

Descripcién de la Formacién actual.

4.7.2.6 Modificar Mision

40K Assistant - Modify Mission

WARHAMMER
40,000

Battle Assistant v0.1

Modificar Misién

Introduce las caracteristicas de la Mision

Duracién: | DuracionMisiénActual

Nombre: | NombreMisionactial | Modo de suego | Mosoactual —
Descripcién: Condiciones de Victoria
Descripcién de la Misién actual []objetivo1
[m] Objetivo2
[=] Objetivo3.
Los ejércitos:
[_]objetivos
Descripcion de los ejércitos que se emplean en esta
misi []Objetivos.
[]Objetivos:
Jp— Dlonster
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4.7.2.7 Modificar Objetivo Tactico

40K Assistant - Modify Tactical Objective

-0OoX

WARHAMMER
40,000

Battle Assistant v0.1

Modificar Objetivo Tactico

Introduce las caracteristicas del Objetivo Tactico

Nombre: | NombreObjetivoActual

Puntos de Victoria

Descripcion:

Descripcion del Objetivo Tactico Actual

4.7.3.1 Ver Comandante

Memoria TFG JavaEE - Luis Manuel Martin Guerra

40K Assistant - Commander

-oOoX

4.7.3.2 Ver Faccioén

WARHAMMER
40,000

Battle Assistant v0.1

Comandante

Nombre: NombreComandante

Faccién principal: FaccionComandante

Subfaccién: SubFaccionComandante
Descripcion:

Descripcién Comandante

40K Assistant - Faction

-0OX

WARHAMMER
40,000

Battle Assistant v0.1

Faccién

Nombre: NombreFaccién

Descripcion: Descripcion de la Faccion

4.7.3.4 Ver Estratagema

40K Assistant - Stratagem

WARHAMMER
40,000

Battle Assistant v0.1

Estratagema

Nombre: NombreEstratagema

Faccién: FaccionEstratagema

Coste:  CosteEstratagema

Descripcion:

Descripcion Estratagema

4.7.3.3 Ver Rasgo de Mando

40K Assistant - Command Trait

WARHAMMER
40,000

Battle Assistant v0.1

Rasgo de Mando

Nombre: NombreRasgoMando

Faccién: NombreFaccion

Descripcion:

Descripcion del Rasgo de Mando

4.7.3.5 Ver Mision

40K Assistant - Mission

WARHAMMER
40,000

Battle Assistant v0.1

Misién

Nombre: NombreMision Modo de Juego ModoJuego

Descripcion: Condiciones de Victoria
Descripcion de la Mision
Objetivo1
Objetivo2
Los ejércitos: Objetivo3

Descripcién del tipo de ejércitos

Tipo de Despliegue Tipo de Despliegye

Duracién: DuraciénMision
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4.7.3.6 Ver Formacion 4.7.3.7 Ver Objetivo Tactico

40K Assistant - Formation - OoX

40K Assistant - Tactical Objective - OoX

WARHAMMER
40,000 WARI}&MMER

Battle Assistant v0.1

Battle Assistant v0.1

Formacién Objetivo Tactico

Nombre: NombreFormacién
Nombre: NombreObjetivoTéctico

Puntos de Mando: PuntosDeMando
Faccién:  NombreFaccion

Descripcion:
Numero:  NumerolD

Descripcién de la formacion
Puntos de Victoria PuntosDeVictoria
Descripcion:

Descripcién del Objetivo Tactico
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5. Diseno

En este capitulo analizamos los diferentes diagramas que se han elaborado para que,

junto con el resto de elementos que hemos tratado en capitulos anteriores, nos sirvan

de estructura y guia en la fase de implementacion. Los diferentes diagramas que se

muestran a continuacion se crearon a partir de las especificaciones e informacién que

se obtuvo en las las fases de Andlisis y Disefio, siempre teniendo en cuenta las

tecnologias que se iban a emplear en la realizacion de aplicacion.

5.1 Diagrama de clases principal

Tomando como punto de partida los requerimientos y el diagrama de casos de uso, se

elabora el siguiente diagrama de clases correspondiente:

— Objetivo
Faccion perteneceA ObjetivosDeFaccion atbibutos
-id : Integer
= euioe 1 * -nombre : String
1| Inioger -descripcion : String
-nombre : String -puntos : Integer
-conseguido : Boolean
1 1 p [
perteneceA perteneceA l
RasgoDeMando Estratagema Téctico Unico Repetible
attnbutes attrbutes attrbutes attnbutes attributes
-id : Integer -id : Integer -numeralObjetivo : Integer -daVictoria : Boolean -vecesConseguido : Integer
-nombre : String -nombre : String -descartado : Boolean
ipcion : String fipcion : String = 0.1
T -costeEnPuntos : Integer
tiene "
tiene tiene
0.*
Comandante
atibutes EstratagemaDeMision Hakon
L_-id: String sndlage attributes
* |-nombre: String * |-idMision: Integer JE==txice
g -nombre : String 'M'I"mg_“ -
jon : String ma{:‘m.smnsgm
1 , - ion :
puedeUsar perteneceA 1 -categoria : C ipci6 ing
infoEjercitos : String
dirge infoC: String emplea
infoDespliegue: String Pl
-infoPrimerTumno : String hthation
Formacion -missionDuration : Integer
Ejército =
attrbutes . -id : Integer 1
-puntosDeMando : Integer tiene -nombre : String ;
-nombre : String 1. 4.+ | descripcion : String
] f -puntosDeMando : Integer CampoDeBatalla
attnbutes
-idDespliegue : Integer
-nombre : String
Partida -imagenDespliegue: Image
Enemigo attributes seffasaEn
1 -id : Integer
-fecha : Date
Jugador ":mlnpo,:;w:
1 -resultado : BatieResult = ——
puntosVictoriaJugador : ntsger enumeraton enumeration lterals
Usuario -puntosVictoriaEnemigo: integer i Guerra Ablerta
sual Empate Crisol de Guerra
puntosDeMandoJugador : integer Do Vortice de G
i -puntosDeMandoEnemmigo: integer Ll ALy
nombre : String -tumoEnCurso : integer Guerra Etema
m‘::;ifg’""g finalizada: boolean
T -turnosMaximos : integer
e : Sy -objetivosJugador : List<Objetivo>
ey -objetivosEnemigo: List<Objetivo>
Jugador : L
T oo L
Administrador Jugador juega
1. * !
gestiona

6. Diagrama de clases principal.
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5.2 Diseno relacional de la base de datos

Una vez definidos los requisitos, el diagrama de casos de uso y el diagrama de clases,

pasamos al modelado del conjunto de datos que se guardaran de manera persistente

y que empleara el sistema. Como resultado se obtiene el siguiente esquema de disefo

relacional de la base de datos:

rasgos_de_mando

.~ idrasgo
nombre_rasgo

descripcion_rasgo |t | .

