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Resumen

El objetivo de este proyecto es el desarrollo de una metodologia enfocada en
la creacion de videojuegos por parte de equipos pequefios y probada en un caso
practico, un juego de navegador basado en el videojuego online Ogame. Dicha me-
todologia ayudaré a desarrolladores Indies a crear productos de calidad, puesto que
siendo ellos la base de la industria de los videojuegos en los ultimos afios, son los
gue mas fracasan debido a la falta de metodologias en su desarrollo, causados prin-
cipalmente por su falta de experiencia.

La metodologia estara centrada en la division del trabajo en moédulos, bus-
cando mantener la documentacion utilizando una metodologia &gil e intentando que
la carga de trabajo que genera sea la menor posible, al dividir el proyecto en modu-
los la documentacion se haria mucho mas rapido.

Palabras clave: Videojuegos, Patrones de disefio, Modelado y disefio de software,
Pruebas de software.

Abstract

The main purpose of this project is the development of a methodology focused
on the game development by small teams and tested in a practice case, a video-
game like the online game Ogame. This methodology will help Indie developers to
create quality software, since they are the videogame industry core in the last years,
they are the ones that fails the most because of the lack of methodologies in the de-
velopment, mainly due to the lack of experience.

The methodology will be focused on the division of work into modules, trying to
keep the documentation using an agile methodology and the workload as low as
possible, by dividing the project into modules the documentation would be much
faster.

Keywords: Videogames, Design patterns, Software modeling and design, Software
testing.
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1. Introduccidén

La industria del videojuego no deja de crecer desde 2006, recibiendo un im-
pulso del sector movil cada afio debido a su constante crecimiento [1]. En 2017 la
industria de los videojuegos generd 116.000 millones de doélares a nivel mundial, y
se preveé que esta cifra vaya en aumento hasta 2020 donde generaria 143.000 millo-
nes (véase Figura 1). De esta cifra el 44% constituye el mercado movil, el cual se
prevé que para 2020 suponga mas del 50% de los ingresos totales de la industria de
los videojuegos [2].

2016-2020 GLOBAL GAMES MARKET

FORECAST PER SEGMENT TOWARD 2020

newzoo
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Source: ©Newzeo | G4 2017 Update | Global Games Market Report newzoo

newzoo.com/globalgamesrepert

Figura 1. Ingresos de laindustria de videojuegos por afio. [2]

En Espafa, la venta de videojuegos alcanz6 en 2017 los 1.900 millones de
dolares, habiendo alcanzado en 2016 los 1.177 millones de dolares y en 2015 1.083
millones, a pesar de esta notable subida aln siguen siendo cifras muy alejadas del
resto de paises europeos [3].

Como muestra la Figura 2, los principales paises son China seguida de Esta-
dos Unidos, siendo China el pais que lidera esta industria gracias principalmente al
sector movil, el cual conforma mas del 50% de los beneficios que obtienen [2].
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Figura 2. Ingresos de la industria de videojuegos por pais. [2]

Mientras tanto Espafia se encuentra en mitad del crecimiento de esta indus-
tria, en los dltimos afios el nimero de empresas ha aumentado. En 2014 eran 330
empresas las que formaban el sector, mientras que en 2017 ya habia 450 empresas.
A pesar de esta aparente subida, en 2016 en Espafia habia 480 empresas, por lo
que de 2016 a 2017 desaparecieron 30 empresas y se espera que desaparezcan
MAas por su inactividad [4].

Esto es debido a la aparicién de gran cantidad de microempresas y la falta de
editores espafioles, actualmente un 47% de las empresas la conforman menos de 5
empleados (véase Figura 3) y un 68% son microempresas, siendo un 52% de las
empresas jovenes (llevan menos de 5 afios formadas) [4].

Distribuciéon de las empresas
por empleados

10%

I <5 empleados
[ 6-10 empleados
15% 11 - 25 empleados

[l 26 - 50 empleados

a% Y% . >50 empleados

Figura 3. Estadistica del nUmero de empleados por empresa de videojuegos. [4]
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Tras el gran crecimiento y la falta de posibilidades en Espafia es normal la
desaparicion de empresas, ya que actualmente no hay posibilidad de mercado para
todas ellas, muchos de los profesionales se tienen que ir fuera de Espafa debido a
esto [4].

El empleo también ha presentado una subida, de 4.660 profesionales que
conformaban la industria en 2016 pasaron a formarla 6.778 profesionales en 2017,
cada vez hay mas profesionales en el sector, pero no mas puestos de trabajo dispo-
nibles [4].

En resumen, desde hace varios afios Espafia estd sufriendo un gran creci-
miento de esta industria, eclipsada por la falta de posibilidades para aquellos que
quieren iniciarse en el sector, obligandoles a irse fuera del pais o formar su propia
microempresa y arriesgar su poder econdmico debido a la falta de editores que les
apoyen.

Como hemos visto, el numero de empresas Indies esta creciendo continua-
mente intentando hacerse un hueco en el mercado dominado por las grandes em-
presas [5]. Pero ¢ qué significa realmente empresa Indie?

Distintos autores le dan definiciones diferentes, unos optan por la definicion
de independiente econGmicamente y otros por la definicion de innovadores [6].

Segun Robert Boyd, cofundador de Zeboyd Games: “Un desarrollador Indie
€S una persona o un grupo pequefio no perteneciente a ninguna compaiiia que hace
juegos, un juego Indie es un juego hecho por un desarrollador Indie” [7].

Mientras que segun Kellee Santiago, cofundadora de TGC: “Indie es cuando
innovas en la manera de hacer juegos” [7].

Segun la RAE, independiente es alguien que no depende de otro, autbnomo,
alguien cuya opinién no esté intervenida por otra persona [8].

El editor o Publisher es el cliente, quien dirige el proyecto, el que aporta el di-
nero y dice qué se hace, por lo que una empresa independiente seria aquella que no
posee esta figura.

Esto no significa que definiciones como la de Kellee Santiago no sean verdad,
los desarrolladores independientes suelen innovar cuando desarrollan, pero no por
eso son independientes, innovan por la simple razén de que no pueden competir con
las grandes empresas, no tienen el mismo presupuesto debido a la falta de editor,
por lo que tienen que intentar innovar para hacerse un hueco en el mercado.

También algunos desarrolladores utilizan sus recursos para desarrollar como
ellos quieren sin que nadie les retenga [9], si, estan innovando, pero en este caso
también serian independientes por no estar controlados por un editor, no por inno-
var.

Como dijo Marco Massarutto, productor en Kunos Simulazioni: “Ser Indie sig-
nifica que el desarrollador decide qué hace, como lo hace y cuando lo hace sin la

influencia de un editor o de inversor externo.” [10] 21
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El gran crecimiento de empresas independientes en Espafia segun esta defi-
nicion seria debido a la falta de editores espafioles. Al no haber suficientes editores,
muchas empresas carecen de esta figura, no porque no quieren tenerlo, sino porque
directamente no pueden, pasando a ser empresas independientes.

Como se ve en la Figura 4, una de las razones mas importantes del fracaso
de muchas empresas Indies es debido a la falta de una buena gestioén del proyecto.
Debido a la falta de experiencia afrontan el desarrollo sin una metodologia bien es-
tructurada, confiando en que no es necesaria al ser una empresa pequefa [11].
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Figura 4. Estadistica acerca de los problemas que surgen en empresas indies. [11]

A pesar de ser proyectos mas pequefios que los de las grandes empresas es
necesaria una buena metodologia de desarrollo debido a lo volatil que es el merca-
do, continuamente van cambiando los requisitos, afiadiéndose nuevos segun se va
avanzando en el proceso de desarrollo [12].

Las grandes empresas utilizan metodologias agiles adaptadas a sus necesi-
dades, esto adicionalmente a la experiencia que poseen del sector provoca que sus
proyectos no fracasen completamente como en el caso de las empresas Indies [13].

A vista del estado actual de las empresas Indies se propone este proyecto, el
desarrollo de una metodologia enfocada en la creacion de videojuegos por parte de
equipos pequefios y probada en un caso practico, un juego de navegador basado en
el videojuego online Ogame [14], buscando no cometer el error de estudiar una me-
todologia en casos no ideales [15] y ayudar a desarrolladores Indies a crear produc-
tos de calidad, puesto que como se ha comprobado, siendo ellos la base de la indus-
tria de los videojuegos en los ultimos afios [16], son los que mas fracasan debido a
la falta de metodologias en su desarrollo [17], causados principalmente por su falta
de experiencia.
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1.1. Metodologias existentes

Durante el desarrollo de un videojuego los cambios en los requisitos son in-
eludibles, ya sea por cambios en la industria, porque algo no sali6 como se esperaba
o simplemente porque al ver el juego en accidn surgen nuevas ideas. Los métodos
agiles permiten gestionar estos cambios con un minimo de esfuerzo, respondiendo a
los cambios de manera mucho mas rapida que los métodos tradicionales [18].

Segun se va avanzando en el desarrollo, los requisitos del producto son mas
claros, disminuyendo el numero de cambios que se deben de realizar, pero al princi-
pio todo es muy difuso, por ejemplo, vas a desarrollar un shooter, tienes claro que el
usuario dispara, la bala golpea al rival y éste se muere. Cuando estas implementan-
do la tarea de disparar te das cuenta de que la bala podria tener gravedad, haces un
cambio y lo implementas, pero entonces descubres que sin gravedad o con menos
gravedad, aunque no es tan realista es mas divertido. Este ejemplo ocurre en nume-
rosas ocasiones durante el desarrollo de un videojuego, aunque también es cierto
que ocurre porque no se hace un andlisis de requisitos bien detallado, aun asi, las
personas cometemos errores y se nos puede llegar a olvidar algo [19].

La metodologia agil al contrario que la tradicional no penaliza los errores, te
permite enmendarte, buscar una solucion, arreglarlo y aprender de ello. En el caso
de la metodologia en cascada esos cambios o errores habria que arrastrarlos hasta
el final del proyecto, como una bola de nieve rodando por una montafia, o hacer un
esfuerzo titanico e intentar modificar el requisito junto a toda su documentacion [20].

f’ﬁjh

~

Uncerta ini'j

Low -

Concept [ Deciﬁn l Implement l Tune and De,buﬁ
Figura 5. Grafica acerca de la incertidumbre durante el desarrollo. [19]

Por esta razén es que las empresas han elegido utilizar la metodologia &gil,
aunque adaptandola a sus necesidades, ya que el equipo de desarrollo esta formado
ademas de por programadores por personal que nada tiene que ver con el desarrollo
de software (véase Figura 6) [21].
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Figura 6. Organigrama desarrollo de videojuegos. [21]

1.1.1. Extreme Programming

Extreme Programming (XP) es una metodologia agil, iterativa e incremental
para el desarrollo de software.

En cascada Iterativo XP

_ -

Analisis

Tiempo

I[l[l].um.]

4 T

Alcance
(a) (b) (c)

Figura 7. Comparativa entre metodologia en cascada, iterativa y Extreme Programming. [22]
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Esta basada en la interaccion continua con el cliente, el cual, durante todo el
desarrollo del producto trabaja junto al equipo, identificando las tareas, resolviendo
dudas y realizando las pruebas de aceptacion [23].

XP posee 5 valores que deben seguirse durante el desarrollo del producto
ademas de varios principios [24], estos valores son:

Comunicacién: La comunicacion es importante para la cooperacion y re-
solucion de problemas, puede surgir un problema que alguien con mas
experiencia sepa resolver, o con el simple hecho de discutirlo con un com-
pafiero puedes encontrar la solucion.

Simplicidad: No hacer mas de lo que se tiene que hacer intentando hacer
todo lo mas simple posible, esto ademas de reducir el esfuerzo facilita la
comunicacién entre el equipo, puesto que cuanto mas simple, mas facil es
de entender.

Feedback: Durante todo el proceso de desarrollo se obtiene feedback
acerca del producto, ya sea por parte del cliente o por parte de los propios
desarrolladores.

Coraje: Si surge un problema y no se puede identificar la causa, tener el
coraje de esperar a identificarlo, coraje a trabajar en equipo, a realizar
cambios, a todo eso se refiere el valor de coraje.

Respeto: El valor mas fundamental, se debe de respetar tanto el proyecto
como los companieros de equipo y el cliente. Si no hay respeto entonces
esta metodologia no funcionara.

XP recomienda afiadir mas valores a los que propone, segun la empresa
donde se implante.

Ademas de estos valores XP propone una serie de principios [25], los mas
importantes son:

Posesion del codigo: XP establece que todos son duefios del codigo, el
cddigo no es de quien lo escribe, sino del equipo de desarrollo.
Integracion: La integracion es continua durante todo el proyecto, cada vez
gue se termina algo se integra con el resto del proyecto.

Espacio de trabajo: El espacio de trabajo debe de ser abierto, pero que
cada trabajador posea una pequefia zona privada.

Lanzamiento del producto: El lanzamiento debe de ser a lo largo de todo
el proyecto en pequefias releases.

Estandar del cédigo: Todo el equipo de desarrollo comparte el mismo es-
tilo de programacioén y se cifie a él.

Semanas de 40 horas: Este principio no significa trabajar 40 horas sema-
nales, el significado es poner un limite de horas semanales, de manera
gue si se va mal de tiempo nunca se puedan superar esas horas fijadas.
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XP esta formado por tres fases principales [25], estas fases son:

e Fase de planificacion: El usuario escribe historias de usuario con titulo, des-
cripcion y las pruebas que tendra asociadas. Después los programadores es-
timan tiempo y coste teniendo en cuenta que una historia de usuario no puede
tener mas de 3 puntos (cada punto es una semana). El usuario ordena las
historias de usuario por prioridad, los programadores estiman los puntos que
haran esa iteracion y el cliente selecciona las historias que se realizaran en la
iteracion. Por altimo, las historias de usuario se dividen en tareas que son es-
cogidas por los desarrolladores

e Fase de iteracion: Se programa por parejas, uno codifica y el otro va apor-
tando ideas y ayudando, en cualquier momento se pueden cambiar los pues-
tos. Primero se realizan las pruebas, luego la implementacion asociada a ellas
y por ultimo se refactoriza si fuera necesario. Mientras tanto el cliente va
desarrollando pruebas de aceptacion, generalmente mediante el uso de hojas
de calculo. Hay que tener en cuenta que es incremental, no se construye una
clase de golpe, sino que se va construyendo poco a poco de manera iterativa.

e Fase de lanzamiento: Una vez se ha terminado de iterar y no hay mas cam-
bios que realizar el producto se lanza, los desarrolladores lo instalan y el
cliente lo prueba.

Por dltimo, en el equipo de desarrollo hay siete roles presentes [26]:

e Programador: Se encarga de la implementacion y las pruebas unitarias.

e Cliente: Establece las historias de usuario a hacer y en qué orden se hace,
ademas realiza las pruebas de aceptacion.

e Encargado de las pruebas: Ayuda al cliente a realizar las pruebas de acep-
tacion, ademas proporciona el resultado de las pruebas a los miembros del
equipo.

e Gestor: Se encarga de los problemas externos, de formar el equipo y gestio-
narlo, asi como tratar los problemas que surjan.

e Encargado del seguimiento: Su funcién es seguir el plan de lanzamiento,
las iteraciones y las pruebas de aceptacion.

e Entrenador: Monitoriza los procesos realizando cambios cuando sea necesa-
rio, ademas sirve como mentor del grupo.

e Consultor: Es un miembro externo al equipo, encargado de un tema especifi-
CO necesario para el proyecto.
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1.1.2. SCRUM
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Almeria

SCRUM al igual que XP es una metodologia agil, iterativa e incremental, en
cada iteracion se va desarrollando un poco mas del producto.

Hay tres roles fundamentales [27]:

Product Owner: Es la persona encargada de establecer la comunicacion
entre el equipo de desarrollo y los stakeholders, representandolos. El de-
cide como sera el resultado final, asi como la prioridad de las distintas his-
torias de usuario, si el proyecto se debe cancelar o no lo decide él.

Scrum Master: Su trabajo es aislar al equipo de desarrollo de interferen-
cias externas y asegurarse de que se siga la metodologia SCRUM correc-
tamente. Es un lider servil, sirve y ayuda al equipo, no da 6rdenes.

Equipo de desarrollo: Son los encargados de realizar los incrementos de
cada sprint, en todos ellos recae la responsabilidad. Todos deben conocer
SCRUM vy tener clara la visién del producto, son un equipo, el proyecto,
asi como sus tareas, son responsabilidad de todos, no solo de quien la
realiza.

Antes de comenzar con las fases de SCRUM se debe de establecer la vision
del producto y redactar las historias de usuario. El Product Owner es el encargado
de realizar estas tareas.

Una vez se tienen las historias de usuario y una vision clara del producto a
desarrollar se comienzan con las fases de SCRUM [28].

Sprint planning: Su duracion maxima es de un dia de trabajo, asisten to-
dos los miembros del equipo y aquellos que puedan aportar informacion.
El Product Owner presenta las historias de usuario ordenadas por priori-
dad y el equipo de desarrollo le plantea preguntas segun las dudas que
tengan. El equipo establece un objetivo para el sprint y desglosa las histo-
rias de usuario en tareas para formar la pila del sprint. Por dltimo, cada
desarrollador se asigna tareas de la pila teniendo en cuenta la duracion
establecida para el sprint y la estimacion de tareas que pueden realizar.
Reunion diaria: Cada dia el equipo se reine no mas de 15 minutos de
manera informal y cada desarrollador comenta acerca de lo que hizo el dia
anterior, lo que va a hacer el dia de hoy y que problemas tuvo.

Revisién del sprint: Se realiza al finalizar el sprint, se presenta el produc-
to en su estado actual al Product Owner, que decide qué historias de
usuario estan hechas y cuéles no, ademas de proporcionar feedback al
equipo de desarrollo.

Retrospectiva del sprint: Esta fase es externa al sprint y va después de
la revision, el equipo habla acerca de lo que ha ido mal y bien y sobre lo
que se puede cambiar para hacerlo mejor.
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Segun se van realizando Sprints el equipo de desarrollo va ajustandose a su
velocidad de trabajo gracias a las graficas burndown, si se realizan menos tareas de
las que se planificaron en el siguiente sprint se cogen menos, mientras que si duran-
te el sprint se ve falta de trabajo (sobra tiempo) entonces en la siguiente iteracién se
cogeran mas tareas [29].

Esto ademas del feedback obtenido sobre el producto permite al equipo adap-
tarse y mejorar a lo largo del desarrollo.

1.1.3. Rational Unified Process

Rational Unified Process también llamado RUP es una metodologia iterativa e
incremental dirigida por casos de uso, en cada iteracion se realiza un poco del pro-
ducto. Las primeras iteraciones se centran en la documentacion y la arquitectura del
software intentando establecer la base sobre la que se sostendra el producto, mien-
tras que iteraciones posteriores se centran mas en implementacion y pruebas [30].

La arquitectura conforma las partes mas importantes del software, asi como
sus interfaces. Forma entre un 10% y un 20% del porcentaje final de la aplicacién, es
Su esqueleto, por eso se realiza en las primeras etapas del proyecto [30].

Cost of Change
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Figura 8. Grafica del coste de cambios a lo largo del proceso de desarrollo RUP. [30]
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Al igual que XP posee una serie de principios [30], estos son:

e Encargarse de los riesgos lo mas pronto posible para evitar que luego
ocasionen problemas.

e Entregables con valor al cliente, la documentacion tiene que estar realiza-
da de manera que no solo el cliente la entienda, sino que también sirva
para el desarrollo.

e Lo que de verdad mide el progreso son los entregables software, no la do-
cumentacion.

e Facilitar en la medida de lo posible la modificacion de requisitos.

e Establecer al comienzo del proyecto una arquitectura estable con el objeti-
vo de mitigar riesgos.

e Construir la aplicacibn mediante el uso de componentes para reducir el
coste de mantenimiento y facilitar la reutilizacion.

e Trabajar como un equipo, no como un grupo, los problemas que surjan
son responsabilidad de todos y no solo de individuos.

e Realizar software de calidad.

Waterfall

Iterative
Risk
Reduction

Time

Figura 9. Grafica comparativa del riesgo en funcién del tiempo entre las metodologias iterativa y
en cascada. [30]

RUP esta formado por una estructura dinamica donde se indican las iteracio-
nes y una estructura estatica donde se establecen los procesos [31].
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Figura 10. Fases que conforman la metodologia RUP. [31]

La estructura dinamica esta formada por tantas iteraciones como sean nece-
sarias para alcanzar el objetivo propuesto, pero no mas de esas para evitar que el
proyecto se vaya retrasando.

Las fases de la estructura dinamica son:

e Comienzo: Entender el problema y establecer un objetivo. Mitigar riesgos,
producir los casos de negocio y obtener el permiso de los stakeholders.

e Elaboracién: Engloba muchas tareas dificiles como disefio, implementa-
cion y pruebas de la arquitectura del sistema; asi como los riesgos asocia-
dos.

e Construccion: Fase en la que se pasa de una arquitectura funcional a la
primera version del producto, al final de la fase se despliega una version
del sistema completamente funcional.

e Transicion: Confirmar que el software tiene todo lo que necesita el usua-
rio. Se realizan las pruebas con el objetivo de preparar el producto para su
entrega, asi como ajustes obtenidos por el feedback.

La estructura estatica la forman los artefactos que se realizan en cada una de
las fases de la estructura dinamica: diagramas de casos de uso o de disefio, docu-
mentacién como la visién del producto, cédigo fuente, ejecutable, etc. Un artefacto
puede estar documentado formalmente mediante herramientas o informalmente, por
ejemplo, mediante correos [32].
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Ademaés de estas metodologias existen muchas otras, pero son demasiadas
como para explicarlas todas, algunas de ellas son: Lean software development, las
metodologias Crystal y el desarrollo basado en funcionalidades [33].

1.1.4. Otras metodologias

Ademas de las metodologias &giles ya explicadas existen otras, en este apar-
tado se explicara brevemente la metodologia en cascada y varias metodologias
creadas expresamente para el desarrollo de videojuegos a partir de modificaciones
de otras metodologias.

1.1.4.1.Modelo en cascada

Se trata de un modelo basado en la documentacion, debe de hacerse gran
cantidad de documentacion al comienzo del proyecto, ya que para su desarrollo es
necesario tener los requisitos bien especificados por su incapacidad de volver a fa-
ses anteriores sin realizar un gran esfuerzo y coste [34].

Es recomendado para realizar proyectos cortos, mantener software o portarlo
debido a la necesidad de requisitos bien especificados, ya que los problemas que
surjan deben arrastrarse hasta fases finales donde ya se pueden resolver, en el caso
de proyectos grandes, por ejemplo, dos afios, entonces al final del proyecto habria
acumulados dos afios de problemas [35].

1.1.4.2.Extreme Game Development

Se trata de una adaptacion de XP al desarrollo de videojuegos, una metodo-
logia agil [36].

En la primera iteraciéon ya se entrega una version funcional que se va mejo-
rando en cada iteracion por lo que es iterativo e incremental.

Las diferencias con XP son la figura del Publisher, la adaptacién a la gran
cantidad de roles que presenta el desarrollo de un videojuego y el uso de UML para
el disefio del juego.

La figura del Publisher seria similar a la del cliente y realizaria la misma labor,
indicar al equipo qué es lo que quiere y realizar cambios segun se vaya desarrollan-
do el proyecto.

No se aporta mucha mas informacion acerca de las diferencias con XP.
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Se trata de una metodologia basada en SCRUM y XP, y adaptada al desarro-
llo de videojuegos [13].

SUM esta formada por cuatro roles:

Productor interno: Similar al Scrum Master.

Cliente: Corresponderia con el Product Owner.

Equipo de desarrollo: Seria el equipo de SCRUM, pero formado por dis-
tintos subroles dentro del equipo para adaptarlo a las caracteristicas del
desarrollo de videojuegos.

Verificador beta: Responsable de realizar la verificacion funcional del vi-
deojuego.

SUM esta formado por 6 fases (véase Figura 11) donde 5 de ellas se ejecutan
de manera secuencial y una de ellas, la gestion de riesgos se ejecuta durante todo el
proyecto. Estas fases son:

Concepto: Fase en la que se elabora la especificacion del proyecto, cual
es su objetivo, a que publico va dirigido, que herramientas se van a utili-
zar, eftc.

Si la idea es valida y aceptada por todos se pasa a la siguiente fase.
Planificacién: En esta fase se realizaria la planificacion del proyecto,
aunque flexible ya que es una metodologia agil, y el analisis del proyecto,
identificando los requisitos funcionales y no funcionales.

Elaboracion: Esta fase es iterativa e incremental, se identifican las tareas
a realizar, se desarrollan las tareas mientras se comprueba que se man-
tiene el objetivo del producto y por ultimo se recibe retroalimentacién acer-
ca de como ha ido el proceso de implementaciéon, no acerca del producto
desarrollado.

Beta: Esta fase también seria iterativa, se libera una versién beta del jue-
go para obtener feedback de como esta desarrollado, segun ese feedback
obtenido se realizan los ajustes necesarios y se vuelve a lanzar otra ver-
sion beta. Cuando se alcanza el criterio de finalizacion establecido esta fa-
se acaba y se pasa a la siguiente.

Cierre: Se entrega el producto software y se analiza que salié bien y mal a
lo largo del proyecto para hacerlo mejor la proxima vez.

Gestion de riesgos: En esta fase ejecutada a lo largo del proyecto se
identifican los riesgos y se establece la probabilidad de ocurrencia y el im-
pacto que supondria, cuando los riesgos estan identificados se procede a
monitorizarlos para actuar rapidamente en caso de que ocurran.
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Fase 2: Planificacién » Especificacion del
Planificacion administrativa videojuego
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Planificacion 1 | Cierre de 4
de la iteracion S Sessrntioge | . la iteracion -3
i =
I E caracteristicas | ! &
Fase 4: ittt ittt == g
Beta ' Verificacion 5 t§
Distribucion de { | delvidenjuegn. | s
Yersidn Beta i | Correccion :
+ E del videojuego | !
Fase S: Liberacion del Evaluacion del
Cierre videojuego proyecto

Figura 11. Fases de la metodologia SUM. [13]

1.1.4.4.Game-Scrum

Game-Scrum se trata de una metodologia basada en SCRUM y XP, unifica la
gestion de proyectos de SCRUM con la gestion técnica de XP [37].

Esta metodologia se divide en tres fases:

e Pre-produccion: En esta fase se identifican los objetivos del videojuego y
su factor de diversién (qué es lo que lo hace divertido), intentando reducir
la busqueda de estos elementos en la fase de producciéon. Para ayudar a
identificarlos se realizan tormentas de ideas y prototipos.

Por ultimo, se documenta el disefio del juego, los elementos que lo con-
forman y como interactian entre ellos. Este documento dara lugar al pro-
duct backlog en la fase de produccion.

e Produccion: El documento del disefio del juego se pasa al product ba-
cklog, dividiéndose en cada iteracion los elementos mas importantes en
tareas mas pequefias. La implementacion se realiza siguiendo las practi-
cas de SCRUM y de XP.

e Post-produccion: Se realiza una retroalimentacion mediante el desarrollo
de un postmortem, con el objetivo de identificar las fortalezas y debilidades
del proceso de produccion.

De esta metodologia se destaca la falta de informacién acerca de la fase de
produccion, una fase que deberia estar explicada al detalle.

Otras metodologias desarrolladas para facilitar el desarrollo de los videojue- 33
gos son: CASCRUM [15], DAV [17] y Game Unified Process [38].
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2. Propuesta metodologica

A pesar de la gran cantidad de metodologias existentes como ya se ha visto,
en el caso de que se utilice alguna es una metodologia agil. Esto es debido a dos
razones, por la falta de conocimientos sobre la ingenieria del software y por la forma
de trabajar de los equipos para desarrollar este software.

No son solo programadores o analistas los encargados de desarrollar el soft-
ware, también hay personal enfocado al disefio, historia, sonido, etc., haciendo dificil
el implementar las metodologias existentes puesto que estan centradas en equipos
de programadores. Ademas, se opta por las metodologias &giles ya que es necesa-
rio un feedback constante por la naturaleza cambiante de los videojuegos, hoy pue-
den ser populares los juegos de disparos, pero mafiana pueden pasar a ser los jue-
gos de puzles, es algo que sin una retroalimentacion continua puede llevar el pro-
yecto al fracaso.

Por esta razon, las grandes empresas no utilizan solo metodologias agiles,
sino que las utilizan adaptandolas a ellos para suplir la carencia que estas presen-
tan, aungque sigue habiendo una falta de metodologias para la primera razon, la falta
de conocimiento.

Por ello, presento una metodologia adaptada al desarrollo de videojuegos es-
pecializada en empresas Indies, basada en distintas metodologias agiles (Extreme
Programming, Rational Unified Process, SCRUM, etc.) y adaptada a las necesidades
de una empresa de videojuegos pequefia (menos de 5 personas) que quiere abrirse
paso en la industria.

Para el desarrollo de esta metodologia se han utilizado las buenas practicas y
principios de XP, la ventaja de la documentacion, los diagramas UML y la division de
RUP, las fases y también la documentacion del modelo en cascada y la retroalimen-
tacion continua de SCRUM (también presente en XP).

La diferencia fundamental con estas metodologias es que en este caso el Uni-
co rol es el desarrollador, puesto que el cliente es un rol externo (por ejemplo, nifios)
siendo entonces el propio desarrollador quien pone las fechas en funcion del presu-
puesto disponible.

Durante el desarrollo de la metodologia se pens6 como mantener la docu-
mentacion (analisis, disefio y estudio del problema) pero siendo &gil, pudiendo reali-
zar cambios con un minimo esfuerzo. Por ello se optd por dividir la implementacion
en médulos, si no se hubiera hecho de esta manera habria llevado a terminar reali-
zando un ciclo de vida del salmén [34], siendo muy costoso el realizar cambios en
fases previas y provocando la creacion de una metodologia agil falsa ya que no se-
ria facil realizar cambios en los requisitos.
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Figura 12. Ciclo de vida del salmén. [34]

Esta metodologia se llamaria Modular Split (MS) y consistiria en dividir el pro-
yecto en médulos de entre 1 y 2 semanas sobre los que se iteraria. Se ha hecho de
esta forma por una simple razon, se ha buscado mantener la documentacién utili-
zando una metodologia agil intentando que la carga de trabajo que genera sea la
menor posible, al dividir el proyecto en mdédulos la documentacion se haria mucho
mas rapidamente.

Cada modulo estaria formado por un analisis, disefio, implementacion y por
altimo la obtencién de feedback.

Figura 13. Ciclo de vida de un médulo la metodologia propuesta. (Elaboracién propia)
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Tras terminar todos los mddulos habria una fase de integracion donde al final
se recibiria un feedback y en funcion de este feedback se iteraria otra vez o se pasa-
ria a la fase final de lanzamiento del producto.

racion

Figura 14. Ciclo de vida de la metodologia propuesta. (Elaboracién propia)

Inspirado en Extreme Programming, esta metodologia presenta una serie de
principios que se deben de seguir durante todo el desarrollo:

Refactorizacion: Todos, cuando éramos pequefios hemos jugado con tierra 'y
nos hemos ensuciado, llenandonos de tierra por todos lados obligandonos después
a ducharnos. Es mas divertido jugar con la tierra que ducharse, pero cuando lo ha-
ces te das cuenta de que valio la pena y te sientes mejor. Lo mismo pasa con la re-
factorizacién, es mas divertido programar las cosas directamente, sin preocuparte
por la legibilidad ni la optimizacion, pero cuando te preocupas y le dedicas tiempo te
das cuenta de que hacerlo valio la pena, se disfruta méas leyendo el cédigo y facilita
gue tus compafieros entiendan lo que pusiste y no tengan que dedicar horas perdi-
das a comprender qué hace un método.

Pruebas: Todo el desarrollo serad basado en pruebas, se realizaran las prue-
bas y posteriormente la implementacién asociada a dichas pruebas. De esta manera
el cédigo estara ya refactorizado, disminuyendo la carga de trabajo posterior. Las
pruebas se realizaran siguiendo el esquema de XP.

The Test/Code Cycle in XP

4+ Write one test.

< Compile the test. 1t should fail to com-
pile, as you haven't yet implemented the
code that the test calls.

4 Implement just enough to compile.
(Refactor first if necessary.)

< Run the test and see it fail.
% Implement just enough to make the test

pass.
4 Run the test and see it pass.

¢ Refactor for clarity and to remove dupli-
cation.

% Repeat from the top.

36
Figura 15. Ciclo de vida de la codificacion/pruebas de Exteme programming. [25]
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Al hacerlo de esta manera se estan haciendo tres cosas de una vez, imple-
mentar, probar y refactorizar. Aumenta la calidad del cédigo y disminuye el trabajo,
todos ganan con esta férmula.

Trabajo en equipo: El desarrollo de software es un trabajo en equipo, es muy
importante la cooperacion, que todos los miembros tengan un objetivo comuln y se-
pan claramente qué es lo que se va a hacer y como. Una falta de comunicacion o
coordinacion puede llevar al fracaso del proyecto. Para evitar esto se insta a que los
miembros del equipo trabajen en una misma mesa o si es a distancia que sea co-
nectados a una aplicacion VolP.

Simplicidad: Muchas veces pasa que nos dejamos llevar afiadiendo requisi-
tos sin pensar en las consecuencias, sobre todo si tenemos poca experiencia en el
sector. Este principio busca solucionar eso, esta bien ser creativo y aportar nuevas
ideas, pero hay que ser realista, es un equipo pequefio y no hay presupuesto ni per-
sonal para estar tanto tiempo desarrollando. Se buscara siempre hacer todo lo mas
sencillo y simple posible, a veces es bueno ser vago, tardar menos en hacer algo
bien (no perfecto) y que al cliente le guste reduciendo costes y aumentando benefi-
cios.

El proyecto constaria de 4 fases principales:

e Estudio del problema: En esta fase se realiza una especificacion ex-
plicando el videojuego a desarrollar, tras esto se realiza un analisis pre-
liminar seguido de los prototipos a papel o bocetos.

e Desarrollo de los modulos: Se comienza dividiendo el proyecto en
mddulos, se ordenan de mayor a menor importancia y se comienza con
el mas importante. Para cada modulo se realiza de manera iterativa un
analisis, disefio e implementacién. Tras realizar la implementacion se
obtiene feedback de los posibles clientes y segun el estado del médulo
y el feedback obtenido se realiza una segunda iteracion o se considera
el médulo como terminado y se pasa al siguiente.

e Integracioén: Al finalizar la implementacion de todos los médulos se in-
tegran en un solo producto siguiendo el mismo patron que los médulos
(analisis, disefio, implementacion y feedback) con el objetivo de refinar
el software.

e Release: El producto ya finalizado se lanza al publico y se identifican
las fortalezas y debilidades del proceso de desarrollo, con el objetivo de
hacerlo mejor la préxima vez.

Esta division de fases se ha realizado con el objetivo de mantener un minimo
de documentacién, pero sin afectar demasiado al desarrollo preservando las carac-
teristicas de los métodos agiles: poder realizar cambios rapidamente con un minimo
coste y esfuerzo.
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La importancia de la documentacion en este caso no es simplemente para fa-
cilitar el mantenimiento del producto, sino que su objetivo principal, por lo que se ha
mantenido en esta metodologia, es el facilitar el desarrollo de software de calidad.
Los casos de uso y los diagramas de clase (analisis y disefio) ayudan a identificar
los requisitos y las clases, asi como la reutilizacion, provocando que la etapa de im-
plementacién sea mas rapida y de mas calidad. Ademas, los casos de uso facilitan
ponerse en la perspectiva del usuario de manera que se tienen en cuenta en mayor
medida sus necesidades.

Otro objetivo a buscar con esta division es la de obtener continuo feedback a
causa de lo volatil que es el mercado de los videojuegos, el cambio de un requisito
puede provocar que el videojuego sea un éxito o un fracaso.

2.1. Estudio del problema

Esta fase consiste en formalizar la idea para dividir en modulos el proyecto.

La idea se plasma en una especificacion, un documento donde se explique la
idea, es decir, qué debe tener el videojuego a realizar. Este documento tiene que
ser lo mas objetivo posible puesto que a partir de €l se comenzaran a identificar los
requisitos y construir la aplicacion.

El objetivo de este documento es el de evitar engordar el proyecto demasiado
segun se va avanzando, intentar formalizar una idea que sea posible realizar y esta-
blecer un objetivo comun para todos los desarrolladores.

Tras realizar la especificacion se hace un analisis preliminar, en este analisis
se identifican los actores y la funcionalidad que realiza cada uno. Para cada funcio-
nalidad y actor se pone una breve descripcién. Hay que tener en cuenta que esta
fase esta pensada para hacerse rapidamente, el objetivo no es realizar mucha do-
cumentacién, solo establecer los objetivos, la vision del producto e identificar los
modulos.

Por ultimo, se realizan los prototipos a papel o bocetos de la aplicacién con el
objetivo de tener una idea aproximadamente de como estaran distribuidos los ele-
mentos y los disefios necesarios que habra que realizar.

En el caso préactico se mostrardn ejemplos con plantillas de esta documenta-
cion a realizar, siempre es mas facil rellenar una plantilla que improvisar, ademas
establecer un estandar facilita la comunicacion entre desarrolladores.
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2.2. Desarrollo de los moédulos

Esta fase se comienza dividiendo el proyecto en modulos a partir del andlisis
preliminar y los prototipos. Los médulos deben de ser pequefios, de 2 semanas co-
mo maximo.

Tras tener los modulos identificados se ordenan por prioridad o importancia
para comenzar a trabajar con el médulo mas importante.

El nimero de iteraciones de los modulos es algo muy importante, cada itera-
cion es de una semana ya que esta metodologia esta enfocada en proyectos peque-
flos. La cantidad de iteraciones minima y maxima de cada médulo es algo que se
debe establecer al comienzo de esta fase y que se tiene que mantener durante todo
el desarrollo, se recomienda una iteracion como minimo y dos como maximo.

La diferencia entre el nUmero de iteraciones maximas y minimas no debe de
ser superior a dos, es decir, dos iteraciones como minimo y cuatro como maximo es
posible, dos iteraciones como minimo y cinco como maximo no es valido. Es impor-
tante no hacer mas iteraciones que las maximas establecidas ni menos que la mini-
ma ya que podria acabar trayendo caos al proyecto.

Se empieza a trabajar con el modulo de mayor prioridad, primero se realiza el
diagrama de casos de uso de ese méddulo.

Los diagramas de casos de uso no se realizaran de manera habitual, se haran
enfocados en la interfaz donde cada caso de uso es un elemento de ella.

Por ejemplo, en la siguiente imagen pueden apreciarse tres zonas: arriba una
cabecera, a la izquierda un menu y en el centro la pagina principal.

& Perfil & Mensajes & Desconectar
»

i

~73

PAGINA PRINCIPAL

Mend
Pagina Principal
Recursos Recursos poseidos
Hangar
5, P
Flota ‘/"' o

Galaxia Metal Oro Petroleo

54616195 49817774 37180521

Tutorial

“ Prepara tus defensas e Desbloquea naves nuevas

Construye varias naves en la seccién Hangar para Derrota a los piratas que se han ref
defenderte de tus enemigos. desde la seccién Galaxia, obtendrd

quien sabe, quizas encuentres plal
7
> (o)
\/"' :

que incluir en tu flota.

Pero ten cuidado, poseen grandes|

Figura 16. Ventana de la pantalla principal (jugador). (Elaboracion propia)
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Figura 17. Diagrama casos de uso pantalla principal jugador. (Elaboracién propia)
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De esta manera se iria completando el diagrama, en el caso de que aparez-
can listas de elementos se crea un caso de uso para la lista y otro para el elemento,
un ejemplo seria una bandeja de mensajes.

& Perfil & Desconectar

Mensajes

Pagina Principal
Mensaje del Batalla  2018-06-12 10:55:00.0

Victoria Vs Pirata LvL 1

Recursos
Hangar
Flota Mensaje del Sistema  2018-06-12 13:28:02.0

Galaxia Mantenimiento

Figura 18. Ventana de mensajes. (Elaboracion propia)
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Borrar
ensaje

|
=<lhclude>>
I

Mensaje
Sistema

1
<<Include>> i
1
]

<<Include>>

Figura 19. Diagrama casos de uso mensajes. (Elaboracion propia)

Tras tenerlo hecho se procede a realizar cada uno de los casos de uso aso-
ciados a dicho diagrama. Como se ha comentado anteriormente en el caso practico
se mostraran ejemplos con plantillas.

Al terminar los casos de uso se realiza un diagrama de clases de la interfaz y
en el caso de haber base de datos el diagrama entidad relacion.

Con el diagrama de clases pasa lo mismo que con el de casos de uso, esta
enfocado en la interfaz.

El diagrama de clases de la interfaz se realiza a partir del diagrama de casos
de uso, cada caso de uso se traduce en una clase, siguiendo la idea de que cada
clase (excepto en algunos casos) es una ventana o parte de esta, el diagrama de
clases del primer ejemplo seria el que se muestra a continuacion.

<<Frame>>
Desconectar erfil | <<Frame>>
Perfil
‘ desconectar
<<Frame>> s <<Frame>>
T Cabecera l@—MENSAIES | pMensajes
= > | ggabecera e
-mensajesL : List
Jugador J

’ Pagina_principal
<<Frame>>
Pagina_principa
1

Menu

<<Frame>> hangar | <<Frame>>

Menu Hangar

<<Frame>>
flota Flota

-navesL : List

recursos | <<Frame>>
Recursos

<<Frame>>
Galaxia
-planetasL : List

galaxia

Figura 20. Diagrama de clases pantalla principal jugador. (Elaboracion propia) 41
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Con todo esto ya se puede comenzar a implementar el modulo.

Se identifican las distintas tareas que conforman el médulo, se estima su du-
racion y se reparten entre los miembros para realizar la primera iteracion. No se
pueden coger una cantidad de tareas tal que la suma de su duracion sea mayor de 1
semana.

Como se ha comentado anteriormente se comienza realizando las pruebas
asociadas a la tarea a realizar siguiendo el esquema de la Figura 15, primero las
pruebas, luego la implementacion de esas pruebas, y por ultimo la refactorizacion.

Al finalizar la iteracién se obtiene feedback de lo desarrollado para ver que
cambiar o mejorar, este feedback se obtendra en funcién del puablico al que vaya
dirigido el videojuego, puede ser por amigos, familiares o foros de internet.

Después de obtener el feedback se identifican los problemas que ha habido
durante la iteracion y qué se podria mejorar con el objetivo de hacerlo mejor la pré-
xima vez.

Por dltimo, si se ha terminado el modulo y no hay nada que cambiar se pasa
al siguiente modulo, si no, se realiza otra iteracion, se hacen los cambios necesarios
en el analisis y disefio, se vuelve a dividir el médulo en tareas y se reparten entre los
desarrolladores.

Esto se realiza para cada modulo hasta que todos los modulos estén termina-
dos, cuando ya no queden mas modulos se pasa a la siguiente fase.

2.3. Integracién

Tras terminar de desarrollar todos los médulos se comienza a integrarlos, las
etapas son las mismas que las de los mdédulos: analisis, disefio, implementacion y
feedback.

Las dos primeras fases consisten en unir la documentacién realizada, mien-
tras que en la fase de implementacion se integran todos los médulos para formar un
solo producto software.

Por ultimo, se obtiene feedback del producto final y se realiza una segunda
iteracion si es necesario.

A pesar de no ser recomendable realizar una integracion al final, se ha optado
por hacerlo de esta manera para permitir la modificacién de los médulos en cualquier
momento; si se integraba al terminar cada médulo, entonces se impedia realizar
cualquier cambio en etapas posteriores. De esta manera se pueden realizar modifi-
caciones en cualquier momento a cambio de tener que realizar una gran integracion
al final del proyecto.
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2.4. Release

Ya estando el producto terminado con todos los modulos integrados en un so-
lo software se lanza al mercado, se identifica qué sali6 mal y qué se puede mejorar
para futuros proyectos y se comienza a preparar el mantenimiento del producto.

3. Desarrollo

En esta seccion se trataran las distintas fases que componen la metodologia
propuesta.

3.1. Estudio del problema

Esta fase es la primera que se realiza, consiste en formalizar la idea para di-
vidir en médulos el proyecto.

3.1.1. Especificacion

La aplicacion a desarrollar solo permitira visualizar la ventana de inicio de se-
sion y registro al cibernauta que entre en la web.

El jugador al registrarse se le asignara un planeta, el primero disponible en la
lista. Los planetas se dividiran en sectores y sistemas, en cada sistema habra 10
sectores, y en cada sector habra 10 planetas.

El jugador podré ver sus recursos, habra tres tipos de recursos: petroleo, me-
tal y oro. Podra aumentar la cantidad de recursos que genera cada segundo, esto lo
hard mejorando las instalaciones de cada uno mediante el uso de mas recursos, por
ejemplo, oro y metal para mejorar la generacion de petréleo. Ademas, podra cons-
truir naves utilizando recursos, las naves tardaran un tiempo en construirse y no se
podran construir naves distintas mientras haya alguna nave construyéndose. Habra
tres tipos de naves: caza, corveta y nave de transporte.

El jugador podra visualizar una lista de naves donde para cada nave que po-
sea el jugador se indicara el nimero de naves en espera, las naves en movimiento y
el total de naves.

El jugador tendrd acceso a una lista de movimientos que haya hecho él hacia
otros planetas o que se dirijan hacia su planeta, si el movimiento es hacia otro plane-
ta tendra la opcion de hacer regresar las naves. Cada movimiento le indicara el pla-
neta de origen, el planeta de destino y el tiempo de llegada, ademas de poder visua-
lizar las naves y la cantidad de ellas que estén efectuando dicho movimiento. Para
atacar otros planetas el jugador podra ver un listado de todos los planetas en un sec-
tor determinado, pudiendo cambiar de sector y de sistema. Al lado de cada planeta
habra un botén de atacar, al pulsarlo el jugador elegird que naves y que cantidad de
cada una envia, cambiando el tiempo de llegada de las naves en funcién de lo que
elija. Si confirma el ataque las naves se enviaran al destino seleccionado. Un juga-
dor no podré atacarse a si mismo y si un planeta es atacado con éxito 5 veces se-
guidas pasara a no poder ser atacado durante 8 horas a no ser que el propietario
realice un ataque. 43
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Habra una seccion de mensajes donde apareceran mensajes del sistema en-
viados por el administrador o el técnico y mensajes de resultados de ataques o de-
fensas, indicando el planeta de destino, el de origen, la fecha en la que ocurrid, las
naves atacantes y defensoras, las naves que quedaron con vida tras la pelea y los
recursos que obtuvo el atacante. Por ultimo, el jugador podra modificar su correo y
contrasena.