‘| faccion

‘comandante

*/ idcomandante

nombre_comandante|t | . __

00| faccion

formacion

-~ |idformacion
nombre_faccion

descripcion_formacion |t

* | puntos_de_mando

usuario

.~ idusuario
nombre
apellidos
email
pass
alias_usvario |t

usuario

*/|idestratagemafaccion

estratagema_de_faccion

nombre
descripcion_estratagema_faccion | t

©|faccion

faccion

* idfaccion

objetivos_de_faccion

“~ idobjetivo_de_faccion

numeral_objetivo

nombre t
descripcion_objetivo_faccion |t
puntos E
conseguido

descartado

0| faccion

partida

.~ idpartida
) usuario

fecha
hora_inicio
duracion

mision

0 mision

resultado
puntos_victoria_jugador
puntos_victtoria_enemigo |#
puntos_mando_jugador
puntos_mando_enemigo | #
turno_en_curso
turnos_maximos

finalizada

mision

| idmision
nombre_mision
descripcion_mision |t
categoria t
info_ejercitos

0| objetivo
info_campo_batalla |t
info_despliegue
info_primer_turno
duracion_mision

DOlreglas

0| campo_batalla

: objetivo

*| reglas

7. Modelo relacional de la base de datos.

5.3 Modelado de la arquitectura de la aplicacién

idestratagemanision

tampo_batalla

estratagema_de_mision
.~ idestratagemamision
nombre t
descripcion_estratagema_mision |t
| mision #

objetivo
*~ idobjetivo
nombre
descripcion |t
puntos
tipo

reglas
-~ |id_reglas
nombre_regla t
descripcion_regla_especial |t
2 mision

campo_de_batalla

./ |id_despliegue
nombre
imagen

Para modelar la aplicacion se empleara un modelo de tipo cliente/servidor, con una

arquitectura de 3 capas. En este modelo de arquitectura en 3 capas, la aplicacion se

divide en capa de presentacion, capa de negocio y capa de integracion. En la capa de

presentacion se aplicara el patron de disefio MVC (Modelo-Vista-Controlador). Este

patrén emplea 3 tipos de componentes diferentes: modelos, vistas y controladores. Se

emplea este patrén, MVC, para poder tener una interfaz grafica, en este caso web,

desacoplada del resto del sistema. Esto permitira que, en un futuro, podamos

modificar la interfaz grafica, sin necesidad de alterar el resto de componentes del

sistema.

Se emplearemos la tecnologia de JavaServerfFaces (JSF) para la capa de

Presentacion, siendo el componente que actuara de controlador en esta capa el que
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nos proporciona el propio JSF, el FacesServlet. Los componentes de las vistas, se
modelaran con Facelets y finalmente los modelos se implementaran mediante el uso

de ManagedBean.

Para la capa de Negocio, se emplearan EnterpriseJavaBeans de sesion, sin estado.
También se aplicara el patron de disefio Facade (Fachada) para la capa de Negocio,
de esta manera se reducira el acoplamiento entre la capa de presentacion y la capa de
negocio y, se simplificara el acceso a los diferentes subsistemas, ofreciendo un unico

punto de acceso al mismo.

Finalmente, para la capa de Integracion se empleara la tecnologia de Java Persistence
API (JPA) en las que las diferentes tablas de la base de datos que emplea la
aplicacion se modelaran como entidades JPA. También se tendra tener en cuenta que
la capa de integracién se conectara a una base de datos PostgreSQL mediante el

conector JDBC (Java Data Base Conectivity) apropiado.

5.4 Diagrama de componentes

La aplicacion empleara una arquitectura basada en componentes distribuidos. Dichos
componentes, se comunicaran entre si por medio de unas interfaces que incorporan

las firmas de los servicios que ofrece cada uno de los componentes.

El diagrama de casos de uso visto en el capitulo 3 de esta memoria nos permitia
visualizar en componentes las funcionalidades que debera tener nuestra aplicacion y
que pueden agruparse en 3 componentes diferentes: Game, UserAdministration, y

ParameterAdministration.

Con toda esta informacion se elaborara un diagrama de componentes genérico, sin
especificar el tipo de componente, pero teniendo en cuenta el perfil tecnoldégico que se
va a emplear, Java EE. Este diagrama se utilizara como guia para crear los diferentes

componentes que conforman la aplicacion
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A continuacién se muestra el diagrama de componentes de la aplicacion, estructurado
en las tres capas de la arquitectura y con los diferentes componentes e interfaces que

la conforman:

Presentation

1

Integration

IComponentPresentation ()

IComponentBusiness () IComponentintegration ()

?

, 5 5
«component» =] | |
ComponentPresentation | |
L
«component» =l «component» =] !
ComponentControlier ComponentBusiness «component» =)
: - Componentintegration
L & — & «EJBRemotelnterfaces ()
FrontController ComponentAction ComponentF ol «JPAEntity»
usenvietn N «ManagedBean» DataBaseTable
FacesServiet ComponentAction
«EJBSessionBean»
T ComponentFacadeBean
|
|
|
«compgnent =
camponedranhws
wviews =
ComponentView
«facelet»
ComponentView

8. Estructura de capas genérica de un componente de la aplicacion.

1
Presentation
F € (P €
IUserPresentation IGamePrgsentation IUser ‘) *{
«component» =] «component» =] «component» =] «component» =)
UserPresentation GamePresentation UserA T i Par ini i
| I I
T T T
| | |
]! | |
| Business |

&

|

IUser!

|
siness (i() Kf)

| — 85 41 - |+

«component» =y «component» = «component» =y «component» =y
UserBusiness GameBusiness UserAdministrationBusiness Par A
I T T I
t + + T
| | | |
| | | |
|
! : |
I I " T
Integration |
| 1 I |
o . & .
IUserintpgration IGamelntegration IUserAdministrationintegration ;)
«component» =) «component» =) «component» =] «component» =)
Userintegration Gamelntegration UserAdministrationintegration

9. Diagrama de componentes de la aplicacion.
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6. Implementacién

Este capitulo contiene toda la informacion y los detalles relativos a la fase de
implementacion del producto software que acompana a este TFG. En él se expondran
las herramientas que se emplearon para su construccion y se ira detallando la

implementacion de las diferentes capas que componen la aplicacion.

6.1 Herramientas software

Nuestra aplicacién es un proyecto Java EE, desarrollado a partir de cero. Para su

desarrollo se ha empleado el siguiente software:

* IDE de desarrollo: Eclipse en su version Oxygen 4.7.0 para desarrolladores

Java EE, la version de JDK que se ha empleado es la 1.8.

* Base de datos: los datos fisicos se almacenaran una base de datos
PostgreSQL, en su version 9.6.5-1. Como herramienta visual para gestionar la
base de datos se empledé PGAdmin, en su version 4, que vienen incluida dentro

del paquete de instalacién de PostgreSQL.

* Servidor de aplicaciones web: el servidor elegido es JBoss en su version
Wildfly (10.1) como servidor en el que desplegar la aplicacion y poder probar y

testear su funcionamiento.

En el anexo localizado al final de este documento, se encuentra un manual de
instalacion y configuracién de las herramientas empleadas para la el desarrollo de la

aplicacion.

6.2 Analisis de la capa de integraciéon

La capa de datos o de integracion, se ha implementado utilizando el framework de
persistencia de datos recomendado por el estandar de Java EE, el Java Persistence
Api o JPA.

Las clases java que componen la capa de datos se han modelado empleando las

anotaciones correspondientes, que las identifican como entidades de una base de

datos y describen sus campos y relaciones con otras entidades.
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Debido a que los diferentes componentes que constituyen la aplicaciéon acceden y
emplean entidades JPA diferentes, se han agrupado en tres paquetes diferentes:

game.jpa, parameterAdministration.jpa y userAdministration.jpa

v 4 game,jpa
1J] ArmyJPAjava

\J] GamelPA java

v 4 parameterAdministration.jpa
CommanderJPA java
DeploymentJPA.java
FactionJPA.java
FactionObjectivelPA.java
FactionStratagemJPA. java
FormationJPA.java
MissionJPA.java
MissionStratagemJPA. java
ObjectivelPA.java

RulelPA java

Trait)PA.java

D HE

v 3 userAdministration.jpa
\J] UserPAjava

10. Clases java que modelan las entidades de la base de datos.

6.3 Analisis de la capa de negocio

La capa de negocio se ha implementado tal y como hemos comentando en otros
capitulos mediante el uso de los Enterprise Java Beans, dado que ademas de ser el
estandar recomendado por Java EE, es la tecnologia de la que mas conocimientos

teniamos en el momento de iniciar el proyecto.

Cada capa de negocio, de cada componente, esta formada por una interfaz remota y
un Enterprise JavaBean de sesion sin estado, ya que en base a los requisitos de la

aplicacion no era necesario emplear uno con estado.