El administrador ademas de poder hacer lo mismo que el jugador dispondra
de una lista de usuarios donde podrd cambiar su correo, su contrasefia, el tipo de
usuario y bloquearlo o borrarlo. También tendra la posibilidad de crear un nuevo
usuario, asi como enviar mensajes a todos los usuarios del juego.

El técnico sera el encargado de modificar y personalizar las caracteristicas del
juego, tendra acceso a las mismas opciones que un jugador ademas de las seccio-
nes que le permitan ejercer su labor. El técnico podré crear nuevas naves, asi como
modificar las ya existentes, las naves no se podran eliminar. Al crear una nueva na-
ve podra introducirle un nombre, ponerle una imagen, modificar las caracteristicas
de la nave (salud, escudo, agilidad, velocidad, dafio y capacidad de carga), modifi-
car el coste de recursos de la nave, modificar el tiempo de construccion de cada na-
ve (en segundos) e indicar si la nave esta desbloqueada por defecto o no, en el caso
de estar bloqueada qué piratas la pueden desbloquear y que probabilidad hay de
gue la desbloqueen. En el caso de modificar una nave podra cambiar todos los cam-
pos de crear excepto el de bloquear la nave, si la nave esta desbloqueada no se po-
dra bloquear su obtencion. Habra una seccion donde el técnico podra modificar la
cantidad de recursos iniciales que produce cada instalacion y ver de qué manera
aumenta la produccién segun se mejoran. El técnico podra modificar los planetas
piratas, los planetas piratas son todos aquellos planetas no ocupados por usuarios,
reservandose el quinto planeta de cada sector para que sea un planeta pirata. Cada
planeta pirata tiene un nivel del 1 al 10 que determina su dificultad, este nivel es
aleatorio. La finalidad de los planetas piratas es la obtencion de gran cantidad de
recursos, asi como el desbloqueo de nuevas naves. El técnico podra modificar de
dichos planetas, para cada nivel, la cantidad de cada nave que disponen, asi como
el nivel de sus instalaciones de recursos. Al cabo de 5 horas de ser atacado, el pla-
neta restaurara sus naves. El técnico al igual que el administrador podra enviar
mensajes a todos los usuarios del juego.
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3.1.2. Analisis preliminar

En esta subseccion se realizara un analisis preliminar del problema a tratar
para entenderlo mejor y facilitar posteriormente el analisis que se realizara en cada
modulo.

3.1.1.1. Usuarios del sistema

Hemos identificado en el sistema los siguientes usuarios:

e Cibernauta: Es el usuario que accede a la web sin haber iniciado se-
sion en ella.

e Jugador: Es la persona que se registra en la web.

e Administrador: Persona encargada de la gestion de usuarios de la
web.

e Técnico: Persona cuya finalidad es la de controlar la jugabilidad me-
diante la modificacion de varios parametros del juego tales como las
caracteristicas de las naves y la generacién de recursos.

3.1.1.2. Sistemas Informaticos externos al Sistema

Algunas de las gestiones del sistema estan llevadas por sistemas externos, a
continuacion, se describen estos sistemas:

e Gestidon de notificaciones: Las notificaciones referentes a la cuenta
del usuario se tramitardn mediante un gestor de correo externo a la
aplicacion, como es el caso del registro y del cambio de contrasefia.

3.1.1.3. Funciones del Sistema

A continuacién, se explicaran todas las funciones llevadas a cabo en el siste-
ma, este es el modelo que se propone como plantilla, indicando qué usuarios y sis-
temas externos participan en ellas y una breve descripcion de ellas.

e Funcionalidad: Identificarse
o Actores: Cibernauta
o Descripcion: El Cibernauta podré identificarse en la web intro-
duciendo el usuario y la contrasefa.

e Funcionalidad: Registrarse
o Actores: Cibernauta
o Descripcion: El Cibernauta podra registrarse en la web introdu-
ciendo su correo, un nombre de usuario y una contrasefa que
debera escribir dos veces.
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Funcionalidad: Consultar datos del perfil.
o Actores: Jugador, Administrador, Técnico.
o Descripcion: Tanto el Jugador, como el Administrador y el Téc-
nico podran ver los datos de su perfil, el Administrador ademas
podra ver los datos de todos los demas usuarios.

Funcionalidad: Modificar datos personales.
o Actores: Jugador, Administrador, Técnico.
o Descripcion: Se podran modificar los datos personales excepto
el correo, ademas el Administrador podra cambiar el tipo de
usuario.

Funcionalidad: Bloguear/Desbloquear usuario
o Actores: Administrador.
o Descripcion: El Administrador podra bloquear y desbloquear
usuarios, impidiendo o permitiendo que el usuario acceda a su
cuenta.

Funcionalidad: Dar de alta a un usuario.
o Actores: Administrador.
o Descripcion: El Administrador podra dar de alta a un usuario en
la base de datos.

Funcionalidad: Dar de baja a un usuario.
o Actores: Administrador.
o Descripcion: ElI Administrador podra dar de baja a un usuario,
eliminandolo asi de la base de datos.

Funcionalidad: Consultar lista de usuarios.
o Actores: Administrador.
o Descripcion: ElI Administrador podra ver una lista de los usua-
rios registrados en el sistema.

Funcionalidad: Consultar recursos disponibles.
o Actores: Jugador, Administrador, Técnico.
o Descripcion: Los usuarios podran consultar la cantidad de re-
cursos que tienen.
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e Funcionalidad: Consultar nivel y produccion de las instalaciones.

o Actores: Jugador, Administrador, Técnico.

o Descripcion: Los usuarios podran consultar el nivel de sus ins-
talaciones de recursos, asi como la cantidad de recursos que
producen.

e Funcionalidad: Aumentar el nivel de las instalaciones.

o Actores: Jugador, Administrador, Técnico.

o Descripcion: Los usuarios podran aumentar el nivel de las ins-
talaciones, a cambio de recursos, para que generen mas recur-
SOs.

e Funcionalidad: Consultar naves existentes.
o Actores: Jugador, Administrador, Técnico.
o Descripcion: Los usuarios podran ver las naves disponibles, asi
como las naves que no tienen desbloqueadas.

e Funcionalidad: Construir naves.
o Actores: Jugador, Administrador, Técnico.
o Descripcion: A cambio de recursos, los usuarios podran cons-
truir naves.

e Funcionalidad: Cancelar construccion de naves.
o Actores: Jugador, Administrador, Técnico.
o Descripcion: Los usuarios podran cancelar las construcciones
de naves no terminadas, recuperando asi los recursos inverti-
dos.

e Funcionalidad: Consultar naves poseidas.
o Actores: Jugador, Administrador, Técnico.
o Descripcion: Se podra consultar las naves que se poseen, asi
como su localizacion, en movimiento o en espera.

e Funcionalidad: Consultar lista de movimientos.
o Actores: Jugador, Administrador, Técnico.
o Descripcion: Se podra ver una lista de los movimientos de tus
flotas y de otras flotas hacia tu planeta.

e Funcionalidad: Cancelar ataque.
o Actores: Jugador, Administrador, Técnico.
o Descripcion: Los usuarios podran cancelar un ataque si las na-
ves aun no llegaron al planeta de destino.
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Funcionalidad: Consultar datos de movimiento.
o Actores: Jugador, Administrador, Técnico.
o Descripcion: Los usuarios podran ver los datos de cada movi-
miento.

Funcionalidad: Consultar lista de planetas.
o Actores: Jugador, Administrador, Técnico.
o Descripcion: Se podra consultar la lista de planetas, en qué
sector y en qué sistema se encuentran.

Funcionalidad: Atacar planeta.
o Actores: Jugador, Administrador, Técnico.
o Descripcion: Los usuarios podran atacar planetas que no sean
sSuyos y no tengan una proteccién activada.

Funcionalidad: Consultar lista de mensajes.
o Actores: Jugador, Administrador, Técnico.
o Descripcion: Se podra ver una lista de mensajes del sistema.

Funcionalidad: Consultar mensaje.
o Actores: Jugador, Administrador, Técnico.
o Descripcion: Los usuarios podran ver los detalles de cada
mensaje.

Funcionalidad: Borrar mensaje.
o Actores: Jugador, Administrador, Técnico.
o Descripcion: Los usuarios podran descartar mensajes de su lis-
ta.

Funcionalidad: Desconectarse.
o Actores: Jugador, Administrador, Técnico.
o Descripcion: Los usuarios podran desconectarse del sistema.

Funcionalidad: Crear una nave.
o Actores: Técnico.
o Descripcién: El Técnico podra crear nuevas naves pudiendo
personalizar sus caracteristicas.

Funcionalidad: Consultar lista de naves.
o Actores: Técnico.
o Descripcion: El Técnico podra ver una lista de las naves regis-
tradas en el sistema.
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Funcionalidad: Modificar una nave.
o Actores: Técnico.
o Descripcion: El Técnico podra modificar las naves ya existen-
tes, pero si una nave esta desbloqueada no podréa bloquearla.

Funcionalidad: Modificar tasa de generacién de recursos.
o Actores: Técnico.
o Descripcion: El Técnico podra modificar la tasa de generacion
de recursos por nivel de las instalaciones.

Funcionalidad: Consultar lista de piratas.
o Actores: Técnico.
o Descripcion: El Técnico podra ver una lista de los piratas exis-
tentes.

Funcionalidad: Modificar planetas piratas.
o Actores: Técnico.
o Descripcion: El Técnico podra modificar la configuracion de los
planetas piratas.

Funcionalidad: Enviar mensaje.
o Actores: Administrador, Técnico.
o Descripcion: ElI Administrador y el Técnico podran enviar men-
sajes a todos los usuarios.
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3.1.3. Tecnologias y herramientas

A continuacion se comentaran las distintas tecnologias y herramientas utiliza-
das para tanto el desarrollo como la documentacion.

3.1.3.1. Herramientas

Para las herramientas se proponen tres maneras de documentarlas: realizar
una lista con los nombres de las herramientas a utilizar, método simple en el caso de
gue no haya demasiado tiempo para documentar; indicar nombre de la herramienta,
de que tipo es (documentacion, desarrollo, etc.) y una breve descripcion, esto seria
lo ideal; por ultimo, en péarrafos explicando cada una, esta es la manera en la que lo
he realizado, principalmente por el tipo de documento que estoy realizando, aun asi
recomiendo la segunda opcion.

El uso de herramientas como las herramientas CASE es muy importante en
el desarrollo de software, reducen el tiempo de ciertas tareas y pueden ayudar a au-
tomatizar tareas repetitivas. Una consideracion importante es el saber elegir que he-
rramientas usar, ya que una mala eleccion puede llevar a aumentar el tiempo de
desarrollo en lugar de reducirlo [39].

Las herramientas a utilizar durante el desarrollo del proyecto pueden dividirse
en dos tipos: las herramientas de uso diario, que se utilizaran durante practicamente
todo el proyecto y las herramientas de desarrollo, que se utilizaran solamente en
momentos especificos.

3.1.3.2. Desarrollo

Para el desarrollo del producto se ha optado por el IDE Eclipse [40] debido a
su coste (es gratis) y a que se va a utilizar java como lenguaje de programacion,
ademas de permitir la integracion con todas las herramientas necesarias para el
desarrollo de manera facil y rapida.

Dentro de Eclipse se van a usar varios frameworks, el principal Vaadin [41]
junto a Vaadin designer, con este framework se realizara el entorno web ya que tra-
duce el codigo java a html permitiendo asi realizar paginas web sabiendo solo pro-
gramar en java. Vaadin designer se usara para facilitar el desarrollo de las ventanas,
ya que permite realizarlas arrastrando componentes.

El framework Spring [42] se utilizar4 para facilitar el acceso y gestion de los
datos de la base de datos por parte de la aplicacion, asi como el desarrollo de las
pruebas unitarias junto a JUnit [43].

NetBeans [44] a pesar de ser un IDE no se utilizar4d como entorno de desarro-
llo, este IDE tiene una peculiaridad, permite realizar la ingenieria inversa de una ba-
se de datos generando sus clases java con consultas predefinidas, estas clases java
se reutilizaran en el proyecto lo cual facilitard en gran medida el proceso de desarro-

llo debido a su estructura. 50

Universidad de

Almeria Escuela Superior de Ingenieria

Grado en Ingenieria Informatica




Aplicando técnicas de Ingenieria del Software al desarrollo de Videojuegos: Oga-
me, un caso practico.

Juan Alberto Llopis Expdésito et SupérirdeIngeiria

UMERSIIAD DE ALWERIA

Por ultimo, respecto al IDE se utilizar4 EGit [45] para la conexion con el repo-
sitorio de Github [46], se ha elegido Github frente a otras herramientas debido a su
facil configuracion, experiencia en su uso y beneficios por ser alumno.

En cuanto a la base de datos se utilizard Mysql como lenguaje utilizando la
herramienta Mysqgl Workbench [47] para el disefio y control de la base de datos, jun-
to a Xampp [48] para habilitar la conexion. La principal razén de que se utilice Mysq|
es el uso de cron jobs, ya que se utilizaran para los movimientos de las flotas de na-
ves.

Al final no se realizard integracién con Jenkins [49] debido a la metodologia
gue se ha propuesto, ademas no sera posible utilizar un hosting ya que son compar-
tidos y no permiten el uso de cron jobs. Se optaré por un servidor VPS, posiblemente
una maquina Ubuntu alojada en Fiware Lab [50].

Por ultimo, para el disefio de la aplicacion se usara la herramienta PaintTool
SAl [51], un programa para la realizacion de ilustraciones y procesamiento de ima-
genes, se ha elegido este programa frente a muchas otras alternativas debido a la
cantidad de opciones y personalizaciébn que ofrece, facilitando en gran medida la
realizacion de ilustraciones.

3.1.3.3. Documentacion

Para la parte de documentacién se utilizara para los documentos Microsoft
Word debido a su gran cantidad de opciones y personalizacién de documentos, es-
tos documentos se subiran a Google Drive para un facil acceso por parte del direc-
tor.

La documentaciéon de la planificacion se realizard utilizando la herramienta
Microsoft Project, mientras que la referente a los requisitos se hara con la herramien-
ta REM [52] que proporciona plantillas para facilitar su documentacion.

La estimacion del esfuerzo con su documentacion se haré siguiendo el mode-
lo COCOMO [53] mediante el uso de una herramienta desarrollada por la Universi-
dad del Sur de California.

Para los diagramas se utilizara Visual Paradigm [54], una de las mejores he-
rramientas para la realizacion de diagramas debido a su gran abanico de caracteris-
ticas.

Por ultimo, la comunicacién con el director se hara utilizando el servicio de co-
rreo Gmail.

3.1.3. Estimacion

Esta fase no es necesario hacerla, aunque siempre es recomendable para
comprobar si un proyecto con las funcionalidades que se han especificado es viable
0 no, sobre todo teniendo en cuenta que estos proyectos son realizados a partir de
ideas propias. 51
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3.1.3.1. Puntos de funcidn

A continuacion se muestra para cada entrada, salida y consulta del sistema su
dificultad en funcion de los atributos que le afecten.

Tabla 1. Puntos de funcién — Entradas. (Elaboracién propia)

Entradas Atributos | Dificultad
Registrarse 4 Baja
Subir nivel instalacién de recursos 5 Media
Elegir un tipo de nave 1 Baja
Construir nave 5 Media
Cancelar construccién 3 Baja
Cancelar movimiento 1 Baja
Atacar planeta 2 Baja
Editar Perfil 3 Baja
Crear usuario 6 Baja
Borrar usuario 1 Baja
Editar usuario 5 Baja
Crear nave 13 Alta
Editar nave 13 Alta
Modificar informacidn recursos 2 Baja
Modificar pirata 2 Baja
Crear mensaje 2 Baja

Tabla 2. Puntos de funcion — Salidas. (Elaboracién propia)

Salidas Atributos | Dificultad
Mensaje error registro 1 Baja
Mensaje éxito registro 1 Baja
Nombre del usuario 1 Baja
Recursos disponibles 3 Baja
Informacién instalaciones de recursos 7 Baja
Cargar el hangar 2 Baja
Cargar naves del tipo elegido 10 Baja
Mostrar naves en construccién 3 Baja
Mensaje error construccidn nave 1 Baja
Mostrar naves de la flota 3 Baja
Cargar movimientos 3 Baja
Cargar informacién de movimiento 5 Baja
Cargar informacioén de los planetas 6 Media
Cargar sistemas 1 Baja
Cargar naves disponibles para el ataque 2 Baja
Cargar informacion preliminar del movimiento 3 Baja
Mensaje error ataque 1 Baja
Mensaje éxito ataque 1 Baja
Cargar informacion del perfil 3 Baja
Mensaje error editar perfil 1 Baja
Mensaje éxito editar perfil 1 Baja 52
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Cargar mensajes 2 Baja
Cargar mensaje de batalla 17 Media
Cargar mensaje del sistema 2 Baja
Mensaje error crear usuario 1 Baja
Mensaje éxito crear usuario 1 Baja
Cargar lista de usuarios 3 Baja
Cargar informacién eliminar usuario 4 Baja
Mensaje error borrar usuario 1 Baja
Mensaje éxito borrar usuario 1 Baja
Cargar informacién editar usuario 6 Baja
Mensaje error editar usuario 1 Baja
Mensaje éxito editar usuario 1 Baja
Cargar informacién necesaria nave 1 Baja
Mensaje error crear nave 1 Baja
Mensaje éxito crear nave 1 Baja
Cargar lista de naves 4 Baja
Cargar informacién nave 13 Media
Mensaje error editar nave 1 Baja
Mensaje éxito editar nave 1 Baja
Cargar informacion de los recursos 4 Baja
Cargar lista de piratas 5 Baja
Cargar informacién de los piratas 7 Media
Mensaje error crear mensaje 1 Baja
Mensaje éxito crear mensaje 1 Baja

Tabla 3. Puntos de funcion — Consultas. (Elaboracién propia)

Consultas Atributos Dificultad
Iniciar sesion 2 Baja

3.1.3.2. COCOMO

Para calcular el esfuerzo, costo y duracién del proyecto se utilizé el modelo
COCOMO intermedio. Se calcularon los puntos de funcién del proyecto (apartado
anterior) y posteriormente se establecié un valor para cada uno de los atributos de
este modelo.
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Figura 21. Scale Factors. (Elaboracién propia)

EAF - Web x

Figura 23. Puntos de funcion. (Elaboracion propia)
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Project Name:m Scale Factor: 10.32' Schedule |
Project Notes | Development Model: IEarly Design j
ileb F:12879 0.00| 0.34| JAVA 39.2] 13.2] 977.% 0.00 0.0 1.7 o.0|*
Estinated Effort Sched PROD COST INST Staff RISK
Total Linea 12879 Optimistic 8.8 7.1]| 14550 0.00 0.0 1.2
of Code:
Hours/PM- 15200 Most Likely 13.2 g8.o0| 377.% 0.00 0.0 1.7 0.0
Pessimistic 19.8 g.0] &s1.7 0.00 0.0 z.2

Figura 24. Resultado COCOMO. (Elaboracién propia)

El proyecto se realizaria en Java y su tamafio seria de 12879 lineas de codi-
go, donde se necesitarian dos personas trabajando durante 8 meses y una de ellas
trabajando al 70%.

3.2. ldentificacion de los médulos

Tras realizar el estudio del problema se identifican los distintos médulos y se
ordenan por prioridad. Esta es la parte mas dificil de esta metodologia, sin experien-
cia es muy complicado hacer una identificacion correcta de los médulos con una du-
racion maxima limitada.

A partir del estudio del problema los médulos obtenidos son los siguientes:

e Modulo de inicio de sesién: Este médulo engloba el inicio de sesién y el re-
gistro por parte del cibernauta, es la base de toda aplicacion web y se estima
una duracion de como maximo una semana (una iteracion).

e Modulo usuarios: El médulo usuarios es basicamente las funcionalidades del
administrador excepto los mensajes, se estima una duracion de 1 semana.

e Moddulo técnico: Al igual que el médulo anterior este se centra en un rol, en
este caso el de técnico, este médulo posee muchas funcionalidades y venta-
nas, se estima una duracion de 2 semanas.

e Modulo naves: Este médulo incluiria la construccién de naves y los recursos
de un jugador (subir nivel, consultar, generar, etc.), es un médulo muy peque-
flo en cuanto a ventanas, aunque podria presentar problemas en algunas fun-
cionalidades y disefio, se estima una duracion de 1 semana.

e Modulo informacion: En este médulo se realizaria lo referente a la informa-

cion que recibe el jugador, las naves que posee y los mensajes del sistema, 55

Universidad de

Almeria Escuela Superior de Ingenieria

Grado en Ingenieria Informatica




Aplicando técnicas de Ingenieria del Software al desarrollo de Videojuegos: Oga-
me, un caso practico.
Juan Alberto Llopis Expdésito Escucha SupéirdeIngnlria

UMERSIIAD DE ALWERIA

tanto la recepcion como el envio por parte del técnico y el administrador. Se
estima una duracion de 1 semana.

e Moddulo ataque: Este modulo contiene todo lo relacionado con el ataque, el
poder atacar otros planetas, los mensajes de batalla y la lista de movimientos
que se estan realizando con sus datos. Se estima una duracién de 2 sema-
nas, es cierto que no tiene practicamente funcionalidades o ventanas, pero
detras tiene muchos scripts de la base de datos.

Las estimaciones se han realizado teniendo en cuenta el tiempo restante, en
algunos casos seria recomendable o dividir el médulo en otros mas pequefios o dar-
le alguna semana mas, por ejemplo, para cada modulo de una semana seria reco-
mendable dejarlos en dos semanas para obtener feedback y pulirlo, sobre todo el
disefio.

Los mddulos ya estan ordenados por prioridad, se ha ordenado en funcién de
la funcionalidad, la mas bésica primero y la mas especifica la ultima.

La implementacion se comenzaria el dia 11 de abril y se finalizaria el 22 de
junio, el calendario asociado seria el siguiente:

|o9abr'i8  |16abr'i8  [23abr'i8 [30abr'i8 |07 may'18 |14may'l8 ([21may'1l8 [28may'l18 [04jun'i8  [11ljun’'i8  [18jun'i8
[LxJviolm[s[s[ixJv[p[m[i]s[L[x[v[p[m[s[s[i]x[v[p[m[s]s[L[x[v[Dp[m]) ISILIXIVI
Médulo inicio de sesidn
[—
Madulo usuarios
=e—
Madulo técnico
I 5
Médulo naves
—
Médulo informacién
[—
Madulo ataque
[ g :
Maodulo integraciéé\

:
Figura 25. Planificacion en el tiempo del proyecto. (Elaboracion propia)

Como se puede apreciar el tiempo va muy justo ya que se estimo que la fina-
lizacion del proyecto seria el dia 22 de junio y la integracién se va a terminar el dia
21 en el mejor caso comenzando el primer médulo el dia 11 de abril, esto probable-
mente ocasione que algunas iteraciones duren menos del tiempo establecido, algo
no recomendable en esta metodologia.
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3.3. Implementacion

En esta subseccion se trataran las dos siguientes fases, la del desarrollo de
los modulos y la fase de integracion.

3.3.1. Mdédulo Inicio de Sesion

Se comienza elaborando los casos de uso y los diagramas de clases, una vez
hechos se estiman, se reparten las tareas y se comienza a implementar.

3.3.1.1. Andlisis de requisitos

A continuacion se realizara un analisis de requisitos detallado de este mddulo
a partir de la informacion obtenida en el estudio del problema y del analisis prelimi-
nar realizado.

3.3.1.1.1. Casos de Uso del mdédulo

En esta subseccidn se mostraran los diagramas de casos de uso y los casos
de uso del médulo, los diagramas se encuentran con mejor resolucion en el anexo.

3.3.1.1.1.1. Diagrama de Casos de Uso del modulo

A continuacion se muestran los diagramas de casos de uso del médulo.

Cibemauta

Figura 26. Diagrama de casos de uso del médulo Inicio de Sesién (Cibernauta). (Elaboracién pro-
pia)

Figura 27. Diagrama de casos de uso del médulo Inicio de Sesién (Jugador). (Elaboracion propia)
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3.3.1.1.1.2. Especificacion de Actores del Sistema

A continuacion se muestra la informacion de los actores del sistema.

Tabla 4. Especificacion del cibernauta. (Elaboracién propia)

CDU-ACT-0001 Cibernauta
[Version] 1.0 (06/03/2018)
Descripcion Este actor representa al usuario que accede a la web sin
haber iniciado sesion en ella.
| Comentarios | Ninguno |

Tabla 5. Especificacion del jugador. (Elaboracion propia)

CDU-ACT-0002 Jugador

[Version] 1.0 (06/03/2018)

Descripcion Este actor representa a la persona que se registra en la
web.

Comentarios Ninguno

Tabla 6. Especificacion del administrador. (Elaboracion propia)

CDU-ACT-0003 Administrador

[Version] 1.0 (06/03/2018)

Descripcion Este actor representa a la persona encargada de la gestion
de usuarios de la web.

Comentarios Ninguno

Tabla 7. Especificacion del técnico. (Elaboracién propia)

CDU-ACT-0004 Técnico
[Version] 1.0 (06/03/2018)

Descripcion Este actor representa a la persona cuya finalidad es la de
controlar la jugabilidad mediante la modificacion de varios
parametros del juego como las caracteristicas de las naves
y la generacién de recursos.

Comentarios Ninguno
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3.3.1.1.1.3. Especificacion de Casos de Uso del médulo

En esta subseccion se trataran los casos de uso del médulo.

Tabla 8. Caso de uso identificarse. (Elaboracién propia)

| CDU-0001 [ 1dentificarse |
| [Version] | 1.0 (11/04/2018) |
[Dependencias]
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el cibernauta quiera identificarse en el sistema.
| Precondicién | No estar identificado. |
Secuencia normal | Paso || Accidn |
1 Si el cibernauta quiere registrarse, se realiza el caso de uso
Registrarse (CDU-0002)
2 El actor Cibernauta (CDU-ACT-0001) introduce su email y
contrasefia.
3 El sistema autentifica la informacion e identifica al usuario en
el sistema.
Postcondicion El usuario estéd identificado.
Excepciones [ Paso | Accion |
3 Si la informacion no es correcta, el sistema informa al ciber-
nauta del problema, a continuacion este caso de uso queda
sin efecto
3 Si el usuario esta bloqueado, el sistema informa al cibernauta
del problema, a continuacion este caso de uso queda sin
efecto
3 Si el cibernauta no esta registrado, el sistema informa al ci-
bernauta del problema, a continuacién este caso de uso que-
da sin efecto
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Tabla 9. Caso de uso registrarse. (Elaboracion propia)

| CDU-0002 | Registrarse |
[Version] 1.0 (11/04/2018)
[Dependencias]
Descripcién El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el cibernauta quiera registrarse en el sistema o durante la reali-
zacion de los siguientes casos de uso: [CDU-0001] Identificarse

Precondicion No esté4 registrado.
Secuencia normal | Paso || Accioén |
1 El actor Cibernauta (CDU-ACT-0001) introduce un email,
nombre de usuario y dos veces la contrasefia.
2 El sistema registra los datos en la base de datos y confirma al
usuario el registro.
Postcondicion Esta registrado en el sistema
Excepciones [ Paso | Accion |
2 Si el correo utilizado ya existe en la base de datos, el sistema

informa al cibernauta del problema, a continuacion este caso
de uso gueda sin efecto

2 Si el usuario utilizado ya existe en la base de datos, el siste-
ma informa al cibernauta del problema, a continuacion este
caso de uso queda sin efecto

2 Si las contrasefias no coinciden, el sistema informa al ciber-
nauta del problema, a continuacion este caso de uso queda
sin efecto

2 Si algun dato es invalido, el sistema informa al cibernauta del

problema, a continuacién este caso de uso queda sin efecto

Tabla 10. Caso de uso pagina principal. (Elaboracion propia)

CDU-0003 Pagina principal

[Version] 1.0 (11/04/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario se identifique

Precondicién Estar identificado

Secuencia normal | Paso || Accion |
| 1 | Elsistema muestra los recursos que posee el usuario |

Postcondicion -

Excepciones | Paso || Accion |
I E |
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Tabla 11. Caso de uso desconectarse. (Elaboracién propia)

| CDU-0004 | Desconectarse |

[Version] 1.0 (11/04/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario quiera desconectarse del sistema.

Precondicion Estar identificado en el sistema.

Secuencia normal | Paso || Accion |

1 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) inicia el procedimiento de
desconexion.

| 2 | Elsistema desconecta al usuario del sistema |

Postcondicion No estar identificado en el sistema.

Excepciones | Paso | Accion |
EEEE |

3.3.1.1.2. Relacion Diagrama — Casos de Uso

A continuacidn se muestran las relaciones entre los diagramas y los casos de
uso de los actores.

Tabla 12. Relacion diagrama — caso de uso. Modulo inicio de sesion. (Elaboracion propia)

Especificacion/ CDU- | CDU- | CDU- | CDU-
Diagrama 0001 0002 0003 0004
Iniciar Sesién x
Registrarse r
Cabecera i
Desconectar i
Menu
Pagina principal

N[N
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3.3.1.2. Disefio

A continuacion se muestran los diagramas de clases de la interfaz del médulo
y el diagrama de la base de datos necesaria para la realizacién de este médulo. Los
diagramas se encuentran con mejor resolucion en el anexo.

SEAct= s ® iniciaSesion | <<Frame>> | g r€QISlro | <<Frame>>
Cibernauta Iniciar_sesion Registrarse

Figura 28. Diagrama de clases del modulo de Inicio de Sesién (Cibernauta). (Elaboracion propia)

<<Frame==
Desconectar
‘ desconectar
<<Frame==>
Cabecera
<<Actor>> e@beoera
Jugador
. Pagina_principal
<<Frame>>

Pagina_principa
|

Menu

<<Frame>>
Menu

Figura 29. Diagrama de clases del médulo de Inicio de Sesién (Jugador). (Elaboracion propia)

7] Usuario v
> emal VARCHAR45)
¢ username VARCHAR(45)
» password VARCHAR|245) "7 Rl v
» actvo TINYINT ———————— ¢ name VARCHAR(45)
# techaCreacion DATE | 3

- -

> fechalmoAccess DATE
# Fiol_name VARC HAR[45)
L3

L r

Figura 30. Diagrama de la base de datos del médulo de Inicio de Sesion. (Elaboracién propia)

Universidad de E las ior de | .,
Almeria scuela Superior de Ingenieria

Grado en Ingenieria Informatica




Aplicando técnicas de Ingenieria del Software al desarrollo de Videojuegos: Oga-
me, un caso practico.
Juan Alberto Llopis Expdésito Escucha SupéirdeIngnlria

UMERSIIAD DE ALWERIA

3.3.1.3. Implementacion del moédulo

Este mddulo implica solo una semana de duracion y una persona en el desa-
rrollo, por lo que para el reparto de tareas no hay ningun problema.

Cabe destacar que al ser el primer modulo se debid de configurar todo: Spring
Tool Suite (eclipse con los plugins de Spring), Vaadin, NetBeans, los plugins necesa-
rios para eclipse y la conexion entre eclipse y la base de datos.

3.3.1.3.1. Probar las clases de la base de datos

Primero se comenzo realizando las pruebas y su codigo asociado de las cla-
ses de la base de datos, en este caso la clase Usuario y la clase Rol.

@Test
public void testUsuarioFull()
1
Date fechashora = new Date();
Usuario user = new Usuario(”juanf@gmail.com”, “Pepe™, "1234", true, fechafhora, fechashora);

assertEquals(”juan@gmail.com™, user.getEmail());
assertEquals("Pepe”, user.getUsername());

assertEquals(true, user.getActivo());

assertEquals(fechafhora, user.getFechaCreacion());
assertEquals(fechakhora, user.getFechalltimoAcceso());
assertTrue(CheckPassword. verifyHaosh("1234", user.getPassword()));

b

@Test
public woid testUsuaricEmail()

Date fechasfhora = new Date();
Usuario user = new Usuario(”juan@gmail.com");

assertEquals("juani@gmail.com™, user.getEmail());

¥

@Test
public wvoid testUsuariocEspacios()
1
Date fechafhora = new Date();
Usuario user = new Usuario("juan@ gmail. cem™, "P ep e", "1 23 4", true, fechathora, fechathora);

assertEquals("juanigmail.com™, user.getEmail());
assertEquals("Pepe”, user.getUsername());

assertEquals(true, user.getActivo());

assertEquals(fechathora, user.getFechaCreacion());
assertEquals{fechashora, user.getFechaUltimoAcceso());
assertTrue(CheckPassword.verifyHash("1234", user.getPassword()));

Figura 31. Prueba de la clase de la base de datos de usuario. (Elaboracién propia)
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3.3.1.3.2. Probar el inicio de sesion

Siguiendo la metodologia establecida se realizaron las pruebas asociadas a la
funcionalidad de inicio de sesion y al mismo tiempo se realizaba la implementacién.

@Test
public void testLoginCorrecto()
1
String username = "juan™;
String password = “"damn™;

assertTrue{CrudUsuario. legin(username, password, repo).isEmpty());

¥
@Test
public wvoid testLoginUsuaricIncorrecto()
1
String username = "";
String password = "damn™;
assertFalse(CrudUsuario. Login(username, password, repo).isEmpty());
}
@Test
public woid testLoginPasswordIncorrecto()
1
String username = “juan”;
String password = "";
agssertFalse(CrudUsuaric. Login(username, password, repo).isEmpty());
¥
@Test
public woid testlLeginlugador()
1
String username = "juan”;
String password = “"damn™;

agssertTrue(CrudUsuario. legin(username, password, repo).isEmpty());
agssertEquals(repo.findByUsername(username).get(@).getRolName().getName(}, "Jugador”);

Figura 32. Pruebas de inicio de sesion. (Elaboracion propia)

El acceso a la base de datos para insertar, eliminar y actualizar se realiza
mediante interfaces intermedias haciendo uso de las 6rdenes SQL creadas en las
propias clases de la base de datos, de esta manera el acceso a la base de datos es
sencillo, controlado y limpio.
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jackage com.ttgllopis.moduloIniciaSesion;

import java.io.Serializable;[]

IEntity
iTable(name = "Usuario”, catalog = "mydb", schema = "")
¥mlRootElement
iNamedQueries({
[@NamedQuery (name = "Usuaric.findAll"™, query = "SELECT u FROM Usuaric u™)
» [@NamedQuery (name "Usuaric.findByEmail"”, query = "SELECT u FROM Usuario u WHERE u.email = :email"™)
» (@MamedQuery(name = "Usuaric.findByUsername”, query = "SELECT u FROM Usuaric u WHERE u.username = :username”)
y [@MamedQuery(name = “Usuario.findByPassword™, query = "SELECT u FROM Usuaric u WHERE u.password = :password”)
» [INamedQuery (name "Usuaric.findByfActive™, query = "SELECT u FROM Usuaric u WHERE u.active = :active")
» [@NamedQuery (name "Usuariec.findByFechaCreacion™, query = "SELECT u FROM Usuarioc u WHERE u.fechaCreacion = :f
s (@MamedQuery(name = "Usuaric.findByFechaUltimoAccesc”, query = "SELECT u FROM Usuarie u WHERE u.fechaUltimoAcc:
ublic class Usuario implements Serializable {

private static final long serialVersionUID = 1L;

// @Pattern(regexp="[a-z@-9 ! #5X&" *+/=2_"{|}~-]1+(F:\\. [2-z0-0 1 #EBE"*+/=22_" {|}~-]4)*@( ?: [a-z0-9](?:[a-28-9-]*[a
@Id

[Basic(optional = false)

@NotNull

@size(min = 1, max = 58)

@Column({name = "email™)

Figura 33. Sentencias SQL empotradas en la clase de usuario. (Elaboraciéon propia)

backage com.tfgllopis.moduloInicioSesion;

limport java.util.list;

public interface UsuarioRepository extends JpaRepository<Usuaric, Integer> {
public List<Usuario> findByEmaillikeIgnoreCase(@Param("email™)} String string);

public List<Usuaric: findByUsername(@Param{"username”) String string);

Figura 34. Interfaz de acceso a las sentencias SQL empotradas en la clase de usuario. (Elabora-
cion propia)

Al realizarlo de esta manera, se identificO una nueva clase destinada exclusi-
vamente a funciones CRUD, en ella se comprueba la validez de los datos y segun el
resultado se informa del error o se realiza la operacion correspondiente.
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public class CrudUsuario

1

public static String login(String username, String password, UsuarioRepository repo)

1
if(!UserDataValidator.comprobarUsuarioBD(username, repo)) return "Usuaric no registrado”;
if(!UserDataValidator.comprobarPassword(username, password, repo)) return "Datos incorrectos”;
if(!UserDataValidator.comprobarActive(username, repo)) return "Usuaric bloqueado”;
actualizarFechadcceso(username, repo);
return "";

b

private static void actualizarFechalcceso(String username, UsuaricRepository repo)

1
Usuario user = Usuario.cargarUsuarioc(username, repo);
user.setFechalltimodcceso(new Date());
user.guardarUsuaric(repo);

b

Figura 35. Clase CRUD de usuario. (Elaboracién propia)

public class UserDataValidator

1
public static boolean comprobarEmail(String email)
1
return EmailValidator.getInstance().isValid{email);
¥
public static boolean comprobarUser(String user)
1
//Detecta todo lo gue no sean letras niremeros
Pattern p = Pattern.compile("["a-zA-Z8-9]+"};
return !p.matcher(user).find();
¥
public static boolean comprobarPassword(String passl, String pass2)
1
passl = passl.replaceAll("\\s+","");
pass2 = pass2.replaceAll("\\s+","");
if(passl.isEmpty()) return false;
return passl.equals(pass2);
¥
public static boolean comprobarEmailBD({String email, UsuaricRepository repo)
1

email = email.replaceAll("\\s+","");

return !repo.findByEmailLikeIgnoreCase(email).isEmpty();

Figura 36. Clase de validacién de datos del usuario. (Elaboracién propia)

En esta etapa se procedié a buscar una manera de encriptar las contrasefias,
para ello se utilizé la clase BCrypt.

BCrypt encripta la contrasefia generando un salt aleatorio que combina con la
contrasefia antes de crearle un hash, de esta manera dos contrasefias iguales no

poseen el mismo hash. 66
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Una de las caracteristicas de BCrypt es la posibilidad de establecer el nimero
de iteraciones que la funcién hash realiza para encriptar las contrasefias. EI nUmero
de iteraciones se ha establecido en 2!, es decir, 11 rondas, lo maximo que se podia
poner sin que el rendimiento se viera afectado y las contrasefias tuvieran la suficien-
te proteccion.

public class CheckPassword

1

private static int LOGROUNDS = 11;

public static String hash({String password) {
return BCrypt.hashpw(password, BCrypt.gensalt(LOGROUNDS) ),

}

public static boolean verifyHash(String password, String hash)

1
}

return BCrypt.checkpw(password, hash);

Figura 37. Clase de comprobacién de contrasefia del usuario. (Elaboracién propia)

3.3.1.3.3. Probar el registro

Al igual que con el inicio de sesidn se realizan sus pruebas y en funcion de
ellas se implementa la funcionalidad correspondiente en la clase CRUD.

public static String registro(String username, String email, String passwordl, String password2, UsuarioRep
1
Usuario user;
Date fechaRegistro = new Date();
/fGestor_Correos correg = new Gestor_Correos();
if({!UserDataValidator.comprobarUser(username)} return "Usuario invalido™;
if(!UserDataValidator.comprobarEmail (email)) return "Email invdlido";
if(!UserDataValidator.comprobarPassword(passwordl, password2)) return "Las contrasefias no coinciden™;
if (UserDataValidator.comprobarUsuarioBD(username, repo)) return "EL usuarioc ya existe”;
if{UserDataValidator.comprobarEmailB0(email, repo)) return "El correc ya estd en use”;

//if(correo.correo_registro(email)) return "Imposible acceder al correg”;
user = new Usuario(email, username, passwordl, true, fechaRegistro, fechaRegistro);
user.setRolName (rolRepo. findByName (" Jugador™).get (@) );

user.guardarUsuario(repo);

return "";

Figura 38. Método de registro del usuario. (Elaboracién propia)
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Por ultimo para terminar la funcionalidad se implementd el gestor de correo
mediante la libreria de mail de javax.

public class Gestor_Correos implements Gestor_correc {
private final Properties properties = new Propertiss();
private Session session;
private woid init() {
Properties props = new Properties();

props.put(“mail.smtp.host™, “smtp.gmail.com"};
props.put(“"mail.stmp.user”, "username”);

Figura 39. Clase del gestor de correo (parte 1). (Elaboracién propia)

/! To use SSL

props.put("mail.smtp.socketFactory.port”, "465");
props.put("mail.smtp.socketFactory.class™, "javax.net.ssl.S5LSocketFactory™);
props.put(“mail.smtp.auth™, "true™);

props.put(“"mail.smtp.port”, "465");

session = Session.getDefaultInstance(props, new javax.mail.Authenticator() {

protected PasswordAuthentication getPasswordAuthentication() {
return new PasswordAuthentication("teamburton9s@gmail.com”, “password”);// Specify
b

B

Figura 40. Clase del gestor de correo (parte 2). (Elaboracion propia)

3.3.1.3.4. Realizar la ventana de inicio de sesion

Al ser la primera ventana ademas de realizar el disefio con el Vaadin Designer
se tuvo que configurar todo el esquema de navegabilidad.

Primero se preparé la clase VaadinUI, clase principal de la navegabilidad para
establecer que ventana se abre al entrar en la web, en este caso se guard6 una va-
riable de sesion y en funcion de dicha variable te redirigia a la ventana de inicio de
sesion, a la de administrador o a la de usuario.

@PreserveOnRefresh

@springlI

@Theme( "valo™)

public class VaadinUI extends UI {

@Autowired
private UsuarioRepository userRepo;

@Autowired
private RolesRepository rolRepo;

private String usuario;

@0verride
protected void init(VaadinRequest vaadinRequest)
{
String session = (String) VaadinService.getCurrentRequest().getWrappedSession().getAttribute("currentUser"};
if(session == null || session.isEmpty())
{
usuaric = "";
setContent(new Cibernauta());
lelse

setContent(new Jugador());

}

68

Figura 41. Clase VaadinUI. (Elaboracion propia)
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Luego se crearon las clases de la interfaz siguiendo el diagrama de clases,
siendo las clases de los actores las encargadas de indicar las ventanas a las que
dicho usuario tiene acceso.

public class Cibernauta extends Cibernauta_Ventana {
Verticallayout vlayout;

public Cibernauta() {
vlayout = new Verticallayout();
this.addComponent(vLlayout);

MNavigator navigator = new Navigator(UIL.getCurrent(), wvlLayout);

navigator.addview(Iniciar_sesion.VIEW NAME, Iniciar_sesion.class);
navigator.addView(Registrarse.VIEW NAME, Registrarse.class);

navigator.navigateTo(Iniciar_sesion. VIEW _NAME);

if (navigator.getState().isEmpty())
1

h

navigator.navigateTo(Iniciar_sesion. VIEW NAME);

Figura 42. Clase del cibernauta. (Elaboracién propia)

Por ultimo se cred y disefid la ventana de inicio de sesion, inicializando en di-
cha clase todos los componentes graficos, haciendo las llamadas a las clases CRUD
y redirigiendo segun el resultado obtenido.

public Iniciar_sesion()

{

userRepoc = ((VaadinUI) UI.getCurrent()).getInterfazUsuario();

loginB.addClickListener(new Button.ClickListener()

{

@override

public void buttonClick(ClickEwent ewent)

1
String value = CrudUsuario.login(usuaricF.getValue(), passwordF.getValue(), userRepo);
errorL.setValue(value);

if(value.isEmpty())
1

errorl.setVisible(false);

UIL.getCurrent().getNavigator().destroy();
{(VaadinUI) UI.getCurrent()).setUsuario(usuarioF.getValue());
VaadinService.getCurrentRequest().getWrappedSession().setAttribute("currentlser”,
VaadinUI.getCurrent().setContent({new Jugador());

telse

1

correctol.setVisible(false);
errorl.setVisible(true);

Figura 43. Constructor de la clase de inicio de sesion. (Elaboracién propia) 69
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REBELION GALACTICA

Login

Usuario(*)

Contrasefa(*)

Iniciar Sesion

Siaun no tiene cuenta:  Registrarse

(*) No vacio

Figura 44. Ventana antigua de inicio de sesién. (Elaboracién propia)

3.3.1.3.5. Realizar la ventana de registro

Se realiz6 de la misma manera que el inicio de sesion, se creo y disefid la
ventana inicializando todos los componentes gréaficos, haciendo las llamadas a las
clases CRUD vy redirigiendo segun el resultado obtenido.

public Registrarse()

{

userRepe = ((VaadinUI} UI.getCurrent()).getInterfazUsuario();
rolRepo = ((VaadinUI) UI.getCurrent()).getInterfazRol();

registrarseB.addClicklListener(new Button.Clicklistener(}

1

@override

public woid buttonClick(ClickEvent ewvent)

1
string value = CrudUsuaric.registro(usuarioF.getValue(), emailF
errorL.setValue(value};

if(value.isEmpty())
1

errorL.setVisible(false);
doNavigate(Iniciar_sesion.VIEW NAME + "/" + “"registrado”);
telse

1
h

errorL.setVisible(true);

i

Figura 45. Constructor de la clase de registro. (Elaboracion propia) 70
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REBELION GALACTICA

Registro

Usuario (*)
Correo (*)
Contrasefa (*)

Repetir Contrasefia (*)

Registrarse Cancelar

(*) No vacio

Figura 46. Ventana antigua de registro. (Elaboracion propia)

3.3.1.3.6. Realizar la pagina principal (cabeceray menu in-
cluido)

Se siguieron los mismos pasos que con inicio de sesién y registro, en este ca-
so no hay llamadas CRUD, solo inicializaciones de los componentes.

public Jugador()

¢ cabeceralayout.addComponent{new Cabecera());
menulayout.addComponent(new Menu());
Navigator navigator = new Navigator(VaadinUI.getCurrent(), principallayout);
navigator.addvView(Pagina principal.VIEW NAME, Pagina principal.class);
navigator.navigateTo(Pagina principal.VIEW NAME);
if (navigator.getState().isEmpty())
¢ navigator.navigateTo(Pagina_principal.VIEW NAME);
¥
¥

Figura 47.Constructor de la clase del jugador. (Elaboracion propia) 71
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3.3.1.4. Feedback

No se ha obtenido ningun consejo de mejora tras probarlo el usuario.