La interfaz remota, contiene la firma de los métodos que exponen los componentes y
que pueden ser invocados por otros componentes a su vez, mientras que el EJB
(Enterprise Java Beans) contiene la implementacion de la légica de negocio que sera

invocada desde otros componentes.
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Por lo tanto, cada componente tiene una interfaz remota y un EJB que la implementa,

como podemos ver a continuacion:

v {3 gameejb
|J] GameFacadeBean.java
(! GameFacadeRemote.java

v {4 parameterAdministration.ejb

|J] ParameterFacadeBean.java
'f] ParameterFacadeRemote.java

v { userAdministration.ejb
|J] UserFacadeBean.java
[#! UserFacadeRemote.java

11. Clases java que modelan la capa de negocio de los componentes.

Los métodos implementados por cada uno de estos componentes de negocio son los

siguientes:

6.3.1 Componente ParameterFacade

public Collection<FactionJPA> listAllFactions();

public void addFaction(String name);

public void updateFaction(int id, String newFactionName);

public void deleteFaction(int factionId);

public Faction]PA getFaction(int factionId);

public Collection<TraitJPA> listAllCommandTraits();

public void addTrait (String name, String description, String faction);

public void updateTrait (int id, String newTraitName, String newDescription,
String newFaction);

public void deleteTrait (int traitlId);

public TraitJPA getTrait (int traitlId);

public Collection<Commander]PA> listAllCommanders();

public Commander]PA getCommander(int commanderId);

public void addCommander(String name, String faction, String trait);
public void updateCommander(int id, String name, String faction, String
trait);

public void deleteCommander(int commanderId);
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public Collection<FactionObjectivelPA> listAllFactionObjectives();

public Collection<FactionObjectivelPA> getFactionObjectivesByFaction(int
factionld);

public void addFactionObjective (String name, String description, int points,
int number, String factionName);

public void updateFactionObjective (int id, String name, String description,
int points, int number, String factionName);

public void deleteFactionObjective (int factionObjectivelId);

public FactionObjectivelPA getFactionObjective(int factionObjectivelId);

public Collection<FactionStratagemJPA> listAllFactionStratagems();
public Collection<FactionStratagemJPA>
getFactionStratagemsByFaction(int factionId);

public void addFactionStratagem (int cost, String description, String name,
String faction);

public void updateFactionStratagem (int factionStratagemId, int cost, String
description, String name, String faction);

public void deleteFactionStratagem (int factionStratagemId);
public FactionStratagem]PA getFactionStratagem(int factionStratagemId);
public List<FormationJPA> listAllFormations();

public void addFormation (String name, String description, int
command_points);

public void updateFormation (int formation_id, String newName, String
newDescription, int newPoints);

public void deleteFormation (int formationId);

public int calculateCommandPoints(List<String> formations);

public Formation]PA getFormation(int formationId);

public Collection<DeploymentJPA> listAllDeployments();

public void addDeployment (String name, String map);

public void updateDeployment (int id, String newName, String newMap);
public void deleteDeployment (int deploymentId);

public Deployment]PA getDeployment(int deploymentId);

public Collection <RulelPA> listAllRules();
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public void addRule (String name, String description);
public void updateRule (int id, String newName, String newDescription);
public void deleteRule (int ruleld);

public RulelPA getRule (int ruleld);

public Collection<ObjectiveJPA> listAllObjectives();

public void addObjective (String name, String description, int points, String
type);

public void updateObjective (int id, String name, String description, int
points, String type);

public void deleteObjective (int objectiveld);

public ObjectivelPA getObjective (int objectiveld);

public Collection<MissionJPA> listAllMissions();

public Mission]PA getMissionByName(String missionName);

public Mission]PA getMission(int missionId);

public void addMission (String name, String category, String description,
String armies_info, String deployment_info, String turn_info, String
duration, String deployment, List<String> objectives, List<String> rules);
public void updateMission (int missionId, String name, String category,
String description, String armies_info, String deployment_info, String
turn_info, String duration, String deployment, List<String> objectives,
List<String> rules);

public void deleteMission (int missionId);

public Collection<ObjectiveJPA> getMissionObjectives (int missionId);
public Collection<RulelJPA> getMissionRules (int missionId);

public Collection<MissionStratagemJPA> listAllMissionStratagems();

public Collection<MissionStratagemJPA> getMissionStratagemsByMission(int
missionld);

public void addMissionStratagem (String name, String description, int cost,
Boolean attacker, String mission);

public void updateMissionStratagem (int id, String newName, String
newDescription, int newCost, Boolean newAttacker, String newMission);

public void deleteMissionStratagem (int missionStratagemId);

public MissionStratagemJPA getMissionStratagem (int missionStratagemId);
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6.3.2 Componente GameFacade

public Collection<GamelPA> listAllGames();

public Collection<GamelPA> gamesByUser(int userId);

public void addGame(String user, String fecha, int missionId, String result,
int playerVictoryPoints, int enemyVictoryPoints, int turn);

public GamelPA getGame(int gameld);

public void deleteGame(int gameld);

public int addArmy(String name, String commanderName, int commandPoints, int
powerPoints);

public void deleteArmy(int armyId);
public void updateArmy(int armyId, String name);

public ArmylJPA getArmy(int armyId);

6.3.3 Componente UserFacade

public Collection<User]PA> listAllUsers();
public Userl]PA getUser (int userId);

public void addUser (String name, String surname, String email, String
password, String alias, Boolean admin);

public void updateUser (int userId, String email, String password, String
alias);

public void deleteUser (int userld);

public boolean checkMail(String mail);

public Userl]PA checkUser(String alias, String password);
public boolean checkAlias(String alias);

public boolean isAdmin(String alias);

6.4 Analisis de la capa de presentacion

Para la implementacién de la capa de presentacién, en esta caso, capa Web, se

emplearon dos frameworks, ambos basados en el estandar de JavaEE.
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El primero de ello es JavaServer Faces (JSF), que es el framework recomendado por
Java EE para el desarrollo de la capa de presentacion. JavaServer Faces implementa
un patrén de tipo Modelo-Vista-Controlador, tal y como se ha comentado
anteriormente, en el que el Controlador lo proporciona el propio framework, en este
caso es el Faces Server, y las vistas y acciones del modelo se implementan mediante

paginas .xhtml y managed beans respectivamente.

Finalmente y con la intencién de dotar de mayor funcionalidad a las vistas y facilitar el
desarrollo de determinadas acciones, también se empleo6 el framework Primefaces, en
su version 6.1. Este framework esta desarrollado sobre el estandar de JavaServer
Faces e incorpora etiquetas xhtml propias que modelan acciones u objetos en las
vistas de una manera sencilla y visualmente atractiva, sin necesidad de emplear

demasiado codigo.

A la hora de construir las correspondientes paginas .xhtml, se crearon una serie de
plantillas para cada componente principal de las vistas (cabecera, izquierda, centro,
derecha y pie), de manera que se evit6 replicar codigo en cada pagina y ademas de

ser mucho mas sencillas de actualizar y mantener.

Se crearon diferentes plantillas para cada uno de los elementos de los que se
componen las vistas, tomando como referencia para la implementacion, los prototipos
que se realizaron en la fase de disefio y que podemos encontrar en el capitulo 4 de

esta memoria.

v (= WebContent
(= admin
v (= resources
(= css
(= images
v (= templates
i adminLayout.xhtml
i adminLeftView.xhtml
i centerView.xhtml
) footerView.xhtml
) layoutxhtml
i leftView.xhtml
i loginLayout.xhtml
i) monitorLayout.xhtml
) rightView.xhtml
i topView.xhtml
nm userlLayout.xhtml
o userLeftView.xhtml
(= user
(= WEB-INF
n loginxhtml
i permisos.xhtml
i registerxhtml

12. Esquema con las diferentes plantillas de los componentes de las vistas de la aplicacion.

RR



Memoria TFG JavaEE - Luis Manuel Martin Guerra

Tal y como nos mostraban los prototipos, tanto el jugador como el administrador,
tenian en la parte izquierda de la pantalla las opciones disponibles, es por ello que se
implementaron dos partes izquierdas diferentes, cada una en funcion del tipo de

usuario.