3.3.2. Médulo Usuarios

Se comienza elaborando los casos de uso y los diagramas de clases, una vez
hechos se estiman, se reparten las tareas y se comienza a implementar.

3.3.2.1. Analisis de requisitos

A continuacion se realizara un analisis de requisitos detallado de este mddulo
a partir de la informacion obtenida en el estudio del problema y del analisis prelimi-
nar realizado.

3.3.2.1.1. Casos de Uso del mdédulo

En esta subseccion se mostraran los diagramas de casos de uso y los casos
de uso del médulo.

3.3.2.1.1.1. Diagrama de Casos de Uso del médulo

A continuacion se muestran los diagramas de casos de uso del médulo, los
diagramas se encuentran con mejor resolucién en el anexo.

Administrador

Vi H Include:
celncluges coinelude= <Include>>
Cabecera )  =Inclder @ «L:": ”””” Cabecera Administrador,
! 1
4gi _ " !
Pégina principal <<Includes> 1

Jugador

Figura 48. Diagrama de casos de uso del médulo de usuarios. (Elaboracion propia)

3.3.2.1.1.2. Especificacion de Actores del Sistema

A continuacién se muestra la informaciéon de los actores del sistema.

Tabla 13. Especificacion del cibernauta. (Elaboracién propia)

| CDU-ACT-0001 | Cibernauta |
[Version] 1.0 (11/04/2018)
Descripcién Este actor representa al usuario que accede a la web sin
haber iniciado sesion en ella.
| Comentarios | Ninguno | 72
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Tabla 14. Especificacion del jugador. (Elaboracion propia)

| CDU-ACT-0002 | Jugador |
[Version] 1.0 (11/04/2018)
Descripcion Este actor representa a la persona que se registra en la
web.
Comentarios Ninguno

Tabla 15 Especificacion del administrador. (Elaboracién propia)

CDU-ACT-0003 Administrador
[Version] 1.0 (11/04/2018)
Descripcion Este actor representa a la persona encargada de la gestion
de usuarios de la web.
| Comentarios | Ninguno |

Tabla 16. Especificacién del técnico. (Elaboracion propia)

CDU-ACT-0004 Técnico

[Version] 1.0 (11/04/2018)

Descripcion Este actor representa a la persona cuya finalidad es la de
controlar la jugabilidad mediante la modificacién de varios

parametros del juego como las caracteristicas de las naves
y la generacion de recursos.

Comentarios Ninguno
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3.3.2.1.1.3. Especificacion de Casos de Uso del moédulo

En esta subseccion se trataran los casos de uso del moédulo.

Tabla 17. Caso de uso perfil. (Elaboracion propia)

CDU-0005 Perfil
[Version] 1.0 (19/04/2018)
[Dependencias]
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario quiera consultar sus datos.
Precondicion Estar identificado en el sistema
Secuencia normal | Paso || Accion |
1 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) solicita al sistema iniciar el
procedimiento de consultar sus datos personales.
2 El sistema muestra su correo, su hombre de usuario y su con-
trasenia.
3 Si quiere modificar su correo, el actor Jugador (CDU-ACT-
0002) introduce un nuevo correo y confirma los cambios.
4 Si quiere modificar su contrasefia, el actor Jugador (CDU-ACT-
0002) introduce su nueva contrasefia dos veces y confirma los
cambios.
5 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) guarda los cambios realiza-
dos
Postcondicion -
Excepciones [ Paso | Accion |
4 Si las contrasefias no coinciden, el sistema informa al usuario
del problema, a continuacion este caso de uso queda sin
efecto
5 Si el correo utilizado ya existe en la base de datos, el sistema
informa al usuario del problema, a continuacion este caso de
uso queda sin efecto
5 Si el correo utilizado es invalido, el sistema informa al usuario
del problema, a continuacién este caso de uso queda sin
efecto

Universidad de : o
Almeria Escuela Superior de Ingenieria

Grado en Ingenieria Informatica




Aplicando técnicas de Ingenieria del Software al desarrollo de Videojuegos: Oga-
me, un caso practico.
Juan Alberto Llopis Expdésito s Spe de e

060 E.

Tabla 18. Caso de uso crear usuario. (Elaboracion propia)

| CDU-0006 | Crear usuario |
[Version] 1.0 (19/04/2018)
[Dependencias]
Descripcién El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el administrador quiera crear un usuario
Precondicion Estar identificado como administrador
Secuencia normal | Paso || Accion |

1 El actor Administrador (CDU-ACT-0003) introduce un email,
nombre de usuario, dos veces la contrasefia, si esta bloqueado
Su acceso y que tipo de usuario es.

2 El sistema registra los datos en la base de datos y confirma al
administrador el registro.

Postcondicion Haya un nuevo usuario en la base de datos
Excepciones [ Paso | Accion |
2 Si el correo utilizado ya existe en la base de datos, el sistema

informa al administrador del problema, a continuacion este
caso de uso gqueda sin efecto

2 Si el usuario utilizado ya existe en la base de datos, el siste-
ma informa al administrador del problema, a continuacién este
caso de uso queda sin efecto

2 Si las contrasefias no coinciden, el sistema informa al admi-
nistrador del problema, a continuacion este caso de uso que-
da sin efecto

2 Si algun dato es invalido, el sistema informa al administrador
del problema, a continuacion este caso de uso queda sin
efecto

Tabla 19. Caso de uso consultar usuarios. (Elaboracién propia)

CDU-0007 Consultar usuarios
[Version] 1.0 (19/04/2018)
[Dependencias]
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando administrador quiera ver los usuarios registrados en el sistema.
Precondicién Estar identificado como administrador.
Secuencia normal | Paso “ Accién
1 El sistema muestra los usuarios existentes, su usuario, su
email y si esta blogueado su acceso.
2 Si el administrador quiere editar un usuario, se realiza el caso
de uso Editar usuario (CDU-UC-0008)
3 Si el administrador quiere borrar un usuario, se realiza el caso
de uso Borrar usuario (CDU-UC-0009)
Postcondicion -
Excepciones | Paso | Accién |
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Tabla 20. Caso de uso editar usuario. (Elaboracion propia)

| CDU-0008 | Editar usuario
[Version] 1.0 (19/04/2018)
[Dependencias]
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el administrador quiera editar los datos de un usuario o durante
la realizacién de los siguientes casos de uso: [CDU-0007] Consultar usua-

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion

Excepciones

rios
Estar identificado como administrador.
| Paso | Accion |

1 Si quiere modificar el correo, el actor Administrador (CDU-ACT-
0003) introduce un nuevo correo

2 Si quiere modificar su contrasefia, el actor Administrador (CDU-
ACT-0003) introduce su nueva contrasefa dos veces

3 Si quiere bloguearle el acceso, el actor Administrador (CDU-
ACT-0003) indica que el usuario no esta activo ( Si se esta
modificando a si mismo no puede editar este campo)

4 Si quiere cambiar el tipo de usuario, el actor Administrador
(CDU-ACT-0003) elige el nuevo tipo de usuario que quiere que
sea ( Si se estd modificando a si mismo no puede editar este
campo)

| 5 | Elactor Administrador (CDU-ACT-0003) confirma los cambios |
Los cambios realizados son reflejados en la base de datos.
| Paso || Accion |
5 Si el correo utilizado ya existe en la base de datos, el sistema
informa al administrador del problema, a continuacion este
caso de uso queda sin efecto
5 Si el correo utilizado es invalido, el sistema informa al admi-
nistrador del problema, a continuacion este caso de uso que-
da sin efecto
5 Si las contrasefias no coinciden, el sistema informa al admi-

nistrador del problema, a continuacion este caso de uso que-
da sin efecto
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Tabla 21. Caso de uso borrar usuario. (Elaboracion propia)

| CDU-0009 | Borrar usuario |
[Version] 1.0 (19/04/2018)
[Dependencias]
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el administrador quiera borrar un usuario de la base de datos o
durante la realizacion de los siguientes casos de uso: [CDU-0007] Consultar

usuarios

Precondicion Estar identificado como administrador.

Secuencia normal | Paso || Accién |
| 1 || Elsistema muestra los datos del usuario a eliminar |

2 El actor Administrador (CDU-ACT-0003) elimina al usuario ( No
puede eliminarse a si mismo)

| 3 | Elsistema confirma la eliminacion exitosa de la base de datos |
Postcondicion El usuario ya no se encuentre en la base de datos
Excepciones | Paso | Accién |

3.3.2.1.2. Relacion Diagrama — Casos de Uso

A continuacion se muestran las relaciones entre los diagramas y los casos de
uso de los actores.

Tabla 22. Relacion diagrama — caso de uso. Modulo usuarios. (Elaboracion propia)

Especificacion/ CDU- | CDU- | CDU- | CDU- | CDU-
Diagrama 0005 0006 0007 0008 0009
Cabecera e
Perfil e
Cabecera Administrador e
Crear usuario e
Listar usuarios
Usuarios
Usuario
Editar usuario >
Borrar usuario S

NINNE ™
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3.3.2.2. Disefio

A continuacion se muestra el diagrama de clases de la interfaz del modulo y el
diagrama de la base de datos necesaria para la realizacion de este modulo. Los dia-
gramas se encuentran con mejor resolucion en el anexo.

<<Frame>>
Editar_usuario | editarUsuario

listaUsuarios

<<Frame>> | 1..* <<Frame>> &> <<Frame>> <<Actor>>
Usuario usuario Listar usuarios Cabecera_administrador Administrador
_usuariosL : List cabeceraAdmin
<<Frame>>

Borrar_usuario I'tomrsuario ‘
crearUsuario

<<Frame>> <<Frame>>

Crear_usuario Cabecera

= <<Actor>> @becera
Jugador
Pagina_principal

<<Frame>>
Pagina_principa
|

Mend

<<Frame>>
Menu

Figura 49. Diagrama de clases del médulo de usuarios. (Elaboracién propia)

] Usuario v
» email VARG HAR[45)
! username VARCHAR[45)
 password VARCHAR(245) zj Rol v

» actvo TINYINT B — —— — — — ¢ name VARCHAR(45)

»
» fechalismoAcceso DATE h—— = =

» lechaCreacion DATE

@ Rol_name VARCHAR[45)

|

L r

Figura 50. Diagrama de la base de datos del médulo de usuarios. (Elaboracion propia)
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3.3.2.3. Implementacion del moédulo

Solo es una semana de duracién y una persona en el desarrollo, por lo que
para el reparto de tareas no hay ningun problema.

La forma de resolver las distintas tareas es la misma que el anterior modulo,
por lo que se resumiran aquellas que no tengan contenido adicional.

3.3.2.3.1. Probar las clases de la base de datos

Primero se comenzo realizando las pruebas y su cédigo asociado de las cla-
ses de la base de datos, en este caso la clase Usuario y la clase Rol.

[@RunkWith(SpringRunner.class)
@springBootTest
public class ModuloUsuariofpplicationTests {

@Test
public void testUsuarioFull()

1

Date fechahhora = new Date();
Usuario user = new Usuario(”juanfgmail.com", "Pepe”, "1234", true, fechaht

assertEqual s (" juanfigmail.com™, user.getEmail());
assertEquals("Pepe™, user.getUsername());

assertEquals(true, user.getictive());

assertEqual s(fechathora, user.getFechaCreacion());

assertEqual s(fechathora, user.getFechaUltimofcceso());
assertTrue{CheckPassword.verifyHosh({"1234", user.getPassword()));

¥

@Test
public void testUsuaricEmail()

1

Date fechahAhora = new Date();
Usuario user = new Usuario("juan@gmail.com"};

assertEqual s (" juanfigmail.com™, user.getEmail());

}

@Test
public void testUsuaricEspacios()

{

Date fechaAhora = new Date();
Usuario user = new Usuarico(”juan@ gmail. com", "P ep e", "1 23 4", true, 1

Figura 51. Pruebas de la clase de la base de datos de usuario. (Elaboracién propia)
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3.3.2.3.2. Probar el registro de un usuario por parte del
administrador

El registro del administrador practicamente el mismo que el usuario, por lo
que simplemente se cred a partir de la del usuario afiadiendo los atributos adiciona-
les.

public static String registroAdmin(String username, String email, String passwordl, String password2,
1
Usuario user;
Date fechaRegistro = new Date();
//Gestor_Correos correoc = new Gestor_Correos();
if{!UserDataValidator.comprobarUser{username)) return "Usuaric invdlide”;
if({!UserDataValidator.comprobarEmail(email)) return "Email invalide";
if(!UserDataValidator.comprobarPassword(passwordl, password2)) return "lLas contrasefias no coincid
if{UserDatavalidator.comprobarUsuaricBD{username, repo)) return "El usuaric ya existe”;
if(UserDataValidator.comprobarEmailBD({email, repc)) return "EL1 correc ya estd en uso”;
/if(!correo.correo_registro(email)) return “Imposible acceder al correo”;

user = new Usuaric(email, username, passwordl, activo, fechaRegistro, fechaRegistro);
user.setRolName(rolRepo.findByName (rol).get(@));

user.guardarUsuario(repo);

return "";

Figura 52. Método del registro del administrador. (Elaboracion propia)

3.3.2.3.3. Probar la modificacién de un usuario y la modifi-
cacion del propio perfil

La modificacién de los usuarios era similar al registro, por lo que se disefiaron
a partir de las clases de registro.

public static String modificarPerfil(String username, String emailOriginal, String emailMuevo, Stri

{

Usuario user = Usuario.cargarUsuario(username, repo);
Date fechaRegistro = new Date();
if(!uUserDatavalidator.comprobarEmail (emaillueve)) return "Email inwvalide”;

if(!emailOriginal.equals({emailNueva)})

{

if(UserDataValidator.comprobarEmailB0(emailNuevo, repo)) return "El correoc ya estd en uso”;
user.setEmail({emailNuevo);

by

if(!passwordl.isEmpty())
1

if(!UserDataValidator.comprobarPassword(passwordl, password2)) return "Las contrasefias no cc
user.setPassword(passwordl);

i

user.guardarUsuario(repo);

return "";

Figura 53. Método de modificar perfil del usuario. (Elaboracién propia)
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@Test
public void testPasswordvacio()
1

String passl =" ";

String pass2 = F
assertFalse(UserDataValidator.comprobarPassword(passl, pass2));

¥

@Test

public void testEmailExistente()

1
String email = "juanito@ual.es™;
assertTrue(UserDataValidator. comprobarEmailBD{email, repo));

¥

@Test

public void testEmailNoExistente()

1
String email = “pacofiual.es™;
agssertFalse({UserDataValidator.comprobarEmailBD(email, repo));

¥

@Transactional

@Test

public void testModificarPerfilCorrecto()

1
Usuario aux;
gssertTrue(CrudlUsuaric.medificarPerfil ("juan"”, "juanitofual.es", "juan:
aux = Usuaric.cargarUsuario("juan”™, repo);
assertEquals(aux.getEmail(), "juan2@gmail.com™);
assertTrue(CheckPassword. verifyHash("12345", aux.getPassword()));

¥

Figura 54. Pruebas del método de modificar perfil del usuario. (Elaboracién propia)

3.3.2.3.4. Realizar la ventana del perfil

Se cred y disefid la ventana inicializando todos los componentes graficos, ha-
ciendo las llamadas a las clases CRUD vy redirigiendo segun el resultado obtenido.

& pert 3 Listar Usuarios &

Perfil
Usuario o
Correa test@ual.es
Contrasefia
Repetir Contrasefia
Guardar Cambios Cancelar

(*) Valor Cambiado

81

Figura 55. Ventana antigua del perfil. (Elaboracion propia)
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3.3.2.3.5. Realizar la ventana consulta de usuarios

Se cred y disefi6 la ventana inicializando todos los componentes gréficos, ha-
ciendo las llamadas a las clases CRUD Yy redirigiendo segun el resultado obtenido.

En este caso se realizaron modificaciones en el CSS de VAADIN para el cen-
trado de los elementos de la tabla.

Bienvenido: test L Perfi 3& Listar Usuarios @ (
Correo Usuario Activo
jose@gmail.com Jose true Editar -~  Borrar
juan@gmail.com juan false Editar =~  Borrar
test@ual.es test true Editar - Barrar

Figura 56. Ventana antigua de listar usuarios. (Elaboracion propia)

3.3.2.3.6. Realizar la ventana de editar usuario

Se cred y disefid la ventana inicializando todos los componentes gréficos, ha-
ciendo las llamadas a las clases CRUD vy redirigiendo segun el resultado obtenido.

& Perf 3 Listar Usuar

Editar Usuario
Usuario ose
Corren jose@gmail.com

Contraseria

Repetir Contrasefia

+| Activo

®) |ugador
Administrador
Guardar Cambios Cancelar

(*) Valor Cambiado

Figura 57. Ventana antigua de editar usuario del administrador. (Elaboracion propia)
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3.3.2.3.7. Realizar la ventana de crear usuario

Se cred y disefi6 la ventana inicializando todos los componentes gréficos, ha-
ciendo las llamadas a las clases CRUD Yy redirigiendo segun el resultado obtenido.

Ademas al ser practicamente igual a la de editar usuario se reutilizd dicha
ventana realizando varias modificaciones.

&L Perf 8 Listar Usuar

Crear Usuario

Usuario (*)
Correo (*)
Contrasena (¥)

Repetir Contrasefia (*)

ACVO g Jugador

Administrador
Guardar Cancelar

(*) No vacio

Figura 58. Ventana antigua de crear usuario. (Elaboracién propia)
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3.3.2.3.8. Realizar la ventana de borrar usuario.

Se cred y disefi6 la ventana inicializando todos los componentes gréaficos, ha-
ciendo las llamadas a las clases CRUD Yy redirigiendo segun el resultado obtenido.

No se cred una clase CRUD ni pruebas para esta funcionalidad debido a que
en este momento era muy simple, solo habia dos tablas por lo que nada més se veia
afectado.

Borrar Usuario

Usuario |ose

Correo  jose@gmail.com

®) Jugador

Administrador
Eliminar Cancelar

(*) Na vacio

Figura 59. Ventana antigua de borrar usuario. (Elaboracién propia)

3.3.2.4. Feedback

No se ha obtenido ningun consejo de mejora tras probarlo el usuario.
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3.3.3. Médulo Técnico

Se comienza elaborando los casos de uso y los diagramas de clases, una vez
hechos se estiman, se reparten las tareas y se comienza a implementar.

3.3.3.1. Andlisis de requisitos

A continuacion se realizara un analisis de requisitos detallado de este mddulo
a partir de la informacion obtenida en el estudio del problema y del analisis prelimi-
nar realizado.

3.3.3.1.1. Casos de Uso del mdédulo

En esta subseccidon se mostraran los diagramas de casos de uso y los casos
de uso del médulo.

3.3.3.1.1.1. Diagrama de Casos de Uso del médulo

A continuacion se muestran los diagramas de casos de uso del médulo, los
diagramas se encuentran con mejor resolucién en el anexo.

=<Include>>
————————————— Cabecera Técnico

Técnico

«th:b E <<Include=>>
plra

]
=<Include>> | Instalaclnn técnico
|
Pagina principal

Jugador

Figura 60. Diagrama de casos de uso del mddulo técnico. (Elaboracién propia)

3.3.3.1.1.2. Especificacion de Actores del Sistema

A continuaciéon se muestra la informacion de los actores del sistema.

Tabla 23. Especificacion del cibernauta. (Elaboracién propia)

| CDU-ACT-0001 | Cibernauta |
[Version] 1.0 (11/04/2018)
Descripcién Este actor representa al usuario que accede a la web sin
haber iniciado sesion en ella.
| Comentarios || Ninguno | 85
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Tabla 24. Especificacion del jugador. (Elaboracion propia)

| CDU-ACT-0002 | Jugador |
[Version] 1.0 (11/04/2018)
Descripcion Este actor representa a la persona que se registra en la
web.
Comentarios Ninguno

Tabla 25. Especificacion del administrador. (Elaboracién propia)

CDU-ACT-0003 Administrador
[Version] 1.0 (06/03/2018)
Descripcion Este actor representa a la persona encargada de la gestion
de usuarios de la web.
| Comentarios | Ninguno |

Tabla 26. Especificacién del técnico. (Elaboracion propia)

CDU-ACT-0004 Técnico

[Version] 1.0 (06/03/2018)

Descripcion Este actor representa a la persona cuya finalidad es la de
controlar la jugabilidad mediante la modificacién de varios

parametros del juego como las caracteristicas de las naves
y la generacion de recursos.

Comentarios Ninguno

3.3.1.1.3. Especificacion de Casos de Uso del modulo

En esta subseccion se trataran los casos de uso del médulo.

Tabla 27. Caso de uso consultar lista de naves. (Elaboracion propia)

CDU-0010 Consultar lista de naves
[Version] 1.0 (27/04/2018)
[Dependencias]
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el técnico quiera ver las naves existentes
Precondicion Estar identificado como técnico.
Secuencia normal | Paso || Accion |
1 El sistema muestra las naves existentes, su imagen, su nom-
bre, su tipo y si estd bloqueada su obtencién.
2 Si el técnico quiere editar una nave, se realiza el caso de uso
Editar nave (CDU-0011)
Postcondicion -
Excepciones | Paso | Accién |
R E |
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Tabla 28. Caso de uso editar nave. (Elaboracion propia)

| CDU-0011 | Editar nave |
[Version] 1.0 (27/04/2018)
[Dependencias]
Descripcién El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el técnico quiere editar los datos de una nave o durante la reali-
zacion de los siguientes casos de uso: [CDU-0010] Consultar lista de naves

Precondicion Estar identificado como técnico.
Secuencia normal | Paso || Accioén |
1 Si quiere modificar la imagen, el actor Técnico (CDU-ACT-
0004) sube una nueva imagen.
2 Si quiere modificar el tipo de nave, el actor Técnico (CDU-
ACT-0004) selecciona un nuevo tipo de nave.
3 Si quiere modificar las caracteristicas, el actor Técnico (CDU-

ACT-0004) introduce nuevos valores para ellas. ( salud, escu-
do, agilidad, velocidad, dafio y capacidad de carga)

4 Si quiere modificar los costes, el actor Técnico (CDU-ACT-
0004) introduce nuevos valores para ellos ( metal, oro y petro-
leo)

5 Si quiere modificar el tiempo de construccion, el actor Técnico
(CDU-ACT-0004) introduce un nuevo valor.

6 Si quiere modificar la probabilidad de ser desblogueada en los

distintos piratas, el actor Técnico (CDU-ACT-0004) introduce
nuevos valores de probabilidad de desblogueo.

7 Si quiere desbloquear la nave para todos los usuarios, el actor
Técnico (CDU-ACT-0004) desactiva el bloqueo.
| 8 || Elactor Técnico (CDU-ACT-0004) confirma los cambios. |
Postcondicion Los cambios realizados son reflejados en la base de datos.
Excepciones | Paso | Accion |
8 Si algun dato es invalido, el sistema informa al técnico del

problema, a continuacion este caso de uso queda sin efecto

Tabla 29. Caso de uso consultar lista de piratas. (Elaboracion propia)

CDU-0012 Consultar lista de piratas
[Version] 1.0 (27/04/2018)
[Dependencias]
Descripcién El sistema deberd4 comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando técnico quiera ver los piratas existentes.
Precondicion Estar identificado como técnico.
Secuencia normal | Paso || Accion |
1 El sistema muestra los piratas existentes, su imagen, su nivel y
el nivel de sus instalaciones.
2 Si el técnico quiere editar un pirata, se realiza el caso de uso
Editar pirata (CDU-0013)
Postcondicion -
Excepciones | Paso | Accién |
I E |
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Tabla 30. Caso de uso editar pirata. (Elaboracién propia)

| CDU-0013 | Editar pirata |

[Version] 1.0 (27/04/2018)

[Dependencias]

Descripcién El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el técnico quiera editar las instalaciones o naves de un pirata o
durante la realizacién de los siguientes casos de uso: [CDU-0012] Consultar
lista de piratas

Precondicion Estar identificado como técnico.

Secuencia normal | Paso || Accion |

1 Si quiere modificar el nivel de las instalaciones, el actor Técnico
(CDU-ACT-0004) introduce un nuevo nivel.
2 Si quiere modificar sus naves, el actor Técnico (CDU-ACT-0004)
introduce para cada nave la nueva cantidad.
| 3 | Elactor Técnico (CDU-ACT-0004) confirma los cambios |
Postcondicion Los cambios realizados son reflejados en la base de datos.
Excepciones | Paso | Accion |
Tabla 31. Caso de uso crear nave. (Elaboracion propia)

CDU-0014 Crear nave

[Version] 1.0 (27/04/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el técnico quiera crear una nave

Precondicion Estar identificado como técnico.

Secuencia normal | Paso || Accion |

1 El actor Técnico (CDU-ACT-0004) introduce una imagen, un
nombre, el tipo de nave, la salud, el escudo, la agilidad, la velo-
cidad, el dafio, los costes de metal, oro y petréleo, el tiempo de
construccion, si estd bloqueada por defecto y en caso de estar
blogueada la probabilidad de ser desbloqueada en los distintos
piratas.

2 El sistema registra los datos en la base de datos y confirma al
administrador el registro.

Postcondicion Haya una nueva nave en la base de datos.

Excepciones | Paso | Accion |

2 Si el nombre utilizado ya existe en la base de datos, el sistema
informa al técnico del problema, a continuacion este caso de
uso queda sin efecto

2 Si algun dato es invalido, el sistema informa al técnico del pro-
blema, a continuacién este caso de uso queda sin efecto
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Tabla 32. Caso de uso editar instalaciones. (Elaboracion propia)

| CDU-0015 | Editar instalaciones |

[Version] 1.0 (27/04/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el técnico quiera editar la tasa de generacion de recursos de las
instalaciones

Precondicion Estar identificado como técnico.

Secuencia normal | Paso || Accion |
| 1 | El sistema muestra la generacion de recursos por nivel. |

2 Si quiere modificar la produccién inicial, el actor Técnico (CDU-
ACT-0004) introduce para cada instalacion la nueva produccion
inicial.
3 Si ha modificado la produccidn inicial, el sistema actualiza la
generacion de recursos por nivel mostrada.
| 4 || El actor Técnico (CDU-ACT-0004) confirma los cambios. |
Postcondicion Los cambios realizados son reflejados en la base de datos.
Excepciones [ Paso | Accién |

3.3.3.1.2. Relacion Diagrama — Casos de Uso

A continuacion se muestran las relaciones entre los diagramas y los casos de
uso de los actores.

Tabla 33. Relacion diagrama — caso de uso, técnico. Mddulo técnico. (Elaboracidn propia)

Especificacion/ CDU- | CDU- | CDU- |CDU- |CDU- | CDU-
Diagrama 0010 0011 0012 0013 0014 0015

Cabecera Técnico s T T
Listar naves
Naves técnico
Nave técnico
Editar nave 3
Piratas
Piratas técnico
Pirata técnico
Editar pirata
Instalaciones pirata
Instalacion pirata
Naves pirata
Nave pirata
Crear nave E
Recursos
Instalaciones técnico
Instalacion técnico

ININNN

| |
TETE|TE

NNNNN

(NN
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3.3.3.2. Disefio

A continuacion se muestra el diagrama de clases de la interfaz del modulo y el
diagrama de la base de datos necesaria para la realizacion de este modulo. Los dia-
gramas se encuentran con mejor resolucion en el anexo.

Nave_desbloqueo <<Frame>> Nave_desbloquep | =<Frame>>
Crear_nave
Nave_desbloque
o
<<Frame>> <<Frame>> crearNave
Editar_nave Nave_tecnico | O- <<Frame>>
navesTecnico Listar_naves
-navesTecnicol : List
<<Frame>> instalacienPirata
Instalacion_pirata editarPirata
<<Frame>>
. Piratas. L@ <<Actor>>
Editar_pirata Pirata_tecnico |- - <<Frame>> Tecnico
<<Frames>  E— ] pirataTeenico  |-piratasTecnicol : List W Cab tecnico
Nave_pirata ecnico
Recursos . J]
<<Frame>> Instalacien_tecnico <<Frame>> <<Actor>> <<Frame>>
Instalacion_tecnico Recursos Jugador Pagina_principa
1

Pagina principal

Figura 61. Diagrama de clases del mddulo técnico. (Elaboracién propia)

& amal VARCHAR( )
¥ s amams VARCHARME)
* passwced VARCHARIZAE)
3 aetve TIVINT

3 tchair sion DATE

& tchalltimah cess DATE

T Sstana_nomkes sBma VARCHAR 45)
@ Fel_nama VARCHARMS

» inConstmcsion DATETME

» Pt P T
1 Mave_rembraiia e VARCHAR(4)

1 Praa jofeaa W1

i
|
2 Suade usemame VARCHAR 4) :
|
|
|

+ cariceDatarts NT

T Pram jofraa wT

u
1 Praa e T

¥ hstalision_name VARDHAR(E)

+ veiDatems T

T Panas coovsmasay INT
T Puands Sstana rombesSisBma VARDHAR )
1 hsalion_rame VARCHAR(45)

1 Mave_remeaiaus VARCHAR )

» Wimaleneraicn DATE

§ uamcisatima FLOM | Py & VARCHAR 4]

= ¥ Atakmaganiia s VARCHAR 100)
+ daguahias FLOAT

| rama
1 nstalcie_mamaVARGHAR 45)

& PullMave FLOAT
T pstakcion rams VARTHAR ) J g s & FLOWT
| ¥ R mmevaRoR ) T
" Recure,_ismlaion nama VARCHARYS] S ——
+ Plinata, couseructaX INT s N1 Sp——
[ Rp——r} L= S ——
¥ Panata Satema nombeaSi Bma VARCHAR 45)  Hopesada TIRYINT

1 Focuss_nams VARCHARS) # Tpahians, pombesTgoNave VARCHARMS)

© Fowss_ismlacisn_nama VARCHARME)

3
5 ot FLOAT 1 bave_nombratias VARCHAR 5] *
L
+
L

1 Focume_rameVARCHAR 4
¥ Facume_kemlacion name VARCHARIE)

» camiEse INT

| membes Tpahians VARDSARNE)
3 neaimagen TieMias s VARCHARIS)

3
¥ Planda corenacat T

¥ Plands socenasat NT

¥ Panaa Satana,

1 Mave_nombestiaus V ARCHAR(45)

5 cantiona T

Figura 62. Diagrama de la base de datos del médulo técnico. (Elaboracion propia)
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3.3.3.3. Implementacion del moédulo

Al ser dos semanas de duracion las tareas se dividieron en dos iteraciones,

en la primera no se obtuvo feedback ya que se centrd en las pruebas y su funciona-
lidad, por lo que no habia ventanas hechas.

3.3.3.3.1. Primera iteraciéon

Esta iteracion se centrd en las pruebas y su funcionalidad.

3.3.3.3.1.1. Probar las clases de la base de datos

A pesar de aumentar la complejidad de la base de datos se realiz6 de la mis-

ma manera que los médulos anteriores, esta complejidad no afectaba a sus pruebas
asociadas.

iTest

public void testNawveFull()

1
Nave nave = new Nave("Vulture", "/WEB-INF/images/image.png”, 128, 288, 185, 28
TipoMave tipoMNave = new TipoMave("Caza", "/WEB-INF/images/image.png");

nave.setTipoNavenombreTipoNave (tipolave);

assertEquals("Vulture”, nave.getNombreNave());
assertEqual s (" /WEB-INF/images/image.png", nave.getRutaImagenNave());
assertEgquals (128, nave.getAtaqueNave(), 2.8);
agssertEquals(288, nave.getHullNave(), @.8);
assertEquals{185, nave.getEscudoNave(), 8.8);
agssertEquals (28, nave.getVelocidadNave(), @.8);
assertEgquals(52, nave.getAgilidadNave(), @.8);
assertEquals(1@8, nave.getCapacidadCarga(), 8.8);
agssertEquals(1l, nave.getSegundosConstruccion(), ©8.8);
assertEgquals(({short) 1, nave.getBloqueada());
assertEquals(tipolave, nave.getTipoNavenombreTipoNave());

}

@Test
public void testTipoNave()

{

TipoNave tipoNave = new TipoNave("Caza", "/WEB-INF/images/image.png");

assertEquals("Caza", tipoNave.getNombreTipoNave());
assertEquals("/WEB-INF/images/image.png", tipoNave.getRutaImagenTipoNave());

}

@Test
public void testRecursoFull()

1

Recurso recursc = new Recurso("Metal”, "Mina™);
Instalacion instalacion = new Instalacion(“Mina™, 28);

Figura 63. Pruebas de las clases nave, tipo nave y recursos de la base de datos. (Elaboracion
propia)
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3.3.3.3.1.2. Probar la creaciéon de naves

Se realiz6é de la misma manera que con el usuario, en este caso se identifico
una nueva clase CRUD y una nueva clase de validacion.

También aumento la complejidad ya que las naves tienen mucho mas campos
que los usuarios, ademas de relaciones con muchas tablas (piratas, recursos, usua-
rios, etc.).

@Transactional

@Test

public void testCrearNaveCorrectolesblogqueada()

1
Nave aux;
ArrayList<PiratahasDesbloquecNave: desbloqueos;
String[] probabilidadesDesbloquec = new String[]{};

assertTrue(Crudiave. crearNave (" Type-&", “"imagenUrl™, “"Caza™, "15", "28.3", ™

aux = Nave.cargarNave("Type-8", repo);
desbloquecs = new Arraylist<>(PiratahasDesbloquecNave.cargarDesblogueosNave(’

gssertEquals(aux. getNombreNave(), "Type-8");
gssertEquals(aux. getRutalmagenNave(), "imagenUrl™);
assertEquals(aux. getTipoNavenombreTipoNave () . getNombreTipoNave (), "Caza");
gssertEquals(aux. getSegundosConstruccion(), 15, @.8);
gssertEquals(aux. getAtaqueNave(), 28.3, B.8881);
gssertEguals(aux. getHullNave(), 18.2, 8.8881);
gssertEquals(aux.getEscudoNave(), 58.4, B.8801);
gssertEquals(aux. getVelocidadNave(), 22.4, 8.88081);
assertEquals(aux. getdgilidadiave(), 3.1, @.8eel);
gssertEquals(aux.getCapacidadCargal), 80.9, @.8881);
assertTrue(desbloquecs.isEmpty());

Figura 64. Prueba de crear una nave de manera correctay desbloqueada. (Elaboracién propia)
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public static String crearNave(String nombre, String imagen, String tipoNave, String segundosConstrucci
1
Nawve nave;
NavecuestaRecurso naveluestay
Short bloquec = (short) @;
if(!NaveDataValidator.comprobarNombre(nombre)) return "Nombre invdlide";
if(!NaveDataValidator.comprobarImagen(imagen)) return “Imagen invdlida";
if(!NaveDataValidator.comprobarValorInteger(segundosConstruccion)) return "Tiempo de construccién r
if(!NaveDataValidator.comprobarValerFloat(ataquelave)) return "Valor de ataque no wvalido™;
if(!NaveDataValidator. comprobarValerFloat(hullNave)) return "Valer de salud no vdlido™;
if(!NaveDataValidator.comprobarValerFloat(escudolave)) return "Valor de escudo no wvalido™;
if(!NaveDataValidator. comprobarValorFloat(velocidadiave)) return "Valor de velocidad no valide®;
if(!NaveDataValidator. comprobarValorFloat(agilidadiave)) return "Valor de agilidad no wvalide";
if(!NaveDataValidator.comprobarValeorFloat(capacidadCarga)) return "Valor de carga ne valide";
if(!NaveDataValidator.comprobarValorInteger(costelre)) return "La cantidad de oro es incorrecta”;
if(!NaveDataValidator.comprobarValorInteger(costeMetal)) return "La cantidad de metal es incorrects
if(!NaveDataValidator.comprobarValorInteger(costePetrolec)) return “"La cantidad de petrdlec es incc
if(!NaveDataValidator. comprobarNaveBD(nombre, repo)) return "La nave ya existe™;

for(int 1 = @; i < probabilidadesDesbloguec.length; i++)

{

¥
if(bloqueada) bloqueo = (short) 1;

if(!NaveDataValidator.comprobarValorFloat(probabilidadesDesbloquec[i])) retwrn "La ™ + (i+1) +"

nave = new Nave(nombre, imagen, Float.parseFloat(atagqueNave.replaceAll(",",".")), Float.parseFloat(
nave.setTipoNavenombreTipoNave(tipoNaveRepo.findByNombreTipoNave (tipoNave).get(8));
nave.guardarNave(repo);

Figura 65. Método de crear naves. (Elaboracion propia)

public class Navelatavalidator

1
public static boolean comprobarNombre(String nombre)
{
nombre = nombre.replaceAll{"\\s+",""};
return !nombre.isEmpty();
¥
public static boolean comprobarImagen(String imagen)
1
imagen = imagen.replaceAll("\\s+","");
return !imagen.isEmpty();
¥
public static boolean comprobarValorFloat(String numero)
1
numercs = numero.replaceAll{"\\s+","");
numerc = numerco.replaceAll(™,”,".");
if(FloatValidator.getInstance().isValid(numero, Locale.US))
1
return Float.parseFleat(numero) »>= @;
b
return false;
}

Figura 66. Clase validadora de los datos de las naves.
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3.3.3.3.1.3. Probar la modificacion de naves

Muy similar a la creacidén de naves ya que los campos son los mismos.

@Transactional
@Test
public wvoid testModificarNaveCorrectoDesbloqueada()
1
Nave aux;
ArrayList<PiratahasDesbloquecNaves> desblogueos;
String[] probabilidadesDesbloquec = new String[]{"2","8","1","9"};

assertTrue(CrudNave.modificarNave (" Type-&", "imagenUrl™, "Caza", "15",

aux = Nave.cargarNave("Type-8", repo);
desblogueos = new Arraylist<»(PiratahasDesbloguecNave.cargarDesblogueo

assertEquals(aux. getlombreNave(), "Type-6");
assertEguals(aux. getRutalmagenNave (), "imagenUrl™);
assertEquals(aux. getTipoNavenombreTipoNave().getNombreTipoNave(), "Caz
assertEgquals(aux. getSegundosConstruccion(), 15, @.8);
assertEquals(aux. getAtaqueNave(), 28.3, @.8081);
assertEgquals(aux.getHullNave(), 18.2, 8.8881);
assertEquals(aux. getEscudoNave(), 58.4, 8.80881);
assertEguals(aux.getVelocidadNave(), 22.4, 8.8081);
assertEquals(aux. getAgilidadiave(}, 3.1, 8.88081);
assertEquals(aux.getCapacidadCarga(), 808.9, 8.8881);
assertEquals(aux. getBloqueada(), @);

Figura 67. Prueba de la modificacién de las naves. (Elaboracién propia)

3.3.3.3.1.4. Probar la modificacion de las instalaciones

De las instalaciones solo se puede modificar la generacioén inicial, por lo que
las pruebas son muy simples.

@Test
public void testEditarGeneracionInstalacion()

{

Instalacion auxMetal, auxOro, auxPetroleo;

Instalacion instalacionMetal = Instalacion.corgarInstalacion(”Mina de Met
instalacionMetal.setGeneracionBase(128);

Instalacion instalacionOro = Instalacion.cargarInstalacion(”Mina de Ore”,
instalacionOro.setGeneracionBase(98);

Instalacion instalacionPetrolec = Instalacion.cargarInstolocion(”Platafor
instalacionPetrolec.setGeneracionBase(16@);

Recursos.updateInstalacion{instalacionMetal, instalacionOro, instalacionf
auxMetal = Instalacion.cargarInstalacion("Mina de Metal”, instalacionRepc
auxOro = Instalacion.cargarInstalacion("Mina de Oro”, instalacionRepo);
auxPetrolec = Instalacion.cargarInstalacion("Plataforma Petrolifera™, in:
assertEquals(auxMetal.getGeneracionBase(), 128, @.8);

assertEquals(auxOro.getGeneracionBase(), 98, 6.8);
assertEquals(auxPetrolec.getGeneracionBase(), 168, 8.8);

Figura 68. Prueba de la modificacion de las instalaciones. (Elaboracion propia) 94
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3.3.3.3.1.5. Probar la modificacién de los piratas

Estas pruebas, al igual que las pruebas de las instalaciones, son muy simples,
aungue un poco mas complejas, solamente se puede modificar la cantidad de naves
y el nivel de las instalaciones.

@Test
public woid testMumeroVWacio()
i
String numercVacio = " ";

assertFaolse(NaveDataValidator. comprobarValorInteger(numercVacic));

i

@Test
public woid testEditarPiratalnstalacion()

1

PiratahasInstalacion auxMetal, auxlro, auxPetroleo;
PiratahasInstalacion instalacionMetal = pirataInstalacionRepc.findByP
instalacicnMetal.setNivelDefecto(l);

PiratahasInstalacion instalacionOro = piratalnstalacicnRepo.findByPir
instalacionOro.setNivelDefecto(3);

PiratahasInstalacion instalacionPetrolec = piratalnstalacicnRepo.find
instalacicnPetrolec.setNivelDefecto(5);

Editar_pirata.updotePirataInstalacion(instalacionMetal, instalacicnOr

auxMetal = piratalnstalacionRepo.findByPirataidPirata_Instalacionname
auxlro = piratalnstalacionRepo.findByPirataidPirata_Instalacionname(l
auxPetrolec = piratalnstalacicnRepo.findByPirataidPirata_Instalacicnn

assertEqual s(auxMetal.getNivellefecta(), 1);
assertEquals(auxlro. getNivelDefecto(), 3);
agssertEquals{auxPetroleoc. getiNivelDefecto(), 5);

Figura 69. Pruebas de la modificacion de las instalaciones de los piratas. (Elaboracion propia)
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3.3.3.3.2. Segunda iteracion

En esta iteracion se realizaron las ventanas del médulo con su cédigo asocia-
do.

3.3.3.3.2.1. Realizar las ventanas de crear nave

Se cred y disefi6 la ventana inicializando todos los componentes gréficos, ha-
ciendo las llamadas a las clases CRUD Yy redirigiendo segun el resultado obtenido.

Crear nave y editar nave al ser mas complejas tuvieron mas trabajo en la ini-
cializacion de los componentes.

public Crear_nawve()

{

String filePath = VaadinService.getCurrent().getBaseDirectory().getAbsolutePath() + "/WAADINS
Arraylist<Pirata> piratas;

ArraylList<TipoNave> tiposNave;

configuracionBotones(};

naveRepo = ((VaadinUI} UI.getCurrent()).getInterfazNave();

tipoRepo = ((VaadinUI) UIL.getCurrent()).getInterfazTipo();

naveCuestaRepo = ((VaadinUI)} UI.getCurrent()).getInterfazNaveCuesta();

piratabDesbloguecRepe = ((VaadinUI) UI.getCurrent()).getInterfazPirataDesbloqueo();

pirataRepo = ((VaadinUI)} UI.getCurrent()).getInterfazPirata();

tiposNave = new ArraylList<:(tipoRepo.findAll());
tipoNaveCombo.setItems(tiposiave);
tipoNaveCombo.setSelectedItem{tiposlave.get(@));

final ImageUploader uploader = new ImagelUploader(imagenNave, subirImagen, errorL, ", "");
subirImagen.setReceiver(uploader);

subirImagen.addSucceededListener(uploader);

subirImagen.addStartedListener(uploader);

piratas = new ArrayList<:(pirataRepo.findAll());

for(int 1 = ®; 1 < piratas.size(); i++)

layoutDesbloquec.addComponent{new Nawve_desbloquec(piratas.get(i).getIdPirata(), "128"));

Figura 70. Constructor de la clase de crear nave. (Elaboracion propia)

Ademas, al tener la posibilidad de modificar la imagen se tuvo que crear una
clase (ImageUploader) que gestionara dicha subida para controlar los archivos que
se suben.
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public OQutputStream receiveUpload(String filename, String mimeType)

// Create and return a file output stream

FileOutputStream fos = null; // Output stream to write to

try

1
// Open the file for writing.
filePath = vaadinService.getCurrent().getBaseDirectory().getAbsolutePath(
file = new File(filePath + filename);
this.imageName = filename;
fos = new FileOutputStream(file);

} catch (final java.io.FileNotFoundException e)

1
¥

return fos; // Return the output stream to write to

return null;

}

public woid upleoadSucceeded(SucceededEvent event)

// Show the uploaded file in the image viewer
imagen.setSource(new FileResource(file));
imagen. setWidthUndefined();
imagen.setHeightUndefined();

¥

public woid upleadStarted{StartedEvent event)

1
String contentType = event.getMIMEType();

Figura 71. Métodos de la clase ImageUpload. (Elaboracion propia)

Crear Nave
Nombre
NO IMAGE
AVAILABLE
Tipo de Nave | cazg v

Cargar Imagen

> Caracteristicas

Metal

Oro
Petréleo
Bloqueada
Guardar Cancelar
Figura 72. Ventana antigua de crear nave. (Elaboracion propia) 97
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3.3.3.3.2.2. Realizar la ventana de listar naves

Ventana practicamente igual que listar usuarios, se cre6 y disefid la ventana
inicializando todos los componentes graficos, haciendo las llamadas a las clases
CRUD vy redirigiendo segun el resultado obtenido.

Bienvenido: test &L Crear Nave 83 Listar Naves =

Nombre Tipo Bloqueada

Carrion nave Corveta 0 Editar

English Ship Caza 1 Editar

France Ship Caza 1 Editar

Germany Ship Caza 0 Editar

Spain Ship Caza 0 Editar

Vulture Caza 0 Editar

Figura 73. Ventana antigua de listar naves. (Elaboracion propia)

3.3.3.3.2.3. Realizar la ventana de editar nave

Se cred y disefid la ventana inicializando todos los componentes graficos, ha-
ciendo las llamadas a las clases CRUD vy redirigiendo segun el resultado obtenido.

Al ser practicamente igual que crear nave se reutiliz, por lo que las diferen-
cias entre ambas son minimas.

Modificar Nave

e English Ship
L"Im |
) 15
Tipo de Nave
Cargar Imagen 2 % | Caza v
> Caracteristicas
> Coste
Bloqueada
L
Guardar Cancelar

Figura 74. Ventana antigua de modificar nave. (Elaboracién propia)
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3.3.3.3.2.4. Realizar las ventanas de recursos

Se cred y disefi6 la ventana inicializando todos los componentes gréficos, ha-
ciendo las llamadas a las clases CRUD Yy redirigiendo segun el resultado obtenido.