Una modificacién que se llevo a cabo durante la implementacion de las vistas, fue la
de intentar reducir el numero de las mismas, ya que la cantidad de parametros que
controla el sistema y las diferentes operaciones que se podian realizar sobre ellos,
disparaban el numero de paginas .xhtml a realizar. Se decidié por tanto, sustituir las
vistas que detallaban informacién, o se empleaban para actualizar o borrar datos, por

paneles emergentes dentro de la vistas que mostrasen el listado de los parametros.

Esta modificacion requirié desarrollar un primer modelo base, para después ser
replicado en las siguientes vistas, consiguiendo finalmente reducir el nimero de vistas

a codificar.

Para reducir también la gran cantidad de parametros que debian controlar las acciones
del modelo, en concreto, las correspondientes a la creacion de una nueva partida y la
creacién de nuevas misiones, se empled inyeccion de dependencias en los
correspondientes managed beans, utilizando para ello la anotacién

@ManagedProperty.

6.5 Resultado final

A continuacién se muestra el resultado final de la aplicacion que se ha desarrollado,

con las opciones disponibles, tanto para el jugador como para el administrador.

6.4.1. Pantalla de acceso

Battle Assistant v0.1

Acceso al sistema
Usuario:

Contrasefia: *

(& Conectarse |
:No estas registrado? Registrate aqui

13. Pantalla de acceso o login de la aplicacion.
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6.4.2. Registro de nuevo usuario

Battle Assistant v0.1

Registro de nuevo usuario
Introduce tus datos en los siguientes campos:
Nombre:
Apellidos:
Alias
Contrasefa:

Correo electrénico:
egsrre [N Corcior

14. Pantalla de registro de un nuevo usuario.

6.4.3. Pantalla principal usuario

“WARHAMMER

740,000

Battle Assistant v0.1

Menu

Bienvenido: uoc

15. Pantalla principal de un usuario identificado correctamente.
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Menu

Bienvenido: uoc

Usuario

*
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"WARHAMMER

40,000

Battle Assistant v0.1

Datos de usuario
Nombre: uoc
Apellidos: uoc
Usuario: uoc
Correo: uoc@uoc.edu

16. Datos personales de un usuario.

6.4.5. Pantalla modificar datos usuario

Menu

Bienvenido: uoc

4 Partidas

%  Desconectar

"WARHAMMER

40,000

Battle Assistant v0.1

Modificar datos de usuario

Usuario: uoc
Correo:

Contrasefa:

[ Concelr R Aceptar |

17. Pantalla de modificacion de los datos de un usuario.

6.4.6. Pantalla listado de partidas jugadas

Menu

Bienvenido: uoc

Jugador

WARHAMMER
= ’49,000‘

Battle Assistant v0.1

Listado de partidas jugadas
Misién Fecha Resultado
Exterminio 17/12/2017 Empate (o i # |
Exterminio 20/12/2017 Victoria (o i # |
Exterminio 21/12/2017 Victoria (o i 7]
Exterminio 21/12/2017 Empate (o i # |
TS

18. Listado de partidas jugadas por el usuario.
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6.4.7. Pantalla detalle partidas jugadas

Detalles de la partida *
Mision Exterminio
Fecha 20/12/2017
Puntos de victoria del jugador 1
Puntos de victoria del enemigo 0
Resultado: Victoria

Turnos jugados: 3

19. Panel con los detalles de una partida jugada.

6.4.8. pantalla nueva partida

WARHAMMER

40,000

Menu

Bienvenido: uoc Battle Assistant v0.1

2-Datos Rival = 3-Misién 4 - Resumen
4 Partidas

Introduce los datos de tu ejército

Nombre del comandante:

Nombre del ejército: *

Puntos/Potencia del ejército: 0
Comandante: Comandante de pelotén ™
Rasgo de mando: Lider carismatico  ~
Formaciones que incluye: <
Formaciones disponibles en el sistema: =l o
) Puntadel Punta de lanza
Formacion de 3 puntos
N Formacion de Punta de Estrella
SpearHead
» Punta de Estremwe
» SpearHead
-+ Next

20. Asistente para configurar una nueva partida.

RO



Memoria TFG JavaEE - Luis Manuel Martin Guerra

6.4.9. Pantalla resumen configuracion partida

Battle Assistant v0.1

1- Datosjugador 2 - DatosRival = 3-Mision

Detalles de la partida

Misién
Misién seleccionada:
Ejército del jugador

Nombre del ejército:
Comandante:
Rasgo de mando:

Formaciones seleccionadas:

Ejército del Rival

Nombre del ejército enemigo:
Comandante enemigo:
Rasgo de mando:

Formaciones seleccionadas:

Exterminio

VIl Legién
Capitan Marine Espacial
Lider carismatico

Punta de lanza,

Angeles Redentores
Capitan Marine Espacial
Lider caristmatico

Punta de lanza, Punta de Estrella,

Calcular puntos de mando

21. Resumen con los datos de configuracion de la partida.

6.4.10. Pantalla partida en curso

JUGADOR

WARHAMMER
= '49,000'-

Battle Assistant v0.1

Mision en juego: Exterminio

Informacién de la partida

Comandante:

Capitan Marine Espacial

Rasgo de mando:

Lider caristmatico

Puntos de Victoria: Puntos de Mando:

0

1

Objetivos y estratagemas del jugador

Obijetivos de misién del jugador

Turno:

1 ENEMIGO

Comandante:
Capitan Marine Espacial
Rasgo de mando:
Lider caristmatico
Puntos de Victoria: Puntos de Mando:
0 7
Objetivos y estratagemas del enemigo

Objetivos de Misién del Enemigo

Death from the Sky, 1
Matar unidad enemiga, 1

LR -]

Objetivos tacticos del jugador

Objetivo de faccién 1, 1
Objetivo de faccién 2, 2
Mantener la posicién, 1
Asegurar el objetivo, 1

bbb

Estratagemas de misién del jugador

£ Cartuchos de dinamita, 1
# Correcto,

Death from the Sky, 1
Matar unidad enemiga, 1

b v

Objetivos tacticos del Enemigo

Objetivo de faccién 1,1
Objetivo de faccién 2, 2
Mantener la posicién, 1
Asegurar el objetivo, 1

bbb B

Estratagemas del Enemigo

©

Cartuchos de dinamita, 1
# Correcto, 1

23. Pantalla con la informacion de control de la partida.

RN



Memoria TFG JavaEE - Luis Manuel Martin Guerra

6.4.11. Pantalla detalle uso de objetivos en una partida

Nombre Death from the Sky

Descripcion: My brothers!
Puntos 1
Tipo

Usar

Unico

24. Detalle de un objetivo de mision del jugador.

6.4.12. Pantalla principal administrador

WARHAMMER

40,000

Battle Assistant v0.1
Menu
Bienvenido: luimargu

9 Gestién de usuarios

25. Pantalla principal de un administrador.
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6.4.13. Pantalla listado usuarios del sistema

WARHAMMER
Menu . '49’0 00)

Bienvenido: luimargu Battle Assistant v0.1
Usuarios registrados en el sistema
=3 a
- [ o | o
= a
[ o | a
=2 a

26. Listado de usuarios registrados en el sistema.

6.4.14. Pantallas relacionadas con los parametros del sistema

A continuacién se encuentra la pantalla principal del administrador con el desplegable

de los parametros activo, mostrandonos el acceso a los mismos:

"WARHAMMER
> 740,000

Menu

Bienvenido: luimargu Battle Assistant v0.1

[VETE 1)

Gestiénde

¥ usuarios

&  Desconectar

[ porinos | -

1% Facciones

i= Rasgos

* Comandantes

! Objetivos de faccion
% Estratagemas Faccion
& Formaciones

X Despliegues

& Reglas

® Objetivos

& Misiones

2 Estratagemas Mision

27. Botdn desplegable de acceso a los parametros del sistema.

En la fase de disefio realizada previa implementacion de la aplicacion, se disefiaron
los prototipos de las vistas. Estos primeros prototipos se realizaron teniendo en cuenta
los conocimientos y capacidades técnicas con respecto a la tecnologia de JavaServer
Faces que teniamos en aquel momento. No obstante, debido al desarrollo y
aprendizaje obtenidos durante la fase de implementacién, se optd por por modificar el

acceso a los parametros del sistema. Debido a esto, los parametros del sistema se
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engloban dentro de un mismo boton desplegable que da acceso a aquel que elijamos
y que junto con los paneles emergentes permitié reducir el numero de vistas

necesarias para implementar la aplicacion.