En esta ventana se afiadieron ejemplos de la generacion de recursos por nivel
que se actualizan en funcion de la generacién de recursos por defecto. Esto se hace
colocando un listener los campos de texto.

tasalnstalaciconF.addValueChangelListener{new ValueChangelListener()
{

@override

public woid walueChange(ValueChangeEvent event)

1
if(NaveDataValidator.comprobarVolorFloot(tasalnstalacionF.getValue()))

1
b

recursos.setRecursosInfo(tipoInstalacion, Fleoat.parseFloat(tasalnstalacionF.getValue()

Figura 75. Listener de la actualizaciéon de recursos generados por nivel. (Elaboracion propia)

NO IMAGE NO IMAGE NO IMAGE
AVAILABLE AVAILABLE AVAILABLE
Produccion Inicial Produccion Inicial Produccion Inicial
. s 40 /s 3.0 &

Tasa de Generacion por nivel

Por Nivel v

Metal Oro Petroleo
Nivel 1 5.0 4.0 3.0
Nivel 2 10.0 8.0 6.0
Nivel 3 15.0 12.0 9.0

Figura 76. Ventana antigua de modificar instalaciones. (Elaboracion propia)

3.3.3.3.2.5. Realizar la ventana de listar piratas

Ventana practicamente igual que listar usuarios, se creo y disefio la ventana
inicializando todos los componentes graficos, haciendo las llamadas a las clases
CRUD vy redirigiendo segun el resultado obtenido.

Nombre Nivel Mina de Metal Nivel Mina de Oro Nivel Plataforma Petrolifera
Na MAGE Pirata LvL 1 1 3 5 Editar
NO IMAGE Pirata LvL 2 2 4 B Editar

AVAILAELE

99

Figura 77. Ventana antigua de listar piratas. (Elaboracién propia)
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3.3.3.3.2.6. Realizar las ventanas de editar piratas

Se cred y disefi6 la ventana inicializando todos los componentes gréficos, ha-
ciendo las llamadas a las clases CRUD Yy redirigiendo segun el resultado obtenido.

Instalaciones

NO IMAGE NO IMAGE NO IMAGE
AVAILABLE AVAILABLE AVAILABLE

1 3

4 0 2 0

Figura 78. Ventana antigua de modificar piratas. (Elaboracién propia)

Esta captura fue hecha tras cambiar las rutas de las imagenes por lo que las
imagenes de las naves no aparecen.

3.3.3.4. Feedback

No se ha obtenido ningun consejo de mejora tras probarlo el usuario.

3.3.4. Modulo Naves

Se comienza elaborando los casos de uso y los diagramas de clases, una vez
hechos se estiman, se reparten las tareas y se comienza a implementar.

3.3.4.1.Andlisis de requisitos

A continuacion se realizara un analisis de requisitos detallado de este médulo
a partir de la informacion obtenida en el estudio del problema y del andlisis prelimi-
nar realizado.

3.3.4.1.1. Casos de Uso del modulo

En esta subseccion se mostraran los diagramas de casos de uso y los casos
de uso del médulo.

Universidad de
Almeria

Escuela Superior de Ingeniena

UMERSIIAD DE ALWERIA

100

Escuela Superior de Ingenieria

Grado en Ingenieria Informatica




Aplicando técnicas de Ingenieria del Software al desarrollo de Videojuegos: Oga-

me, un caso practico.

Juan Alberto Llopis Expdésito

3.3.4.1.1.1. Diagrama de Casos de Uso del médulo

A continuacion se muestran los diagramas de casos de uso del médulo, los

diagramas se encuentran con mejor resolucién en el anexo.

Pégina principal
Jugad

.
Mend

"~ cineuge>>

B et sonme) reiery (Y <crowo (L e

Figura 79. Diagrama de casos de uso del mddulo naves. (Elaboracién propia)

3.3.4.1.1.2. Especificacion de Actores del Sistema

Universidad de
Almeria

A continuacion se muestra la informacion de los actores del sistema.

Tabla 34. Especificacion del cibernauta. (Elaboracién propia)

CDU-ACT-0001 Cibernauta

[Version] 1.0 (11/04/2018)

Descripcion Este actor representa al usuario que accede a la web sin
haber iniciado sesion en ella.

Comentarios Ninguno

Tabla 35. Especificaciéon del jugador. (Elaboracion propia)

CDU-ACT-0002 Jugador

[Version] 1.0 (11/04/2018)

Descripcion Este actor representa a la persona que se registra en la
web.

Comentarios Ninguno

Tabla 36. Especificacion del administrador. (Elaboracion propia)

CDU-ACT-0003 Administrador

[Version] 1.0 (11/04/2018)

Descripcion Este actor representa a la persona encargada de la gestion
de usuarios de la web.

Comentarios Ninguno

Tabla 37. Especificacién del técnico. (Elaboracion propia)

| CDU-ACT-0004 | Técnico

[Version] 1.0 (11/04/2018)

Descripcién Este actor representa a la persona cuya finalidad es la de
controlar la jugabilidad mediante la modificacién de varios
parametros del juego como las caracteristicas de las naves
y la generacion de recursos.

| Comentarios || Ninguno
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3.3.4.1.1.3. Especificacion de Casos de Uso del moédulo

En esta subseccion se trataran los casos de uso del moédulo.

Tabla 38. Caso de uso construccion de naves. (Elaboracion propia)

CDU-0016 Construccion de naves

[Version] 1.0 (14/05/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el usuario quiera gestionar la construccion de naves.

Precondicion

Estar identificado en el sistema

Secuencia normal | Paso || Accion |
| 1 || Elsistema muestra los tipos de naves existentes. |
2 Si hay naves en construccion, el sistema muestra las naves en
construccion y el tiempo restante
3 Si el usuario desea cancelar la construccidn de naves en curso,
se realiza el caso de uso Cancelar construccion (CDU-0018)
4 Si el usuario desea construir naves, se realiza el caso de uso
Construir naves (CDU-0017)
Postcondicion -
Excepciones | Paso | Accién |
R E |
Tabla 39. Caso de uso construir naves. (Elaboracién propia)
CDU-0017 Construir naves
[Version] 1.0 (14/05/2018)
[Dependencias]
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el usuario quiera construir naves. o durante la realizacién de los
siguientes casos de uso: [CDU-0016] Construccién de naves

Precondicion

Estar identificado en el sistema

Secuencia normal

| Paso | Accion
1 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) selecciona el tipo de nave
que le interesa construir.
2 El sistema muestra las naves existentes para el tipo de nave
seleccionada.
3 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) selecciona la have que

desea construir. ( No puede seleccionar las naves que no
tiene desblogueadas)

4 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) indica el nimero de naves
que desea construir

| 5 | El actor Jugador (CDU-ACT-0002) confirma la construccion

6 El sistema le descuenta los recursos necesarios y comienza
la construccion de las naves

Postcondiciéon

Haya naves en construccién

Excepciones

| Paso || Accion |

6 Si hay naves en construccion, el sistema informa al usuario del

problema, a continuacion este caso de uso queda sin efecto
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Tabla 40. Caso de uso cancelar construccién. (Elaboracién propia)

| CDU-0018 | Cancelar construccién |
[Version] 1.0 (14/05/2018)
[Dependencias]
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el usuario quiera cancelar la construccién de las naves o duran-
te la realizacion de los siguientes casos de uso: [CDU-0016] Construccion

de naves
Precondicion Estar identificado en el sistema y haya naves construyéndose.
Secuencia normal | Paso || Accién |

1 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) indica que desea cancelar la
produccioén de naves actual

2 El sistema cancela la construccion de naves y le devuelve los
recursos invertidos.

Postcondicion Las naves no estén en construccion
Excepciones [ Paso | Accién |

Tabla 41. Caso de uso subir nivel instalacion. (Elaboracion propia)

| CDU-0019 [ Subir nivel instalacién |
| [Version] | 1.0 (14/05/2018) |
| [Dependencias] || |
Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario quiere subir de nivel alguna instalacién
| Precondicién | Estar identificado en el sistema |
Secuencia normal | Paso || Accion |
| 1 | Elsistema muestras las instalaciones existentes |
2 Si posee suficientes recursos, el actor Jugador (CDU-ACT-
0002) selecciona la instalacién que desea subir de nivel
3 El sistema descuenta los recursos necesarios y sube de nivel la
instalacion
| Postcondicion | Generar mas recursos |
Excepciones | Paso | Accién |
EEENE |
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3.3.4.1.2. Relacion Diagrama — Casos de Uso

A continuacion se muestran las relaciones entre los diagramas y los casos de
uso de los actores.

Tabla 42. Relacion diagrama — caso de uso. Modulo naves. (Elaboracion propia)

Especificacion/ CDU- | CDU- | CDU- | CDU-
Diagrama 0016 | 0017 | 0018 | 0019
Mend 3 i
Hangar S
Nave en construccion S
Cancelar construccién 3

Tipos de nave

Tipo de nave

Naves hangar

Nave hangar
Construir nave
Recursos
Instalaciones
Instalacion

Subir nivel instalacion

N NNNN

NN

3.3.4.2.Disefno

A continuacion se muestra el diagrama de clases de la interfaz del moédulo y el
diagrama de la base de datos necesaria para la realizacion de este modulo. Los dia-
gramas se encuentran con mejor resolucién en el anexo.

<<Actor>>
Jugador

. Pagina_principal
<<Frame>>

Pagina_princip
al

Menu

tipoNavel <<Frame>>

<<Frame>> hangar | <<Frame>>
o [2ndar >
0.%

<< >>
naveHangar Frame
Tipo_nave «q@——— Nave hangar

0.
+construirNave()
<<Frame>>

Nave_en_construccion
naveConstruccion | +cancelarConstruccion()

Menu Hangar

instalacion
recursos | <<Frame>> |og | <<Frame>>
Recursos Instalacion
+subirNivel()

Figura 80. Diagrama de clases del modulo naves. (Elaboracién propia)
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) Sistema
- rombreSistoma VARCHAR(SS) |
+ coordanadaX INT

coordenada¥ INT >0—I_“- 2 coordenada¥ INT
» rombrePianeta VARCHARKS) >
) $rProtmccion DATE
> ratakmagen Planets VARCHAR(100)
! Szoma_nomtreSistoma VARCHARKS)
3 Usaso_username VARCHARKS)

username VARCHARKS)
» password VARCHAR(245)
+ actvo TINYINT
» fechaCreacion DATE

v
Y : + fochaUsmoAcceso DATE #—10g 1 Nave_nomereNave VARCHARISS) >
1 Paneta_coomenada¥ NT  Fol_name VARCHARKS ) 2 carsdad INT | m‘ﬂ—#T
¥ Paneta Satema nomereSsiema VARCHAR(45) > 2 I

= e arraeuc M LT B s et et usnwniia bimn. ) 3 Svsuasy husasann isuus) ‘:

+ nvelinstaacion INT

1 Praneta_cooderadaX NT
+ usmaGeneracon DATE

1 Prareta_coodenada¥ NT

1 Pranata_Sistoma ;

1 Aecumo_name VARCHARKS)
Reaimo_instatacion_name VARCHARKS)

reave VARCHAR US|

% carsicad NT » tsimagenNawe VARCHAR( 100)
| > 2 staqueNave FLOAT
)  iNaw FLOAT
B Y » escudoNave FLOAT
- S T d :«::;:u:;am. VARCHARWKS) © valockiadiave RLOAT
1 Nave_nomereNave VARCHARKS| < » agicadave FLOAT
T Reaumo_name VARCHARKS) —— ———————J 7 capacidadCanga FLOAT
~ ¥ Recumo_inetafacion_name VARCHARKS) Pt > NT
1 Puareta_coodenadaX NT > cadeciase T I—‘ » blogueads TNVINT
1 Paneta_coomenada¥ INT | ) > | TpoNawe_nomtreTpoNare VARCHARKS) |
¥ Pransta_ Sstema 30 L
1 Nae_nomtreNave VARCHARKS)

2 cardad INT

Figura 81. Diagrama de la base de datos del médulo naves. (Elaboracion propia)

3.3.4.3.Implementacion del modulo

Solo es una semana de duracion y una persona en el desarrollo, por lo que
para el reparto de tareas no hay ningun problema, las tareas identificadas son:

3.3.4.3.1. Probar las clases de |la base de datos

Se realiz6 de la misma manera que los modulos anteriores, ademas la mayo-
ria de las pruebas ya se hicieron en el médulo anterior.
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@Test
public woid testNaveFull()

{

Mave nave = new Nave("Vulture™, "/WEB-INF/images/image.png"”, 128, 288, 185,
TipoMave tipoNave = new TipoNave("Caza", "/WEB-INF/images/image.png");

nave.setTipoNavenombreTipoNave (tipoNawve);

agssertEquals("vVulture", nave.getNombreNave());
agssertEquals(" /WEB-INF/images/image.png", nave.getRutalmagenMave());
assertEquals({128, nave.getAtaquelave(), @.8);
assertEquals(288, nave.getHullNave(), @.8);
assertEquals({185, nave.getEscudoNave(), @.8);
assertEqual=(28, nave.getVelocidadNave(), @.8);
assertEquals(52, nave.getaégilidadNave(), 8.8);
assertEquals(18, nave.getCapacidadCarga(), @.8);
agssertEquals(11, nave.getSegundosConstruccion(), ©.8);
agssertEquals((short) 1, nave.getBlogqueada());

assertEqual s(tipoNave, nave.getTipoNavenombreTipoNave());

}

{{iTest
public wvoid testTipoNave()

1

TipoNave tipoNave = new TipoNave(“"Caza", "/WEB-INF/images/image.png");

agssertEquals("Caza", tipoNave.getNombreTipoMave());
assertEquals(" /WEB-INF/images/image.png", tipoNave.getRutaImagenTipoNave());

}

@Test
public void testUsuaricHasNave()

1

Date fechafhora = new Date();
UsuaricHasMave usuaricNave = new UsuarioHasMNave("Pepe™, "Vulture™, 28);

Figura 82. Pruebas de las clases nave, tipo nave y usuario de la base de datos. (Elaboracién pro-
pia)
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3.3.4.3.2. Probar la construccidén de naves

Pruebas no muy complejas, lo mas complejo fue crear el método en la clase
CRUD debido a la gran cantidad de tablas que se veian afectadas por esta funciona-
lidad.

public static String construirNave(Nave nave, Usuario usuaric, String cantidad, Usuarioconstruye
1
Date fechaFinCanstruccion;
Calendar calendar = Calendar.getInstance();
Planeta planeta = planetaRepo.findByUsuarioUsername(usuaric);
PlanetahasRecurso cantidadMetal = planetaRecurscRepo.findByPlanetaRecurso(planeta.getCoorden
PlanetahasRecurso cantidadOro = planetaRecurscoRepo.findByPlanetaRecurso(planeta.getCoordenad
PlanetahasRecurso cantidadPetroleo = planetaRecursoRepo.findByPlanetaRecurso(planeta.getCoor
int costeMetal = naveCuestaRepo.findByRecursoname_NavenombreNave (nave.getMombreNave(), "Meta
int costeOro = naveCuestaRepo.findByRecursoname_NavenombreNave (nave.getNombreNave(), "Orc").
int costePetroleo = naveCuestaRepo.findByRecursoname MavenombreNawve(nave.getMombreNave(), "P
UsuarioconstruyeNave naveConstruida;

if(!construyeRepo.findByUsuariousername(usuario.getUsername()).isEmpty ()} return "Ya hay naw
if({nave.getBloqueada() == 1 &% usuaricNaveRepo.findByNavenombreNavelsuariolsername(nave.getN
if(!NaveDataValidator.comprobarValorInteger(cantidad)) return "La cantidad de naves introduc

costeMetal *= Integer.parseInt(cantidad);

costelOre *= Integer.parseInt(cantidad);

costePetroleo *= Integer.parseInt(cantidad);

if(costeMetal » cantidadMetal.getCantidad()) return "No posees suficiente metal”;
if{costedro > cantidadOro.getCantidad()) return "No posees suficiente oro”;

if({costePetroles » cantidadPetrolec.getCantidad()) return "No posees suficiente petrolec”™;

calendar.add(Calendar.SECOND, Integer.parseInt(cantidad) * nave.getSegundosConstruccion())};
fechaFinConstruccion = calendar.getTime();

cantidadMetal = planetaRecursoRepo.findByPlanetaRecurso(planeta.getCoordenada¥(), planeta.ge
cantidadMetal.setCantidad(cantidadMetal.eetCantidad( Y -costeMetall:

Figura 83. Método de construir naves. (Elaboracion propia)

3.3.4.3.3. Probar la cancelacidon de naves e identificacion
de naves ya construidas

Estas pruebas aumentaron la complejidad debido a la gestién de los tiempos,
cuando una construccién se cancela se debe de comprobar el tiempo restante para
ver cuantas naves se construyeron, cuantas no se construyeron y cuantos recursos
se le deben de devolver al usuario.

Para ello dentro de la clase CRUD se cre6é un método para comprobar qué
naves ya se han construido, otro método para afiadir las naves construidas a la
cuenta del usuario y otro método para cancelar la construccién de las naves.

Para comprobar tanto las naves ya construidas asi como si el tiempo en el
gue terminara la construccién es posterior al tiempo actual, se le resta el tiempo ac-
tual (Toonst — Tact) > 0. El valor obtenido ahi se divide entre 1000 para pasarlo a se-

gundos(&wﬁmﬂ%)
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Por altimo, como sabemos los segundos que tarda una nave en construirse y
cuantas faltan por ser construidas, obtenemos los segundos totales que tardaran en
ser construidas las naves. Ese valor se o restamos a S,qstantes Y Obtenemos los se-
gundos que han pasado, asi que al dividirlo entre los segundos que tarda una nave
en ser construida obtenemos las naves construidas.

La formula quedaria:

Srestantes = ((TCOTlSt - TaCt)/]‘OOO)

nconstruidas: ((SCOTlSt * nrestantes) - Srestantes)/nrest

Ya con estos datos podemos calcular todo lo necesario para completar la
cancelacion de la construccion de naves de manera correcta.

public static String cancelarConstruccion(Usuaric usuaric, UsuariocenstruyeNaveRepositery construyeRepo,
{
Date fechafhora = new Date();
int seconds, segundosConstruccion, navesConstruidas, beneficiosMetal, beneficiosOro, beneficiosPetro
ArraylList<UsuarioconstruyeNave:> naveConstruyendo = new Arraylist<:(construyeRepo.findByUsuariouserna
Planeta planeta = planetaRepo.findByUsuarioUsername(usuaric);
PlanetahasRecurso recursoMetal, recursolro, recursoPetroleo;

if(naveConstruyendo.isEmpty()) return "No hay naves construyendose”;
if(naveConstruyendo.get(@).getFinConstruccion().before(fechathora))

1
afiadirNaves(usuario, naveConstruyendo.get(@).getNavenombreNave(), naveConstruyendo.get(®).getCan
construyeRepo.delete(naveConstruyendo.get(@));
return "Las naves ya terminarcn de construirse”;

b

seconds = (int) (naveConstruyendo.get(®).getFinConstruccion().getTime()-fechafhora.getTime())/1000;
segundosConstruccion = naveConstruyendo.get(@).getNave().getSegundosConstruccion();

navesConstruidas = ((segundosConstruccion * naveConstruyendo.get(@).getCantidad()) - seconds)/segund
afigdirMaves{usuaric, nawveConstruyendo.get(@).getNavenombreNave(), nawvesConstruidas, planeta, planeta

recursoMetal = planetaRecursoRepo.findByPlanetaRecurso(planeta.getCoordenadaX(), planeta.getCoordena
recursolro = planetaRecurscRepo.findByPlanetaRecurso(planeta.getCoordenadaX(), planeta.getCoordenada
recursoPetrolec = planetaRecursoRepo.findByPlanetaRecurso(planeta.getCoordenadaX(), planeta.getCoord

costeMetal = naveCuestaRepo.findByRecursoname_NavenombreNave(naveConstruyendo.get(@).getNavenombreNa
costelroe = naveCuestaRepo.findByRecursoname_NavenombreNave (naveConstruyendo.get(@).getNavenombreNave
costePetroles = naveCuestaRepo.findByRecursoname_NavenombreNave(naveConstruyendo.get(@).getNavenombr

beneficicsMetal = (naveConstruyendo.get(@).getCantidad() - navesConstruidas) * costeMetal;

[ S S S JF R (S U Y R U S P S S S —

Figura 84. Método de cancelar la construccion de naves. (Elaboracién propia)
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3.3.4.3.4. Probar la generacion de recursos

Las instalaciones producen recursos cada segundo, el problema es que no se
puede tener a la base de datos calculando valores cada segundo por cada usuario,
por lo que la solucion a la que se ha llegado es que al entrar en ventanas concretas
se llama a un método que en funcion de la ultima vez que se calcularon te calcula
los recursos generados.

public static String generarRecursos(Planeta planeta, PlanetahasRecursoRepository planeta
{
Timestamp fechafhora = new Timestamp(System.currentTimeMillis());
int generacionSegundoMetal, generacionSegundoOro, generacionSegundoPetroleo, metalGen
PlanetahasRecurso metalPlaneta, oroPlaneta, petrolecPlaneta;
PlanetahasInstalacion instalacionMetal = planetaInstalacionRepo.findByInstalacionname
PlanetahasInstalacion instalacionOre = planetaInstalacicnRepo.findByInstalacionnamePl
PlanetahasInstalacion instalacionPetrolec = planetalnstalacionRepo.findByInstalacionn

generacionSegundoMetal = instalacionMetal.getNivelInstalacion(} * (imt} instalaciocnMe
generacionSegundoOro = instalacionOro.getNivelInstalacion() * (int) instalacionOro.ge
generacionSegundoPetrolec = instalacionPetrolec.getNivelInstalacion() * (imt) instala

segundos = (int) (fechafhora.getTime()-instalacionMetal.getUltimaGeneracion().getTim

instalacionMetal.setUltimaGeneracion(fechafhora);
instalacionOro.setUltimaGeneracion(fechafhora);
instalacionPetrolec.setUltimaGeneracion(fechafhora);

metalGenerade = generacionSegundoMetal * segundos;
oroGenerado = generacionSegundoOre * segundos;
petroleoGenerado = generacionSegundoPetrolec * segundos;

metalPlaneta = planetaRecursoRepo.findByPlanetaRecurso(@, @, "Atlas™, "Metal");
oroPlaneta = planetaRecurscRepo.findByPlanetaRecurso(@, @, "Atlas™, "Oro");
petrolecPlaneta = planetaRecurscRepo.findByPlanetaRecurso(®, @, "Atlas™, "Petrolec”™};

metalPlaneta.setCantidad(metalPlaneta.getCantidad() + metalGenerado);
oroPlaneta.setCantidad (oroPlaneta. getCantidad() + oroGenerado);

U S Ui O R [ SRSty (Y 5 (U I I SIS T PR 1 ST, (P

Figura 85. Método de generar recursos. (Elaboracion propia)

Para las pruebas simplemente se establece una fecha de generacion anterior
y se llama al método sabiendo con antelacién el tiempo que ha pasado.

@Transactional

@Test

public wvoid testGenerarRecursos()

{
Calendar calendar = Calendar.getInstance();
calendar.add(Calendar.SECOND, -2B88);
Date fechaPosterior = calendar.getTime();
int recursosMetal = (int) instalacicnl.getGeneracionBase() * planetalnstalacionl.getNi
int recursosOro = (int) instalacion2.getGeneracionBase() * planetalnstalacion2.getNive.
int recursosPetrolec = (int) instalacion3.getGeneracionBase() * planetalnstalacion3.ge

planetaInstalacionl.setUltimaGeneracion(fechaPosterior);
planetaInstalacion2.setUltimaGeneracion(fechaPosterior);
planetaInstalacion3.setUltimaGeneracion(fechaPosterior);

planetaInstalacionRepo.save(planetaInstalacionl);
planetaInstalacionRepo.save(planetaInstalacion2);
planetaInstalacionRepo.save(planetaInstalacion3);

assertTrue(CrudRecurso.generarfecursos (planeta, planetaRecurscRepo, planetaInstalacion

assertEquals(recursosMetal, planetaRecurscRepo.findByPlanetaRecurso(®, @, "Atlas™, "Me
assertEquals(recursosOro, planetaRecursoRepo.findByPlanetaRecurso(®, @, "Atlas", "Orc"
assertEquals(recursosPetroleo, planetaRecursoRepo.findByPlanetaRecurso(@, @, "Atlas”,

Figura 86. Pruebas de generar recursos. (Elaboracion propia) 109
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3.3.4.3.5. Probar la subida de nivel de las instalaciones

Pruebas sencillas que simplemente cambian el nivel de la instalacion de un
planeta concreto descontando los recursos necesarios si se dispone de ellos.

@Transacticnal

@Test

public wvoid testSubirNivel4Correcto()

{
PlanetahasRecurso auxMetal = planetaRecurscRepo.findByPlanetaRecursa(@, @, "Atlas™, "Metal");
PlanetahasRecurso auxOro = planetaRecurscRepo.findByPlanetaRecurso(®, @, "Atlas", "Oroc");
PlanetahasRecurso auxPetrolec = planetaRecursoRepo.findByPlanetaRecurso(@, @, "Atlas™, "Petrol
auxMetal.setCantidad(48@);
aux0ro.setCantidad(72@);
auxPetrolec.setCantidad(888);
planetaRecursoRepeo.save(auxMetal);
planetaRecursoRepo.save(auxOro);
planetaRecursoRepeo.save(auxPetrolea);

planetaInstalacionl.subirNivelInstalacion();

planetalnstalacionl.subirNivelInstalacion();

planetaInstalacionl.subirNivelInstalacion();

planetaInstalacionRepo.save(planetalnstalacionl);

agssertTrue(CrudRecurse. subirNivel (usuaric, "Mina de Metal", planetaRepo, planetalnstalacicnRe;
assertEquals(5, planetalnstalacicnRepo.findByInstalaciennamePlaneta("Mina de Metal”, @, @, "A
assertEquals(@, planetaRecursoRepo.findByPlanetaRecursc(@, @, "Atlas™, "Metal").getCantidad()’

assertEquals(®, planetaRecursoRepo.findByPlanetaRecursc(®, @, "Atlas", "Orc").getCantidad());
assertEquals(®@, planetaRecurscRepo.findByPlanetaRecurso(®, @, "Atlas”™, "Petrolec”).getCantida:

Figura 87. Prueba de subir de nivel unainstalacién. (Elaboracion propia)

3.3.4.3.6. Realizar la ventana de construccion de naves

Se cred y disefi6 la ventana inicializando todos los componentes gréaficos, ha-
ciendo las llamadas a las clases CRUD Yy redirigiendo segun el resultado obtenido.

Esta ventana es de las mas complejas de la aplicacién, en funcién del tipo de
nave seleccionado, carga la lista de naves de ese tipo mostrando la primera. Pul-
sando las flechas laterales se va navegando por esa lista controlando no salirse al
pulsar rapidamente.

Ademas, al cargar una nave muestra sus datos y en funcion de las naves in-
dicadas para construir actualiza los costes de esa nave.
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for(int i = 8; i ¢ tipoNaves.size(); i++)
1

aux = new Tipo_nave(tipoNaves.get(i), 1i);
tipoNavelayout.addComponent (aux);
aux.getImage().addClicklistener({new ClickListener()

@override
public void click(ClickEvent event)

{

construirlayout.setVisible(true);

nombreTipoL.setValue(tipoNaves.get (Integer.parseInt(event.getComponent().
posicion = @;

naves = new ArrayList<:(naveRepc.findByNombreTipoNave(tipoNaves.get(Integ
comprobarflechaber();

comprobarflechalzq();

navelLayout.removeAllComponents();

navelayout.addComponent({new Nave_hangar(naves.get(posicien)});
actualizarDatosNave(naves.get(@));

construirf.setValue("");

1)
}

flechalzqg.addClicklListener(new ClickListener()

Figura 88. Carga de las naves de un tipo al seleccionar el tipo de nave. (Elaboracién propia)

flechalzg.addClickListener({new ClickListener()

1

@verride

publlic void click(ClickEvent event)

1
posiciocn -= 1;
if(posicion < @)posicion = 8;
navelayout.removeAllComponents();
navelayout.addComponent(new MNave_hangar({naves.get(posicion)));
comprobarFlechaIzq();
comprobarFlechaber();
actualizarDatosNave(naves.get({posicion));
construirF.setValue("");

i3 H

flechaber.addClickListener({new ClickListener()

1

@verride

public woid click({ClickEvent event)

1
posicicn += 1;
if(posicion » naves.size())posicion = naves.size();
navelayout.removeAllComponents();
navelayout.addComponent(new MNave_hangar({naves.get(posicion)));
comprobarFlechaIzq();
comprobarFlechaDer();
actualizarDatosNave(naves.get({posicion));
construirF.setValue("");
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Figura 89. Navegabilidad entre las naves existentes. (Elaboracion propia)
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. Caza
Menu
Pagina Principal Caza
Estadisticas
Recursos
NO IMAGE - — —
AVAILABLE 1 ) Salud: 80.0 Escudo: 3200
Hangar L m Ataque: 50.0 Agilidad: 10.0
‘ : I u ‘ Cap. Carga: 75.0 Velocidad: 95.0
Corveta English Ship Coste
Metal: 60 Qro: 120
NO IMAGE .
AVAILABLE Petroleo: 300

Construir

Figura 90. Ventana antigua de hangar. (Elaboracién propia)

3.3.4.3.7. Realizar la ventana cancelacion de naves

Se cred y disefid la ventana inicializando todos los componentes graficos, ha-
ciendo las llamadas a las clases CRUD vy redirigiendo segun el resultado obtenido.

Se trata de una subventana de hangar que muestra la nave en construccion y
el tiempo restante.

public Mave_en_construccion(Verticallayout layoutPadre, Label errorl,UsuaricconstruyeNaveReposi
1
Date fechathora = new Date();
this.layoutPadre = layoutPadre;
this.errorL = errorL;
UsuarioconstruyeNave naveConstruida = construyeRepo.findByUsuariousername({(VaadinUI)} UI.ge
long tiempoRestante = (naveConstruida.getFinConstruccion().getTime()-fechashora.getTime());
int hours = (int){(tiempoRestante ¥ DAY) / HOUR);
int minutes = (int)(({tiempoRestante ¥ HOUR) / MINUTE);
int seconds (int) ((tiempoRestante ¥ MINUTE) / SECOND);
navesConstruccionl.setValue(naveConstruida.getCantidad() + ""};
tiempol.setValue(hcurs + ":" + minutes + + seconds);
imagenNave.setSource(naveConstruida.getNave().getImage().getSource());

cancelarConstrucciconB.addClicklistener(new Button.ClickListener()

{

@verride
public woid buttonClick(ClickEwvent event)

{

String value = CrudNave.cancelarConstruccion(((VaadinUI) UIL.getCurrent()).getUsuari
errorl.setValue(value);

if(wvalue.isEmpty())
{

T =rrm i dFFaden mamerna AT T A namaon N

Figura 91. Constructor de la clase de naves en construccidn. (Elaboracién propia)
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Rl bl s
Caza
Caza
Estadisticas
E\?&:EAAAB?_E 1 . Salud: 180.0 Escudo:  320.0
L. m Ataque: 500 Agilidad: 100
n ﬂ * Cap. Carga: 75.0 Velocidad: 95.0
Corvels English Ship Coste
Metal: 60 Oro: 120
E\%WAAB?_E Petroleo: 300
Construir
1 y Naves en construccion: 2
L' m Tiempo restante: 0:0:42
n ﬂ Cancelar Construccion
Figura 92. Ventana antigua de hangar con una nave en construccioén. (Elaboracion propia)
3.3.4.3.8. Realizar la ventana de las instalaciones
Se cred y disefid la ventana inicializando todos los componentes graficos, ha-
ciendo las llamadas a las clases CRUD vy redirigiendo segun el resultado obtenido.
Recursos
NO IMAGE NO IMAGE NO IMAGE
AVAILABLE AVAILABLE AVAILABLE
Produccion: 200 /s Produccién: 16.0 /s Produccion: 12.0 /s
Nivel: 4 Nivel: 4 Nivel: 4
Coste Coste Coste
Metal: 60000 Metal: 120000 Metal: 120000
Oro: 36000 Oro: 43000 Oro: 96000
Petroleo: 72000 Petroleo: 72000 Petroleo: 72000
i+ Subir Nivel 4# Subir Nivel 4# Subir Nivel
Figura 93. Ventana antigua de recursos. (Elaboracion propia) 113
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3.3.4.4.Feedback

Tras probarlo el usuario ha aconsejado que se coloquen placeholders en los
campos de texto ya que no sabe qué informacion deberia colocar en ellos.

3.3.5. Modulo Informacion

Se comienza elaborando los casos de uso y los diagramas de clases, una vez
hechos se estiman, se reparten las tareas y se comienza a implementar.

3.3.5.1.Andlisis de requisitos

A continuacion se realizara un analisis de requisitos detallado de este modulo
a partir de la informacion obtenida en el estudio del problema y del analisis prelimi-
nar realizado.

3.3.5.1.1. Casos de Uso del modulo

En esta subseccion se mostraran los diagramas de casos de uso y los casos
de uso del médulo.

3.3.5.1.1.1. Diagrama de Casos de Uso del modulo

A continuacion se muestran los diagramas de casos de uso del médulo, los
diagramas se encuentran con mejor resolucién en el anexo.

|

<cinciude>>
I

Mensaje Sistema
'
|

<<Include>>
<Include> elieten e 1olde> 2 (ver Mensaje
<<Includes=" 4o o0y~ ==blsBEE
Cabecera Mensajes }---- - =
——————————— - s Recibid
— Pagina principal Cabecera Técnico [

_| mr ! Técnico
I

|

i

ide>> <Include> <<include>> |

—— —I—M—I ---- «Ll;l» seinclude>> Mensajes tecnico J<-—-------—~
______ PI —————— Planata

<<Include>>
,,,,,,,,, Crear mensaje

Administrador

Figura 94. Diagrama de casos de uso del médulo informacion. (Elaboracién propia) 114
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3.3.5.1.1.2. Especificacion de Actores del Sistema

Universidad de
Almeria

A continuacion se muestra la informacion de los actores del sistema.

Tabla 43. Especificacion del cibernauta. (Elaboracién propia)

CDU-ACT-0001

Cibernauta

[Version] 1.0 (06/03/2018)
Descripcion Este actor representa al usuario que accede a la web sin
haber iniciado sesion en ella.
| Comentarios | Ninguno

Tabla 44. Especificaciéon del jugador. (Elaboracion propia)

CDU-ACT-0002 Jugador

[Version] 1.0 (06/03/2018)

Descripcion Este actor representa a la persona que se registra en la
web.

Comentarios Ninguno

Tabla 45. Especificacion del administrador. (Elaboracién propia)

CDU-ACT-0003

Administrador

[Version] 1.0 (06/03/2018)

Descripcion Este actor representa a la persona encargada de la gestién
de usuarios de la web.

Comentarios Ninguno

Tabla 46. Especificacién del técnico. (Elaboracion propia)

CDU-ACT-0004 Técnico

[Version] 1.0 (06/03/2018)

Descripcion Este actor representa a la persona cuya finalidad es la de
controlar la jugabilidad mediante la modificacién de varios
parametros del juego como las caracteristicas de las naves
y la generacién de recursos.

Comentarios Ninguno

Escuela Superior de Ingeniena
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3.3.5.1.1.3. Especificacion de Casos de Uso del médulo

En esta subseccion se trataran los casos de uso del moédulo.

Tabla 47. Caso de uso ver mensaje. (Elaboracion propia)

CDU-0020 Ver mensaje

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el usuario quiera consultar sus datos.

Precondicion

Estar identificado en el sistema.

Secuencia normal | Paso || Accion |
1 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) solicita al sistema iniciar el
procedimiento de consultar sus mensajes
2 El sistema muestra una lista de mensajes con su tipo de men-
saje, fecha de envio, asunto y planeta de destino si es un
mensaje de batalla.
3 Si quiere ver mas informacion de un mensaje del sistema, se
realiza el caso de uso Mensaje sistema (CDU-0021)
4 Si es administrador o técnico y quiere crear un mensaje, se
realiza el caso de uso Crear mensaje (CDU-0023)
Postcondicion -
Excepciones | Paso | Accién |
Tabla 48. Caso de uso mensaje sistema. (Elaboracién propia)
CDU-0021 Mensaje sistema
[Version] 1.0 (06/03/2018)
[Dependencias]
Descripcién El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el usuario quiera consultar un mensaje del tipo sistema. o du-
rante la realizacién de los siguientes casos de uso: [CDU-0020] Ver mensaje

Precondicion

Haber seleccionado un mensaje del sistema de su lista de mensajes.

Secuencia normal

| Paso | Accion |

1 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) inicia el procedimiento de
ver el mensaje seleccionado

2 El sistema muestra los datos del mensaje, el asunto y la des-
cripcion.
3 Si el usuario quiere borrar el mensaje, se realiza el caso de uso

Borrar mensaje (CDU-0022)

Postcondiciéon

Excepciones

| Accion |

I E |
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Tabla 49. Caso de uso borrar mensaje. (Elaboracion propia)

| CDU-0022 | Borrar mensaje |

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario indiqgue que desea borrar un mensaje. o durante la
realizacion de los siguientes casos de uso: [CDU-0021] Mensaje sistema

Precondicion Haber seleccionado un mensaje de su lista de mensajes.

Secuencia normal | Paso || Accioén |

1 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) confirma que desea eliminar
el mensaje
| 2 | Elsistema marca el mensaje como descartado |

Postcondicion El usuario es redireccionado a [CDU-0020] Ver mensajes y el mensaje no se
le mostrara a ese usuario.

Excepciones [ Paso | Accién |

Tabla 50. Caso de uso crear mensaje. (Elaboracion propia)

CDU-0023 Crear mensaje

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema deberda comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el administrador/técnico quiere enviar un mensaje a todos los
usuarios. o durante la realizacion de los siguientes casos de uso: [CDU-
0020] Ver mensaje

Precondicion Estar identificado como administrador o técnico.

Secuencia normal | Paso || Accioén |

1 El actor Administrador (CDU-ACT-0003) escribe el asunto y el
cuerpo del mensaje
| 2 | Elactor Administrador (CDU-ACT-0003) envia el mensaje |
| 3 | Elsistema confirma el envio del mensaje |
Postcondicion Todos los usuarios reciben el mensaje
Excepciones [ Paso | Accién |
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Tabla 51. Caso de uso consultar naves poseidas. (Elaboracién propia)

| CDU-0024 | Consultar naves poseidas |

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario quiera ver las naves que posee

Precondicion Estar identificado

Secuencia normal | Paso || Accién |

1 El sistema muestras las naves que tiene el usuario, indicando
las naves en espera y las naves en movimiento.

Postcondicion -

Excepciones | Paso | Accién |
[ - |

Tabla 52. Caso de uso consultar lista de planetas. (Elaboracion propia)

CDU-0025 Consultar lista de planetas

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario quiera ver los planetas existentes

Precondicion Estar identificado

Secuencia normal | Paso “ Accién |

1 El sistema muestra los planetas existentes dividiéndolos por

sistemas y sectores y mostrando de cada uno una imagen, un
nombre y sus coordenadas dentro del sistema.

Postcondicion -
Excepciones | Paso || Accidn |
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3.3.5.1.2. Relacion Diagrama — Casos de Uso

A continuacion se muestran las relaciones entre los diagramas y los casos de
uso de los actores.

Tabla 53. Relacion diagrama — caso de uso. Modulo informacién. (Elaboracién propia)

Especificacion/ CDU- | CDU- | CDU- | CDU- | CDU- | CDU- | CDU-
Diagrama 0020 | 0020 |0021 |0022 | 0023 | 0024 | 0025

Cabecera
Mensajes
Mensajes Recibidos
Ver Mensaje
Mensaje Sistema e
Borrar Mensaje 4
Menu
Flota
Naves poseidas
Nave poseida
Galaxia
Planetas
Planeta
Cabecera Administrador
Mensajes Administrador
Crear mensaje e
Cabecera Técnico
Mensajes técnico

NN

(NN

(NN

| |
T

NN
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3.3.5.2.Disefo

A continuacion se muestra el diagrama de clases de la interfaz del modulo y el
diagrama de la base de datos necesaria para la realizacion de este modulo. Los dia-
gramas se encuentran con mejor resolucion en el anexo.

<<Frame>>
Mensaje_sistema
+borrarMensaje()

Mensaje_sistema

<<Frame>> <<Frame>>

Cabecera @ Mmensales Mensajes " mensaj ERec'g‘df’ Me:‘::ran::;.da
ctor> ibi
S > w -mensajesL : List e
Jugador I
. agina_principal
Pagina_princi
gi _Ipn ipa _ s
. <] >> G
Menu rame . Tecnico
flota C. _tecnico &
<<Frame=>> = Tecnico
<<Frame>>
Menu Flota navePoseida |  <<Frame>>
0.* | Nave poseida . .
-navesL : List Tecnicy 0
<<Frame>>
Mensaje_tecnico
Galaxia
<<frame>> planeta | <<Frame>>
Galaxia
lanetasL : List g Planeta
- : Li - ‘
. <<Frame>> Crear_mensaje <<Frame>>
Crear_mensaje Mensajes_administrador

mensajesAdmin

<<Frame>> <<Actor>>
‘Cabecera_administrador Administrador
cabeceraAdmin

Figura 95. Diagrama de clases del modulo informacién. (Elaboracion propia)
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! coordanadal INT

! coordenada’’ INT

» nombrePlanata VAR CHAR S

# finProfeccion DATETIME

» rutakmagenPlansta VARCH ARG
¥ Simema_nombreSistema VARCHARMS) =+
2 Usuana_username VARCHARMS)

Dnege v

¥ Planeta_coomenadaX MT
¥ Planeta_coomdenadal T
¥ Planeta_Sistena_nomirefSistena VARCHAR(4S ey
¥ Mawe_nambreblaee VARCHAR XS]
+ cartidad NT

S 4 coordenadal, INT

! rome VARGHARES) |0 =

! mombreSistema VAR CHAR(45)

+ coordenada’’ INT

» email VARCHARKS)

! usermame VARGHARES)

+ password VAR CHAR|245)

o actiwa TINY INT

+ techa Creacion DATE

& fischa UlSmadt coesa DATE
- # Rol_name VARCHARKS)

»

! nombraiave WARGH AR 45)

¥ nutalmagen Mawe VAR CHAR] 100)
¥ staqueMare FLOAT

% huiMawe FLOAT

» escudaMawe FLOAT

ﬁ

| ¥ welocidadMarve FLOAT

& axgilicadh e FLOAT

+ capacidadCama FLOAT

» segundosConsiruccion INT
 bloqueada TIYINT

¥ Usuado_username WARCHARMS)
¥ Menssje idMensajs T
+ descartado TINYIMT

! nama VARCHARKE)
=

! idiensaje MT
# asunia VARCHARE4S)

» descripdon VARCHAR(245)

# Tipahden saje_name W ARCHA R4S
+ fecha Ervia DATETIME

5

¥ Usuaro_username VARCHAR4S)

e

¥ Mawe_normbrebave VARCHAR4S)
¥ carfidad INT

—0%

¢ nombraTpobae VARCHARES)

E—T |
P ¥ rutakmagen TipaMave VAR CHAR{4S)

@ Tipokawe momreTpobaee VARCHARKS)

[
Figura 96. Diagrama de la base de datos del médulo informacion. (Elaboracion propia)

3.3.5.3.Implementaciéon del modulo

Solo es una semana de duracion y una persona en el desarrollo, por lo que
para el reparto de tareas no hay ningun problema.
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3.3.5.3.1. Probar las clases de |la base de datos

Se realiz6 de la misma manera que los modulos anteriores, ademas la mayo-
ria de las pruebas ya se hicieron en modulos anteriores.

e

public void testPlanetaHasNavePK()

1
PlanetaHasNavePK planetaMavePK = new PlanetaHasNawvePK(®, 1, "Atlas", "Vulture");
PlanetaHasNave planetaNave = new PlanetaHasNave(planetaNavePK, 32);
assertEguals(@, planetaNave.getPlanetaHasNavePK().getPlanctacoordenadaX());
assertEquals(l, planetalave.getPlanetaHasNavePK().getPlanctacoordenadaY());
assertEquals("Atlas", planetalNave.getPlanetaHasNavePK().getPlanetasistemanombresisten
assertEquals("Vulture”, planetaMave.getPlanetaHasNavePK().getNavenombreNave());
assertEguals(32, planstaNave.getCantidad(), ©.8);

1

@Test

public void testTipoMensaje()

1
TipoMensaje tipoM = new TipoMensaje("Sistema");
assertEquals("Sistema”, tipoM.getName());

b

@Test

public void testMensaje()

1

Date fechafhora = new Date();
TipoMensaje tipoM = new TipoMensaje("Sistema");
Mensaje mensaje = new Mensaje(“"Mantenimiente"”, "Mantenimientc el dia 15", fechafhora)

mensaje.setTipoMensajename(tipoM);

assertEquals("Mantenimiento”, mensaje.getfsuntol));
acerrtFanal «f "Mantenimisantn &1 Aia 18" merzadis ortNezcrinciani iy

Figura 97. Pruebas de las clases de la base de datos de los planetas, los tipos de mensaje y los
mensajes. (Elaboracion propia)
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3.3.5.3.2. Probar la creacion de mensajes

Pruebas sencillas en las que simplemente se crea un mensaje y se asigna a
todos los usuarios.

No se hicieron muchas pruebas ya que la mayoria de la funcionalidad depen-
dia de elementos de la interfaz, lo que no permitia realizar pruebas unitarias.

public static String crearMensaje(String asunte, String descripcion, UsuarioRepository usuaricR:

1

Mensaje mensaje, mensajeEnviadoj

if(!MensajeDataValidator.comprobartensajeVacio(asunto)) return "Usuaric vacic”;
if(!MensajeDatavalidator. comprobartensajeVacio(descripcion)) return "Descripcidn wvacia”;

mensaje = new Mensaje(asunto, descripcion, new Date());
mensaje.setTipoMensajename(tipoMensajeRepo. findByName ("Sistema™));
mensajeEnviado = mensajeRepo.save(mensaje);

return broadcastMensaje(mensajeEnviado, usuaricRepo, usuarioMensajeRepo);

}

private static String broadcastMensaje(Mensaje mensaje, UsuarioRepository usuarioRepo, Usuarich:

1

List<UsuarichasMensaje> usuariosMensajel = new Arraylist<>();
List<Usuario» usuariosL = usuarioRepo.findAll();

for(int 1 = @; 1 < usuariosL.size(); i++)

{
h

if({!usuaricsMensajel.add(new UsuarichasMensaje(usuariosL.get(i).getUsername(), mensaje.g

usuaricMensajeRepo.saveAll(usuariosMensajel);

return H

Figura 98. Métodos de creacidn y entrega de mensajes. (Elaboracién propia)
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3.3.5.3.3. Realizar la ventana de flota

Se cred y disefi6 la ventana inicializando todos los componentes gréficos, ha-
ciendo las llamadas a las clases CRUD Yy redirigiendo segun el resultado obtenido.

Era similar al resto de listas, es decir, una tabla que muestra las naves del
usuario.

Bienvenido: Tecnico Mancaioe

Naves En espera En movimiento Total

Menu % = 4 6 10
Pagina Principal - i - -
Flota 1 0 1

Figura 99. Ventana antigua de flota. (Elaboracién propia)

3.3.5.3.4. Realizar la ventana de galaxia

Se cred y disefio la ventana inicializando todos los componentes gréficos, ha-
ciendo las llamadas a las clases CRUD Yy redirigiendo segun el resultado obtenido.

Esta ventana dio muchos problemas, las Tabs de Vaadin estan hechas de tal
manera que cada Tab posee un elemento, pero en este caso se buscaba que segun
el Tab que se eligiera, la tabla cargara unos valores.

Ademas, debian de aparecer tantos botones como numero de “paginas” para
navegar entre los planetas de un sistema.

Para solucionar el tema de cambios de Tab se almaceno el layout que contie-
ne la tabla que nos interesa y en el listener de cambio de Tab se cambia el layout
actual por un nuevo layout, se afiade el layout que almacenamos, se selecciona y se
borra la anterior Tab.
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sistemasTab.add5electedTabChangelistener(new SelectedTabChangelistener()

{

@override
public woid selectedTabChange(SelectedTabChangeEvent event)

if({event.getTabSheet().getSelectedTab(} != currentComponent)
int idSeleccicnada = Integer.parselnt(event.getTabSheet().getSelectedTab().getId())};
String nombreseleccicnada = event.getTabSheet().getTab(idSeleccionada).getCaption();
Tab nuevaTab;
Verticallayout aux = new Verticallayout();
aux.setId(currentComponent.getId(});
event.getTabsheet().replaceComponent(currentComponent, aux);

currentComponent.setId(idseleccionada + "");

nuevaTab = event.getTabSheet().addTab({currentComponent, nombreSeleccicnada);
event.getTabSheet().setSelectedTab(nuevaTab);

event.getTabSheet().removeTab(event.getTabSheet().getTab({idSeleccionada));
event.getTabSheet().setTabPosition({nuevaTab, idSeleccicnada);
currentComponent = event.getTabSheet().getSelectedTab(};

initTab({event.getTabSheet().getTab(currentComponent).getCaption());
e
Figura 100. Listener de la gestiéon de las pestafias de la ventana galaxia. (Elaboracion propia)

Por ultimo, los botones se solucionaron realizando un bucle que recorre la lis-
ta de planetas de 10 en 10 poniendo un botén por cada iteracidén y asignandole co-
mo id un nimero empezando por el 1 y que va incrementando en cada iteracion.

Al pulsar en cada boton se obtiene el rango de datos del botdén pulsado me-
diante la siguiente formula:

inicio = 10 * (idBoton — 1)
fin = 10 + inicio

Si por ejemplo, se pulsase en el boton 5, el inicio seria 40 y el final seria 50.
Hay que tener en cuenta que el método subList no coge el Ultimo elemento, por lo
gue obtendriamos 10 elementos.
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private void initTab(String nombreSistema)

1

int contadorPlanetas = 1;
Button coordenadaYB;

planetasL = planetaRepo.findBySistemanombreSistema(nombreSistemal);

for(int i

1

@; 1 < planetasL.size(); i += 18)

coordenada¥B = new Button(contadorPlanetas + "");
coordenada¥B.setId(contadorPlanetas + "");
hLayoutBotones.addComponent(coordenada¥B);

if{contadorPlanetas == 1) seleccionadoB = coordenada¥B;
contadorPlanetas++;

coordenada¥B.addClicklistener(new Button.Clicklistener()

1

@override
public woid buttonClick(ClickEwvent ewvent)

1

int sublistInicic = 18*(Integer.parselnt(event.getButton().getl
int sublistFinal = 18 + sublListIniciog

seleccionadoB. removeStyleName ("friendly™);
seleccionadoB = event.getButton();

seleccionadoB. addStyleName (" friendly™);

if({sublListFinal > planetaslL.size()-1) sublListFinal = planetasL.

Figura 101. Método de la inicializacidon de las pestafias de la ventana galaxia. (Elaboracion pro-
pia)
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Atlas  Gamma  Centauri
Menu
o o Planeta NombrePlaneta Coordenadas (Planeta) Sistema Coordenadas (Si¢
Pagina Principal

No GE Planeta de Jose (0,0) Atlas (0,0)

Flota
No IMAGE Planeta de Test (0,1) Atlas (0,0)
Galaxia o mace Pirata LvL 1 (0.2) Atlas (0,0)
No mAcE Planeta de Jose (0,3) Atlas (0,0)
NO IMAGE Planeta de Jose (0,4) Atlas (0,0)
No AcE Planeta de Jose (0,5) Atlas (0,0)
NoMAGE Planeta de Jose (0,6) Atlas (0,0)
NoGE Planeta de Jose (0,7) Atlas (0,0)
No macE Planeta de Jose (0,8) Atlas (0,0

B

Figura 102. Ventana antigua de galaxia. (Elaboracién propia)

3.3.5.3.5. Realizar la ventana ver mensajes

Se cred y disefi6 la ventana inicializando todos los componentes gréficos, ha-
ciendo las llamadas a las clases CRUD Yy redirigiendo segun el resultado obtenido.

Mensajes

Viensaje del Sistema 2018-05-15 17:58:49.0 =
>

Saludos ...

Vensaje del Sistema  2018-05-15 18:09:31.0 N

Admin

Vlensaje del Sistema 2018-05-28 10:25:40.0 S

Fin del mantenimiento

Vlensaje del Batalla 2018-05-28 18:13:06.0 N

Victoria Vs Planeta de Test

Viensaje del Batalla 2018-05-30 08:31:31.0 b

Crear Mensaje

Figura 103. Ventana antigua de mensajes. (Elaboracion propia)

127

Universidad de

Almeria Escuela Superior de Ingenieria

Grado en Ingenieria Informatica




Aplicando técnicas de Ingenieria del Software al desarrollo de Videojuegos: Oga-
me, un caso practico.
Juan Alberto Llopis Expdésito Escucha SupéirdeIngnlria

UMERSIIAD DE ALWERIA

3.3.5.3.6. Realizar la ventana de ver un mensaje

Se cred y disefi6 la ventana inicializando todos los componentes gréaficos, ha-
ciendo las llamadas a las clases CRUD Yy redirigiendo segun el resultado obtenido.

Este apartado dio problemas al controlar el acceso de los usuarios para evitar
gue vean mensajes que no deberian de ver.

@rverride
public void enter(ViewChangeEvent event)
1
if (!event.getParameters().isEmpty() && MensajeDataValidator.comprobarValorInteger(c
1
usuarioMensajeRepo = ((VaadinUI) UI.getCurrent()}).getInterfazUsuarioMensaje();
mensaje = usuarioMensajeRepo.findByMensajeidMensajelsuariousernameNoDescartado(]
if(mensaje == null)} return;
tipol.setValue("Mensaje del " + mensaje.getMensaje().getTipoMensajename().getNan
asuntoF.setValue(mensaje.getMensaje().getAsunto());
descripcionF.setValue({mensaje.getMensaje().getDescripcion());
¥

Figura 104. Método de inicializacién de la ventana de ver un mensaje. (Elaboracion propia)

Mensaje del Sistema

Asunto

Saludos ...

Descripcion

Algo

Borrar Mensaje

Figura 105. Ventana antigua de ver un mensaje del tipo sistema. (Elaboracion propia)
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3.3.5.3.7. Realizar la ventana de crear mensajes

Se cred y disefio la ventana inicializando todos los componentes gréficos, ha-
ciendo las llamadas a las clases CRUD Yy redirigiendo segun el resultado obtenido.

Crear Mensaje

Asunto

Descripcion

Cancelar Enviar

Figura 106. Ventana antigua de crear un mensaje. (Elaboracion propia)

3.3.5.4.Feedback

No se ha obtenido ningun consejo de mejora tras probarlo el usuario.

Universidad de
Almeria
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3.3.6. Modulo Ataque

Se comienza elaborando los casos de uso y los diagramas de clases, una vez
hechos se estiman, se reparten las tareas y se comienza a implementar.

3.3.6.1. Analisis de requisitos

A continuacion se realizara un analisis de requisitos detallado de este mddulo
a partir de la informacion obtenida en el estudio del problema y del analisis prelimi-
nar realizado.

3.3.6.1.1. Casos de Uso del mdédulo

En esta subseccion se mostraran los diagramas de casos de uso y los casos
de uso del médulo.

3.3.6.1.1.1. Diagrama de Casos de Uso del modulo

A continuacion se muestran los diagramas de casos de uso del médulo, los
diagramas se encuentran con mejor resolucién en el anexo.

<<Includes>

m et <einclude> T Sclnciudor - -
cnetdons N\ ineuder T sehnciido? (e encao ) - - 3
Cabecera Mensajes =5
ccincuder> |
H <<inciude>3
3 Ve

! N > <<include>> ncudons
i B i R <
e ]

<cInciude>>

“ginciuder>

Figura 107. Diagrama de casos de uso del modulo ataque. (Elaboracién propia)

3.3.6.1.1.2. Especificacion de Actores del Sistema

A continuacién se muestra la informacion de los actores del sistema.

Tabla 54. Especificacion del cibernauta. (Elaboracion propia)

CDU-ACT-0001 Cibernauta
[Version] 1.0 (06/03/2018)

Descripcién Este actor representa al usuario que accede a la web sin
haber iniciado sesion en ella.

Comentarios Ninguno
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Tabla 55. Especificaciéon del jugador. (Elaboracion propia)

CDU-ACT-0002 Jugador

[Version] 1.0 (06/03/2018)

Descripcion Este actor representa a la persona que se registra en la
web.

Comentarios Ninguno

Tabla 56. Especificacion del administrador. (Elaboracién propia)

CDU-ACT-0003 Administrador

[Version] 1.0 (06/03/2018)

Descripcion Este actor representa a la persona encargada de la gestion
de usuarios de la web.

Comentarios Ninguno

Tabla 57. Especificacion del técnico. (Elaboracion propia)

CDU-ACT-0004 Técnico

[Version] 1.0 (06/03/2018)

Descripcion Este actor representa a la persona cuya finalidad es la de
controlar la jugabilidad mediante la modificaciéon de varios
parametros del juego como las caracteristicas de las naves
y la generacion de recursos.

Comentarios Ninguno

3.3.6.1.1.3. Especificacion de Casos de Uso del médulo
En esta subseccion se trataran los casos de uso del médulo.
Tabla 58. Caso de uso ver mensaje. (Elaboracion propia)
CDU-0020 Ver mensaje
[Version] 1.0 (06/03/2018)
[Dependencias]
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario quiera consultar sus datos.
Precondicion Estar identificado en el sistema.
Secuencia normal | Paso || Accion |
1 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) solicita al sistema iniciar el
procedimiento de consultar sus mensajes
2 El sistema muestra una lista de mensajes con su tipo de men-
saje, fecha de envio, asunto y planeta de destino si es un men-
saje de batalla.
3 Si quiere ver mas informacion de un mensaje de una batalla, se
realiza el caso de uso Mensaje batalla (CDU-0005)
4 Si quiere ver mas informacién de un mensaje del sistema, se
realiza el caso de uso Mensaje sistema (CDU-0021)
5 Si es administrador o técnico y quiere crear un mensaje, se
realiza el caso de uso Crear mensaje (CDU-0023)
| Postcondicion | - |
Excepciones | Paso | Accién |
EEE || 13
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Tabla 59. Caso de uso ver mensaje. (Elaboracion propia)

| CDU-0021 | Mensaje sistema |
[Version] 1.0 (06/03/2018)
[Dependencias]
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el usuario quiera consultar un mensaje del tipo sistema. o du-
rante la realizacidn de los siguientes casos de uso: [CDU-0020] Ver mensaje

Precondicion Haber seleccionado un mensaje del sistema de su lista de mensajes.
Secuencia normal | Paso || Accién |

1 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) inicia el procedimiento de
ver el mensaje seleccionado

2 El sistema muestra los datos del mensaje, el asunto y la des-
cripcion.
3 Si el usuario quiere borrar el mensaje, se realiza el caso de uso

Borrar mensaje (CDU-0022)

Postcondicion -
Excepciones | Paso || Accion |

Tabla 60. Caso de uso borrar mensaje. (Elaboracion propia)

CDU-0022 Borrar mensaje

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el usuario indique que desea borrar un mensaje. o durante la
realizacion de los siguientes casos de uso: [CDU-0026] Mensaje batalla,
[CDU-0021] Mensaje sistema

Precondicion Haber seleccionado un mensaje de su lista de mensajes.
Secuencia normal | Paso || Accion |
1 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) confirma que desea eliminar
el mensaje
| 2 || Elsistema marca el mensaje como descartado |
Postcondicion El usuario es redireccionado a [CDU-0020] Ver mensajes y el mensaje no se
le mostrara a ese usuario.
Excepciones | Paso | Accién |
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Tabla 61. Caso de uso consultar naves poseidas. (Elaboracién propia)

| CDU-0024 | Consultar naves poseidas |

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario quiera ver las naves que posee

Precondicion Estar identificado

Secuencia normal | Paso || Accién |

1 El sistema muestras las naves que tiene el usuario, indicando
las naves en espera y las naves en movimiento.

Postcondicion -

Excepciones | Paso | Accién |
[ - |

Tabla 62. Caso de uso consultar lista de planetas. (Elaboracion propia)

CDU-0025 Consultar lista de planetas

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario quiera ver los planetas existentes

Precondicion Estar identificado

Secuencia normal | Paso “ Accién |

1 El sistema muestra los planetas existentes dividiéndolos por

sistemas y sectores y mostrando de cada uno una imagen, un
nombre y sus coordenadas dentro del sistema.

Postcondicion -
Excepciones | Paso || Accidn |
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Tabla 63. Caso de uso mensaje batalla. (Elaboracién propia)

| CDU-0026 | Mensaje batalla |

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcién El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario quiera consultar un mensaje del tipo batalla o durante
la realizacion de los siguientes casos de uso: [CDU-0020] Ver mensaje

Precondicion Haber seleccionado un mensaje de batalla de su lista de mensajes.

Secuencia normal | Paso || Accién |

1 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) inicia el procedimiento de
ver el mensaje seleccionado

2 El sistema muestra los datos del mensaje, las naves atacantes
que se enviaron y fueron destruidas, las naves defensoras que
se enviaron y fueron destruidas y las recompensas obtenidas
(recursos y naves obtenidas).

3 Si el usuario quiere borrar el mensaje, se realiza el caso de
uso Borrar mensaje (CDU-0022)

Postcondicion -
Excepciones | Paso || Accion |

Tabla 64. Caso de uso ver movimientos. (Elaboracion propia)

CDU-0027 Ver movimientos

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcién El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el usuario quiera ver los movimientos hacia o desde su planeta
o durante la realizacion de los siguientes casos de uso: [CDU-0024] Consul-
tar naves poseidas

Precondicion Estar identificado
Secuencia normal | Paso || Accion |
1 El sistema muestra los movimientos hacia o desde el planeta
del usuario mostrando el planeta de origen y destino y el tiempo
de llegada.
2 Si el movimiento es hacia otro planeta y el usuario quiere can-
celarlo, se realiza el caso de uso Regresar naves (CDU-0029)
3 Si quiere ver mas informacion acerca de un movimiento, se
realiza el caso de uso Consultar informacion de movimiento
(CDU-0028)
Postcondicion -
Excepciones | Paso || Accion |
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Tabla 65. Caso de uso consultar informacién de movimiento. (Elaboracion propia)

| CDU-0028 | Consultar informacion de movimiento |

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario quiera ver mas informaciéon de un movimiento o du-
rante la realizacion de los siguientes casos de uso: [CDU-0027] Ver movi-
mientos

Precondicion El sistema muestra la informacion del movimiento, el planeta de origen y
destino, el tiempo estimado de llegada y las naves que se dirigen al planeta.

Secuencia normal | Paso || Accioén |

1 El sistema muestra la informacién del movimiento, el planeta de
origen y destino, el tiempo estimado de llegada y las naves que
se dirigen al planeta.

Postcondicion -

Excepciones [ Paso | Accion |

Tabla 66. Caso de uso regresar naves. (Elaboracion propia)

CDU-0029 Regresar naves

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el usuario quiera cancelar un movimiento realizado por sus na-
ves o durante la realizacion de los siguientes casos de uso: [CDU-0027] Ver

movimientos
Precondicion El sistema muestra la informacion del movimiento, el planeta de origen y
destino, el tiempo estimado de llegada y las naves que se dirigen al planeta.
Secuencia normal || [ Paso | Accién |
| 1 | Elsistema cancela el movimiento actual |
2 El sistema crea un nuevo movimiento con las naves regresando
al planeta del usuario
Postcondicion Hay un nuevo movimiento creado
Excepciones [ Paso | Accién |
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Tabla 67. Caso de uso atacar planeta. (Elaboracion propia)

| CDU-0030 | Atacar planeta |
[Version] 1.0 (06/03/2018)
[Dependencias]
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el usuario quiera atacar un planeta o durante la realizacién de
los siguientes casos de uso: [CDU-0025] Consultar lista de planetas

Precondicion Estar identificado
Secuencia normal | Paso || Accioén |
| 1 | Elsistema muestra todas las naves existentes |
2 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) indica la cantidad de cada
nave que desea enviar en el atague
3 El sistema actualiza el tiempo de llegada en funcion de las

naves y cantidad de naves escogidas.

| 4 || Elactor Jugador (CDU-ACT-0002) realiza el ataque |
5 El sistema registra el atague en la base de datos y se lo con-
firma al usuario
Postcondicion Se ha creado un movimiento para ese ataque
Excepciones | Paso | Accién |
5 Si el planeta de destino tiene proteccion activa, el sistema

informa al usuario del problema, a continuacion este caso de
uso queda sin efecto
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3.3.6.1.2. Relacion Diagrama — Casos de Uso

A continuacion se muestran las relaciones entre los diagramas y los casos de
uso de los actores.

Tabla 68. Relacion diagrama — caso de uso, jugador. Moédulo ataque. (Elaboracién propia)

Especificacion/ CDU- | CDU- | CDU- | CDU- | CDU- | CDU- | CDU- | CDU- | CDU- | CDU-
Diagrama 0020 | 0021 | 0022 | 0024 | 0025 | 0026 | 0027 | 0028 | 0029 | 0030

Cabecera
Mensajes
Mensajes Recibidos
Ver Mensaje
Mensaje Sistema e
Borrar Mensaje 4
Mensaje Batalla
Atacantes
Defensores
Naves mensaje
Nave mensaje
Naves Desbloqueadas
Nave desbloqueada
Recursos obtenidos
Recurso obtenido
Menu
Flota
Naves poseidas
Nave poseida
Ver movimientos
Movimientos
Movimiento
Regresar naves e
Ver naves
Informacion movi-
miento
Naves movimiento
Nave movimiento
Galaxia
Planetas
Planeta
Atacar
Confirmar ataque
Naves ataque
Nave ataque

NNNN

TN NN NN NN

NN

(NN

By BL

NN

(NN
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3.3.6.2.Disefno

A continuacion se muestra el diagrama de clases de la interfaz del modulo y el
diagrama de la base de datos necesaria para la realizacion de este modulo. Los dia-
gramas se encuentran con mejor resolucion en el anexo.

<<Frame>>
a@cante | aracante

<<Frame>>
Mensaje_sistema
+borrarMensaje() o
<<Frame>>

Mensaje_sistema . defensora
mensajeBatalla <<Frame>> ‘_‘ <<Frame>> naveMensaje | @ *
<<Frame>> <<Frame>>
s 0.*
Tﬂ: pre ——— Mensaje_recibido

agina_ principal

<<Frame>> 0.1

naveDesblogueada

Pagina_princi <<Frames>
Mend ot or_generico Nave, 2 Recurso_obtenido
<<Frame>> s L]
Meny il navePoseida | <Frames
0.7 ] Nave_poseida
FnavesL : List
; ? Movimiento jugador generico
- Nav
Ver_movimiento | “® 0| Movimiento_jugador a2 ver m <<Frames>
FmovimientosL - List regresaraves() Py ——— | Nave_movimiento
galaxia :
<<Frame>>

Planeta +confirmarAtaque( . _

planetasL : List
infoMovimiento
<<Frame=>
Informacion_movimiento

Figura 108. Diagrama de clases del modulo ataque. (Elaboracién propia)

Figura 109. Diagrama de la base de datos del mdédulo ataque. (Elaboracién propia) 138
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3.3.6.3.Implementacion del médulo

Al ser dos semanas de duracion las tareas se dividieron en dos iteraciones,
en la primera no se obtuvo feedback ya que se centrd en las pruebas y su funciona-
lidad, por lo que no habia ventanas hechas.

No hay tantas pruebas debido a que la mayoria dependen de elementos de la
interfaz, impidiendo realizar pruebas unitarias.

3.3.6.3.1. Primera iteracion

Esta iteracion se centrd en las pruebas y su funcionalidad.

3.3.6.3.1.1. Probar las clases de |la base de datos

Este mddulo incluia todas las tablas de la base de datos por lo que las prue-
bas eran muy extensas, por suerte casi todas las tablas habian sido probadas en
maddulos anteriores por lo que se pudo reutilizar de ellos y disminuir en gran medida
la carga de trabajo.

@Test
public void testInformeBatallaFull()
1
Date fechaAhora, fechaluego;
Calendar aux = Calendar.getInstance();

aux.add(Calendar.HOUR_OF DAY, 2);
fechathora = new Date();
fechaluego = aux.getTime();

InformeBatalla informe = new InformeBatalla();

Movimiento movimiente = new Movimiento(fechaluege, fechahhora, (sho
Nave nave = new Nave("Vulture", “/WEB-INF/images/image.png", 128, 2

informe.setMovimientoidMovimiento{movimiento);
informe.setNavenombreNaveDesbloqueada(nave);

assertEgual s(movimiento, informe.getMovimientoidMovimiento());
assertEguals(nave, informe.getNavenombreNavelesbloqueada());

h

@Test
public void testInformelListaPlanetal)

1

InformeBatalla informe = new InformeBatalla();

Figura 110. Pruebas de los informes de batalla. (Elaboraciéon propia)
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3.3.6.3.1.2. Probar el sistema de proteccidon de los planetas

La prueba de esta funcionalidad era compleja debido a la gran cantidad de
datos que debian de inicializarse.

[@Test
public void comprobarPlanetaPropic()

1
¥

@Transactional
@Test
public woid comprobarioAtacado()

1
¥

@Transactional
[@Test
public woid comprobarUltimoAtaqueMenos8Horas()

1
¥

@Transactional
@Test
public woid comprobarSinProteccionHoras()

1
¥

@Transactional
@Test

gssertFalse(Galaxia.comprobarPlanetalisponible(usuario, planet

gssertTrue(Galaxia.comprobarPlanetalisponible(usuaric, planeta

gssertTrue(Galaxia. comprobarPlanetalisponible{usuaric, planeta

gssertTrue(Galaxia. comprobarPlanetalisponible{usuaric, planeta

Figura 111. Pruebas de comprobacién acerca de la proteccion de un planeta. (Elaboracion pro-
pia)

La comprobacion de un planeta dependia de muchas variables, primero que
ese planeta hubiera sido atacado, es decir, que tuviera en la base de datos un infor-
me de batalla asociado al planeta, si no entonces no habia sido atacado y no tenia
proteccion.

Luego debia de comprobarse que el ataque hubiera sido hace menos de 8 ho-
ras, si no significaba que no tenia proteccién

Una vez eso estaba comprobado para cada uno de los 5 Ultimos movimientos
se comprobaba primero que no hubieran pasado 8 horas 0 mas, si las habian pasa-
do entonces no tenia proteccion.

Por ultimo se comprobaba que esos movimientos fueran de derrota, si lo eran
entonces el planeta tenia proteccion. 140
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public static String comprobarPlanetaDisponible(Usuaric usuaric, Planeta planeta, Mov
1
List<InformeBatallahasNavelefensa> aux;
InformeBatalla informeBatalla;
int seconds;
Calendar calendar = Calendar.getInstance();
calendar.add({Calendar.HOUR_OF DAY, -8B);
Date fechafhora = calendar.getTime();
int contadorDerrotas = @;
InformeBatalla ultimoInforme = planeta.getInformeBatallaidBatalla();
List<Movimiento> movimientos = movimientoRepo.findByPlanetaDestino(planeta);

if{usuario.equals(planeta.getUsuariousername(})) return "No puedes atacarte a ti

if({ultimoeInforme == null) return "";

seconds = (int) (fechathora.getTime() - ultimoInforme.getMovimientoidMovimiento()

if(seconds »= @) return "";
for(int 1 = movimientos.size()-1; 1 > @; 1--)

{

calendar = Calendar.getInstance();
calendar.setTime (movimientos.get(i).getTiempollegada());
calendar.add(Calendar.HOUR OF DAY, -8);

seconds = (int) (calendar.getTime().getTime() - movimientos.get(i-1).getTiemp
if(seconds »= @) return "}

informeBatalla = informeRepo.findByIdMovimiento(movimientos.get(i))};
if(informeBatalla == nuwll) continue;

Figura 112. Método de comprobar si un planeta esta disponible para ser atacado. (Elaboracién
propia)

3.3.6.3.1.3. Realizar los triggers necesarios

Esta es la parte mas compleja y el nucleo de la aplicacion, los triggers de la
base de datos para los viajes entre planetas y las batallas.

Hay tres triggers en la aplicacion: el trigger de ataque, el trigger de recupera-
cion de las naves tras la batalla y el trigger de recuperacion de las naves en caso de
gue se cancele el ataque.

Estos tres triggers se ejecutan mediante cron jobs en el tiempo que se le indi-
ca al crearlos.

El trigger de recuperacion de las naves tras la batalla coge las naves del ulti-
mo movimiento a tu planeta (generado un instante antes por el trigger de ataque) y
las afiade a tu planeta. Este es el trigger que mas problemas puede dar por eso
mismo, deberia de buscarse una mejor manera de implementarlo ya que dara pro-
blemas en el futuro.
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"CREATE EVENT movimiento " +movimiento.getIdMovimiento() + " _battleShips ON SCHEDULE AT '2837-12-12 23:59
+ "DECLARE nom Varchar(45);%\n"
+ "DECLARE cantidad_aux INT;%\n"
+ "DECLARE done INT DEFAULT FALSE;\n"
+ "DECLARE atacanteMNom CURSOR FOR SELECT Nave_nombreNave "
+ "FROM Mowvimiento has_Nawve, (SELECT MAX(idMovimiento) AS maximo ™
+ "FROM Movimiento ™
+ "WHERE Planeta_ccordenadaX = " +planetaOrigen.getCoordenadaX()
+ " AND Planeta_coordenada¥ = " +planetalrigen.getCoordenadaY()
+ " AND Planeta_Sistema_nombreSistema = '" + planetaOrigen.getSi
+ "WHERE Movimiento_idMovimiento = max_table.maximo;in™
+ "DECLARE CONTINUE HANDLER FOR NOT FOUND SET done = TRUE;Wn"
"QPEM atacanteMom;\n"
"atacantes_loopResultado: LOOP.A"
+ "Fetch atacanteMom INTO nomj’n"
+ "IF done THENYR™
+ "LEAVE atacantes_locpResultado;'n™
+ "END IF;\n"
+"SELECT cantidad INTO cantidad_aux "
+ "FROM Movimiento_has_Nawe, (SELECT MAX(idMovimiento) AS maximo
+ "FROM Movimiento ™
+ "WHERE Planeta_ccordenadaX = " +planetalrigen.getCoordenadaX()
+ " AND Planeta_coordenada¥ = " +planetalrigen.getCoordenadaY()

+ +

+ " AND Planeta_Sistema_nombreSistema =
+ "WHERE Movimiento_idMovimiento = max_table.maximo™

+planetalrigen. getSiste

Figura 113. Trigger de recuperacion de naves tras la batalla. (Elaboracién propia)

El trigger de recuperacion de naves tras la cancelacion simplemente afade
las naves del movimiento al planeta, dichas naves se almacenaron antes de realizar
el movimiento para facilitar su obtencion.

String recuperarNaves = “CREATE EVENT IF NOT EXISTS movimiento_" +movimiento.getIdMovimiento()
+"_ships™ +"\nON SCHEDULE AT '2837-12-12 23:59:59'\nD0O BEGINYn" +setNaves +"END;";

Figura 114. Trigger de recuperacion de naves tras la cancelacion del movimiento. (Elaboracion
propia)

Por ultimo el trigger de ataque, este trigger se divide en tres fases, la fase pre-
batalla, la fase de batalla y la fase post-batalla.

En la fase pre-batalla primero se declaran todas las variables y si el planeta
destino es un pirata se comprueba si ya pasaron mas de 5 horas, en caso positivo
se regeneran todas sus naves.

' B LTy G T R DN TP e}

+ "IF " + idPirata +" » @ AND " +idBatalla + ™ » @ THEN\n"
+"SELECT tiempocllegada INTO tiempoUltimoAtaque FROM Movimientoln™
+"WHERE idMovimientoc = (SELECT Movimiento_idMovimiento \n"
+"FROM InformeBatalla'n®
+"WHERE idBatalla = (SELECT InformeBatalla_idBatalla‘\n"
+"FROM Planeta \n"
+ " WHERE cecordenadaX = " +planetaDestino.getCoordenadaX()
+ " AND coordenada¥ = " +planetaDestinc.getCoordenada¥()
+ " AND Sistema_nombreSistema= " +planetaDestino.getSistemanombreSistema() +
+ "SELECT TIMESTAMPDIFF(HOUR, tiempoUltimcAtagque,NOW()) INTO horasUltimocAtaque;in”
+ "IF horasUltimoAtaque >= 5 THENn"
+ "UPDATE Planeta_has_Nave planeta’\n”
+ "LEFT JOIN Pirata_has_Nave pirata ON planeta.Nave_nombreNave = pirata.Nawve_nombreNa
"SET planeta.cantidad = pirata.cantidadDefectoin”
"WHERE pirata.Pirata_idPirata =" + idPirata + "\n"
" AND Planeta_coordenadaX = " +planetalestinc.getCoordenadaX()
" AND Planeta_coordenada¥ = " +planetaDestinc.getCoordenada¥()
+ " AND Planeta_Sistema_nombreSistema= '" +planetaDestino.getSistemanombreSistema() +
+ "END IF;\n"
+ "END IF;\n"

o+ 4+

Figura 115. Trigger de la fase de pre-batalla (parte 1). (Elaboracion propia) 142
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Después se generan los recursos del planeta en funcion de la dltima vez que
se generaron y del nivel de sus instalaciones.

+ "SET (@ultimaGeneracicn= "2813-85-23 15:45:28';"

+ "SET (@nivelInstalacion= 8;"

+ "SET (@generacionBase= 2.4;"

+ "SET (@segundosGenRecursos= 8;"

+ "SELECT nivelInstalacion, ultimaGeneracion INTO @nivelInstalacion, @ultimaGeneracion “
+ "FROM Planeta _has Instalacion "
+ "WHERE Planeta_cocordenadaX =" +planetaDestinc.getCoordenadaX()
+ " AND Planeta_coordenada¥ =" +planetaDestino.getCoordenada¥()
+ " AND Planeta Sistema nombreSistema ="" +planetablestinc.getSistemanombresSistemaf)
+ "' AND Instalacicn_name='Mina de Metal';\n"

+ "IF " + idPirata +" > @ THEN\n"
+ "SELECT nivelDefecto INTO @niwvelInstalacion "

+ "FROM Pirata_has_Instalacicn
+ "WHERE Pirata_idPirata =" +idPirata
+ " AND Instalacion name='Mina de Metal';%n"
+ “END IF;\n"
+ "SELECT generacicnBase INTO (@generacicnBase
+ "FROM Instalacion “
+ "WHERE name = 'Mina de Metal';%.n"
+ "SELECT TIMESTAMPDIFF(SECOND, @ultimaGeneracion,MOW()}) INTO @segundosGenRecursos;in”
+ "UPDATE Planeta_has_Instalacion "
+ "SET ultimaGeneracion = NOW() "
+ "WHERE Planeta_coordenadaX =" +planetalestinc.getCoordenadaX()
+ " AND Planeta_coordenada¥Y =" +planetaDestino.getCoordenada¥()
+ " AND Planeta_Sistema_nombreSistema ='" +planetaDestino.getSistemanombreSistema()
+ "' AND Instalacion_name='Mina de Metal';\n"
"UPDATE Planeta_has_Recursoc "
+ "SET cantidad = cantidad + ((@nivelInstalacicn * @generacicnBase) * (segunc
"WHERE Recursc_name = "Metal' ™
"AND Recurso_instalacicn_name = 'Mina de Metal' "
"AND Planeta_cocordenadaX = " + planetaDestinc.getCoordenadaX()
" AND Planeta_coordenada¥ = " + planetaDestinc.getCoordenada¥()
" AND Planeta_Sistema_nombreSistema = '" + planetaDestinc.getSistemanombres
+ "SELECT nivelInstalacion, ultimaGeneracion INTO @niwvelInstalacion, @ultimaGeneracion “
+ "FROM Planeta_has_Instalaciocn "
+ "WHERE Planeta_coordenadaX =" +planetaDestinc.getCoordenadaX()
+ " AND Planeta_coordenada¥ =" +planetaDestino.getCoordenada¥()
+ " AND Planeta_Sistema_nombreSistema ='" +planetalestino.getSistemanombresis
+ "' AND Instalacion_name='Mina de Oroc';%n"
+ "IF " + idPirata +" > @ THEN.n"

+ + + +

-+

Figura 116. Trigger de la fase de pre-batalla (parte 2). (Elaboracion propia)

Luego se inicializan las naves que participaran en la batalla, las naves atacan-
tes y las naves defensoras.
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+ UFCN 3TACANTENOM; 4N
+ "atacantes_loopInicic: LOODPAn™
+ "Fetch atacanteNom INTO nom;i\n"
+ "IF done THEN%Yn"
+ "LEAVE atacantes_loopInicic;\n”
+ "END IF;\n"
+ "INSERT INTO NawveCombate (nombreNave, atagueNave, hullNave, escudoNave, wvelocidadNave, ag
+ "SELECT nombreNave, ataqueNawve, hullMave, escudoNave, velocidadMawve, agilidadNave, capaci
+ "FROM Nave WHERE nombreMawe = nomj;\n"™
+ "SELECT cantidad INTO cantidad_aux ™
+ "FROM Mowvimientoc_has_MNawve ™
+ "WHERE Movimiento idMovimiento =" +movimiento.getIdMovimiento()
+ " AND Nawe_nombreNave = nom;i\n"
+"UPDATE NaveCombate ™
+"SET "
"ataqueNave = ataqueNave * cantidad_aux,”
"hullNawve = hullNawve * cantidad_aux,”
"escudoNave = escudoNave * cantidad aux,”
"agilidadNave = agilidadNave * cantidad_aux,”
+ "cantidad = cantidad_aux "
+ "WHERE nombreMave = nom;in"
"END LOOP;%n"
"SET done = FALSE;\n"
"CLOSE atacanteMNom;‘\n"
"OPEN defensoriom;i\n"
"defensores_loocpInicio: LOOP\n™
+ "Fetch defensorNom INTO nom;in"
+ "IF done THEN\R"
+ "LEAVE defensores locpInicic;\n™
+ "END IF;\n"
+ "INSERT INTO MawveDefensa (nombreNawve, ataqueNMave, hullNave, escudoNave, velocidadNave, ag
+ "SELECT nombreNave, ataqueNave, hullNave, escudoNave, wvelocidadNave, agilidadNave, capaci
+ "FROM Nave WHERE nombreMawve = nomj'n"
+ "SELECT cantidad INTO cantidad_aux "
+ "FROM Planeta_has_Nave "
+ "WHERE Planeta_coocrdenadaX =" +planetalestinc.getCoordenadaX()
+ " AND Planeta_coordenada¥ =" +planetalestino.getCoordenada¥()
+ " AND Nave_nombreNawve = nom;\n"
+ "UPDATE MaweDefensa "

I "CET mdmmmblman = mdmeiablaaes FocmmEd oA ae W

+
+
+
+

+ 4+ 4+ 4+

Figura 117. Trigger de la fase de pre-batalla (parte 2). (Elaboracion propia)

Tras la inicializacién comienza la fase de batalla, esta fase transcurre en 6
rondas, si en esas 6 rondas ninguno de los dos bandos acaba con el contrario en-
tonces se considera victoria del defensor.

La fase de batalla se divide en dos partes, en la primera el atacante realiza su
ataque mediante un bucle donde cada una de sus naves ataca a una nave rival.
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+ "Fetch atacanteNom INTO nomjin"
+ "IF done THEN\.R™
+ "LEAVE atacantes_loop;in”
+ "CLOSE atacanteMom;’n”
+ "END IF;%n"
"SELECT COUNT(*) INTO @rank "
+ "FROM NaveDefensa "
+ "WHERE cantidad » &;%n"
"SET randomNumber = &;%\n"
"SELECT FLOOR(RAND() * (@rank - 1 + 1}) + 1 INTO randomNumber;in"
"SET [@rank = @;\n"
"SELECT "
+ "nombreilave,”
"ataqueNave,"”
"hullNave,"
"escudoNave, "
"agilidadNave,"
“"cantidad "
"INTO nomEnem , atEnem , hullEnem , shieldEnem , agEnem , cantEnem FROM
&
+ "SELECT (@rank := {@rank + 1 AS posicion,”
+ "nombredave,”
"ataqueNave,"
"hullNawve, "
"escudoNave, "
"agilidadNave,"
“"cantidad "
"FROM NaveDefensa "
+ "WHERE cantidad > @"
+ ") AS RankTable ™
+ "WHERE posicien = randomNumber;in™
+ "SELECT ataqueNawve INTO atAl "
+ "FROM NaveCombate ™
+ "WHERE nombreNave = nom;in"

+

+ 4+ + +

+ 4+ o+t

+ 4+ + o+

Figura 118. Trigger de la fase de batalla (parte 1). (Elaboracion propia)

Si el atague de la nave atacante es mayor que el escudo del defensor el dafio
restante pasa a la salud. En caso de que la salud baje de 0 la nave rival es destrui-
da, si no entonces se calculan las naves defensoras restantes dividiendo su salud
total restante entre la salud de una sola nave y quedandonos con la parte entera.
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+ "IF atAl > shieldEnem THEN\n"
+ "SET hullEnem = hullEnem - (atAl - shieldEnem);%n"
+ "SET shieldEnem = @;%n"
+ "ELSENn"
+ "SET shieldEnem = shieldEnem - atal;yn"
+ "END IF;%n"
+ "IF hullEnem <= @ THEMW%Yn"
+ "UPDATE MawveDefensa SET cantidad = @ WHERE nombreNave = nomEnem;’n”
+ "ELSEWn"™
+ "SELECT hullNave, escudoMave, ataqueNave, agilidadNave INTO hullOne,
+ "FROM Nave "
+ "WHERE nombreNave = nomEnem;’n"
+ "SET cantidad_aux = FLOOR({hullEnem/hullOne};%n"
+ "UPDATE MawveDefensa "
+ "SET "
+ "cantidad = cantidad_aux,
+ "hullnNave = hullEnem,"
+ "escudoNave = shieldEnem,"
+ "atagueNave = atOne * cantidad aux,”
+ "agilidadNawve = aglOne * cantidad aux
+ "WHERE nombreNave = nomEnem;in™
+ "END IF;“n"
+ “END LOOP;\n"
+ "SET done = FALSE;%n"
+ "CLOSE atacanteMom;in"

Figura 119. Trigger de la fase de batalla (parte 2). (Elaboracién propia)

Las naves defensoras comenzarian con el mismo proceso, asi hasta que en
algun bando no queden naves o transcurran las 6 rondas.

Cabe destacar la ausencia de la agilidad, en un futuro se plantea afadirla de
manera que provoque aleatoriedad en las batallas.

Por ultimo comienza la fase de post-batalla, se crea un informe de batalla y se
le asigna al planeta atacado.

Posteriormente se actualizan las naves defensoras en funcion del resultado y
se elimina el trigger que permitia cancelar el ataque.
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+ "INSERT INTQ InformeBatalla (Movimiento_idMovimiento) VALUES(" +movimiento.getIdMovimie
+ "SELECT idBatalla INTO idBat FROM InformeBatalla WHERE Movimiente_idMowimiento =  +mov
+ "UPDATE Planeta”

+ " SET InformeBatalla_idBatalla = idBat™

+ " WHERE coordenadaX = " +planetaDestinc.getCoordenadaX()
+ " AND coordenada¥ = " +planetaDestinc.getCoordenaday()
+ " AND Sistema_nombreSistema= '" +planetaDestino.getSistemanombreSistema() +"';%wn"

+ "OPEN defensorMom;’n"
+ "defensores_loopResultadeo: LOOPWn™
+ "Fetch defensorNom INTO nom;in"
+ "IF done THENWR"
+ "LEAVE defensocres_loopResultado;in™
+ "END IF;\n"
+ "SELECT cantidad INTO cantidad_aux "
+ "FROM NaveDefensa “
+ "WHERE nombreMave = nomj;in"”
+ "SELECT cantidad INTO cantidad_enviada "
+ "FROM Planeta_has_MNawve "
+ "WHERE Nawe_nombreNave = nom
+ "AND Planeta_coordenadaX =" +planetaDestino.getCoordenadaX()
+ " AND Planeta cocordenada¥ =" +planetaDestinc.getCoordenada¥()
+ " AND Planeta_Sistema_nombreSistema ='" +planetalestinc.getSistemanombreSistema
+ "UPDATE Planeta_has_Nave "
+ "SET cantidad = cantidad_aux "
"WHERE Nawve_nombreNave = nom "
"AND Planeta coordenadaX =" +planetaDestino.getCoordenadaX()
" AND Planeta_coordenada¥ =" +planetaDestinc.getCoordenada¥()
" AND Planeta_Sistema_nombreSistema ="" +planetalestinc.getSistemanombreSistema
+ usuarioDestino + " is not null THENAR"
"UPDATE Usuaric_has_Nawve'n"
+ "SET cantidad = cantidad - (cantidad enviada - cantidad aux)in”
+"WHERE Usuario_username = " + usuaricDestino
+ " AND Nave_nombreMave = nom;in"
+ “"END IF;\n"
+ "INSERT INTO InfermeBatalla_has_Mave_Defensa VALUES(idBat, nom, cantidad_enviada, c
"END LOOP;\n"
"SET done = FALSE;%\n"
"CLOSE defensoriom;’n"”
"DROP EVENT movimiento " +movimiento.getIdMovimiento() + "_ships;\n"

M- L e ' Tieemrk oW

+ T+ o+ o+ A+

S+ o+ o+ o+

Figura 120. Trigger de la fase de post-batalla (parte 1). (Elaboracion propia)

En caso de victoria se crea un movimiento de vuelta de las naves, se restan las
naves perdidas del total y se cogen del defensor tantos recursos como carga dispo-
nible y recursos tenga el rival (el 30% de sus recursos).
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+ "INSERT into Movimiento (tiempollegada, tiempoEnvio,Usuario_username,
+ "Planeta_coordenadaX,Planeta_coordenadaY,Planeta_Sistema_nombreSistema,movi

+ "Select MAX(idMovimientc) INTO idMow ™

+ "FROM Movimiento"

+" WHERE Planeta_cocordenadaX=" + planetalrigen.getCoordenadaX()

+" AND Planeta_coordenada¥=" + planetaOrigen.getCoordenada¥()

+" AND Planeta_Sistema_nombreSistema='" + planetaOrigen.getSistemanombresiste
+ "OPEN atacanteMom;in™

+ "atacantes_ loopResultade: LOOPAR"
+ "Fetch atacanteMom INTO nom;in"
+ "IF done THENYR"
+ "LEAVE atacantes_locopResultadc;’n"
+ “END IF;%n"
+ "SELECT cantidad INTO cantidad aux "
+ "FROM Mavelombate "
+ "WHERE nombreMawve = nom;in"
+" SET totalCargo = totalCargoe + (SELECT capacidadCarga*cantidad FROM NaveCom
+"SELECT FLOOR(cantidad * @.3) INTO metalObtenido ™
+ "FROM Planeta_has_Recurso "

+ "WHERE Recursoc_name = "Metal' ™

+ "AND Recursc_instalacicn_name = "Mina de Metal' ™

+ "AND Planeta_cecordenadaX = " + planetalestinc.getCoordenadaX()
+ " AND Planeta_ccordenada¥ = " + planetaDestino.getCoordenaday()

+ " AND Planeta_Sistema_nombreSistema = + planetalestinc.getSistemanom
+"SELECT FLOOR(cantidad * @.3) INTO croObtenide "

+ "FROM Planeta_has_Recursec "

+ "WHERE Recurso_name = "Oro’ "

+ "AND Recursc_instalacicn_name = 'Mina de Oro' "

+ "AND Planeta_cocordenadaX = " + planetalestinc.getCoordenadaX()

+ " AND Planeta_cecordenada¥ = " + planetalestino.getCoordenada¥()

+ " AND Planeta_Sistema_nombreSistema = '" + planetalestinc.getSistemanom

+"SELECT FLOOR(cantidad * @.3) INTO petrolecObtenide “
"FROM Planeta_has_Recursoc "
"WHERE Recursc_name = 'Petrolec’
"AND Recurso_instalacion_name = 'Plataforma Petrolifera’
"AND Planeta_coordenadaX = " + planetalestinc.getCoordenadaX()

" AND Planeta_ccordenada¥ = " 4+ planetaDestino.getCoordenada¥()

+ " AND Planeta_Sistema_nombreSistema = '" + planetalestinc.getSistemanom

+ "SET offsetRecursos = @3;%n"
L "TE matzslnhtanidn » Fatzslraran 2 THEML A"

+

+ 4+ + +

Figura 121. Trigger de la fase de post-batalla (parte 2). (Elaboracion propia)

Por ultimo se crean los informes de batalla restantes, se modifica el tiempo
del trigger de vuelta de naves, en el caso de que el planeta defensor fuera un pirata
se comprueba si se desbloqueé alguna de sus naves disponibles y se envia un
mensaje al atacante y al defensor con el resultado de la batalla.
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+ "ALTER EVENT movimiento_ " +movimiento.getIdMovimiento() + "_battleShips ON SCHEDULE
+ "INSERT INTO InformeBatalla_has_Recursoc VALUES(idBat, 'Metal', 'Mina de Metal', met
+ "INSERT INTQ InfermeBatalla_has_Recursc VALUES(idBat, 'Ore', "Mina de Orc', oroObte
+ "INSERT INTQ InfermeBatalla_has_Recursc VALUES(idBat, 'Petrolec’, 'Plataforma petre
+ "INSERT INTO Mensaje (asunto, descripcion, TipoMensaje_name, fechaEnvio, InformeBat
+ "IF " + idPirata +" > @ THEN%n"
+ "SET randomMumberFloat = @;\n"
+ "SELECT RAND() * (le@ - 1 + 1) + 1 INTO randomNumberFloat;\n™
+ "SELECT Nawve_nombreNawve INTO naveDesblogueada”
+ " FROM Pirata_has_Desblogueo_Nave'\n™
+ "WHERE Pirata_idPirata = " + idPirata +"\n"
+ "AND probabilidadDesbloquec > randomNumberFloat'n™
+ "AND Nave_nombreNave not IN (SELECT Nave_nombreNave as nombreNawvein™
+ "FROM Usuaric_has_Nave'n"
+ "WHERE Usuaric_username = '" +planetalrigen
+ "ORDER BY probabilidadDesbloquecin™
+ "LIMIT 1;\n"
+ "IF navelesbloqueada is not null THENAn"
+ "UPDATE InformeBatalla "
+ "SET Nawve_nombreNaveDesbloqueada = naveDesbloqueada
+ "WHERE idBatalla = idBat;'.n"
+ "INSERT INTOQ Usuaric_has_Mave (Usuaric_username, Nave_nombreNave, cantidad)
+ "INSERT INTOQ Planeta_has_Mave (Planeta_cocordenadaX, Planeta_ccordenaday, PL
+ "END IF;\n"
+ "END IF;%n"
+ "SELECT LAST_INSERT_ID() INTO idMen;\n"
+ "INSERT INTOQ Usuaric _has_Mensaje (Usuaric_username, Mensaje_idMensaje, descartade) '
+ "IF " + usuariocDestine + " is not null THENAn"

+ "INSERT INTO Mensaje (asunte, descripcion, TipoMensaje_name, fechaEnvie, Inform

+ "SELECT LAST_INSERT_ID() INTO idMen;i\n"

+ "INSERT INTO Usuaric_has_Mensaje (Usuaric_username, Mensaje_idMensaje, descarta
+ "END IF;\n"

Figura 122. Trigger de la fase de post-batalla (parte 3). (Elaboracién propia)

Si la batalla acabé en derrota por parte del atacante se elimina el trigger de
vuelta de naves, se restan del total las naves que se enviaron y se envia un mensaje
al atacante y al defensor con el resultado de la batalla.