Al emplear plantillas .xhtml para construir las vistas, las vistas asociadas a los
parametros del sistema son practicamente idénticas, cambiando Unicamente los titulos

de las tablas de datos y el nombre de los botones.

WARHAMMER
- 40,000,

Bienvenido: luimargu Battle Assistant v0.1

Misiones disponibles en el sistema

am B

28. Listado de misiones disponibles en el sistema.

La unica vista de parametros del sistema, diferente al resto, es la referente a las
misiones. Esto se debe a que las misiones que los jugadores seleccionar para jugar,
contenian tantos parametros que fué necesario redisefar la vista para presentar mejor

la informacion y facilitar la creacion de las mismas.

WARHAMMER
Menu . 2 ‘49‘00 0)

Bienvenido: luimargu Battle Assistant v0.1

FRIECL VUG RYER RV 2 - Detalles de lamision 3 - Reglas especiales y objetivos

4 - Resumen
Datos de lamisién

Nombre de la misién™:
Categoria: Crisonde Guerra ~

Despliegue Mapaasignado

Descripcion

255 characters remaining.

29. Asistente para crear una nueva mision.
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6.6 Requisitos no implementados

A pesar de que a la fecha de entrega de este TFG la aplicacion es completamente
funcional, uno de los requisitos no funcionales que se marcé en la fase de analisis no

se ha logrado completamente. Este requisito es el de la seguridad.

En el capitulo 2 se expuso que uno de los requisitos no funcionales era que los
usuarios registrados unicamente podrian tener acceso a sus datos personales, a los

datos relacionados con sus partidas y a la creacidén de nuevas partidas.

Aunque a primera vista, si interactuamos con la aplicacion, parece actuar de la manera
que se espera, no se ha conseguido implementar un mecanismo para impedir que un
usuario registrado pueda escribir directamente la direccion de una de las paginas a las
que en teoria sélo tiene acceso un administrador, y acceder a ellas. Esto representa
una gran vulnerabilidad de seguridad, pues empleando este método un usuario
registrado puede acceder al area de administracion y eliminar usuarios, parametros,

etc.

Sin embargo, aunque se ha identificado como el método mas 6ptimo el implementar el
acceso a los recursos mediante JAAS, el servicio de autentificacion del que dispone el
estandar Java EE para los servidores de aplicaciones, no se ha logrado hacer que
funcione en la distribucion de JBoss que elegida para este proyecto. No se ha logrado
que obtenga correctamente la informacion de las tablas de la base de datos para

identificar a los diferentes usuarios.

Debido a esto, se optd por implementar el acceso mediante un filtro web. Este filtro,
impide que cualquier usuario no registrado pueda acceder a las paginas de la
aplicacion. Junto a este filtro, se implementé un método de identificacion que obliga a
introducir un nombre de usuario y contrasefia, los contrasta con la informacion de la
base de datos y, en caso satisfactorio redirige al usuario a la zona correspondiente

(Jugador o Administrador).
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7. Conclusiones

Este proyecto ha supuesto la oportunidad de poner en practica gran parte de los
conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera y crear un proyecto software desde
cero. A pesar de poder tener una sélida base tedrica, el enfrentarme a un reto real, con
un proyecto elegido por mi y disefiado completamente desde cero, me ha mostrado

cuanto me queda por aprender y descubrir.

Mi experiencia profesional esta relacionada con las tiendas, y con la gestion de
equipos y proyectos y es pero eso que las fases de planificacion y analisis de

requisitos me han permitido explotar mis habilidades y competencias en esa area.

A pesar de que las fases iniciales del proyecto han funcionado bastante bien, he
podido comprobar que, llegada la fase de implementacién la realidad del mundo
profesional se hace patente. Mientras reflexiono y escribo esta memoria, pienso que lo
que me ha hecho perseverar han sido mis ganas de aprendizaje, los animos de mis

profesores, y la determinacioén de poder crear un producto software desde cero.

Como ya he comentado en capitulos anteriores de este TFG mi nivel de conocimientos
de las tecnologias Java EE era muy basico, por no decir minimo. Partir de esa base
me ha generado intensos momentos de frustracién y satisfaccion al mismo tiempo, ya
que me ha forzado sumergirme un la busqueda de documentacion, a estudiar

especificaciones, buscar soluciones y aplicar los nuevos conocimientos adquiridos.

Gracias a largas noches de estudio, prueba y esfuerzos puedo decir que ahora sé un
poco mas sobre los frameworks y tecnologias que he empleado, y que dispongo de

una buena base sobre la que ampliar y construir nuevos conocimientos.

En el capitulo anterior explicaba que, a pesar de que la aplicacion es completamente
funcional, no doy por cumplidos todos los objetivos que me marqué inicialmente. El
grave agujero de seguridad que presenta, aunque no sea obvio a ojos de los usuarios,
esta ahi y para mi representa un fracaso. Creo que la causa de este fracaso se debe a

una mezcla de exceso de confianza y desconocimiento.

Exceso de confianza en el sentido de pensar que no iba a tener ningun tipo de

problema a la hora de plasmar en una aplicacién lo que tenia en mente, y
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desconocimiento sobre la tecnologia que manejaba, y mi conocimiento real sobre lo

que sabia o no sabia hacer.

Esta situacion me ha forzado a introducir cambios en la metodologia inicialmente
propuesta, ya que lo que habia previsto que me iba a llevar varios dias, después
termind convirtiéndose en varias semanas. Por lo tanto, tuve que introducir la
metodologia mencionada en el capitulo 1, el modelo de cinco etapas para cada

componente.

Como mejoras pendientes para una futura version de este Battle Assistant estan el
implementar el acceso mediante JAAS, (Java Authentication and Authorization
Service), una herramienta para subir imagenes de despliegues para el administrador y
un asistente que permita crear y acceder a las listas detalladas de los ejércitos que

emplean los jugadores.

En resumen y para concluir, este proyecto ha supuesto una gran experiencia para mi,
me ha permitido ver la realidad del desarrollo del software y ha puesto a prueba mi
determinacion y deseo por continuar aprendiendo y dedicarme profesionalmente al

mismo.

RR



Memoria TFG JavaEE - Luis Manuel Martin Guerra

8. Glosario

Base de datos: en este contexto nos referimos a un sistema informatico que mantiene

un conjunto estructurado de datos.

Diagrama de Gantt: es una herramienta grafica cuyo objetivo es exponer el tiempo de
dedicacion previsto para diferentes tareas o actividades a lo largo de un tiempo total

determinado

Enterprise Java Beans (EJB): componente de negocio distribuido, desarrollado en
Java, que cumple unas especificaciones concretas y por tanto se puede desplegar en
cualquier contenedor de aplicaciones Java EE de un servidor de aplicaciones

compatible.

Eclipse: IDE de software compuesto por un conjunto de herramientas de

programacion de cadigo abierto multiplataforma.

Eclipse Marketplace: es un repositorio centralizado para todas las herramientas o

plugins que estan construidos sobre el IDE Eclipse.