+ "ELSE\n"
+ "DROP EVENT mowimiento " +movimiento.getIdMovimiento() + " _battleShips;in™
+ "OPEN atacantelMom;in"
+ "atacantes_loopActualizarNaves: LOOPWn"
+ "Fetch atacanteMom INTO nom;in”
+ "IF done THENYn"
+ "LEAVE atacantes loopActualizarNaves;\n"
+ "END IF;%\n"
+ "SELECT cantidad INTO cantidad_enwiada "
+ "FROM Movimiento_has_Nave ™
+ "WHERE Movimiento_idMovimiento = ™ +movimiento.getIdMovimiento()
+ " AND Nawve_nombreNave = nom;in"
+ "UPDATE Usuarioc has Nawvein"
+ "SET cantidad = cantidad - cantidad_enviadain”
+ "WHERE Usuario_username = '" + movimiento.getUsuariousername().getUsern:
+ "' AND Nave_nombreMawve = nom;in”
+ "INSERT INTO InformeBatalla_has_MNave_Ataque VALUES(idBat, nom, cantidad_envi
"END LOOP;%n"
"SET done = FALSE;\n"
"CLOSE atacanteNom;‘\n”
"INSERT INTO Mensaje (asunto, descripcicn, TipoMensaje_name, fechaEnwvic, Informe
"SELECT idMensaje INTO idMen FROM Mensaje WHERE InformeBatalla_idBatalla = idBat
"INSERT INTO Usuario_has_Mensaje (Usuario_username, Mensaje_idMensaje, descartac
"IF " + usuaricDestino + " is not null THENAn"
+ "INSERT INTO Mensaje (asunto, descripcicn, TipoMensaje_name, fechaEnvio, Inf
+ "SELECT LAST INSERT ID{) INTO idMen;\n"
+ "INSERT INTO Usuaric_has_Mensaje (Usuario_username, Mensaje_idMensaje, descs
+ "END IF;%n"
+ "END IF;:;%\n"

+ 4+ o+ o+
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3.3.6.3.2. Segunda iteracion

En esta iteracion se realizaron las ventanas del médulo con su cédigo asocia-
do.

3.3.6.3.2.1. Realizar la ventana de ataque

Se cred y disefi6 la ventana inicializando todos los componentes gréaficos, ha-
ciendo las llamadas a las clases CRUD Yy redirigiendo segun el resultado obtenido.

De esta ventana destaca el calculo de distancias y tiempo en funcion de las
naves enviadas y la posicion de los planetas.

La distancia se obtiene calculando la distancia entre dos puntos en un plano
ya que cada planeta tiene una coordenada X y una coordenada Y.

U=tz — %)%+ (V2 — ¥1)?

Esto nos da un valor llamado unidad que establece la distancia real entre dos
puntos, esta distancia es en minutos, por ejemplo la distancia entre (5,3) y (2,1) es
3,6 minutos.

Después se coge la nave con la menor velocidad (V,,;,) Yy se divide entre 100,
se hace de esta manera ya que una nave con velocidad de 100 (velocidad méxima)
tardaria en llegar la velocidad real entre los dos planetas, y una nave con menor ve-
locidad tardaria mas tiempo del real.

Por ultimo el tiempo real se divide entre este valor obtenido, de esta manera
obtendremos el tiempo en minutos que tardara la flota en llegar al planeta destino.

La formula quedaria:

Vmin
tyigje = U
viaje /( 100 )
Para ataques entre distintos sistemas se calcula la distancia entre los dos sis-
temas y se le suma 10 a la distancia para afadir realismo. Se le suma 2 a la distan-
cia de los sistemas y se multiplica con la distancia entre los dos planetas.
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public static double calcularDistancia(Planeta planetaOrigen, Planeta planetalestino, It

1
MNave_ataque aux;
int cantidadTotal = @;
double distanciaSistemaX = Math.pow(planetaDestino.getSistema().getCoordenadaX() - |
double distanciaSistema¥ = Math.pow(planetaDestino.getSistema().getCoordenada¥() - |
double distanciaSistemas = Math.sgrit(distanciaSistemaX + distanciaSistemaY);
double distanciaPlanetaX = Math.pow(planetalDestino.getCoordenadaX() - planetadrigen.
double distanciaPlaneta¥ = Math.pow(planetaDestino.getCoordenada¥() - planetaOrigen.
double distanciaPlanetas = Math.sgrt(distanciaPlanetaX + distanciaPlaneta¥);
if(distanciaSistemas > @) distanciaPlanetas += 18;
distanciaPlanetas *= distanciasistemas + 2}
float velocidadMinima = 186;
double tiempollegada;
while{iterator.hasNext())
1
aux = iterator.next();
if(!NaveDataValidator.comprobarValorInteger({aux.cantidadF.getValue()) || Integer
if(aux.getNave().getNave().getVelocidadNave() < wvelocidadMinima) velccidadMinimz
cantidadTotal += Integer.parseInt(aux.cantidadf.getValue());
b
if(cantidadTotal <= @) return 8;
tiempollegada = distanciaPlanetas/(velocidadMinima/18@);
return tiempollegada;
b
Figura 124. Método de calcular la distancia entre planetas. (Elaboracion propia)
7N (0,0) Vuelta: 11:09:43-07/06/18 Llegada: 11:06:53 - 07/06/18 (0,1) 7N
Planeta de Jose Planeta de Test
Naves
= = = 8]
Disponibles: 0 Disponibles: 80 Disponibles: 18 Disponibles: 0
0 2 0 0
Cancelar Atacar

Figura 125. Ventana antigua de ataque. (Elaboracién propia)
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3.3.6.3.2.2. Realizar las ventanas de los movimientos

Se cred y disefi6 la ventana inicializando todos los componentes gréficos, ha-
ciendo las llamadas a las clases CRUD Yy redirigiendo segun el resultado obtenido.

En este grupo de ventanas solo cabe destacar que la imagen entre los plane-
tas se desplaza en funcion del tiempo restante, para ello se le resta al tiempo total el
tiempo restante y el resultado de eso se divide entre el tiempo total, con esto ya te-
nemos el tiempo que ha pasado, pero nos interesa el restante.

t= (ttotal - trestante)/ttotal

Ese valor se multiplica por 100 para obtener un valor entre 0 y 100, se le resta
a 100 para obtener el tiempo restante y se divide entre 10 para pasarlo a un formato
valido que nos permita moverlo entre los dos planetas (expand ratio).

€ratio = [100 — (¢t x 100)]/10

private void setExpandRatic(Movimiento movimientao)

1
float expandRatic;

Date fechafhora = new Date();

double secondsTotal = (movimiento.getTiempolLlegada().getTime() - movimiento.getT:
double secondsRestante = (movimiento.getTiempollegada().getTime() - fechafhora.g
double seconds = ((secondsTotal - secondsRestante) / secondsTotal);

expandRatic = (float) (188 - (seconds * 1@@)) / 18;

if(expandRatic < @.5) expandRatic = (float) 8.5;
hLayout.setExpandRatio(layoutTiempoRestante, expandRatic);

Figura 126. Método de desplazamiento de laimagen de distancia entre planetas. (Elaboracién
propia)

Ver Naves

NO IMAGE NO IMAGE NO IMAGE
AVAILABLE AVAILABLE AVAILABLE

(0.0) 0.1

Planeta de Jose 00:02:43 Planeta de Test Regresar

Figura 127. Ventana antigua de un movimiento. (Elaboracién propia)
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3.3.6.3.2.3. Realizar la ventana de los mensajes de tipo ba-
talla

Se cre0 y disefid la ventana inicializando todos los componentes graficos, ha-
ciendo las llamadas a las clases CRUD vy redirigiendo segun el resultado obtenido.

Simplemente muestra los datos de los informes de batalla, el informe de ata-
que, el de defensa y el de recursos con las naves desbloqueadas.

Mensaje del Batalla

Asunto

Victoria Vs Pirata LvL 1

Atacantes  Defensores  Recompensas

Recursos Obtenidos

NO IMAGE NO IMAGE NO IMAGE
AVAILABLE AVAILABLE AVAILABLE
Metal Oro Petroleo
Botin: 430 Botin: 431 Botin: 431

Borrar Mensaje

Figura 128. Ventana antigua de un mensaje de tipo batalla. (Elaboracion propia)

3.3.6.3.2.4. Ajustar los triggers para que funcionen correc-
tamente

Debido a la complejidad de los triggers surgieron muchos errores en ellos que
se fueron solucionando, por ejemplo algunos cursores no se cerraban correctamen-
te, probablemente surjan mas errores sobre todo por el id maximo.

3.3.6.4.Feedback

No se ha obtenido ningun consejo de mejora tras probarlo el usuario.
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3.3.7. Modulo Integracion

Se comienza elaborando los casos de uso y los diagramas de clases, una vez
hechos se estiman, se reparten las tareas y se comienza a implementar.

3.3.7.1. Analisis de requisitos

A continuacion se realizara un analisis de requisitos detallado de este mddulo
a partir de la informacion obtenida en el estudio del problema y del analisis prelimi-
nar realizado.

3.3.7.1.1. Casos de Uso del mdédulo

En esta subseccion se mostraran los diagramas de casos de uso y los casos
de uso del médulo.

3.3.7.1.1.1. Diagrama de Casos de Uso del modulo

A continuacion se muestran los diagramas de casos de uso del médulo, los
diagramas se encuentran con mejor resolucién en el anexo.

Figura 129. Diagrama de casos de uso del mddulo integracién. (Elaboracién propia)
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3.3.7.1.1.2. Especificacion de Actores del Sistema

Universidad de
Almeria

A continuacion se muestra la informacion de los actores del sistema.

Tabla 69. Especificacion del cibernauta. (Elaboracion propia)

CDU-ACT-0001

Cibernauta

[Version] 1.0 (06/03/2018)
Descripcion Este actor representa al usuario que accede a la web sin
haber iniciado sesion en ella.
| Comentarios | Ninguno

Tabla 70. Especificacién del jugador. (Elaboracion propia)

CDU-ACT-0002 Jugador

[Version] 1.0 (06/03/2018)

Descripcion Este actor representa a la persona que se registra en la
web.

Comentarios Ninguno

Tabla 71. Especificacion del administrador. (Elaboracién propia)

CDU-ACT-0003

Administrador

[Version] 1.0 (06/03/2018)

Descripcion Este actor representa a la persona encargada de la gestion
de usuarios de la web.

Comentarios Ninguno

Tabla 72. Especificacién del técnico. (Elaboracién propia)

CDU-ACT-0004 Técnico

[Version] 1.0 (06/03/2018)

Descripcion Este actor representa a la persona cuya finalidad es la de
controlar la jugabilidad mediante la modificacién de varios
parametros del juego como las caracteristicas de las naves
y la generacién de recursos.

Comentarios Ninguno

Escuela Superior de Ingeniena
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3.3.7.1.1.3. Especificacion de Casos de Uso del moédulo

En esta subseccion se trataran los casos de uso del moédulo.

Tabla 73. Caso de uso identificarse. (Elaboracién propia)

CDU-0001 Identificarse

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el cibernauta quiera identificarse en el sistema.

Precondicién

No estar identificado.

Secuencia normal

| Paso || Accion |
1 Si el cibernauta quiere registrarse, se realiza el caso de uso
Registrarse (CDU-0002)
2 El actor Cibernauta (CDU-ACT-0001) introduce su email y
contrasefia.
3 El sistema autentifica la informacion e identifica al usuario en
el sistema.

Postcondicion

El usuario esta identificado.

Excepciones

| Paso || Accion |

3 Si la informacién no es correcta, el sistema informa al ciber-
nauta del problema, a continuacion este caso de uso queda
sin efecto

3 Si el usuario esta bloqueado, el sistema informa al cibernauta
del problema, a continuacién este caso de uso queda sin
efecto

3 Si el cibernauta no esta registrado, el sistema informa al ci-
bernauta del problema, a continuacién este caso de uso que-

da sin efecto
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Tabla 74. Caso de uso registrarse. (Elaboracion propia)

| CDU-0002 | Registrarse |
[Version] 1.0 (06/03/2018)
[Dependencias]
Descripcién El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el cibernauta quiera registrarse en el sistema o durante la reali-
zacion de los siguientes casos de uso: [CDU-0001] Identificarse

Precondicion No esté4 registrado.
Secuencia normal | Paso || Accioén |
1 El actor Cibernauta (CDU-ACT-0001) introduce un email,
nombre de usuario y dos veces la contrasefia.
2 El sistema registra los datos en la base de datos y confirma al
usuario el registro.
Postcondicion Esta registrado en el sistema
Excepciones [ Paso | Accion |
2 Si el correo utilizado ya existe en la base de datos, el sistema

informa al cibernauta del problema, a continuacion este caso
de uso gueda sin efecto

2 Si el usuario utilizado ya existe en la base de datos, el siste-
ma informa al cibernauta del problema, a continuacion este
caso de uso queda sin efecto

2 Si las contrasefias no coinciden, el sistema informa al ciber-
nauta del problema, a continuacion este caso de uso queda
sin efecto

2 Si algun dato es invalido, el sistema informa al cibernauta del

problema, a continuacién este caso de uso queda sin efecto

Tabla 75. Caso de uso pagina principal. (Elaboracion propia)

CDU-0003 Pagina principal

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario se identifique

Precondicién Estar identificado

Secuencia normal | Paso || Accion |
| 1 | Elsistema muestra los recursos que posee el usuario |

Postcondicion -

Excepciones | Paso || Accion |
I E |
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Tabla 76. Caso de uso desconectarse. (Elaboracion propia)

| CDU-0004 | Desconectarse |

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcién El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario quiera desconectarse del sistema.

Precondicion Estar identificado en el sistema.

Secuencia normal | Paso || Accion |

1 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) inicia el procedimiento de
desconexion.

| 2 | Elsistema desconecta al usuario del sistema |

Postcondicion No estar identificado en el sistema.

Excepciones | Paso | Accion |
I E |

Tabla 77. Caso de uso perfil. (Elaboracién propia)

CDU-0005 Perfil
[Version] 1.0 (06/03/2018)
[Dependencias]
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario quiera consultar sus datos.
Precondicion Estar identificado en el sistema
Secuencia normal | Paso || Accion |
1 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) solicita al sistema iniciar el
procedimiento de consultar sus datos personales.
2 El sistema muestra su correo, su nombre de usuario y su con-
trasefia.
3 Si quiere modificar su correo, el actor Jugador (CDU-ACT-
0002) introduce un nuevo correo y confirma los cambios.
4 Si quiere modificar su contrasefia, el actor Jugador (CDU-ACT-
0002) introduce su nueva contrasefia dos veces y confirma los
cambios.
5 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) guarda los cambios realiza-
dos
Postcondicion -
Excepciones Paso | Accion |
4 Si las contrasefias no coinciden, el sistema informa al usuario
del problema, a continuacion este caso de uso queda sin
efecto
5 Si el correo utilizado ya existe en la base de datos, el sistema
informa al usuario del problema, a continuacién este caso de
uso queda sin efecto
5 Si el correo utilizado es invalido, el sistema informa al usuario
del problema, a continuacion este caso de uso queda sin
efecto
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Tabla 78. Caso de uso crear usuario. (Elaboracion propia)

| CDU-0006 | Crear usuario |
[Version] 1.0 (06/03/2018)
[Dependencias]
Descripcién El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el administrador quiera crear un usuario
Precondicion Estar identificado como administrador
Secuencia normal | Paso || Accioén |

1 El actor Administrador (CDU-ACT-0003) introduce un email,
nombre de usuario, dos veces la contrasefia, si esta bloqueado
Su acceso y que tipo de usuario es.

2 El sistema registra los datos en la base de datos y confirma al
administrador el registro.

Postcondicion Haya un nuevo usuario en la base de datos
Excepciones [ Paso | Accion |
2 Si el correo utilizado ya existe en la base de datos, el sistema

informa al administrador del problema, a continuacion este
caso de uso gqueda sin efecto

2 Si el usuario utilizado ya existe en la base de datos, el siste-
ma informa al administrador del problema, a continuacién este
caso de uso queda sin efecto

2 Si las contrasefias no coinciden, el sistema informa al admi-
nistrador del problema, a continuacion este caso de uso que-
da sin efecto

2 Si algun dato es invalido, el sistema informa al administrador
del problema, a continuacion este caso de uso queda sin
efecto

Tabla 79. Caso de uso consultar usuarios. (Elaboracion propia)

CDU-0007 Consultar usuarios
[Version] 1.0 (06/03/2018)
[Dependencias]
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando administrador quiera ver los usuarios registrados en el sistema.
Precondicién Estar identificado como administrador.
Secuencia normal | Paso “ Accién
1 El sistema muestra los usuarios existentes, su usuario, su
email y si esta blogueado su acceso.
2 Si el administrador quiere editar un usuario, se realiza el caso
de uso Editar usuario (CDU-UC-0008)
3 Si el administrador quiere borrar un usuario, se realiza el caso
de uso Borrar usuario (CDU-UC-0009)
Postcondicion -
Excepciones | Paso | Accién |
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Tabla 80. Caso de uso editar usuario. (Elaboracion propia)

| CDU-0008 | Editar usuario
[Version] 1.0 (06/03/2018)
[Dependencias]
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el administrador quiera editar los datos de un usuario o durante
la realizacién de los siguientes casos de uso: [CDU-0007] Consultar usua-

Precondicion

Secuencia normal

Postcondicion

Excepciones

nistrador del problema, a continuacion este caso de uso que-
da sin efecto

rios
Estar identificado como administrador.
| Paso | Accion |

1 Si quiere modificar el correo, el actor Administrador (CDU-ACT-
0003) introduce un nuevo correo

2 Si quiere modificar su contrasefia, el actor Administrador (CDU-
ACT-0003) introduce su nueva contrasefa dos veces

3 Si quiere bloguearle el acceso, el actor Administrador (CDU-
ACT-0003) indica que el usuario no esta activo ( Si se esta
modificando a si mismo no puede editar este campo)

4 Si quiere cambiar el tipo de usuario, el actor Administrador
(CDU-ACT-0003) elige el nuevo tipo de usuario que quiere que
sea ( Si se estd modificando a si mismo no puede editar este
campo)

| 5 | Elactor Administrador (CDU-ACT-0003) confirma los cambios |
Los cambios realizados son reflejados en la base de datos.
| Paso || Accion |
5 Si el correo utilizado ya existe en la base de datos, el sistema
informa al administrador del problema, a continuacion este
caso de uso queda sin efecto
5 Si el correo utilizado es invalido, el sistema informa al admi-
nistrador del problema, a continuacion este caso de uso que-
da sin efecto
5 Si las contrasefias no coinciden, el sistema informa al admi-
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Tabla 81. Caso de uso borrar usuario. (Elaboracion propia)

| CDU-0009 | Borrar usuario |
[Version] 1.0 (06/03/2018)
[Dependencias]
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el administrador quiera borrar un usuario de la base de datos o
durante la realizacion de los siguientes casos de uso: [CDU-0007] Consultar

usuarios

Precondicion Estar identificado como administrador.

Secuencia normal | Paso || Accién |
| 1 || Elsistema muestra los datos del usuario a eliminar |

2 El actor Administrador (CDU-ACT-0003) elimina al usuario ( No
puede eliminarse a si mismo)

| 3 | Elsistema confirma la eliminacion exitosa de la base de datos |
Postcondicion El usuario ya no se encuentre en la base de datos
Excepciones | Paso | Accién |

Tabla 82. Caso de uso consultar lista de naves. (Elaboracion propia)

CDU-0010 Consultar lista de naves
[Version] 1.0 (06/03/2018)
[Dependencias]
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el técnico quiera ver las naves existentes
Precondicion Estar identificado como técnico.
Secuencia normal | Paso || Accion |
1 El sistema muestra las naves existentes, su imagen, su nom-
bre, su tipo y si estd bloqueada su obtencién.
2 Si el técnico quiere editar una nave, se realiza el caso de uso
Editar nave (CDU-0011)
Postcondicion -
Excepciones | Paso | Accién |
R E |
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Tabla 83. Caso de uso editar nave. (Elaboracion propia)

| CDU-0011 | Editar nave |
[Version] 1.0 (06/03/2018)
[Dependencias]
Descripcién El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el técnico quiere editar los datos de una nave o durante la reali-
zacion de los siguientes casos de uso: [CDU-0010] Consultar lista de naves

Precondicion Estar identificado como técnico.
Secuencia normal | Paso “ Accioén |
1 Si quiere modificar la imagen, el actor Técnico (CDU-ACT-
0004) sube una nueva imagen.
2 Si quiere modificar el tipo de nave, el actor Técnico (CDU-
ACT-0004) selecciona un nuevo tipo de nave.
3 Si quiere modificar las caracteristicas, el actor Técnico (CDU-

ACT-0004) introduce nuevos valores para ellas. ( salud, escu-
do, agilidad, velocidad, dafio y capacidad de carga)

4 Si quiere modificar los costes, el actor Técnico (CDU-ACT-
0004) introduce nuevos valores para ellos ( metal, oro y petro-
leo)

5 Si quiere modificar el tiempo de construccion, el actor Técnico
(CDU-ACT-0004) introduce un nuevo valor.

6 Si quiere modificar la probabilidad de ser desblogueada en los

distintos piratas, el actor Técnico (CDU-ACT-0004) introduce
nuevos valores de probabilidad de desblogueo.

7 Si quiere desbloquear la nave para todos los usuarios, el actor
Técnico (CDU-ACT-0004) desactiva el bloqueo.
| 8 || Elactor Técnico (CDU-ACT-0004) confirma los cambios. |
Postcondicion Los cambios realizados son reflejados en la base de datos.
Excepciones | Paso | Accion |
8 Si algun dato es invalido, el sistema informa al técnico del

problema, a continuacion este caso de uso queda sin efecto

Tabla 84. Caso de uso consultar lista de piratas. (Elaboracion propia)

CDU-0012 Consultar lista de piratas
[Version] 1.0 (06/03/2018)
[Dependencias]
Descripcién El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando técnico quiera ver los piratas existentes.
Precondicion Estar identificado como técnico.
Secuencia normal | Paso || Accién |
1 El sistema muestra los piratas existentes, su imagen, su nivel y
el nivel de sus instalaciones.
2 Si el técnico quiere editar un pirata, se realiza el caso de uso
Editar pirata (CDU-0013)
Postcondicion -
Excepciones | Paso | Accion |
R E |
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Tabla 85. Caso de uso editar pirata. (Elaboracién propia)

| CDU-0013 | Editar pirata |

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcién El sistema deberda comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el técnico quiera editar las instalaciones o naves de un pirata o
durante la realizacion de los siguientes casos de uso: [CDU-0012] Consultar
lista de piratas

Precondicion Estar identificado como técnico.

Secuencia normal | Paso || Accioén |

1 Si quiere modificar el nivel de las instalaciones, el actor Técnico
(CDU-ACT-0004) introduce un nuevo nivel.
2 Si quiere modificar sus naves, el actor Técnico (CDU-ACT-
0004) introduce para cada nave la nueva cantidad.
| 3 | Elactor Técnico (CDU-ACT-0004) confirma los cambios |
Postcondicion Los cambios realizados son reflejados en la base de datos.
Excepciones | Paso | Accion |
Tabla 86. Caso de uso crear nave. (Elaboracion propia)

CDU-0014 Crear nave

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el técnico quiera crear una nave

Precondicion Estar identificado como técnico.

Secuencia normal | Paso || Accién |

1 El actor Técnico (CDU-ACT-0004) introduce una imagen, un
nombre, el tipo de nave, la salud, el escudo, la agilidad, la velo-
cidad, el dafio, los costes de metal, oro y petréleo, el tiempo de
construccion, si estéa blogqueada por defecto y en caso de estar
blogueada la probabilidad de ser desbloqueada en los distintos
piratas.

2 El sistema registra los datos en la base de datos y confirma al
administrador el registro.

Postcondicion Haya una nueva nave en la base de datos.

Excepciones | Paso | Accion |

2 Si el nombre utilizado ya existe en la base de datos, el siste-
ma informa al técnico del problema, a continuacion este caso
de uso gueda sin efecto

2 Si algun dato es invalido, el sistema informa al técnico del
problema, a continuacién este caso de uso queda sin efecto
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Tabla 87. Caso de uso editar instalaciones. (Elaboracion propia)

| CDU-0015 | Editar instalaciones |

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcién El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el técnico quiera editar la tasa de generacién de recursos de las
instalaciones

Precondicion Estar identificado como técnico.

Secuencia normal | Paso || Accioén |
| 1 | El sistema muestra la generacion de recursos por nivel. |

2 Si quiere modificar la produccién inicial, el actor Técnico (CDU-
ACT-0004) introduce para cada instalacion la nueva produccion
inicial.
3 Si ha modificado la produccion inicial, el sistema actualiza la
generacion de recursos por nivel mostrada.
| 4 || El actor Técnico (CDU-ACT-0004) confirma los cambios. |
Postcondicion Los cambios realizados son reflejados en la base de datos.
Excepciones [ Paso | Accién |

Tabla 88. Caso de uso construccion de naves. (Elaboracion propia)

CDU-0016 Construccion de naves
[Version] 1.0 (06/03/2018)
[Dependencias]
Descripcién El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario quiera gestionar la construccion de naves.
Precondicion Estar identificado en el sistema
Secuencia normal | Paso || Accion |
| 1 | Elsistema muestra los tipos de naves existentes. |
2 Si hay naves en construccion, el sistema muestra las naves en
construccion y el tiempo restante
3 Si el usuario desea cancelar la construccion de naves en curso,
se realiza el caso de uso Cancelar construccion (CDU-0018)
4 Si el usuario desea construir naves, se realiza el caso de uso
Construir naves (CDU-0017)
Postcondicion -
Excepciones | Paso ][ Accion |
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Tabla 89. Caso de uso construir naves. (Elaboracién propia)

| CDU-0017 | Construir naves |
[Version] 1.0 (06/03/2018)
[Dependencias]
Descripcién El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el usuario quiera construir naves. o durante la realizacién de los
siguientes casos de uso: [CDU-0016] Construccién de naves

Precondicion Estar identificado en el sistema
Secuencia normal | Paso “ Accioén |
1 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) selecciona el tipo de nave
que le interesa construir.
2 El sistema muestra las naves existentes para el tipo de nave
seleccionada.
3 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) selecciona la nhave que

desea construir. ( No puede seleccionar las naves que no tiene
desbloqueadas)

4 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) indica el nimero de naves
gue desea construir
5 Si introduce una cantidad de naves mayor a la que puede pa-
gar, el sistema actualiza el nimero introducido con el maximo
valido.
| 6 || El actor Jugador (CDU-ACT-0002) confirma la construccion |
7 El sistema le descuenta los recursos necesarios y comienza la
construccion de las naves
Postcondicion Haya naves en construccion
Excepciones | Paso || Accién |
7 Si hay naves en construccion, el sistema informa al usuario del

problema, a continuacién este caso de uso queda sin efecto

Tabla 90. Caso de uso cancelar construccién. (Elaboraciéon propia)

CDU-0018 Cancelar construccién

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el usuario quiera cancelar la construccién de las naves o duran-
te la realizacion de los siguientes casos de uso: [CDU-0016] Construccion

de naves
Precondicién Estar identificado en el sistema y haya naves construyéndose.
Secuencia normal | Paso || Accion

1 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) indica que desea cancelar la
produccion de naves actual

2 El sistema cancela la construccion de naves y le devuelve los
recursos invertidos.

Postcondiciéon Las naves no estén en construccion
Excepciones | Paso || Accion |
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Tabla 91. Caso de uso subir nivel instalacién. (Elaboracién propia)

| CDU-0019 | Subir nivel instalacion |
| [Versién] | 1.0 (06/03/2018) |
| [Dependencias] || |
Descripcién El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario quiere subir de nivel alguna instalacion
| Precondicion | Estar identificado en el sistema |
Secuencia normal | Paso || Accion |
| 1 | Elsistema muestras las instalaciones existentes |
2 Si posee suficientes recursos, el actor Jugador (CDU-ACT-
0002) selecciona la instalaciéon que desea subir de nivel
3 El sistema descuenta los recursos necesarios y sube de nivel la
instalacion
| Postcondicion | Generar mas recursos |
Excepciones | Paso | Accién |
EEEE |

Tabla 92. Caso de uso ver mensaje. (Elaboracion propia)

CDU-0020 Ver mensaje

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario quiera consultar sus datos.

Precondicion Estar identificado en el sistema.

Secuencia normal | Paso “ Accion |

1 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) solicita al sistema iniciar el
procedimiento de consultar sus mensajes

2 El sistema muestra una lista de mensajes con su tipo de men-
saje, fecha de envio, asunto y planeta de destino si es un men-
saje de batalla.

3 Si quiere ver mas informacién de un mensaje de una batalla, se
realiza el caso de uso Mensaje batalla (CDU-0005)

4 Si quiere ver mas informacion de un mensaje del sistema, se
realiza el caso de uso Mensaje sistema (CDU-0021)

5 Si es administrador o técnico y quiere crear un mensaje, se

realiza el caso de uso Crear mensaje (CDU-0023)

Postcondicion -
Excepciones | Paso || Accion |
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Tabla 93. Caso de uso mensaje sistema. (Elaboracién propia)

| CDU-0021 | Mensaje sistema |
[Version] 1.0 (06/03/2018)
[Dependencias]
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el usuario quiera consultar un mensaje del tipo sistema. o du-
rante la realizacidn de los siguientes casos de uso: [CDU-0020] Ver mensaje

Precondicion Haber seleccionado un mensaje del sistema de su lista de mensajes.
Secuencia normal | Paso || Accién |

1 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) inicia el procedimiento de
ver el mensaje seleccionado

2 El sistema muestra los datos del mensaje, el asunto y la des-
cripcion.
3 Si el usuario quiere borrar el mensaje, se realiza el caso de uso

Borrar mensaje (CDU-0022)

Postcondicion -
Excepciones | Paso || Accion |

Tabla 94. Caso de uso borrar mensaje. (Elaboracion propia)

CDU-0022 Borrar mensaje

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el usuario indique que desea borrar un mensaje. o durante la
realizacion de los siguientes casos de uso: [CDU-0026] Mensaje batalla,
[CDU-0021] Mensaje sistema

Precondicion Haber seleccionado un mensaje de su lista de mensajes.
Secuencia normal | Paso || Accion |
1 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) confirma que desea eliminar
el mensaje
| 2 || Elsistema marca el mensaje como descartado |
Postcondicion El usuario es redireccionado a [CDU-0020] Ver mensajes y el mensaje no se
le mostrara a ese usuario.
Excepciones | Paso | Accién |
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Tabla 95. Caso de uso crear mensaje. (Elaboracion propia)

| CDU-0023 | Crear mensaje |
[Version] 1.0 (06/03/2018)
[Dependencias]
Descripcién El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el administrador/técnico quiere enviar un mensaje a todos los
usuarios. o durante la realizacién de los siguientes casos de uso: [CDU-
0020] Ver mensaje

Precondicion Estar identificado como administrador o técnico.

Secuencia normal | Paso || Accién |
1 El actor Administrador (CDU-ACT-0003) escribe el asunto y el
cuerpo del mensaje

| 2 | Elactor Administrador (CDU-ACT-0003) envia el mensaje |

| 3 | Elsistema confirma el envio del mensaje |
Postcondicion Todos los usuarios reciben el mensaje
Excepciones | Paso | Accién |

Tabla 96. Caso de uso consultar naves poseidas. (Elaboracién propia)

CDU-0024 Consultar naves poseidas

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario quiera ver las naves que posee

Precondicion Estar identificado

Secuencia normal | Paso “ Accion |

1 El sistema muestras las naves que tiene el usuario, indicando
las naves en espera y las naves en movimiento.

Postcondicion -

Excepciones | Paso | Accién |
R E |

Tabla 97. Caso de uso consultar lista de planetas. (Elaboracion propia)

CDU-0025 Consultar lista de planetas

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcién El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario quiera ver los planetas existentes

Precondicion Estar identificado

Secuencia normal | Paso || Accién |

1 El sistema muestra los planetas existentes dividiéndolos por

sistemas y sectores y mostrando de cada uno una imagen, un
nombre y sus coordenadas dentro del sistema.

Postcondicién -
Excepciones | Paso || Accion |

EEEE || 1es
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Tabla 98. Caso de uso mensaje batalla. (Elaboracién propia)

| CDU-0026 | Mensaje batalla |

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcién El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario quiera consultar un mensaje del tipo batalla o durante
la realizacion de los siguientes casos de uso: [CDU-0020] Ver mensaje

Precondicion Haber seleccionado un mensaje de batalla de su lista de mensajes.

Secuencia normal | Paso || Accién |

1 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) inicia el procedimiento de
ver el mensaje seleccionado

2 El sistema muestra los datos del mensaje, las naves atacantes
que se enviaron y fueron destruidas, las naves defensoras que
se enviaron y fueron destruidas y las recompensas obtenidas
(recursos y naves obtenidas).

3 Si el usuario quiere borrar el mensaje, se realiza el caso de
uso Borrar mensaje (CDU-0022)

Postcondicion -
Excepciones | Paso || Accion |

Tabla 99. Caso de uso ver movimientos. (Elaboracion propia)

CDU-0027 Ver movimientos

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcién El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el usuario quiera ver los movimientos hacia o desde su planeta
o durante la realizacion de los siguientes casos de uso: [CDU-0024] Consul-
tar naves poseidas

Precondicion Estar identificado
Secuencia normal | Paso || Accion |
1 El sistema muestra los movimientos hacia o desde el planeta
del usuario mostrando el planeta de origen y destino y el tiempo
de llegada.
2 Si el movimiento es hacia otro planeta y el usuario quiere can-
celarlo, se realiza el caso de uso Regresar naves (CDU-0029)
3 Si quiere ver mas informacion acerca de un movimiento, se
realiza el caso de uso Consultar informacion de movimiento
(CDU-0028)
Postcondicion -
Excepciones | Paso || Accion |
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Tabla 100. Caso de uso consultar informacion de movimiento. (Elaboracion propia)

| CDU-0028 | Consultar informacion de movimiento |

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de
uso cuando el usuario quiera ver mas informaciéon de un movimiento o du-
rante la realizacion de los siguientes casos de uso: [CDU-0027] Ver movi-
mientos

Precondicion El sistema muestra la informacion del movimiento, el planeta de origen y
destino, el tiempo estimado de llegada y las naves que se dirigen al planeta.

Secuencia normal | Paso || Accioén |

1 El sistema muestra la informacién del movimiento, el planeta de
origen y destino, el tiempo estimado de llegada y las naves que
se dirigen al planeta.

Postcondicion -

Excepciones [ Paso | Accion |

Tabla 101. Caso de uso regresar naves. (Elaboracion propia)

CDU-0029 Regresar naves

[Version] 1.0 (06/03/2018)

[Dependencias]

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el usuario quiera cancelar un movimiento realizado por sus na-
ves o durante la realizacion de los siguientes casos de uso: [CDU-0027] Ver

movimientos
Precondicion El sistema muestra la informacion del movimiento, el planeta de origen y
destino, el tiempo estimado de llegada y las naves que se dirigen al planeta.
Secuencia normal || [ Paso | Accién |
| 1 | Elsistema cancela el movimiento actual |
2 El sistema crea un nuevo movimiento con las naves regresando
al planeta del usuario
Postcondicion Hay un nuevo movimiento creado
Excepciones [ Paso | Accién |
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Tabla 102. Caso de uso atacar planetas. (Elaboracién propia)

| CDU-0030 | Atacar planeta |
[Version] 1.0 (06/03/2018)
[Dependencias]
Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de

uso cuando el usuario quiera atacar un planeta o durante la realizacién de
los siguientes casos de uso: [CDU-0025] Consultar lista de planetas

Precondicion Estar identificado
Secuencia normal | Paso || Accioén |
| 1 | Elsistema muestra todas las naves existentes |
2 El actor Jugador (CDU-ACT-0002) indica la cantidad de cada
nave que desea enviar en el atague
3 El sistema actualiza el tiempo de llegada en funcion de las

naves y cantidad de naves escogidas.

| 4 || Elactor Jugador (CDU-ACT-0002) realiza el ataque |
5 El sistema registra el atague en la base de datos y se lo con-
firma al usuario
Postcondicion Se ha creado un movimiento para ese ataque
Excepciones | Paso | Accién |
5 Si el planeta de destino tiene proteccion activa, el sistema

informa al usuario del problema, a continuacion este caso de
uso queda sin efecto
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3.3.7.1.2. Ternas de trazabilidad

En esta subseccion se mostrara la relacion entre las ventanas de la interfaz y
sus casos de uso y clases asociadas de los diagramas.

3.3.7.1.2.1. Cibernauta

A continuacién se mostraran las ternas de trazabilidad para el actor cibernau-

ta.

Inicio de sesidn

REBELION GALACTICA

Usuario(*) €j: Jose93
Contrasefia(*)

Iniciar Sesién
Siaun no tiene cuenta:  Registrarse

(*) No vacio

Figura 130. Ventana de inicio de sesién. (Elaboracion propia)
Iniciar
Sesion

Figura 131. Diagrama casos de uso inicio de sesidn. (Elaboracién propia)

Cibemauta

<<Actor>> iniciaSesion | <<Frame=>>
Cibernauta ® Iniciar_sesion

Figura 132. Diagrama de clases de inicio de sesién. (Elaboracion propia)
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Registro

REBELION GALACTICA

(1 “v-«ai’

B (&
770N 2

Registro

Usuario (*)

Correo (*) ¢j: example@gmail.cot

Registrarse Cancelar

(*) No vacio

Figura 133. Ventana de registro. (Elaboracion propia)

Registrar
E

Figura 134. Diagrama casos de uso registrarse. (Elaboracion propia)

<<Frameae>>
Registrarse

Figura 135. Diagrama de clases registrarse. (Elaboracion propia)
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3.3.7.1.2.2. Jugador

A continuacion se mostraran las ternas de trazabilidad para el actor jugador.

Pantalla principal (Jugador)

& Perfil &% Mensajes &S Desconectar

»
Y )
it
PAGINA PRINCIPAL

Mend

Pagina Principal
Recursos Recursos poseidos
Hangar
~ P
F[Ofé ‘/:' o
i Metal Oro Petroleo
54616195 49817774 37180521

Tutorial

ﬂ Prepara tus defensas 9 Desbloquea naves nuevas

Construye varias naves en la seccién Hangar para Derrota a los piratas que se han ref
defenderte de tus enemigos. desde la seccién Galaxia, obtendrg
quien sabe, quizas encuentres plat

?‘ que incluir en tu flota.
[ /ﬁ' =

Pero ten cuidado, poseen grandes|

Figura 136. Ventana de la pantalla principal (jugador). (Elaboracién propia)

:<In{:lude>

;Elmcludebb
. Pagina Ty
Jugador principal Dascona
ar
ﬁ ___ff'_”_fﬂli':!%i”__

“=<include>=>

<<|nclude>=>
ﬂﬂllncludeh

i

i

I

i

Figura 137. Diagrama casos de uso pantalla principal (Jugador). (Elaboracién propia)
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<<Frame>>
Desconectar effil_| <<Frame>>
Perfil
desconectar
<<Frame>> ) <<Frame>>
, Cabecera S Mensajes
SEAciorE> glecera | -mensajesL : List
Jugador
’ . Pagina_principal
<<Frame>>

Pagina_principa
|

Menu

<<Frame>> hangar | <<Frame>>
Menu Hangar

K]

<<Frame>>
flota Flota

-navesL : List

recursos | <<Frame>>
Recursos
galaxia <<Frame>>
Galaxia

-planetasL : List

Figura 138. Diagrama de clases pantalla principal (Jugador). (Elaboracion propia)
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Pagina principal

PAGINA PRINCIPAL

Recursos poseidos

&
>
e o

Metal Oro Petroleo
54616195 49817774 37180521

Tutorial

o Prepara tus defensas e Desbloquea naves nuevas

Construye varias naves en la seccién Hangar para Derrota a los piratas que se han rq
defenderte de tus enemigos. desde la seccion Galaxia, obtendr:
quien sabe, quizas encuentres plaj

y’ 5 que incluir en tu flota.
v

\\"/

Pero ten cuidado, poseen grandes|

Figura 139. Pagina principal de la ventana pantalla principal. (Elaboracién propia)

f i: Pagina
Jugador principal

Figura 140. Diagrama casos de uso pagina principal (Jugador). (Elaboracién propia)

=<pctor==
Jugador

' Pagina_principal
<<Frame>>

Pagina_principa
I

Figura 141. Diagrama de clases pagina principal (Jugador). (Elaboracién propia)
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UMERSIIAD DE ALWERIA

Cabecera (Jugador)

Figura 142. Cabecera del jugador. (Elaboracion propia)

rflnclude:

Cabecera _ffl”_‘:i“j‘:_“fff Mensajes

-

Jugador :ﬁﬂnql ude>>

Figura 143. Diagrama casos de uso cabecera (Jugador). (Elaboracion propia)

<<Frame>>
Desconectar erfil <<Frame>=>
Perfil
desconectar
<<Frame>> <<Frame>>

mensajes :
Cabecera =855 |\ Mensajes

-mensajesL : List

Figura 144. Diagrama de clases cabecera (Jugador). (Elaboracién propia)
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Menu

Menu

Pagina Principal

Recursos

Hangar

Flota

Galaxia

Figura 145. Ventana del menu. (Elaboracion propia)

.ﬁ ___ffl_"_cll!fl*‘i:‘_‘l_

Jugador “~=<lnclude>>

I

I

i

i -

: )

I

: <<Include=> i
|

L

<<include>

|
|
|
I
i
[

Figura 146. Diagrama casos de uso menu (Jugador). (Elaboracion propia)

<<Actor=>
Jugador

Menu
<<Frame=>> hangar | <<Frame=>>
Menu Hangar
<<Frame>>
flota Flota
-navesL : List
recursos | <<Frame=>>
Recursos
galaxia <<Frame>>
Galaxia

-planetasL : List

Figura 147. Diagrama de clases men( (Jugador). (Elaboracién propia) 178
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Ventana de instalaciones (Recursos)

& Perfil & Mensajes &3 Desconectar

Mend

Recursos
Pagina Principal

Hangar
Flota
Galaxia

N

Mina de Metal Mina de Oro Plataforma Petrolifera
Produccién: 20.0 /s Produccién: 16.0 /s Produccién: 12.0 /s

Nivel: 4 Nivel: 4 Nivel: 4
Coste Coste Coste

Metal: 60000 Metal: 120000 Metal: 120000
Oro: 96000 Oro: 48000 Oro: 96000

Petroleo: 72000 Petroleo: 72000 Petroleo: 72000

£ Subir Nivel £ Subir Nivel £ Subir Nivel

Figura 148. Ventana de recursos. (Elaboracién propia)

e
‘ I_nf: lu_cie_ = el =<Include>=
stalaclg 'Hlncludeb 2 Subir nivel
____________ instalacion

Figura 149. Diagrama casos de uso recursos. (Elaboracién propia)

instalacion

<<Frame== N <<Frame==

Recursos Instalacion
+subirMivel()

Figura 150. Diagrama de clases recursos. (Elaboracion propia)
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Escuela Superior de Ingeniena
Hangar
& Perfil & Mensajes & Desconectar
-
» )
‘3
— Hangar
Pagina Principal
Recursos
Hangar
Flota Estadisticas
SH=tE Salud: 1200 Escudo: 2000
Ataque: 80.0 Agilidad: 20.0
Cap. Carga: 80.0 Velocidad: 50.0
cone Vulture &e50
B 8 Metal: 1100 Oro: 750
e Petroleo: 420
Col ruir
Transporte Naves en construccién: 5
3 Tiempo restante: 0:1:53
:‘ I-"; Cancelar Construccion
Figura 151. Ventana de hangar. (Elaboracién propia)
Mave en <Include>>—roar
<cinolude>> \consiucaién -+~~~
_ _==<| leyg!gf_:'_
=<List>>™ <<Include>> ipo de Se<ncludes ¥ =<LiSt>>™ <<Include> Nave <Include>> 1
Tiposde /""" """"= nave ./ -----0Z2 Naves 4 --------2 *hangar .~ "7
Figura 152. Diagrama casos de uso hangar. (Elaboracién propia)
=<Frama>> tipoNave[ cefFramas> <<Frame>>
naveHangar
* .
Hangar 0 Tipo_nave ggpe————— MNave hangar
— 0 - s
+construirNave()
<<Frame==
Mave_en_construccion
naveConstruccion |+cancelarConstruccion()
Figura 153. Diagrama de clases hangar. (Elaboracién propia)
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UMERSIIAD DE ALWERIA

Tipos de nave

Transporte

Figura 154. Tipos de nave de la ventana de hangar. (Elaboracién propia)

Figura 155. Diagrama casos de uso tipos de nave. (Elaboracion propia)

<<Frame>>
Tipo_nave

Figura 156. Diagrama de clases tipos de nave. (Elaboracién propia)
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Naves

Estadisticas
Salud: 120.0 Escudo: 200.0

Ataque: 80.0 Agilidad: 20.0

Cap. Carga: 80.0 Velocidad: 50.0

Vulture Sosie

Metal: 1100 Oro: 750

5

Construir

Figura 157. Naves de la ventana hangar. (Elaboracion propia)

Figura 158. Diagrama casos de uso naves del hangar. (Elaboracién propia)

<<Frame>>
Mave_hangar
+construirMaver)

Figura 159. Diagrama de clases naves del hangar. (Elaboracion propia)
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Cancelar construccion

Naves en construccion: 5

Tiempo restante: 0:1:53

Cancelar Construccién

Figura 160. Cancelacion de la construccion de la ventana hangar. (Elaboracion propia)

Figura 161. Diagrama casos de uso cancelar construccion. (Elaboracion propia)

<<Frame>=>
Nave_en_construccion
+cancelarConstruccion()

Figura 162. Diagrama de clases cancelar construccion. (Elaboracion propia)
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Ventana de flota

Bienvenido: Pedro & Perfil & Mensajes &S Desconectar

»
PR

Mend

En espera En movimiento
Pagina Principal

Recursos 4 Y
Hangar (] 10

Galaxia

Ver movimientos

Figura 163. Ventana de flota. (Elaboracion propia)

<<|nclude==

i, ==L ist=> =<|ncludez=" Nave
o T -2 .

i Maves poseida

Flaota

" >
v <<Include ver

b e mm=s=

ovimient

Figura 164. Diagrama casos de uso flota. (Elaboracién propia)

<<fFrame>>

; <<Frame>=>
Flota A navePoseida )
0.* | Nave_poseida

-naveslL : List

?verﬁ.-‘lﬂvimienm
<<Frame>>

Ver_movimiento
-movimientosl : List

Figura 165. Diagrama de clases flota. (Elaboracion propia)
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Ventana de movimientos

Bienvenido: Pedro & Perfil & Mensajes & Desconectar

Mend

Movimientos
Pagina Principal

Recursos

<) Ver Naves
27

Hangar

Flota ©0)

Galaxia Planeta de Pedro

=) -) Ver Naves
1Y (00) 00) ny

Planeta de Pedro Planeta de Jose Regresar

Figura 166. Ventana de movimientos. (Elaboracién propia)

<] jst>>
ovimien

Figura 167. Diagrama casos de uso movimientos. (Elaboracién propia)

<<Frame=>
Movimiento_jugad
1 or_generico

Movimiento_jugador_generico

=<Frame>=>

verNaves <<Frame>>
Movimiento_jugador g Ver naves
+regresarNaves() -navesMovimientol : List

Figura 168. Diagrama de clases movimientos. (Elaboracion propia)
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MERSI0AD D

Ventana de movimiento

Bienvenido: Pedro & Perfil & Mensajes & Desconectar

Mend —— X
Movimiento a Pirata LvL 1
Pagina Principal
Recursos _
Hangar ~)
ny (o)) (0.4)
Planeta de Pedro 01:23:45 Piratalv,1 -~

Flota

Galaxia

Naves

Enviadas

Figura 169. Ventana de movimiento. (Elaboracién propia)

Nave
! movimientg
:<<Include>>

|
| ! <<|nclude>>

o < > >
nclude > <eaiges
Naves

Figura 170. Diagrama casos de uso movimiento. (Elaboracién propia)

<<Frame>>
Movimiento_jugad
or_generico

Movimiento_jugador_generico

<<Frame>> naveMovimiento E
<<Frame>>
Ver_naves et

1 *
o : Nave_movimiento
-navesMovimientoL : List

Figura 171. Diagrama de clases movimiento. (Elaboracién propia) 186
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Listado de planetas (Galaxia)

Bienvenido: Pedro & Perfil & Mensajes &3 Desconectar
-

~73

Galaxia
Menu

Gamma  Centauri
Pagina Principal

Recursos Planeta NombrePlaneta Coordenadas (Planeta) Sistem: Coordenadas (Sistema)

S Planeta de Jose X Atacar
Flota

Planeta de Test ), as Atacar

Pirata LvL 3 ) Atacar

Planeta de Carlos )3 S Atacar

Pirata LvL 1 ) Atacar

Pirata LvL 1 X tlas Atacar

Pirata LvL 1 X Atacar

Pirata LvL 1 S Atacar

Pirata LvL 1 Atacar

Pirata LvL 1 S Atacar

Figura 172. Ventana de galaxia. (Elaboracién propia)

<<|nclude>=

Figura 173. Diagrama casos de uso galaxia. (Elaboracién propia)

F <<Frame>>

<<Frame>=>

Gailaax?a -Dlaﬁneﬂ_ <<Frame>> ataque Ataque
lanetasl : List h Planeta +confirmarAtague( )

-plane - L

Figura 174. Diagrama de clases galaxia. (Elaboracién propia)
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Ventana de ataque

Bienvenido: Pedro A Perfil & Mensajes £3 Desconectar

Mend

Atague Vs Planeta de Jose

Pagina Principal
Recursos . )
Hangar ~> -)
Flota A (0,0) Vuelta: 00:00:00 - 01/01/1990 Llegada: 00:00:00-01/01/1990 (0,0) 2

(CHETE) Planeta de Pedro Planeta de Jose

oy

Disponibles: 1 Disponibles: 0

Cancelar Atacar

Figura 175. Ventana de ataque. (Elaboracién propia)

<<Include>>-Fonfirmar
R
! atague

|
<<Include>>

Infarmacion
maovi miento

Figura 176. Diagrama casos de uso ataque. (Elaboracion propia)

<<Frame=>
Ataque

+confirmarAtaquel)

> naveAtaque | <<Frame>>
0. | Nave_ataque

infoMovimiento

<=Frame=>>
Informacion_movimiento

Figura 177. Diagrama de clases ataque. (Elaboracion propia)
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Perfil

Bienvenido: Pedro & Mensajes & Desconectar

Mend

Pagina Principal
Recursos

Hangar

Flota Usuario

Correo pedro931@gmail.com

Galaxia
Contrasefia

Guardar Cambios Cancelar

(*) Valor Cambiado

Figura 178. Ventana de perfil. (Elaboracién propia)

:ﬁlncludeb

-

Figura 179. Diagrama casos de uso perfil. (Elaboracién propia)

erfil <<Frame==
Perfil

<<Frame==>
Cabecera

Figura 180. Diagrama de clases perfil. (Elaboracién propia)
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Listado de mensajes

& Perfil & Desconectar

Mend

Mensajes

Pagina Principal
Mensaje del Batalla  2018-06-12 10:55:00.0

Victoria Vs Pirata LvL 1

Recursos

Hangar
Flota Mensaje del Sistema  2018-06-12 13:28:02.0

Galaxia Mantenimiento

Figura 181. Ventana de mensajes. (Elaboracion propia)
Borrar
ensaje
i
<<Ihclude>=>
i
Mensaje
Sistema

<<|nclude>=

IiEEs<<Include=3 Ver N Mensaje
Mensajes .~ ensaje Batalla

<<|nclude>>

Figura 182. Diagrama casos de uso mensajes. (Elaboracién propia)

<<Frame>>
Mensaje_sistema

+borrarMensaje() S

Mensaje_sistema

mensajeBatalla z<Frame>>
<<Frame>= ;
M . mensajeRecibido <<Frame>> Mensaje_batalla
ensajes el B : i S
- = n Mensaje_recibido
-mensajesl : List

Figura 183. Diagrama de clases mensajes. (Elaboracién propia)
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Naves atacantes de un mensaje de tipo batalla

& Perfil & Mensajes &3 Desconectar

Mend

Mensaje del Batalla

Pagina Principal

Recursos

Hangar Asunto

Flota Victoria Vs Pirata LvL 1

Galaxia

Atacantes  Defensores  Recompensas

Enviadas Perdidas
10 0

Vulture

Figura 184. Ventana de mensaje de tipo batalla (atacantes). (Elaboracién propia)

" <<list>>

Mensaje
Batalla

Figura 185. Diagrama casos de uso atacantes. (Elaboracion propia)

<<Frame=> l.
IAAne Atacante naveMensaje
1 *
<<Frame==>
Nave_mensaje

¢

<<Frame>=>
Mensaje_batalla

Figura 186. Diagrama de clases atacantes. (Elaboracién propia) 191
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060 E.

Naves defensoras de un mensaje de tipo batalla

Mend

Mensaje del Batalla

Pagina Principal

Recursos

Hangar Asunto

Flota Victoria Vs Pirata LvL 1

Galaxia
Atacantes  Defensores  Recompensas
Enviadas Perdidas

0 (0]

Carrion Nave

Figura 187. Ventana de mensaje de tipo batalla (defensores). (Elaboracién propia)

<<|nclude== <<|nclude>=

Mensaje = TEEEEE A
-

Figura 188. Diagrama casos de uso defensores. (Elaboracion propia)

<<Frame>>
Nave_mensaje

defensora
<<Frame>> @ <<Frame>> naveMensaje | o *

Mensaje_batalla Defensor
>

Figura 189. Diagrama de clases defensores. (Elaboracion propia)
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Recursos obtenidos de un mensaje de tipo batalla

Mend

Mensaje del Batalla

Pagina Principal

Recursos

Hangar it

Flota Victoria Vs Pirata LvL 1

Galaxia

Atacantes  Defensores  Recompensas
Recursos Obtenidos
o

Metal Petroleo

Botin: 266 Botin: 267 Botin: 267

Figura 190. Ventana de mensaje de tipo batalla (recursos). (Elaboracién propia)

Mensaje Jdﬁlncludebb
Batalla

Figura 191. Diagrama casos de uso recursos obtenidos. (Elaboracion propia)

<<Frame>>
Mensaje_batalla

recompensa

<<Frame>=>

<<Frame>> re‘ii Eﬂclbtﬂﬁidﬂ .
3 Recurso obtenido
Recompensa n =

Figura 192. Diagrama de clases recursos obtenidos. (Elaboracién propia) 193

Universidad de

Almeria Escuela Superior de Ingenieria

Grado en Ingenieria Informatica




Aplicando técnicas de Ingenieria del Software al desarrollo de Videojuegos: Oga-
me, un caso practico.
Juan Alberto Llopis Expdésito s Spe de e

Naves desbloqueadas de un mensaje de tipo batalla

Mend "
Mensaje del Batalla
Pagina Principal
Recursos

Hangar S

Flota Victoria Vs Pirata LvL 1

Galaxia

Atacantes  Defensores  Recompensas

Naves Desbloqueadas

Figura 193. Ventana de mensaje de tipo batalla (naves desbloqueadas). (Elaboracién propia)

<<List>>
<<lnclude> - Include==> MNave
Maves ~-------2
cemmeeee-» desblogueada
Mensaje =<Include==> Recompe
Batalla -~~~ "~~~ 7F sas

Figura 194. Diagrama casos de uso naves desbloqueadas. (Elaboracion propia)

<<Frame>>
Mensaje_batalla

recompensa

<<Frame>>
Recompensa

naveDesblogueada

n 1
<<Frame>>
Nave desbloqueada

Figura 195. Diagrama de clases naves desbloqueadas. (Elaboracion propia)

194

Universidad de

Almeria Escuela Superior de Ingenieria

Grado en Ingenieria Informatica




Aplicando técnicas de Ingenieria del Software al desarrollo de Videojuegos: Oga-
me, un caso practico.

Juan Alberto Llopis Expdésito

Escuela Superior de Ingeniena
UPERSA0AC DE LER

Mensaje de tipo sistema

Bienvenido: Pedro

& Perfil &% Mensajes &S Desconectar|

Mend

Mensaje del Sistema
Pagina Principal
Recursos
Hangar

Asunto
Flota

Mantenimiento
Galaxia

Descripcién

El préximo 30 de junio habra
mantenimiendo de 8:00 CEST a 9:00
(GEST:

Un saludo

Borrar Mensaje

Figura 196. Ventana de mensaje de tipo sistema. (Elaboracion propia)

Borrar
ensaje
i
<<[nclude==>
i

Mensaje
Sistema

Figura 197. Diagrama casos de uso borrar mensaje. (Elaboracion propia)

<<Frameae>>
Mensaje_sistema

+borarMensaje()

Figura 198. Diagrama de clases borrar mensaje. (Elaboracién propia)
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3.3.7.1.2.3. Administrador

A continuacién se mostraran las ternas de trazabilidad para el actor adminis-
trador.

Pantalla principal (Administrador)

& Perfil & Listar Usuarios B Crear Usuario

PAGINA PRINCIPAL

Mena

Pagina Principal
Re Recursos poseidos

Flota \/‘0' o
ol Metal Oro  Petroleo
15069405 12120290 4631181

Tutorial

o Prepara tus defensas e Desbloquea naves nuevas

Construye varias naves en la seccién Hangar para Derrota a los piratas que se han re

defenderte de tus enemigos. desde la seccién Galaxia, obtendrd
quien sabe, quizas encuentres plal
que incluir en tu flota.

Pero ten cuidado, poseen grandes|

Figura 199. Ventana de la pantalla principal (administra{d.(')“r).' -('El'él.o'o-rg'cién propia)

— mnmw@ﬁf'
<E' g o minisia TTTTrmmmmmeees
Tt _ <inchude>> Pr— % -ilnl:ludnbt:h_ Partil >

suariog im nr51r3d|:|];__-"
'ff abecara | <<indude= =T"F-'-vu'ls'l jen
Adminisirador —"&_ ..........
T—D . e—
Pigina ", P
Jugpdar eincipal &ﬁmmp
- ar

[:'EEE - welnciudgns
ysuario

eni )

Figura 200. Diagrama casos de uso pantalla principal (Administrador). (Elaboracién propia)

<<Frame>> Crear_mensaje <<Frame>>
Crear_r j Mensajes_administrador <<Frame>> )
Desconectar erfil | <<Frame>>
Perfil
mensajesAdmin
desconectar
listaUsuarios >
<<Frame>> Frame: <<Actor>> <<Frame>> — <<Frame>>
! il C: i Cabecera Mensajes
Listar_t _i ador Ty fecera
josL - Li cabeceraAdmin ggalecera | -mensajesL : List
-usuariosL : List Jugador j

Q Pagina_principal
crearUsuario <<Frame>>

<<Frame>> Pagina_principa
Crear_usuario 1

vend

<<Frame>>
Menu

Figura 201. Diagrama de clases pantalla principal (Administrador). (Elaboracién propia)
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Pagina principal

PAGINA PRINCIPAL

Recursos poseidos

Vs
7 S
Metal Oro Petroleo

15069405 12120290 4631181

Tutorial

° Prepara tus defensas e Desbloquea naves nuevas

Construye varias naves en la seccion Hangar para Derrota a los piratas que se han rg

defenderte de tus enemigos. desde la seccion Galaxia, obtendré
quien sabe, quizas encuentres pla
que incluir en tu flota.

Pero ten cuidado, poseen grandes

| eria O Otar primedl

Figura 202. Pagina principal de la ventana pantalla principal. (Elaboracién propia)

Adminiﬁtrador
f :I; Pagina
Jugador principal

Figura 203. Diagrama casos de uso pagina principal (Administrador). (Elaboracion propia)

<<Actor>>

Administrador I <<Actor>>
Jugador

. Pagina_principal
<<Frame>>

Pagina_principa
|
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Figura 204. Diagrama de clases pagina principal (Administrador). (Elaboracién propia)
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Cabecera (Administrador)

Bienvenido: test & Perfil & Listar

Figura 205. Cabecera del administrador. (Elaboracién propia)

<<Include=>
Administador @ ———M8MM & Ao -----3

¢ ::Elncl ude>>

Descone
Crear <<Incl ud?”’ Jugador ar
usuario

Figura 206. Diagrama casos de uso cabecera (Administrador). (Elaboracion propia)

<<Frame>>
Mensajes_administrador <<Frame>>
Desconectar erfil | <<Frame>>
Perfil
mensajesAdmin
desconectar
listaUsuarios >
<<Frame>> Frame: <<Actor>> <<Frame>> N <<Frame>>
C. i Cabecera M
Listar_i i ador —_— Sars l@—mensajes | ‘ :
usuariosL - List cabeceraAdmin uadar glecera | -mensajesL : List
crearUsuario
<<Frame>>

Crear_usuario

Figura 207. Diagrama de clases cabecera (Administrador). (Elaboracion propia)
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Menu

Menu

Pagina Principal

Recursos
Hangar
Flota

Galaxia

Figura 208. Ventana del menu. (Elaboracion propia)

Mr‘l‘lir‘liiﬂ'ﬂdﬂr % -

Jugador

Figura 209. Diagrama casos de uso menu (Administrador). (Elaboracion propia)

<<Actor>>
Administrador

<<Actor>>
Jugador

dend

<<Frame>>
Menu

Figura 210. Diagrama de clases menu (Administrador). (Elaboracion propia)
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Listado de usuarios

Bienvenido: test & Perfil B Crear Usuario & Mensajes & Desconectar

>
ey

~73

Lista de usuarios
Mena

Correo Usuario Activo
Pagina Principal
T cris923@gmail.com Carlos true Editar Borrar
Hangar jose@gmail.com Jose true Editar -~  Borrar
Flota paquito@gmail.com Paco true Editar ~ Borrar
Galaxia - ;
= pedro931@gmail.com Pedro true Editar -~  Borrar
Tecnico@ual.es Tecnico true Editar =  Borrar

test@ual.es test true Editar - Borrar

Figura 211. Ventana de listado de usuarios. (Elaboracién propia)

<<|nelude=>

Borrar ™S __
usuario |
i
i

<<|nclude==

> .
Listar
suarios

Figura 212. Diagrama casos de uso listar usuarios. (Elaboracién propia)

<<Frame>=
Editar_usuario |editarUsuario

<<Frame>=> ; o <<Frame>=>
Usuario usuario Listar_usuarios
-usuariosL - List
<<Frame>> .
Eatrat_ peuario borrarUsuario
Figura 213. Diagrama de clases listar usuarios. (Elaboracién propia) 200
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Editar usuario

Bienvenido: test & Perfil & Listar Usuarios B9 Crear Usuario & Mensajes & Desconectar

Mend

Editar Usuario
Pagina Principal
Recursos

Hangar

Flota Usuario

Galaxia
Correo crls923@gmail.com

Contrasefia

Repetir Contrasefia

Activo

Guardar Cambios Cancelar

(*) Valor Cambiado

Figura 214. Ventana de editar usuario. (Elaboracion propia)

Editar \
usuario
<<|nclude=>

Figura 215. Diagrama casos de uso editar usuario. (Elaboracién propia)

=<Frame:>>
Editar_usuario | editarUsuario

<<Frame>>
Usuario

Figura 216. Diagrama de clases editar usuario. (Elaboracion propia)
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Borrar usuario

Bienvenido: test & Perfil 44 Listar Usuarios B Crear Usuario

Mend .
Borrar Usuario

Pagina Principal
Recursos
Hangar

Flota Usuario Carlos

Galaxia Correo  crls923@gmail.com

Eliminar Cancelar

(*) No vacio

Figura 217. Ventana de borrar usuario. (Elaboracién propia)

<<|nclude=>

Borrar ™S
usuario |
i
i

Figura 218. Diagrama casos de uso borrar usuario. (Elaboracién propia)

<<fFrame>>
Usuario
<<Frame>> .
Borrar usuario -
= borrarlUsuario

Figura 219. Diagrama de clases borrar usuario. (Elaboracion propia)
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Crear usuario

Blenvenido: test & Perfil 44 Listar Usuarios Mensajes &S Desconectar

Mend .
Crear Usuario

Pagina Principal
Recursos
Hangar
Flota Usuario (*)
Galaxia
Correo (*)

Contrasefia (*)

Repetir Contrasefia (*) |

B Activo

Guardar Cancelar

(*) No vacio

Figura 220. Ventana de crear usuario. (Elaboracion propia)

Crear
usuario

Figura 221. Diagrama casos de uso crear usuario. (Elaboracién propia)

<<Frame==
Cabecera_administrador

crearUsuario
<<Frame>=

Crear_usuario

Figura 222. Diagrama de clases crear usuario. (Elaboracion propia)
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Bienvenido: test

Mend

Pagina Principal
Recursos
Hangar
Flota

Galaxia

Juan Alberto Llopis Expdésito

Escuela Superior de Ingeniena
UPERSA0AC DE LER

Crear mensaje de tipo sistema

Cancelar

& Perfil 44 Listar Usuarios B3 Crear Usuario & Mensajes S Desconectar

Crear Mensaje

Enviar

Figura 223. Ventana de crear mensaje de tipo sistema. (Elaboracion propia)

Figura 224. Diagrama casos de crear mensaje. (Elaboracion propia)

<<Frame>>
Crear_mensaje

Crear_mensaje

<<Frame=>>=
Mensajes_administrador

Figura 225. Diagrama de clases crear mensaje. (Elaboracion propia)
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3.3.7.1.2.4. Técnico

A continuacion se mostraran las ternas de trazabilidad para el actor técnico.

Pantalla principal (Técnico)

Bienvenido: Tecnico & Perfil Z (Crear Nave X Listar Naves 33 Listar Piratas 2> Recursos & Mensajes £ Desconectar
-

e <
e
PAGINA PRINCIPAL

Mend
Pagina Principal

Recursos Recursos poseidos

Hangar
i : 7
lota /0 o
4

iz Metal Oro Petroleo

7401211 5918482 4435569

Tutorial

0 Prepara tus defensas e Desbloquea naves nuevas

Construye varias naves en la seccién Hangar para Derrota a los piratas que se han rg

defenderte de tus enemigos. desde la seccién Galaxia, obtendrd
quien sabe, quizas encuentres plal
que incluir en tu flota.

7_\ \ N
2

:(:ﬂﬁdl.]dE" >

Pagina Thy
principal Lescone
ar

=<Include>
Crear . e
Figura 227. Diagrama casos de uso pantalla principal (Técnico). (Elaboracién propia)
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<<Frame>>
Crear_nave
crearNave
<<Frame>> ;:Frama’; effi | <<Frame>>
sconectar
Listar_naves Navas Perfil
-navesTecnicol : List
3 desconectar
<<Frame>> _ T <<Frames> . <<Frame>>
Piratas T rame <<hctor>> Cabecera @ Mensajes Mensaj
e Tecnico D <<Actor>> | _cabecera el -
I-piratasTecnicol : List —————§» by P -mensajesL : List
P L plratas, [ _tecnico Jugador )
Tecnico

Recursos ? Pagina_principal o —
r jesTecnico rame:
<<Frame>>

<<Frame>> Pagina_principa
J . 1
Recursos Mensaje_tecnico veid
<<Frame>>
Menu
<<Frame>> Crear_mensaje <<Frames>

-

Crear_mensaje Mensajes_administrador

Figura 228. Diagrama de clases pantalla principal (Técnico). (Elaboracion propia)
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Pagina principal

PAGINA PRINCIPAL

Recursos poseidos

&

>

L) - 0
Metal Qro Petroleo

7401211 5918482 4435569

Tutorial

0 Prepara tus defensas e Desbloguea naves nuevas

Construye varias naves en la seccion Hangar para Derrota a los piratas que se han rg
defenderte de tus enemigos. desde la seccion Galaxia, obtendr:
quien sabe, quizas encuentres pla

%"; 0 que incluir en tu ﬂn:_:ta‘
\ \ \ \ e

\J

Figura 229. Pagina principal de la ventana pantalla principal. (Elaboracién propia

Pagina
Técnico Jugador -

Figura 230. Diagrama casos de uso pagina principal (Técnico). (Elaboracion propia)

<<Actor>>

Tecnico [ | <<Actor>>
Jugador

. Pagina_principal
<<Frame>>

Pagina_principa
|

Figura 231. Diagrama de clases pagina principal (Técnico). (Elaboracién propia)
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Cabecera (Técnico)

Bienvenido: Tecnico & Perfil > (Crear Nave A Listar Naves & Listar Piratas 2 Recursos

Figura 157. Cabecera del técnico. (Elaboracion propia)

<<Include>> <Include>
Listar ™~Sg---------- - -7
' .
naves '
i Cabecera ) <<Include>
I
! -

5 :::Clﬁcl ude>>

Jugador Llescone

ar
I
I
I
I
I
I
I
I
]
I
]
I
]
<<Include>> |
|
_____________ ]
i
]
I
]
I
]
I
|
1
<<lnclude>> :
ensajes i

técnico
Figura 232. Diagrama casos de uso cabecera (Técnico). (Elaboracién propia)
<<Frame>>
Crear_nave
crearNave
<<Frame>> <<Frame>> =
Desconectar erfil | <<Frame>>
Listar_naves |l i rNaves Perfil
-navesTecnicol : List
desconectar
<<Frame>> <<Frame>> R <<Frame>>
Piratas pre ey _l <<Actor>> Cabecera  |@—TMSAIES | mensajes
-piratasTecnicoL : List || Cabecera_tecnico o _Tecnico P ‘;:‘::r’ | g2becera | “mensajesL : List
Tecnico
Recursos . ?
jesTecni
<<Frame>> <<Frame>>
Recursos Mensaje_tecnico
<<Frame>> Crear_mensaje <<Frame>>
Crear_mensaje Mensajes_administrador

Figura 233. Diagrama de clases cabecera (Técnico). (Elaboracion propia)
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Menu

Menu

Pagina Principal

Recursos
Hangar
Flota

Galaxia

Figura 234. Ventana del menu. (Elaboracion propia)

AR

Técnico Jugador

Figura 235. Diagrama casos de uso menu (Técnico). (Elaboracion propia)

<<Actor>>
Tecnico [P <<Actor>>

Jugador

fenu

<<Frame>>
Menu

Figura 236. Diagrama de clases menu (Técnico). (Elaboracion propia)
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Crear nave

Bienvenido: lecnico & Perfil Z Crear Nave X Listar Naves 44 Listar Piratas 2 Recursos &% Mensajes & Desconectar

Mend
Crear Nave

Pagina Principal
Recursos
Flota
Galaxia

Cargar Imagen

> Caracteristicas

> Coste

B Bloqueada

Guardar Cancelar

Figura 237. Ventana de crear nave. (Elaboracion propia)

Mave <<|nclude=> Crear nave
desblogueg

Figura 238. Diagrama casos de uso crear nave. (Elaboracién propia)

= =
<<Frame=> Mave desblogueo c Frame
< Crear_nave
Nave_desblogue =
o

Figura 239. Diagrama de clases crear nave. (Elaboracién propia)

Universidad de

Almeria

Escuela Superior de Ingeniena
HVERSAD CE ALMERIA

210

Escuela Superior de Ingenieria

Grado en Ingenieria Informatica




Aplicando técnicas de Ingenieria del Software al desarrollo de Videojuegos: Oga-
me, un caso practico.

Juan Alberto Llopis Expdsito s Spe de e

Listado de naves

Blenuenido:llecaicn & Perfil 2 Crear Nave X Listar Naves & Listar Piratas

Menu
Nombre
Pagina Principal
Recursos Carrion nave
Hangar English Ship
HoLd Hauler

Galaxia
Vulture

Lista de Naves

2 Recursos & Mensajes &S Desconectar
-

~73

Tipo Bloqueada

Corveta 0
Caza

Transporte

1
1
0

Caza

Editar

Editar

Editar

Editar

Figura 240. Ventana de listado de naves. (Elaboracién propia)

! <<|nclude==

Mave
desbloqueg

Figura 241. Diagrama casos de uso listar naves. (Elaboracién propia)

Mave desblogueo

=

<<Frame==

<<Frame>> <<Frame=>>
Editar_nave MNave_tecnico

Nave_desbloque

n*

navesTecnico L

i <<Frame>>

istar_naves

-nave

sTecnicol : List

Figura 242. Diagrama de clases listar naves. (Elaboracion propia)
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Editar nave

Bienvenidozllechico & Perfil * Crear Nave X Listar Naves & Listar Piratas 2 Recursos & Mensajes ES Desconectal

Mend
Modificar Nave
Pagina Principa
Recursos
Hangar Nombre
Flota

Galaxia

Cargar Imagen

> Caracteristicas

> Coste

Guardar Cancelar

Figura 243. Ventana de editar nave. (Elaboracion propia)

Editar
nave

! <<|nclude=>

Figura 244. Diagrama casos de uso editar nave. (Elaboracion propia)

Mave desblogueo <<Frame>>

Nave desblogue
o

<<Frame=>>
Editar_nave

Figura 245. Diagrama de clases editar nave. (Elaboracion propia)
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Bienvenido: Tecnico

Mena

Pagina Principal
Recursos
Hangar
Flota

Galaxia

Juan Alberto Llopis Expdsito s Spe de e

Listado de piratas

Nombre

Pirata Lvi. 1

Pirata Lvl. 2

Pirata Lvi. 3

& Perfil Z Crear Nave

Nivel Mina de Metal
1

%

X Listar Naves

Lista de piratas

2 Recursos Mensajes £ Desconectar

Nivel Mina de Oro Nivel Plataforma Petrolifera

3

4

5

3) Editar
6 Editar

6 Editar
233

Figura 246. Ventana de listado de piratas. (Elaboracion propia)

Figura 247. Diagrama casos de uso piratas. (Elaboracién propia)

<<Frama>>
Pirata_tecnico

Universidad de

Almeria

{'] T
pirataTecnico

<<Frame>>
Piratas

-piratasTecnicol

: List

Figura 248. Diagrama de clases piratas. (Elaboracién propia)
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Editar pirata (Niveles de sus instalaciones)

Bienvenido: Tecnico & Perfil

2 Crear Nave X Listar Naves 34 Listar Piratas 2 Recursos & Mensajes E3 Desconecta

Mend

Pirata LvL 1
Pagina Principal
Recursos Instalaciones
Hangar
Flota

Galaxia

Mina de Metal Mina de Oro Plataforma Petrolifera

Nivel Nivel Nivel

Figura 249. Ventana de editar pirata (instalaciones). (Elaboracion propia)

Figura 250. Diagrama casos de uso instalaciones pirata. (Elaboracion propia)

<<Frame>> instalacionPirata

Instalacion_pirata

L s <<Frame=>
Editar_pirata

Figura 251. Diagrama de clases instalaciones pirata. (Elaboracién propia)
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Editar pirata (Cantidad de naves disponibles)

N
N

Cantidad Cantidad Cantidad

Cantidad

Guardar Cambios Cancelar

Figura 252. Ventana de editar pirata (naves). (Elaboracién propia)

Editar
pirata
<<Include>>

Z<list>>
Naves

=<Include>=> |

Figura 253. Diagrama casos de uso naves pirata. (Elaboracién propia)

=<Frame=>

Editar_pirata
<<Frame=>=>

Nave pirata avaBiaTE

Figura 254. Diagrama de clases naves pirata. (Elaboracion propia)
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Editar instalaciones (Recursos)

Mend

Recursos
Pagina Principal
Recursos
Hangar
Flota

Galaxia

Mina de Metal Mina de Oro Plataforma Petrolifera

Produccién Inicial Produccién Inicial Produccién Inicial

Tasa de Generaci6n por nivel

Petroleo
Nivel 1 . i 3.0
Nivel 2 i . 6.0

Nivel 3 . 4 9.0

i
=<Include==>

nstalacion
tecnico

Figura 256. Diagrama casos de uso recursos técnico. (Elaboraciéon propia)

<<Frame>> Instalacion_tecnico <<Frame>>

Instalacion_tecnico Recursos

Figura 257. Diagrama de clases recursos técnico. (Elaboracion propia)
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3.3.7.2.Disefno

A continuacion se muestra el diagrama de clases de la interfaz del modulo y el
diagrama de la base de datos necesaria para la realizacion de este moédulo. Los dia-
gramas se encuentran con mejor resolucion en el anexo.

Figura 259. Diagrama de la base de datos del modulo integracién. (Elaboracién propia)
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3.3.7.3.Implementacion del médulo

Solo es una semana de duracién y una persona en el desarrollo, por lo que
para el reparto de tareas no hay ningun problema. Tras la integracion quedaron un
total de 187 clases y 265 casos de prueba.

3.3.7.3.1. Unién de los mddulos

Gracias a que se hizo un desarrollo basado en pruebas la integracion fue
sencilla, se fueron importando todas las clases y ejecutando las pruebas, en el caso
de que una prueba no funcionase se veia la razon y se solucionaba.

Editarlnstalacion.java
EditarMav
EditarPirata.java
GestionRecursos.java

ionApplicationTests.java

plicationTests.jav
ModuloMaw icationTests.java
ModuloTecni

TestPerfil.java
Figura 260. Listado de las clases de pruebas. (Elaboracion propia)

Después se establecia la relacion entre las distintas ventanas, por ejemplo en
el menu incluir todos los botones a las distintas ventanas (la navegabilidad).
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Yy

)

paginaPrincipalB.addClickListener(

T
L

@override

(

.VIEW_NAME) ;

. addClickListener(

rride

Figura 261. Constructor de la clase menu. (Elaboracion propia)

Por altimo se hacian modificaciones en la funcionalidad que se habia extendi-
do por causa de otros modulos, por ejemplo ahora al crear un usuario también se le
tenia que asignar un planeta libre y se eliminaban las clases CRUD, colocando de
esta manera cada funcionalidad en su clase correspondiente en lugar de en una cla-

se general.

findByPlaneta(planet:

Figura 262. Método de inicializar usuario. (Elaboracion propia)
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3.3.7.3.2. Resolucion de errores

Tras integrar todo se comenzaron a resolver problemas que se llevaban arras-
trando desde modulos anteriores, y que surgieron al integrar o que fueron identifica-
dos en las pruebas posteriores, por ejemplo, la incorrecta ruta de las imagenes o un
error en la navegabilidad de algunas ventanas.

También se solucioné el problema del id maximo de un movimiento, se afiadio
un nuevo campo a la tabla movimiento que almacena en caso de ser un movimiento
de vuelta el id del movimiento de ida.

3.3.7.3.3. Guia de usuario

En la pagina principal se coloc6 un pequeiio tutorial para explicar brevemente
a los usuarios como funciona la aplicacion y cual es el objetivo del juego.

3.3.7.3.4. Mejora en el disefio

Por altimo se realizaron mejoras en el disefio de la aplicacion incorporando un
CSS propio, introduciendo explicaciones al usuario y textos de ayuda y mejorando
dentro de lo posible la capacidad responsive de la aplicacion puesto que aunque
Vaadin te indica que es responsive no lo es ni posee herramientas para ello.

Figura 263. Captura de parte del archivo del CSS. (Elaboracion propia)
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3.3.7.4.Feedback

Tras probarlo, el usuario ha aconsejado que los recursos se vean en todas las
ventanas, asi al ir a construir naves se sabe cuantos recursos faltan. También ha
aconsejado que se disminuya el ancho de la ventana de hangar.

3.4. Release

El producto se ha desarrollado de manera exitosa, se han cumplido todos los
requisitos y se ha realizado un buen disefio de la interfaz como se esperaba.

Se han implementado 256 casos de prueba, es decir, el codigo se ha probado
en gran medida. La aplicacion se ha subido a un servidor y esta accesible para cual-
quiera.

Aun asi hay varias cosas que han salido mal durante el desarrollo: solo se
han realizado pruebas unitarias, no se han realizado pruebas funcionales ni pruebas
de rendimiento o estrés, esto es debido a dos razones, la primera y la principal, el
tiempo. El proyecto ha ido muy justo de tiempo, era mas grande de lo esperado y
habia muchas cosas que pulir, sobre todo en el médulo del ataque, si el trigger de
ataque fallaba la aplicacion era un fracaso, por esta razén se han simplificado cosas
como la guia de usuario, que no se identific6 como un requisito pero que era nece-
saria debido a la complejidad de la aplicacion.

La segunda razén alimenta la primera, es el propio Vaadin, las pruebas fun-
cionales con Vaadin son muy lentas, se debe de codificar todo, no es como Sele-
nium que te las realiza automaticamente, por lo que se tarda demasiado tiempo en
realizarlas.

Otra cosa que no ha salido como se esperaba es el responsive, Vaadin se
vende como un framework de desarrollo web responsive, que te da herramientas
que facilitan la adaptacion de la interfaz a distintas resoluciones, pero esto es falso,
todo el responsive tiene que hacerse a mano en el css, ademas no permite el uso de
bootstrap, por lo que la complejidad aumenta.

Por ultimo, cabe destacar la ausencia de dos cosas que considero necesarias
para este proyecto y no se identificaron en los requisitos ni se han realizado, la pri-
mera es la normalizacién de la base de datos. La base de datos es el nucleo de la
aplicacion, si es ineficiente, el juego es injugable, es decir, termina en fracaso, en el
momento en el que se identificé este requisito era demasiado costoso en tiempo so-
lucionarlo.

La segunda ausencia es en cuanto a normativa, en este caso, la ley de pro-
teccion de datos europea que entr6é en vigor el 25 de mayo de este afio. La aplica-
cion carece de la adaptacion e informacidén con respecto a esta nueva normativa, por
lo que solamente estara accesible para su defensa.

A pesar de todas estas debilidades, el proyecto no ha sido un fracaso, al con-
trario, ha salido mejor de lo esperado, la razon de que haya mas debilidades que
fortalezas es que de las debilidades hay que aprender para que no vuelvan a ocurrir,

por lo que centrarse en ellas facilita que no se repitan. 221
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4. Casos practicos

A continuacién vamos a ver una serie de casos reales de uso de la aplicacion.

Primero nos pondremos en el papel de un cibernauta que se registra por pri-
mera vez y realiza sus primeros pasos en el juego.

Luego veremos la figura de un administrador, como bloquea a un usuario que
esta causando problemas, crea un nuevo técnico y envia un aviso de parada del sis-
tema por mantenimiento.

Por ultimo trataremos el rol de un técnico que se identifica para afadir una
nueva nave al juego, modificar los piratas y avisar de los cambios de balance reali-
zados.

4.1. Nuevo usuario

Esta seria la primera pantalla que veriamos como cibernauta al entrar a la
aplicacion, la ventana de inicio de sesion.

REBELION GALACTICA

Usuario(*) it Jose93

Iniciar Sesién
Siaun no tiene cuenta:  Registrarse

(*) No vacio

Figura 264. Ventana de inicio de sesién (casos practicos). (Elaboracién propia)
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A continuacion rellenamos nuestros datos personales para registrarnos.

REBELION GALACTICA

. 9

Registro

Usuario (*) Pedro
Correo (*) pedro931@gmail.com
Contrasefia (*)

Repetir Contrasefia (*)

Registrarse Cancelar

(*) No vacio

Figura 265. Ventana de registro (casos practicos). (Elaboracion propia)

En el caso de equivocarnos en algin campo el sistema nos avisaria del error
para que lo solucionaramos.

REBELION GALACTICA

Registro

Usuario () p—

Comeo (Tl pedro931@gmail.com

Contrasefia (¥)

Repetir Contrasefia (*)

Cancelar

@ Las contrasefias no coinciden

(*) No vacio

Figura 266. Ventana de registro error (casos practicos). (Elaboracion propia)
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N et ateenora
Tras arreglar el error ya podemos registrarnos correctamente.
REBELION GALACTICA
{ o
Usuario(*) oj
Contrasefia(*)
Iniciar Sesién
Siaun no tiene cuenta:  Registrarse
(*) No vacio
Figura 267. Ventana de registro correcto (casos practicos). (Elaboracion propia)
Tras iniciar sesion lo primero que vemos son nuestros recursos y un breve tu-
torial de los pasos a seguir en el juego.
& Perfil Mensajes ES Desconectar
e PAGINA PRINCIPAL
Pagina Principal
Recursos Recursos poseidos
Hangar
Flota ,//\" ?
e Metal Oro Petroleo
200 200 Pl
Tutorial
o Prepara tus defensas Q Desbloquea naves nuevas
Construye varias naves en la seccién Hangar para Derrota a los piratas que se han re}
defenderte de tus enemigos. desde la seccién Galaxia, obtendrd
= quien sabe, quizas encuentres plal
) que incluir en tu flota.
> (0)
%' ! 7“’ N
2
Pero ten cuidado, poseen grandes|
Figura 268. Pantalla principal jugador (casos practicos). (Elaboracion propia)
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Seguimos el tutorial y nos construimos la nave disponible y mas barata que
encontramos.

Bienvenido: Pedro & Perfil Mensajes & Desconectar
-
L

~73

Hangar

Mend

Pagina Principal
Recursos

Hangar

Flota Estadisticas

Galaxia
Salud: 120.0 Escudo:  200.0
Ataque: 80.0 Agilidad: 20.0
S
« s Cap. Carga: 80.0 Velocidad: 50.0

Vulture ot

Corveta Metal: 2200 Oro: 1500

- Petroleo: 840
= o ]
—

Construir

Figura 269. Ventana de hangar (casos practicos). (Elaboracion propia)

El sistema nos avisa de que la construccion ha comenzado correctamente y
gue en unos 4 minutos tendremos las naves en nuestra flota.

Menu

Pagina Principal
Recursos
Hangar
Flota Estadisticas

Galaxia
Salud: 120.0 Escudo: 200.0
Ataque: 80.0 Agilidad: 20.0

Cap. Carga: 80.0 Velocidad: 50.0

Vulture cose

Metal: 2200 Oro: 1500

Petroleo: 840
Crves

- Construir
' -
-—
— Naves en construcciéon: 10

Tiempo restante: 0:3:48

Cancelar Construccién

v Construcciéon comenzada con éxito

Figura 270. Ventana de hangar construyendo naves (casos practicos). (Elaboracién propia)
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Navegamos por las naves existentes y encontramos una interesante, aunque
tiene un candado y no deja construirla.

- Hangar
Mena
Pagina Principal
Recursos
Hangar
rotd Estadisticas
Galaxi
e Salud: 1800 Escudo: 3200

Ataque: 50.0 Agilidad: 10.0

Cap. Carga: 75.0 Velocidad: 95.0

Coste
Metal: 60 Oro: 120
English Ship
Petroleo: 300
Corveta

Construir

Naves en construccién: 9

» Tiempo restante: 0:3:26

Cancelar Construccién

Figura 271. Ventana de nave bloqueada (casos practicos). (Elaboracion propia)

Volvemos a la péagina principal para seguir con el tutorial, ahora recomienda
subir de nivel las instalaciones, asi que vamos a ello.

& Perfil &% Mensajes &S Desconectar

~73

PAGINA PRINCIPAL

Mend

Pagina Principal

Recursos Recursos poseidos
Hangar
Flota 2 7 <
w—— ~/v )
Galaxia Metal Oro Petroleo
200 200 200

Tutorial

0 Prepara tus defensas e Desbloquea naves nuevas

Construye varias naves en la seccion Hangar para Derrota a los piratas que se han rg
defenderte de tus enemigos. desde la seccién Galaxia, obtendrd
quien sabe, quizas encuentres plal

7 que incluir en tu flota.
A o
v ¢

7~ o
) N

Pero ten cuidado, poseen grandes|

Figura 272. Pantalla principal jugador (casos practicos). (Elaboracion propia)
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Vamos a intentar subir de nivel la mina de metal ya que es la primera que
aparece.

Menu

Pagina Principal

Hangar
Flota

Galaxia

[rf/,

i3
N
el
Mina de Metal

Produccion: 5.0 /s

Nivel: 1
Coste

Metal: 15000
Oro: 24000

Petroleo: 18000

4+ Subir Nivel

Recursos

Mina de Oro
Produccién: 4.0 /s

Nivel: 1
Coste

Metal: 30000
Oro: 12000

Petroleo: 18000

4 Subir Nivel

Plataforma Petrolifera

Produccién: 15.0 /s

Nivel: 5

Coste

Metal: 150000
Oro: 120000

Petroleo: 90000

£ Subir Nivel

Figura 273. Ventana de recursos (casos practicos). (Elaboracién propia)

No tenemos suficientes recursos, vamos a volver al tutorial a ver que nos re-
comienda ahora.

Menu
Recursos

Pagina Principal
Recursos
Hangar
Flota

Galaxia :
[
inliz==
[

Mina de Metal Mina de Oro Plataforma Petrolifera

Produccién: 5.0 /s Produccién: 4.0 /s Produccién: 15.0 /s

Nivel: 1 Nivel: 1 Nivel: 5
Coste Coste Coste

Metal: 15000 Metal: 30000 Metal: 150000
Oro: 24000 Oro: 12000 Oro: 120000

Petroleo: 18000 Petroleo: 18000 Petroleo: 90000

£ Subir Nivel 4> Subir Nivel 4 Subir Nivel

@ Metal insuficiente

Figura 274. Ventana de recursos error (casos practicos). (Elaboracién propia)
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Nos dice que derrotemos piratas para desbloquear naves y conseguir recur-
S0s, pues vamos a ello.

& Perfil Mensajes &3 Desconectar

~73

PAGINA PRINCIPAL

Mend

Pagina Principal
Recursos Recursos poseidos
Hangar
Flota x ~/)~
v | 9
et Metal Oro Petroleo
200 200 200

Tutorial

0 Prepara tus defensas e Desbloquea naves nuevas

Construye varias naves en la seccién Hangar para Derrota a los piratas que se han re}
defenderte de tus enemigos. desde la seccién Galaxia, obtendrd
quien sabe, quizas encuentres pla
7
> (8)
\/\' -

que incluir en tu flota.