Facade (Fachada): patron de disefo estructural. Se emplea para estructurar entornos
de programacién y reducir la complejidad del mismo, dividiéndolo en subsistemas y

minimizando las comunicaciones y dependencias entre estos.
Faces Servlet: servlet que emplea el framework JavaServer Faces

Facelets: sistema empleado por defecto por JavaServer Faces (JSF) para crear
vistas. Son documentos similares a una pagina HTML, pero pueden contener etiquetas
de diferentes tipos para generar componentes de la interfaz de usuario y llevar a cabo

otras tareas.
Framework: en este contexto se refiere a una estructura de conceptos y tecnologias

de asistencia, que suelen estar definidas con modulos concretos de software, y que

pueden servir de base para la organizacion y desarrollo de software.
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IDE: siglas de entorno de desarrollo integrado. Es una aplicacion informatica que

proporciona una serie de servicios que facilitar al usuario el desarrollo de software.

JAAS (Java Authentication and Authorization Service): Interfaz de Programacién
de Aplicaciones que permite a las aplicaciones Java acceder a servicios de control

de autenticacion y acceso.

Java DataBase Connector (JDBC): es una API que permite la ejecucion de
operaciones sobre bases de datos desde el lenguaje de programacion Java,
independientemente del sistema operativo donde se ejecute o de la base de datos a la

cual se accede, utilizando el dialecto SQL del modelo de base de datos que se utilice.

Java Development Kit (JDK): es un software que provee herramientas de desarrollo
para la creacion de programas en Java. Puede instalarse en una computadora local o
en una unidad de red. En la unidad de red se pueden tener las herramientas

distribuidas en varias computadoras y trabajar como una sola aplicacion.

Java EE: plataforma de desarrollo empresarial que define un estandar para el

desarrollo de aplicaciones empresariales multicapa.

JavaServer Faces (JSF): framework que aplica el patron MVC para el desarrollo de la

capa web para aplicaciones Java EE.

Java Persistence Api (JPA): es un framework del lenguaje de programacion Java
que maneja datos relacionales en aplicaciones, empleando para ello la plataforma

Java, en sus ediciones estandar (Java SE) y Empresarial (Java EE).

JBoss: servidor de aplicaciones Java EE de codigo abierto implementado por
completo en Java EE. Es multiplataforma y cumple con los estandares de servidor de

aplicaciones que marca Java EE.

Managed Bean: clases Java estandar que deben tener un constructor publico sin

parametros y acceso a las propiedades con métodos getter y setter.

Modelo-Vista-Controlador (MVC): es un patron de arquitectura de software, que
separa los datos y la légica de negocio de una aplicacion de la interfaz de usuario y el

modulo encargado de gestionar los eventos y las comunicaciones.
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Plugin: aplicacion o programa informatico que se relaciona con otro para agregarle

nuevas funcionalidades, las cuales suelen ser muy especificas.

PostgreSQL: es un sistema de gestion de bases de datos relacional orientado a

objetos y libre.

Primefaces: biblioteca de componentes para JavaServer Faces (JSF) de cédigo
abierto que cuenta con un conjunto de componentes enriquecidos que facilitan la

creacion de las aplicaciones web.

Servlet: componente web escrito en lenguaje Java que extiende la funcionalidad de un
servidor web, recibe peticiones http y genera contenido dinamico como respuesta a

dichas peticiones.

Stakeholder: persona, organizacién o empresa que tiene interés en una empresa u
organizacion dada. En este contexto, son las personas interesadas en la aplicacion

que estamos desarrollando.
Wargame: juego de guerra. Es un tipo de juego que recrea enfrentamientos armados
de cualquier magnitud con un conjunto de reglas que representan la tecnologia,

estrategia y organizacion militar empleada en la época en la que esta ambientado.

Warhammer 40.000: juego de guerra que emplea miniaturas, disefiado por Games

Workshop y ambientado en un futuro gético dentro de 40.000 afios.
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10. Anexos

10.1. Manual de instalacién de la aplicaciéon

La aplicacion ha sido desarrollada y probada en un sistema operativo Windows 10, con
licencia educativa de 64bits y JDK 1.8. El IDE de desarrollo es el Eclipse Oxygen 4.7,
mientras que el servidor de aplicaciones web es Wildfly 10.1 (JBoss) y la base de

datos que utiliza es PostgreSQL en su versién 9.6.5-1

Para poder llevar a cabo el despliegue y prueba de la aplicacion es necesario tener
instalado y configurado correctamente todo este software en el sistema operativo, por
ello a continuacién se detalla la instalacion y configuracion de cada una de estas

herramientas.

10.2. Instalacion y configuracion del entorno Java

Para poder ejecutar y compilar Java necesitaremos el Java Development Kit o
JDK. En nuestro caso usaremos la version 1.8 para ello accedemos a la pagina
de descargas de Oracle:
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-

2133151.html y procedemos a descargar la version para Windows x64.

Java SE Development Kit 8u151
You must accept the Oracle Binary Code Lif(iense Agreement for Java SE to download this
software.
Thank you for accepting the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE; you may
now download this software.

Product / File Description File Size Download
Linux ARM 32 Hard Float ABI 77.9 MB  #jdk-8u151-linux-arm32-vip-hflt.ta
Linux ARM 64 Hard Float ABI 74.85 MB armé4-vip-hfit.ta
Linux x86 168.95 MB
Linux x86 183.73 MB
Linux x64 166.1 MB
Linux x64 180.95 MB
mac0S 247.06 MB
Solaris SPARC 64-bit 140.06 MB
Solaris SPARC 64-bit 99.32 MB
Solaris x64 140.65 MB
Solaris x64 97 MB
Windows x86 198.04 MB
Windows x64 205.95 MB

?I |4 || |

Una vez descargada hacemos doble clic en el programa de instalacion del JDK

y si nos solicita reiniciar el ordenador, lo haremos.

El siguiente paso es configurar las variables de entorno adecuadamente, para
ello, en las propiedades del sistema, dentro de variables de entorno, crearemos
las variables JAVA_HOME y modificaremos las variables PATH y CLASSPATH

de la siguiente manera:
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JAVA HOME: ponemos el directorio donde se encuentra JAVA:

Variables del sistema

Variable Valor N
ANT_HOME C\apache-ant-1.10.1

ComSpec C:\Windows\system32\cmd.exe

JAVA_HOME C:\Program Files\Java\jdk1.8.0_144

JBOSS_HOME C:\wildfly-10.1.0.Final

NUMBER_OF_PROCESSORS 2

0s Windows NT v

PATH y CLASSPATH:
Anadimos ““;%\JAVA_HOME%\BIN” al PATH

Anadimos al final de CLASSPATH “;%JAVA_HOME%\1ib\tools.jar;.”

10.3. Instalacion de PostgreSQL y la herramienta PGAdmin

Como hemos comentado anteriormente, la base de datos sobre la que funciona la
aplicacion es una base datos PostgreSQL. Para poder emplearla, instalaremos la
versién 9.6.5-1 que nos podemos descargar de la pagina oficial dese el siguiente

enlace: https://www.postgresqgl.org/download/

Junto con PostgreSQL también se nos instalara la herramienta PGAdmin4, que es

la que emplearemos para configurar el entorno de trabajo.

W pgAdmin 4
File -+ Object +  Tools ~ Help -
4 Browser #® Dashboard & Prope
3 servers (1) |
¥ Postgresal 9.6 Primary Key
Databases (1) 4 Unique Constraint
postgres
= Foreign Key
2 casts
? @Catalogs
$ RA— Event Triggers
' "%&Extensions

7 F.;; Foreign Data Wrappers
Languages
i # schemas (5)
5+ &8 Login/Group Roles (3)
Tablespaces
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Una vez instalado, accedemos a PostgreSQL mediante el PGAdmin y crearemos
un nuevo rol de entrada en este caso de nombre USER y contrasefia PASSWORD,

y le daremos todos los privilegios.

£ Login Role - USER [ x |

General Definition Privileges Membership Parameters Security

saL

Can login?
Superuser
Create roles?
Create databases?
Update catalog?

Inherit rights from the parent roles?
Can initiate streaming replication and backups?

-
)

Finalmente, crearemos un nuevo esquema (schema) en la base de datos al que

llamaremos tfg:

File + Object - Tools - Help -

i Browser #® Dashboard ©§ Properties [@SQ
=} a Servers (1)
- W PostgresaL 9.6
-1 Databases (1)
-+ || postgres
5 % casts
* 8? Catalogs
* Rv Event Triggers
{1y '{"t Extensions
* Et Foreign Data Wrappers
* Languages
8 schemas (5)

*}

Tablespaces 2 Refresh...

¥ QueryTool...

Con esto ya tenemos la base de datos preparada.
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10.4. Instalacion del JBoss y el conector a la base de datos PostgreSQL

A continuacién vamos a instalar y configurar el servidor de aplicaciones en el que
desplegaremos nuestra aplicacion. La eleccién de JBoss (en su version Wildfly
10.1) se debe a que es de cddigo abierto e implementa el estandar de la
arquitectura JavaEE. Como JBoss utiliza por defecto la base de datos Hypersonic,
deberemos configurarlo para que emplee PostgreSQL, que es la que emplearemos

nosotros.

1. Wildfly
Podemos descargar e instalarlos JBoss desde este enlace:

http://wildfly.org/downloads/

6 redrnat. v

Fly Fast, and Free.

Home About News Downloads Documentation Source Code Get Help Join Us WildFly Swarm Follow Us ~

WildFly Homepage /

Downloads Compliance

The technology behind WildFly is also available in JBoss Enterprise Application Platform 7. JBoss EAP is a hardened
enterprise subscription with Red Hat's world-class support, long multi-year maintenance cyles, and exclusive content. You can
download EAP for free, for development use

Java

&)

Implements

Full & Web Configs

@ Supported by Tools
@ Tested with Arquillian

¢ For the most recent development releases. check out our Niahtly Builds

Para instalarlo, bastara con que lo descomprimamos en la raiz de C:\ lo que

hara que se nos cree una carpeta con el nombre C:/wildfly-10.1.0.Final

Lo siguiente es configurar una variable de sistema con el nombre de
JBOSS_HOME y que tenga como valor la carpeta en la que esta instalado
JBoss:

Variables del sistema

Variable Valor ()
ANT_HOME C\apache-ant-1.10.1

CLASSPATH ;%JAVA_HOME%\lib\tools.jar;.

ComSpec C:\Windows\system32\cmd.exe

JAVA_HOME C:\Program Files\Java\jdk1.8.0_144

NUMBER_OF_PROCESSORS 2

0s Windows NT N

A continuacién reiniciamos el PC si nos lo solicita y pasaremos a configurar la

consola de JBoss, para poder conectarnos luego.
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Finalmente, para arrancar JBoss, desde la consola de Windows, iremos al
directorio bin, dentro del directorio donde se encuentra instalado y
ejecutaremos la instruccion:
C:\wildfly-10.1.0.Final\bin\standalone.bat

Sabremos que el servidor ha arrancado correctamente si accedemos desde

nuestro navegador web a la direccion: http://localhost:8080

WildFiy>=

Welcome to WildFly 10

Your WildFly 10 is running.
Quick
Forur Repor

JBess Community

Lo siguiente es dar acceso a nuestro usuario para que pueda acceder de
manera remota a los componentes que nos ofrece JBoss, para ello, desde la
consola de Windows y en el directorio C:\wildfly-10.1.0.Final\bin\

ejecutaremos la instruccion add-user.bat
Cuando nos pregunte el username y password le indicaremos USER y
PASSWORD respectivamente, es decir, los mismos que tenemos configurados

en PostgreSQL.

Cuando nos solicite los grupos a los que queremos que pertenezca el usuario,

indicaremos User, Trainer, Administrator

Lo ultimo que nos falta por configurar es el conector de PostgreSQL con JBoss,

es decir el Java DataBase Conector para PostgreSQL.
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2. Conector JDBC PostgreSQL

1. El conector de PostgreSQL con JBoss lo podemos descargar desde la

siguiente pagina: https://jdbc.postgresql.org/

2. A continuacion creamos la siguiente estructura: \postgresql\main en

la carpeta en

C:\wildfly-10.1.0.Final\modules\system\layers\base\org quedando pues
de esta manera:

C:\wildfly-10.1.0.Final\modules\system\layers\base\org\postgresql\main

3. Aqui copiaremos el archivo .jar que nos hemos descargado desde la
anterior direccion y a continuacion crearemos un fichero llamado

module.xml con el siguiente contenido:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<module xmlns="urn:jboss:module:1.0" name="org.postgresql">
<resources>
<resource-root path="postgresql-9.4.1209.jar"/>
</resources>
<dependencies>
<module name="javax.api"/>
<module name="javax.transaction.api"/>
</dependencies>
</module>

Ahora hay que configurar JBoss para que reconozca esta datasource, por
lo que tenemos que afadir al fichero de configuracién de JBoss,
C:\wildfly-10.1.0.Final\bin\standalone\configurations\standalone.xml €l
siguiente texto que hace referencia a la nueva datasource, colgando de la

etiqueta <datasources>

<datasource jta="false" jndi-name="java:jboss/postgresDS" pool-
name="postgresDS" enabled="true" use-java-context="true" use-
ccm="false">
<connection-
url>jdbc:postgresql://localhost:5432/postgres</connection-url>
<driver-class>org.postgresql.Driver</driver-class>
<driver>postgresql</driver>
<security>
<user-name>USER</user-name>
<password>PASSWORD</password>
</security>
</datasource>

Vemos que USER y PASSWORD son el usuario que hemos

configurado en el PostgreSQL.
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Finalmente, en el mismo fichero standalone.xml, anadimos los drivers

que empleara el conector, colgando de la etiqueta <drives>

<driver name="postgresql"” module="org.postgresql”>
<xa-datasource-
class>org.postgresql.xa.PGXADataSource</xa-datasource-class>
</driver>

Quedandonos la etiqueta <datasources> del fichero standalone.xml de

la siguiente manera:

<datasources>
<datasource jndi-name="java:jboss/datasources/ExampleDS" pool-
name="ExampleDS" enabled="true" use-java-context="true">
<connection-url>jdbc:h2:mem:test;DB_CLOSE_DELAY=-
1;DB_CLOSE_ON_EXIT=FALSE</connection-url>
<driver>h2</driver>
<security>
<user-name>sa</user-name>
<password>sa</password>
</security>
</datasource>
<datasource jta="false" jndi-name="java:jboss/postgresDS" pool-
name="postgresDS" enabled="true" use-java-context="true" use-ccm="false">
<connection-
url>jdbc:postgresql://localhost:5432/postgres</connection-url>
<driver-class>org.postgresql.Driver</driver-class>
<driver>postgresql</driver>
<security>
<user-name>USER</user-name>
<password>PASSWORD</password>
</security>
</datasource>
<drivers>
<driver name="h2" module="com.h2database.h2">
<xa-datasource-class>org.h2.jdbcx.JdbcDataSource</xa-
datasource-class>
</driver>
<driver name="postgresql" module="org.postgresql">
<xa-datasource-
class>org.postgresql.xa.PGXADataSource</xa-datasource-class>
</driver>
</drivers>
</datasources>

10.5. Instalacion y configuracion de Eclipse

El dltimo paso consiste en instalar el IDE de desarrollo Eclipse. La version que
se ha empleado para el desarrollo de la aplicacion es la Oxygen 4.7 que

podemos descargar desde este enlace: https://www.eclipse.org/

Una vez instalado, instalaremos el plugin para JBoss desde el

EclipseMarketplace:
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Eclipse Marketplace /l'f
-~
Select solutions to install. Press Install Now to proceed with installation. -

Press the "more info" link to learn more about a solution.

Search Recent Popular Favorites Installed ', Eclipse Newsletter: Capella MBSE soluti...
Find: | jboss & 7 Al Markets ~ | All Categories v||G
. - . U, G TG SIS 11U O Gy 15 10yt S ey
by Monzware, EPL
Messaging jboss JMS Queue Topic ...

b #%  Installs: 3,12K (57 last month) Install

IBM WebSphere Application Server Migration Toolkit - Competitive Tools
The IBM® WebSphere® Application Server Migration Toolkit is a suite of tools and knowledge collections

that enables your organization to quickly and... more info

—_— -

# by IBM, Commercial - Free
migration ibm WAS WebSphere Liberty ...

W /% Installs: 2,62K (33 last month) Install

JBoss Tools 4.5.1.Final

JBoss Tools is an umbrella project for a set of Eclipse plugins that includes support for JBoss and related
technologies, such as Hibernate, JBoss AS, CD,... more info

by Red Hat, Inc., EPL

Jr 448 #%  Installs: 687K (13.927 last month) Installed

El plugin es el JBoss Tools 4.5.1 Final.

Una vez instalado, creamos un nuevo servidor JBoss en Eclipse, en concreto

de la versién Wildfly Application Server 10.x y aceptamos todos los parametros

de la instalacion por defecto.

Una vez hecho esto, podremos arrancar el servidor y dejarlo listo para el

despliegue de la aplicacion:

. Problems 4l Servers 53 .- Forge Console 3 OpenShift Explorer (7] Project Archives

S NP NN RS

v [; WildFly 10.x [Started, Synchronized]

|X] XML Configuration
(= Server Details

|5 Filesets

® JMX[Disconnected]
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Despliegue de la aplicacion

La aplicacion viene empaquetada en un fichero .ear de nombre tfg.ear que
contiene los ficheros tfg.war y tfg.jar que componen la presentacién y la capa

I6gica de la aplicacion.

Para desplegar la aplicacion, podemos hacerlo desde la consola de

administracién de Wildfly: http://localhost:9990 en la que nos solicitara nuestro

usuario y contrasefia (USER y PASSWORD), o directamente desde el Eclipse.

Para hacerlo desde el Eclipse, importamos el proyecto al entorno y una vez
importado hacemos clic derecho sobre el fichero tfg.ear y seleccionamos
“Marks as Deployable”.

Les [ St g e s
B New >
#
+ Open F3
H# Open With >
i Show In Alt+Shift+\W >
#
# Copy Ctrl+C
# E  CopyQualified Name
<7 3 Paste Ctrl+V
v
= Wil I Delete Delete
B, Refi Remove from Context Ctrl+Alt+Shift+ Down
& Wel Mark as Landmark Ctrl+Alt+Shift+Up
- TFC
TFC Build Path >
= TFC Refactor Alt+Shift+T >
)
=g > TopC
B WebHe &3 mport.-
Export...
Refresh F5

Assign Working Sets...
L) Mark as Deployable

De esta manera se producira la sincronizacion y despliegue de la aplicacién al

servidor y ya podremos acceder a ella.

“WARHAMMER

&
P, -,

Battle Assistant v0.1

Acceso al sistema
Usuario: *

Contrasefa:

¢No estas registrado? Registrate aqui
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Insercion de datos y pruebas

En este ultimo paso, emplearemos una serie de sentencias SQL para insertar
unos datos iniciales en la BBDD, a fin de poder acceder y probar la aplicacion.
Esto se debe a que el acceso a la misma esta vetado para usuarios no
registrados, en concreto, aunque podamos crear usuarios normales, no

podremos acceder a las funcionalidades de administracion.

Por tanto emplearemos las siguientes sentencias para crear los usuarios usery

admin:

insert into tfg.users (user_id, name, surname, email, password, alias, admin, role)
values(1l, 'Juan', 'Perez', 'juan@uoc.edu', 'admin', 'admin', true, 'ADMIN');

insert into tfg.users (user_id, name, surname, email, password, alias, admin, role)
values(2, 'Pedro', 'Martinez', 'pedro@uoc.edu', 'user', 'user', false, 'USER');

De esta manera hemos creado los usuarios {usuario, password}, {admin,

admin} y {user, user}.

Ahora vamos a crear un registro de cada tipo en la BBDD para poder probar las

diferentes operaciones (Create, Retrieve, Update, Delete).

insert into tfg.faction (faction_id, name)
values (1, 'Marines Espaciales');

insert into tfg.faction (fation_id, name)
values (2, 'Orkos');

insert into tfg.faction (faction_id, name)
values (3, 'Astra Militarum');

insert into tfg.traits (trait_id, name, description, faction_id)

values (1, 'Lider caristmatico', 'Las unidades amigas a 12UM suman +1 a su liderago', 1);
insert into tfg.traits (trait_id, name, description, faction_id)

values (2, 'Angel de la muerte', 'Repite las tiradas para impactar falladas', 1);

insert into tfg.traits (trait_id, name, description, faction_id)

values (3, 'Er Jeffe', 'Las unidades de Orkos a 12UM suman +1 a su liderago', 2);

insert into tfg.traits (trait_id, name, description, faction_id)

values (4, 'Voluntad de hierro', 'Gana la habilidad rechazar a la bruja', 3);

insert into tfg.commander (commander_id, name, trait_id, faction_id)
values (1, 'Capitan Marine Espacial', 1, 1);

insert into tfg.commander (commander_id, name, trait_id, faction_id)
values (2, 'Kaudillo Orko', 3, 2);

insert into tfg.commander (commander_id, name, trait_id, faction_id)
values (3, 'Teniente Cadiano', 4, 3);

insert into tfg.faction_objective (faction_objective_id, name, description, number,
points, faction_id)

values (1, 'Asegurar el objetivo', 'Suma 1 punto si al final de tu turno controlas un
objetivo', 1, 1, 1);

insert into tfg.faction_objective (faction_objective_id, name, description, number,
points, faction_id)

values (2, 'Loz maz duroz', 'Suma 1 punto si derrotas una unidad enemiga en CC', 1, 1,
2);

insert into tfg.faction_stratagem (faction_stratagem_id, name, description, cost,
faction_id)

values(1l, 'Auspex calibrado', 'Puedes redesplegar una de tus unidades al final de la fase
de movimiento', 1, 1);
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insert into tfg.faction_stratagem (faction_stratagem_id, name, description, cost,
faction_id)

values(2, 'Maz dakka', 'Puedes repetir los resultados de 1’s para impactar de una de tus
unidades', 1, 2);

insert into tfg.formation (formation_id, name, description, points)

values (1, 'Patrulla‘', 'Tu ejército debe incluir 1 CG y 2 unidades de tropas como minimo',
1);

insert into tfg.formation (formation_id, name, description, points)

values (2, 'Batallén', 'Tu ejército debe incluir 2 CG y 4 unidades de tropas como minimo',
3);

insert into tfg.game (game_id, enemy_vp, date, player_vp, resultado, turn, mission_id,
user_id)

values (1, 3, '12/12/2017', 5, 'Victoria', 5, 1, 2);

insert into tfg.objective (objective_id, name, description, points, type)
values (1, 'Eliminar una unidad’, 'Elimina una unidad enemiga este turno', 1, 'Repetible');

insert into tfg.rule (rule_id, name, description)

values (1, 'Sabotaje', 'Al final del 52 turno, si todavia quedan vehiculos enemigos en el
campo de batalla, puedes hacerle 1 herida grave a uno de ellos');

Con estos datos, ya tenemos una base para empezar a interactuar con el
sistema. Vemos que no se han creado misiones, ni estratagemas de mision,
para que asi se pueda ver la funcionalidad del asistente de creacion de

misiones.
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