R

Pero ten cuidado, poseen grandes|

Figura 275. Pantalla principal jugador (casos practicos). (Elaboracion propia)

Hay jugadores y piratas, probemos a atacar al pirata que tiene menos nivel.

Bienvenido: Pedro & Perfil Mensajes S Desconect:

-
e g
i
Galaxia

Mend

Atlas Gamma  Centauri
Pagina Principal

Recursos Planeta NombrePlaneta Coordenadas (Planeta) Sistema Coordenadas (Sistema)

TN Planeta de Jose Atacar
Flota

Planeta de Test Atacar

Pirata LvL. 3 Atacar

Planeta de Carlos Atacar

Pirata LvL 1 Atacar

Pirata LvL 1 Atacar

Pirata LvL 1 Atacar

Pirata LvL 1 Atacar

Pirata LvL 1 Atacar

Pirata LvL 1 Atacar

Figura 276. Ventana de galaxia (casos practicos). (Elaboracién propia)
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Ahora hay que elegir las naves que queremos enviar de las que tenemos disponi-
bles.

Bienvenido: Pedro & Perfil & Mensajes S Desconectar

Mend

Ataque Vs Pirata LvL 1
Pagina Principal

Recursos

Hangar <)

)
(0,0) Vuelta: 00:00:00 - 01/01/1990 Llegada: 00:00:00-01/01/1990 (0,4) Ny

Planeta de Pedro Pirata LvL 1

h\/
Flota 1
Galaxia

Disponibles: 10

Cancelar

Figura 277. Ventana de ataque (casos practicos). (Elaboracion propia)

Enviamos todas, parece que tardara 1 hora en llegar al planeta de los piratas.

& Perfil Mensajes &5 Desconectar

Mend .
Ataque Vs Pirata LvL 1
Pagina Principal
Recursos

Hangar ") ")
Flota 2 (0,0) Vuelta: 12:57:21-12/06/18 Llegada: 11:33:21-12/06/18 (0.4)

Galaxia Planeta de Pedro Pirata LvL 1

INEVES

Disponibles: 10

Cancelar Atacar

Figura 278. Ventana de ataque con naves (casos practicos). (Elaboracion propia)
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Tras confirmar el ataque nos sale un resumen de nuestro ataque y el tiempo
restante.

Bienvenido: Pedro & Perfil Mensajes &3 Desconectar

Mend
Movimiento a Pirata LvL 1

Pagina Principal

Recursos

Hangar _,,.)

A (0.0) (0.4)
Planeta de Pedro 01:23:12 Piratalv,1 -~

Flota

Galaxia

Enviadas

Figura 279. Ventana de movimiento (casos practicos). (Elaboracion propia)

Tras esperar el tiempo estimado (acelerar el tiempo) vemos que el ataque ya
acabd y que increiblemente hemos ganado, vamos a ver qué es lo que sucedio.

Bienvenido: Pedro & Perfil Mensajes E£§ Desconectar

Mend

Mensajes

Pagina Principal
Mensaje del Batalla  2018-06-12 10:55:00.0

Victoria Vs Pirata LvL 1

Recursos
Hangar
Flota

Galaxia

Figura 280. Ventana de mensajes (casos practicos). (Elaboracién propia)
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No perdimos ninguna nave.

Mend

Mensaje del Batalla

Pagina Principal
Recursos

Hangar (L

Flota Victoria Vs Pirata LvL 1

Galaxia

Atacantes  Defensores  Recompensas

Enviadas Perdidas
10 0

Vulture

Borrar Mensaje

Figura 281. Ventana de atacantes de mensaje de tipo batalla (casos practicos). (Elaboracién pro-
pia)

No tenia ninguna nave, posiblemente alguien le atac6 antes.

Bienvenido: Pedro & Perfil Mensajes S Desconectar

Mend X
Mensaje del Batalla
Pagina Principal
Recursos

Hangar Asunto

Flota Victoria Vs Pirata LvL 1

Galaxia
Atacantes  Defensores  Recompensas
Enviadas Perdidas

0 0

Carrion Nave

Figura 282. Ventana de defensores de mensaje de tipo batalla (casos practicos). (Elaboracion
propia)
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Hemos desbloqueado una nueva nave y conseguido recursos.

Mend

Mensaje del Batalla
Pagina Principal

Recursos
Hangar HETIE

Flota Victoria Vs Pirata LvL 1

Galaxia

Atacantes  Defensores  Recompensas
Metal Oro Petroleo

Botin: 266 Botin: 267 Botin: 267

Naves Desbloqueadas

Borrar Mensaje

Figura 283. Ventana de recompensas de mensaje de tipo batalla (casos practicos). (Elaboracién
propia)

4.2. Gestion de administrador

Ahora toca tomar el rol de un administrador, nuestro primer objetivo es dar de
alta un técnico para que gestione el juego.

Bienvenido: test & Perfil 44 Listar Usuarios B Crear Usuario & Mensajes &3 Desconectar
-
o~y 3 P
PAGINA PRINCIPAL
Menua

Pagina Principal
Recursos Recursos poseidos
Hangar -
Flota ‘//‘0' 0
Metal Oro Petroleo
15072165 12122498 4632009

Galaxia

Tutorial

a Prepara tus defensas e Desbloquea naves nuevas
3
Construye varias naves en la seccién Hangar para

Derrota a los piratas que se han re}
defenderte de tus enemigos.

desde la seccién Galaxia, obtendrd
quien sabe, quizas encuentres plal

% N
/“' 0 que incluir en tu flota.
\ _

7 \ e
A

Pero ten cuidado, poseen grandes|
eguipadas. intenta derrotar prime

Figura 284. Pantalla principal administrador (casos practicos). (Elaboracién propia)
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Introducimos los datos que nos han proporcionado y lo creamos.

Bienvenido: test & Perfil 44 Listar Usuarios B Crear Usuario & Mensajes £ Desconectar

Mend X
Crear Usuario

Pagina Principal
Recursos
Hangar
Flota Usuario (*) Carlos

Galaxia

Correo (*) crls923@gmail.com

Contrasefia (*)

Repetir Contrasefia (*)

Activo

Guardar Cancelar

(*) No vacio

Figura 285. Ventana de crear usuario (casos practicos). (Elaboracion propia)

El técnico se ha creado con éxito, ahora vamos a bloquear a un usuario del
gue nos han reportado comportamientos extrafos.

Bienvenido: test & Perfil 34 Listar Usuarios B Crear Usuario & Mensajes £ Desconectar

Mend

Crear Usuario
Pagina Principal
Recursos
Hangar
Flota Usuario (*)

Galaxia
Correo (*)

B Activo

Guardar Cancelar

¥ Usuario creado con éxito

(*) No vacio

Figura 286. Ventana de crear usuario correcto (casos practicos). (Elaboracion propia)
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El usuario era jj, vamos a bloquearle el acceso.

Bienvenido: test

Mena

Pagina Principal
Recursos
Hangar
Flota

Galaxia

& Perfil 34 Listar Usuarios B Crear Usuario Mensajes & Desconectar

~73

Lista de usuarios

Correo Usuario Activo

cris923@gmail.com Carlos true Editar Borrar

sdfs@jj.es Jii true Editar Borrar

jose@gmail.com Jose true Editar Borrar

paquito@gmail.com Paco true Editar Borrar

pedro931@gmail.com Pedro true Editar Borrar

Tecnico@ual.es Tecnico true Editar Borrar

test@ual.es test true Editar Borrar

Figura 287. Ventana de listado de usuarios (casos practicos). (Elaboracion propia)

Estos son sus datos.

Mend

Pagina Principal
Recursos
Hangar
Flota
Galaxia

Universidad de
Almeria

& Perfil 34 Listar Usuarios B8 Crear Usuario Mensajes E§ Desconectar

Editar Usuario

Usuario

Correo sdfs@jj.es

Contrasefia

Repetir Contraseria | —"

Activo

Guardar Cambios Cancelar

(*) Valor Cambiado

Figura 288. Ventana de editar usuario (casos practicos). (Elaboracion propia)
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Le bloqueamos el acceso y confirmamos.

& Perfil & Listar Usuarios B Crear Usuario &% Mensajes &5 Desconectar

Menu
Editar Usuario

Pagina Principal
Recursos

Hangar
Usuario

Flota

Galaxia
Correo sdfs@jj.es

ContEsela

B Activo

]

Guardar Cambios Cancelar

(*) Valor Cambiado

Figura 289. Ventana de editar usuario bloqueado (casos practicos). (Elaboracion propia)

El usuario ha sido bloqueado con éxito, ahora vamos a avisar a los usuarios
de un mantenimiento que habra al final de mes.

& Perfil 44 Listar Usuarios B Crear Usuario Mensajes &S Desconectar

Mend 5 2
Editar Usuario

Pagina Principal
Recursos

Hangar

Flota Usuario

Galaxia
Correo sdfs@jj.es

B Activo

Guardar Cambios Cancelar

« Cambios realizados con éxito

(*) Valor Cambiado

Figura 290. Ventana de editar usuario correcto (casos practicos). (Elaboracion propia)
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NOs vamos a mensajes para crear uno nuevo.

& Perfil & Listar Usuarios B9 Crear Usuario

Mend

Mensajes

Pagina Principal
Recursos Victoria Vs Pirata LvL 1
Rl Mensaje del Batalla  2018-05-30 09:43:00.0
Flota

Victoria Vs Pirata LvL 1
Galaxia
Mensaje del Batalla  2018-05-30 10:07:55.0

Victoria Vs Planeta de Jose

Mensaje del Batalla  2018-05-30 10:19:52.0
Victoria Vs Planeta de Jose

Mensaje del Batalla  2018-05-30 10:28:30.0
Victoria Vs Planeta de Jose

Crear Mensaje

Figura 291. Ventana de mensajes (administrador) (casos practicos). (Elaboracién propia)

Redactamos el mensaje y lo enviamos.

Bienvenido: test

& Perfil 44 Listar Usuarios B8 Crear Usuario & Mensajes &3 Desconectar

Mena

Crear Mensaje

Pagina Principal
Recursos
Hangar ST
Flota

Mantenimiento
Galaxia

Descripcién

El proximo 30 de junio habra
mantenimiendo de 8:00 CEST a 9:00
CEST.

Un saludo

Cancelar Enviar

Figura 292. Ventana de crear mensaje (casos practicos). (Elaboracién propia)

236

Universidad de

Almeria Escuela Superior de Ingenieria

Grado en Ingenieria Informatica




Aplicando técnicas de Ingenieria del Software al desarrollo de Videojuegos: Oga-
me, un caso practico.
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Bienvenido: test & Perfil 34 Listar Usuarios B Crear Usuario & Mensajes &S Desconectar

Menua

Mensajes

Pagina Principal

Recursos Victoria Vs Pirata LvL 1

Hangar Mensaje del Batalla  2018-05-30 10:07:55.0

Flota Victoria Vs Planeta de Jose

Galaxia
Mensaje del Batalla  2018-05-30 10:19:52.0
Victoria Vs Planeta de Jose

Mensaje del Batalla  2018-05-30 10:28:30.0
Victoria Vs Planeta de Jose

Mensaje del Sistema  2018-06-12 09:29:25.0
Mantenimiento

Crear Mensaje

v Mensaje enviado correctamente

Figura 293. Ventana de crear mensaje correcto (casos practicos). (Elaboracion propia)

4.3. Cambios en la jugabilidad

A continuaciéon tomaremos el rol de un técnico, primero realizaremos la crea-
cion de una nueva nave.

Bienvenido: Tecnico & Perfil > Crear Nave X Listar Naves 3& Listar Piratas 2 Recursos Mensajes &3 Desconectar

PAGINA PRINCIPAL
Mend
Pagina Principal
Recursos Recursos poseidos
Hangar
P
Flota /‘ [s)
£ O
Metal Oro Petroleo
7402696 5919670 4436460

Galaxia

Tutorial

o Prepara tus defensas e Desbloquea naves nuevas
L5

Construye varias naves en la seccion Hangar para Derrota a los piratas que se han rg}

defenderte de tus enemigos. desde la seccién Galaxia, obtendrg
quien sabe, quizds encuentres plal
que incluir en tu flota.

=~
) 4

Pero ten cuidado, poseen grandes|
equipadas, intenta derrotar primel

Figura 294. Pantalla principal técnico (casos practicos). (Elaboracién propia)
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Nos vamos a la seccion de crear nave y comenzamos a rellenar los datos.

Blenvenido: Tecnico & Perfil XA Listar Naves & Listar Piratas 2 Recursos Mensajes E§ Desconect:

Menud
Crear Nave

Pagina Principal
Recursos
Hangar Nombre
Flota

Galaxia

Cargar Imagen

> Caracteristicas

> Coste

B Blogueada

Guardar Cancelar

Figura 295. Ventana de crear nave (casos practicos). (Elaboracién propia)

Esta sera la primera nave de tipo transporte de la aplicacion.

Recursos
Hangar Nombre
Flota

Galaxia

Tipo de Nave  JereERIee

Cargar Imagen

Vv Caracteristicas

Salud Agilidad 50

Capacidad Carga [Tl

Ataque

v Coste

Oro

B Blogueada

Figura 296. Ventana de crear nave caracteristicas y coste (casos practicos). (Elaboracién propia)
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Una vez establecidas las caracteristicas decidimos que sea una nave que se
deba de desbloquear, como no es muy poderosa sera muy facil de conseguir.

Mena
Crear Nave

Pagina Principal

Recursos

Hangar

Flota
Galaxia NN
X'y
Tipo de Nave [RySRERTISE

Cargar Imagen

> Caracteristicas

> Coste

Bloqueada

Pirata LvL. 2 I

Guardar Cancelar

Figura 297. Ventana de crear nave bloqueada (casos préacticos). (Elaboracién propia)

Guardamos y comprobamos que se ha creado correctamente.

Blenvenidoglechicy & Perfil 2 Crear Nave A Listar Naves & Listar Piratas 2 Recursos & Mensajes &3 Desconectd

Menud
Crear Nave

Pagina Principal

Recursos

Hangar Nombre

Flota

[CEIENE

Cargar Imagen

> Caracteristicas

> Coste

@ Blogueada

Guardar Cancelar

Figura 298. Ventana de crear nave correcta (casos practicos). (Elaboracién propia)
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Ahora vamos a modificar el pirata de nivel 1, da demasiados recursos y tiene
una defensa muy débil.

Blanvanido: lecnko & Perfil Z (Crear Nave A Listar Naves 2 Recursos &% Mensajes &S Desconectd
-
¥

~73

) Lista de piratas
Mend

Nombre Nivel Mina de Metal Nivel Mina de Oro Nivel Plataforma Petrolifera
Pagina Principal
Pirata Lvi 1 1 3 5 Editar

Recursos

Hangar Y Pirata LvL 2 2 4 6 Editar

Flota
Galaxia

Figura 299. Ventana de pistado de piratas (casos practicos). (Elaboracion propia)

Estas son las instalaciones y naves del pirata.

Instalaciones

Hangar
Flota

Galaxia

[
L

Mina de Metal Mina de Oro Plataforma Petrolifera

Nivel Nivel Nivel

o
2y

Cantidad Cantidad Cantidad
O
Guardar Cambios Cancelar

Figura 300. Ventana de editar pirata (casos practicos). (Elaboracion propia)
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Recursos .
Instalaciones

Hangar
Flota

Galaxia

fiz
Sl

Mina de Metal Mina de Oro Plataforma Petrolifera

Nivel Nivel Nivel

N
S,

Cantidad Cantidad Cantidad

Guardar Cambios Cancelar

Figura 301. Ventana de editar pirata cambiado (casos practicos). (Elaboracion propia)

Guardamos y comprobamos que se han modificado sus datos.

Galaxia
2.7
522
iHigZ
[\
Mina de Metal Mina de Oro Plataforma Petrolifera

Nivel Nivel Nivel

Ky
Cantidad Cantidad Cantidad
Guardar Cambios Cancelar

+ Instalaciones modificadas correctamente

Figura 302. Ventana de editar pirata correcto (casos practicos). (Elaboracién propia)
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Ya realizados los cambios vamos a avisar a los usuarios de cuales han sido.

Bienvenido: Tecnico

& Perfil Z Crear Nave X Listar Naves 44 Listar Piratas 2 Recursos & Desconectar

Menua
Mensajes
Pagina Principal
Recursos Mensaje del Sistema  2018-05-15 17:58:49.0
Hangar Saludos ...

Flota Mensaje del Sistema  2018-05-15 18:09:31.0
Galaxia Admin

Mensaje del Sistema  2018-05-28 10:25:40.0
Fin del mantenimiento

Mensaje del Batalla  2018-05-28 18:13:06.0
Victoria Vs Planeta de Test

Mensaje del Batalla  2018-05-30 08:31:31.0

Crear Mensaje

Figura 303. Ventana de mensajes (técnico) (casos practicos). (Elaboracién propia)

Redactamos el mensaje con los cambios y lo enviamos.

Blenvenido: Tecnico & Perfil Z Crear Nave XA Listar Naves & Listar Piratas 2 Recursos Mensajes &S Desconectar

Mend
Crear Mensaje
Pagina Principal
Recursos
Hangar Asunto

Flota Cambios de balance. (12/06/18)

Galaxia

Descripcion

Se ha afiadido la primera nave de -
transporte, el Hauler. Su capacidad

de carga es de 10000 unidades.

Se puede desbloquear a partir de
piratas LvL 1

Los piratas LvL1 ahora generan

menos recursos y estan mejor
defendidos|

Cancelar Enviar

Figura 304. Ventana de crear mensaje (técnico) (casos préacticos). (Elaboracion propia)
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El mensaje ya nos sale en nuestro buzon por lo que se envio correctamente.

Blamagido. Jecio & Perfil 2 Crear Nave XA Listar Naves 44 Listar Piratas 2 Recursos &% Mensajes

Mend

Mensajes

Pagina Principal
Recursos Victoria Vs Planeta de Test
L Mensaje del Batalla  2018-05-30 08:31:31.0

s Derrota Vs Pirata LvL 1
Galaxia
Mensaje del Batalla  2018-05-30 11:09:04.0
Derrota Vs Planeta de Jose

Mensaje del Sistema  2018-06-12 09:29:25.0
Mantenimiento

Mensaje del Sistema  2018-06-12 09:47:40.0
Cambios de balance. (12/06/18)

Crear Mensaje

¥ Mensaje enviado correctamente

Figura 305. Ventana de crear mensaje correcto (técnico) (casos préacticos). (Elaboracién propia)
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4. Conclusiones

Se ha creado una metodologia &agil basada en la modularizacién o divisién de la
funcionalidad y esta metodologia se ha utilizado para desarrollar un videojuego onli-
ne basado en Ogame.

Tras utilizar esta metodologia para el proyecto propuesto he identificado sus for-
talezas y sus debilidades.

Sus puntos fuertes son el desarrollo basado en pruebas y lo que se buscaba, la
modularizacion. Durante el desarrollo el hecho de realizar la aplicacion a partir de las
pruebas ademas de facilitar la refactorizacion ha ayudado en la identificacion de
errores y en la integraciéon de todos sus moédulos, gracias a esto en la integracion
simplemente habia que ejecutar las pruebas para comprobar que todo el back-end
habia sido integrado con éxito.

La modularizacion ha permitido dividir un proyecto muy grande en proyectos pe-
quefios, toda la funcionalidad se controlaba mucho mejor de esta manera, abrumaba
menos Yy no resultaba tan mono6tono al ser dividido en partes con funcionalidades
muy distintas.

También simplific6 la documentacion, no era necesario estar varios dias docu-
mentando, al estar la documentacion dividida solo era necesario dedicarle un poco
de tiempo.

En cuanto a sus debilidades cabe destacar la identificacion de los modulos y la
estimacion de sus tiempos. Es una metodologia para equipos con poca experiencia
y estos dos aspectos requieren de mucha experiencia, yo mismo lo he vivido, tras
terminar el proyecto he identificado que el modulo de inicio de sesion deberia de ha-
ber sido el ultimo ya que al integrar faltaban funcionalidades en el registro.

También sucedié que terminaba un modulo y a lo mejor me sobraba media se-
mana, si, esos dias restantes pueden utilizarse para pulirlo, pero si el tiempo va justo
lo normal es aprovecharlos y empezar el siguiente médulo.

Por ultimo el feedback, hay veces que es dificil encontrar un grupo de personas
que te lo proporcionen, sobre todo en fases muy tempranas o en médulos demasia-
do simples, en mi caso opté por gente cercana a mi para que me proporcionasen
ese feedback, aunque lo normal es que pruebe la aplicacion el publico al que va diri-
gido.

Con esto cabe decir que la metodologia funciona, una metodologia siempre va a
tener debilidades, aunque habria que pulirlas para que afecten lo menos posible.
Dejar un poco mas de flexibilidad en los tiempos, dar consejos para obtener
feedback y encontrar una manera de facilitar dentro de lo posible la estimacion y di-
vision por modulos.
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0. Anexo

En esta seccion se mostraran los diagramas de caso de uso, de clase de la
interfaz y de la base de datos de los médulos a una mejor resolucion. También se
han incluido todas las ventanas de la interfaz y las imagenes utilizadas en la aplica-

cion.

6.3. Diagramas de Casos de Uso

A continuacién se muestran los diagramas de casos de uso de todos los mo-

dulos realizados.

6.3.4. Modulo Inicio de Sesidn

. <<|nchudes> > )

Cihemauta

Figura 306. Diagrama de casos de uso del médulo Inicio de Sesién (Cibernauta). (Elaboracion
propia)

a

Figura 307. Diagrama de casos de uso del médulo Inicio de Sesién (Jugador). (Elaboracién pro-
pia)
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Rl b
z -
6.3.5. Mddulo Usuarios
<< |ncludes>
i
i
I =<|nclude>>
Include=>" % 7 g <In|:u:|s:-:- <<Include>>
D e C .< E) " e —
i Administrador
Editar usuano k£---- .
4@ <<|nclude=> :
i
i
|
Cclmlude;-:-
Crear usuario fe——=—==========-
Figura 308. Diagrama de casos de uso del mddulo de usuarios. (Elaboracién propia)
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6.3.6. Modulo Técnico
<<|nclude>> celncludas> <<|nclude=> << ncluda> >
—————— -------- @ |
T :
c<includes= +, '
Mave <<Includes> <<Include>>
desbloques = _ _ - _ _ _ Crearnave J<------------- Cabecera Técnico
Include ! Técnico
":":|mm?;" | m <<|nc - \
------- e (o DR
I
\Llfcclmbdsn-n- :
<< |nclude>> :
—————— == Include==> !
Instalacién pirata ) (o yE------ Editar pirata !
<< nclude>= <<|nclude>=> :
L e St Recursos JE------------ -
<<|nclude>> '
i i
: =< |nclude>>
i
i
<<Include>> |
1
Pagina principal
Jugador
Figura 309. Diagrama de casos de uso del mddulo técnico. (Elaboracién propia)
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yd
6.3.7. Modulo Naves
Lo =<includes =
Pagna principal celnoludens  \Naveen construccion) T
____fflﬁk!j_aff__, << |nclude>>
-_‘f'_“_“'i’i'“_’_’__ D R e (L) SNy
) <zlInclude=>
Recursos <|fﬁm” <<In[:l|.||:|B>>
________ << |nclude=
________ I = Etbrmailnstdacm
Figura 310. Diagrama de casos de uso del mddulo naves. (Elaboracién propia)
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R DE aLERA
yd L4
6.3.8. Moddulo Informacion
Mimual Pamdigm Standand Edmanibuan Alberal University of Almerial}
Borrar Mensaje
]
<<Include=>=
]
Mensaje Sistema
=<|nclude>> :
1
i
-:-:Inchds:\-:\- e Iru::lucla:v:\-
Var Mensaje
e D L T e
__D, Péagina principal C Ts:'lb l
Jugador ! Técnico
A 1
1
ccincludes> |
<<Include=> >.<<Includ3?? <<|ncludes> O“nm __________ J
- . <<Include=>
Tea <<|nclude>>
Tl Femm————m <<|ncludes>
S L Nave poseida
.~ H
<<|nclude>> W/
L <<|nchides>
Cabecera Administrador ) _ ~ Mensajes Administrador ) - - - - - - - =3 Crear mensaje
tdministrador

Figura 311. Diagrama de casos de uso del médulo informacion. (Elaboracion propia)
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6.3.9. Modulo Ataque

i
=<Include=>
i

<<|nclude=> << |nclude= .
DRy (G
<<|nclude==>

. <<|nclude==> << Includa>>
. Femm———————— << |nclude=> ) : )
s o T e 2 Mave poseida o

Include==> . i Regresar naves Mave movimients

o

@ |
i
, =<include»> c<includes> e ncludes==» <Include>= << |nclude>=>
= Ver movimientos F-----——-—=»f 0 F-o------Z . Ver naves U=

: <<|nclude==>

<<Include=>|

Figura 312. Diagrama de casos de uso del médulo ataque. (Elaboracién propia)
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6.3.10. Mddulo Integracion

Visud famdgm Stndad Edson fuan Aoero]Unwersty al Nmea)

Borrar
ensaje

)
<<Include>>
1l

5 0 Y 0. . - ™ Ot . ... oM. . . Cabecera
s G
T <<I'hclude>> :
<<Include>> | S .
<Include> X :

<<Include>>

Cibemauta

Técnico

I<<Inc|ude>>

2 <Include>> Mensaje -

; T NS ; -- Defensore i
_f_‘l“_"_"f‘f?’_————— il . ssincludes Editar
<<|nclude>> T s pirata

SO Ll
<ztnglude>> : H <<Include>>
—> — i <<Include>> !
Pagina s9 Y R -~ \(desbloqueada’ 8w < eesREEERec<Include>>~— "~ _.
Jug&dor principal Hdscone i<<Include>>
ar e Y S

<<Include>> |

U
Nave <<Include>>
pirata _/  ~__técnico ~ = o~ Mensajes™_. 1

R e e e R B B BB B SR S B RS B S e

<<Include>>

\/
Croar <<Include>> —po nsajes -
A mini R e S
<<Include>> ensaje istrado

'
'
'
'
<---1 '
'
'
'
|

Borrar
usuario

Regresar
naves
b
<<Include>>
H H S<Include>> <<Include>> = <<Include>>
<<Include>>yr— —<<Include Cinclude>> el 0000 - Listar Cabecera
clude>Zxfovimien e P T b
""" --->{Ver naves j ==~ suarios ministrador.
Jugador S
| |
Editar ! Administrador
usuario /1 dess

€>2>Confirmar
M (5 '
B >> . ataque |
<Include | taq <<Include>>
3 <

i
<<Include>>

Informacion
movimiento

Figura 313. Diagrama de casos de uso del médulo integracion. (Elaboracién propia)
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6.4. Diagramas de Clases
A continuacion se muestran los diagramas de clases de la interfaz de todos los mdédulos realizados.
6.4.4. Modulo Inicio de Sesion
<<Actor=> iniciaSesion <<Frame>> @ registro | <<Frame==>
Cibernauta * Iniciar_sesion Registrarse
Figura 314. Diagrama de clases del mddulo de Inicio de Sesion (Cibernauta). (Elaboracion propia)
<<Frame=>=
Desconectar
‘ desconectar
<<Frame>>

oy Cabecera

<<Actor>> gbeoara

Jugador

’ Pagina_principal
<<Frame>>
Pagina_principa
Menu !
<<Frame>>
Menu
256

Figura 315. Diagrama de clases del médulo de Inicio de Sesion (Jugador). (Elaboracién propia)
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6.4.5. Modulo Usuarios
<<Frame>>
Editar_usuario | editarUsuario
listaUsuarios
<<Frame>> | 1. * <<Frame>> ——— <<Frame>> <<Actor>>
Usuario | usuario )| Listar_usuarios Cabecera_administrador ® Administrador
-usuario_sL - List cabeceraAdmin
<<Frame>> ,
Barrar_usuario borrarUsuario .
ario
<<Frame>> <<Frame>>
; Cabecera
Crear_usuario T e— becera
Jugador .
. Pagina_principal
<<Frame>>
Pagina_principa
|
Menu
<<Frame>>
Menu
Figura 316. Diagrama de clases del médulo de usuarios. (Elaboracion propia)
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6.4.6. Modulo Técnico

Nave_desbloqueo <<Frame>> Nave_desbloqueo <<Frame>>
[——— = Crear_nave
Nave_desbloque
)
<<Frame>> <<Frame>> crearNave
Editar_nave ' Nave_tecnico |-2=" gl <<Frame>>
navesTecnico Listar_naves istarNaves
-naves Tecnicol : List
<<Frame>> instalacionPirata
Instalacion_pirata editarPirata
F F <<Frame>>
4 <<Frame=>> <<Frame=>> . << =
i - I - : n.* Piratas <<Frame>> Actor=:
Editar_pirata Pirata_tecnico [——————df» ; T . Tecnico
<<Frame>> . pirataTecnica |-piratasTecnicol : List _'__‘plralas Cabecera_tecnico
Nave_pirata cabeceraTecnico
= avePirata .
Recursos
<<Frame>> Instalacion_tecnico <<Frame>> P <<Frame=>
Instalacion_tecnico Recursos Jugador Pagina_principa
|

Pagina principal

Figura 317. Diagrama de clases del modulo técnico. (Elaboracién propia)
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6.4.7. Modulo Naves
<<Actor>>
Jugador
’ . Pagina_principal
<<Frame>>
Pagina_princip
. al
Mend
<<Frame>> hanaar | <<Frame>> tipoNave| <<Frame>> naveHangar <<Frame>>
Menu Hangar 0. Tipo_nave ’—0* Nave_hangar
~ |+construirNave()
’ <<Frame>>
Nave_en_construccion
naveConstruccion |+cancelarConstruccion()
instalacion

recursos | <<Frame>> & —| <<Frame>>

Recursos Instalacion

+subirNivel()

Figura 318. Diagrama de clases del médulo naves. (Elaboracién propia) 259
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6.4.8. Modulo Informacion

<<Frame=>>
Mensaje_sistema
+borrarMensaje()
Mensaje_sistema l
<<Frame>> : <<Frame>> . . por= =
Cabecera * mensajes M " - mengJeRecugudf Mensa.ran:c_h_do
101
—{= A gibecera | -mensajesL : List e
Jugador K
. Pagina_principal
<<Frame>>
Pagina_princi
9 _|p pa <<F >> Bl >
Menu N rami . Tecnico
Tlota c |
<<Frame>> P — cabeceraTecnico
Menu Flota navePoseida | <<Frame=>
-— *> 0 * | Nave_poseida ‘ ‘
-navesL : List mensajesTecnico
<<Frame>>
Mensaje_tecnico
Galaxia
<<Frame>> planeta <<Frame=>>
Galaxia [-—
lanetasL - List B Planeta
R - Li .
P <<Frame>> Crear_mensaje <<Frame>>
Crear_mensaje Mensajes_administrador
mensajes.i'wlminl
<<Frame>> <<Actor>>
Cabecera_administrador @ Administrad
cabeceraAdmin
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Figura 319. Diagrama de clases del médulo informacién. (Elaboracién propia)
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6.4.9. Modulo Ataque

=<Frame>>
atacante A naveMensaje
<<Frame=>
M o sicth
+borrarMensaje() 1.+
<<Frame>>
Nave j
Mensaje sistema defensora
mensajeBatalla <<Frame=> Py <<Frame=> naveMensaje o
<<Frame>> ) <<Frame>> B Mensaje_batalla Defensor N
Cab «p_mensajes M : * mensajeRecibido | <<Frame>> = *
<</Actors> Efbemra —mensa'esl: Lt 0.* Mensaje_recibido .
Jugador | yest:
Q Pagina_principal = 01
L <=Frame=> e
Pagina_principa —<Frame=> naveDesblogueada recompensa
. | Movimiento_jugad <<4Frame>> <—<Frame>> g <oObienico | <<Franmi>>u
Mend Iota ——{3  or_generico Nave bloqueada & R ; o
<<':;ame>> <<Frame>> <<F o
enu Poseida rame:
Elota navePosei
- @0 | Nave_poseida
-navesL : List N
Movimiento jugador generico
,w,-rMavimien'o
<<Frame>> g MOVimiento | <<Frame>> verNaves <<Frame>> naveMovimiento
Ver_movimiento 0.* | Movimiento_jugad - ver n > <<Frame>>
-movimientosL : List +regresarMaves() avesMovimientol - Lidt N Nave_movimiento
galaxia .
<<Frame>>
<<Frame=> lncta | <<Frames> ataque At P naveAlague | <<Frame>>
P q 0*
Galaxial - Planeta +confirmarAtaque( - ataque
-planetasL : List

’ infoMovimiento

<<Frame>=>
Informacion_movimiento

Figura 320. Diagrama de clases del modulo ataque. (Elaboracion propia)

261

Universidad de

[ rErs Escuela Superior de Ingenieria

Grado en Ingenieria Informéatica




Aplicando técnicas de Ingenieria del Software al desarrollo de Videojuegos: Ogame, un caso practico.
Juan Alberto Llopis Exposito

Escuela Superior de Ingenieria
VERS0MD DE aLiaERA
7 I L4
6.4.10. Modulo Integracion
e Pamag S EaRonian Moero ey ot N
<<Frame>>
<<Aclor>> aSesion | <<Frame>> registro [ <<Frame>> Nave_desblogueo <<Frame>> Nave_desblogueo CHEaE A
Cibernauta <> Iniciar_sesion Registrarse ‘ Nave_desbloque =
<<Frame>> o
atacante
Atacante
<<Frame>> <<Frame>> <<Frame>> crearNave
Mensaje_sistema Editar_nave Nave_tecnico | 0 P <<Frame>>
<<Frame>> borrar je() (< 1+ avesTecnico Listar_naves
Desconectar perfil | <<Frame>> hay . =
Perfil <<Frame>> -navesTecnicol : List
N Nave_mensaje <<Frame>> instalacionPirata
ensaje_sistema
oS . defensora Instalacion_pirata editarPirata
mensajeBatalla <<Frame>> <<Frame>> naveMensaje 0. = = <<Frame>> { —
<<Frame>> | <<Frame>> <<Frame>> <<Frame>> % <<Actor>>
mensajes mensajeRecibido <<Frame>> Mensaje:biatalla Défesigoe Editar pi Pi i 0 o Piratas —® Fram
Cabecera e Mensajes e tar_pirata raba taciico i i l-piratasTecnicolL : List Tecnico
B <<Actor>> ﬁgbeoera mensajesL : List 0* Mensaje_recibido <<Frame>> pirataTecnico |-pi : _"él’—‘plr as Cabecera_tecnico
[EJiigador s ) Nave_pirata . Tecnico
0 o . Recursos
Q Pagina_principal _ mensajesTecnico
<<Frame>> recompensa <<Frame>> _tecnico <<Frame>> <<Frame>>
Paﬂ"‘a-r""c"’a P T <<Frame>> Instalacion_tecnico Recursos Mensaje_tecnico
Menu ~ | Recurso_obtenido
Recompensa 0
<<Frame>> o hangar | <<Frame>> tipoNave ™ cFrame>> naveHangar | <<Frame>>
Menu Hangar 0.* | Tipo_nave e Nave_hangar
+construirNave()
v
Pr— naveDesbloqueada <<Frame>> Crear_mensaje <<Frame>>
<<Frame>> Movimiento_jugad 01 Crear_mensaje Mensajes_administrador
Nave_en_construccion > or_generico <<Frame>> <<Frame>>
naveConstruccion ion() Py Nave_desbloqueada Editar_usuario [editarUsuario mensajesAdmin
flota Flota navePoseida N«FramQTia
-navesL : List a ave pose’ ) listaUsuarios
Movimiento_jugador_generico <<Frame>> | 1.~ @ <<Frame>> <<Frame>> <<Actor>>
i Cabe % _Administrador
recursos | <<Frame>> <<Frame>> ? Usuarlo, ilisuario Listar, = N
R josL - Li cabeceraAdmin
Recursos Instalacion i usuariosL - List
<<Frame>> @ movimiento <<Frame>> verNaves <<Frame>> imi e
+subirNivell i 0*
! 0 ver_',“aﬂmle_':o T | Movimlento_Kigador Ver_naves [ Na‘;d:'r‘ir:::“:nm Borrar_usuario [{ oo
RS +regresarNaves() l-navesMovimientoL : List = SRR crearUsyario
galaxia <<Frame>>
Crear_usuario
= <<Frame>> - =
<<Frame>> naveAtaque | <<Frame>>
Ataque l@—naveAtague J
Galaxia olan?ta. <zFIamazs ataque 4! 0.* | Nave_ataque
- o Planeta +confirmarAtaque(|
-planetasL : List
infoMovimiento
<<Frame>>
Informacion_movimiento

Figura 321. Diagrama de clases del médulo integracion. (Elaboracién propia)
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6.5. Diagramas de la Base de Datos

A continuacion se muestran los diagramas de la base de datos de todos los médulos realizados.

6.5.4. Modulo Inicio de Sesidn

2 emal VARCHAR[45)
¢ uzername VARCHAR(45)
& pazzword VARCHAR(245

m
2 actve TINYINT R ¢ name VARCHAR(45)
2 lechaCreacion DATE | 2

2 lechallmoAccess DATE
“# Rol_name VARC HAR{45)

L3
.

Figura 322. Diagrama de la base de datos del médulo de Inicio de Sesion. (Elaboracion propia)
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6.5.5. Modulo Usuarios

2 eimall VARCHAR[45)
! usemname YARC HAR[45)
4 pazsword VARCHAR(245)

i
2 activo TINYIMT S I S ! name VARCHAR[45)
2 techaCreacikon DATE »

2 fechallimoAccsss DATE
@ Rod_name YARCHAR[45)

[ 2
.

Figura 323. Diagrama de la base de datos del médulo de usuarios. (Elaboracion propia)

264

Universidad de . .
[ rErs Escuela Superior de Ingenieria

Grado en Ingenieria Informéatica




Aplicando técnicas de Ingenieria del Software al desarrollo de Videojuegos: Ogame, un caso practico.
Juan Alberto Llopis Expésito

- o
6.5.6. Modulo Técnico
e v ———
¢ ooydaiaday, INT
| i WA RCHARM S
| coosaranay T SN NN SN
| ¥ pas werd VERTHERIZE)
4 poimbre™ amata 'V AFITHA R4 | i TSI
» TnProtae o DATE I
m | 2 T o o IDATE
AL TG anata V ARTHA po========
I P S snama VARCHERIAS - e I I ¢ tchallnm e oo DATE
T Smrama membead s wma VARTHAR ) | | b i e e e o o o e . s o i o e O
P ——— Ll | @ Pl mama WV ARCHERES)
S URuad s i W ARTHA R 48 i
& cordamacay INT 1 I * InConstnaes on DATETIME
J Prata jofyata INT
= | T Mo mombalia e WV ARCHAR ) d
L HqS RS e o o o e = Jd ¥ Praa joFvaa T —' |
e I
T Panaia coorsanadal INT T sralacion mamae 'V EFDDHE R 480 ; .
T Panara coosarasay INT + rvailhadics T e e
- | T Mo rombeaiias s W ARICHAR 45
¥ Parara Sarama man bl s wima v ARTHAR 4 |
o ok § oD s FLOWAT
T ek o i W ARTHA R 48
2 i st o INT
# ul o e s o DATE
.
s J
¢ iy & W AROTHA R 4E)
! i WA RCHARMS) H+— & ruralmagandia & W AFRTHA R a0
T nsalacion mame 'V ARTHER 4E) o ey esaas FLOAT
| Hes e el Pl ¢ FUDUAT
T srakicion mama 'V AROHAR 4 s i & FLOAT
T Recuras mama W ARCHER 4 + leciiadhias FLO AT
¢ P il o am W AROT R R » aglicachiave FLOAT
T Pansra_coonsenacasl T B miditm AT .|  capacicasCanga FLOAT
P Parara cocroracay INT a ST oG I o T
T Panaa Serama mom b s wima Y ARTHA R 4§ o B oasissiaada TIRMYINT
T Fevurse mame W AERTHAR 4 i Tipofddras Maombra Tipohiws WA RCHARES)
¢ Pecr i e o e 'V ERTHE RE =
» At FLOAT T Mo rombeaiias s V ARICHAR 4E)
> | TV Facurss maima 'V ARCHE R 4E)
. ! Fearse e nlacon mame VARCHARME)
* S
L3
T Parera coonderacay INT
T Pardra coonsgracay’ INT
T Paraa Seoama mombeeS s mma ¥ ARTHA R 48 =
P M ol oV ARCHAR HE)
i s N
O
e_____________________________________J
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Figura 324. Diagrama de la base de datos del médulo técnico. (Elaboracion propia)
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st o & e
6.5.7. Modulo Naves
DPees v | rombreSaema VARGIARS)
? coondanadeX T | - —
! coordenada¥ INT >o—-r_“- 3 coordenadsY INT | name VARCHARKS)
7 nombroPianeta VARCHAR K S) ‘ 33‘:\:’- ndoxes . ! Usuaro_usernarme VARCHARES |
) $nProsecoon DATE AEEENF B ey ‘ ! Nawe romtreNave VARCHARKS)
7 rutaknagen Planeta VARCHAR(100) | J camacad INT
! Szoma_nombtreSssema VARCHARKS) : | ¥ $nCorsrruccon DATETIME
2 Unsato_username VARCHARKS) I » amal VARCHARKS) >
: ! username VARCHARKS)
I » password VARGUR245, CTeoNwe v
SABIERRE RS —O # 33vo TINYINT JErio_has_Naw | 1 nombreTpoNawe VARCHARKS)
| 3 fochaCreacion DATE | 1 Usuaso_username VARCHARKS) | | astabnagen TipoNave VARCHAR(4S)
? Plareta,_coowiensdaX NT ) tochaUsmoAcceso DATE 10 ! Nave_nomtreNave VARCHARKS) ndexes S
! Praneta_coosdenada¥ NT # Fol_name VARCHARKS) | [ Smsicns ).
! Paneta Sstema nomreSisiema VARCHAR(45| bdoes deses. »
! bstslacion name VARCHARKS)
! Planeta coomoradaX NT i s
> n DATE
! Planeta_coomenada¥ INT ’Til ’\- | name VARCHARKS)

| ¥ genemcorBaze RLOAT

ras

! Plancta_Sistoma_nomtreSistona VARCHAR(45)

(e SRR glE=""n S C o
! Requmo Instafacion name HARS 1 ! nombreNave VAR “5)
‘ . " b 5 | 1 name VARCHARLS) e
canda i 7 mytakm, Nawe VARCHAR 100}
. ikl | ¥ rssmiacion_name VARCHARKS) sests Recurso 50 2
| s B — + aaqueNave FLOA
,,-i-., c’ I ratacion name VARCHARKS) Rk
1 O hitNaw
! Recumo_name VARCHARKS) R Ay
! Recumo_kutdacon name VARCHARKS) X adNave FLOAT
! Nawe nomtroNave VARCHARKS) | . ’ + agidadNave FLOAT

¥ Recumo_name VARCHARKS) § . J capacidadCarga FLOAT
b |
| ! Recumo_instaiacion_name VARCHARKS) 7 + segundasComstruccon NT

1 Planeta coomlenadaX INT ) carsdacBiaze INT » Hogueada TINYINT
! Planeta coomenada¥ INT ‘ l "’\' )’ @ TpoNawe romtreTpoNave VARCHARKS)

| ¥ Planeta_Sistema_nomtreSistoma VARCHAR(45) 50 indewss
! Nawe romtreNave VARCHARKS)
7 camdad INT

Figura 325. Diagrama de la base de datos del médulo naves. (Elaboracién propia)
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6.5.8. Moddulo Informacion

| coordenadal INT

! nombreSistema VARCHAR|45)
! coordenaday IMT

# coordenadall IMT
+ nombrePlaneta VARCHARKS)

& coordenada¥ IMT

¥ Usuano usermame WARCHARES)
¥ Mensaje_idMensaje MT ! mame VARCHARKS)
+ descartado TRIYINT | L |

2+ finProgeccion DATETIME

& nutalmagen Plansta VARCHAR{10)
¥ Sistena_nombreSissona VARCHARES) PH = = = = = =
2 Usuaio_usormame VARCHARMS)

! didensae NT

# asunta WARCHAR R4 5)

+ descripdan VARCHAR| 24 5)

@ TipoMensaje_name VARCHA R 45)
- facha Ernia DATETIME

s omail VARCHARKS)

! usermama VARCHAR K S)

+ passwod VARCHAR|245)
& aciva TINYINT i

2 fcha Creacion DATE
! mame VARCHARKS) Hi o o o o et  techa Limof.cmeso DATE ¥ Usuano_ usermame YARCHARKES)
[ 3
Iﬁ # Ral_name VARCHARHES) 2 1 Mave_nomirebave VARCHARHS)

» + carfidad T
R
D esme v (==
¥ Planeta_coondenadak T ! nombrefase VARCHARKS)
¥ Plansta_coomenada T # nutalmagenMase VARCHAR] 100)
¥ Planeta_Sistema nombreSistema VA RCHAR(45) = & afaqueblzree FLOAT
¥ Mawe_rombretave VARCHARES) # ullMase FLOAT H
< carfidad T + escudaMae FLOWT
L | 4] welocidadMae FLOAT

< agilidadMaee FLOWT
! nombreTipokawe VARCHARES)

» capacidadCanga FLOWT

» segundasConstruccion N T 2 putalm agen Tipa Mae VARCHAR]45)
> bloquesada TINYINT ut
& Tipoklawe _nomoreTipoMave VARCHARES)

=
T —

Figura 326. Diagrama de la base de datos del médulo informacion. (Elaboracién propia)
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Modulo Ataque

T Penta P rats INT
¥ lestalacion_namo VARCHAR|45) 5y

. vaDutocto T | =l 2
=l s > 1 b
! eoodenadaX INT Lo
! eoodenadaY INT
4 merrhnPlasets VARCHAR|45)
2 fnProsoacion DATETINE

+ matalmage rPtaneta VA RICHA R 00) |

» Corsracoron DATETIME

s

i 1 stsbacen_name VARCHAR| &S| 4 ——— b

¥ Simame_scsnbeetistorna VARGHAR|S) { i — eI : | Sl <
______________________________________________ N

s Useaso_wtename VARCHARICS) S S S RS S S S S SPES IS S S S S PR — \ G| | usemane VARCHARISE) |

) formeBanata_idBatala T | » v owors VARCHAR(S)

) s cPaata INT e e : | T Ususnis usemame VARCHARAS) » mcwve TIOANT

b 5| : | s smscsngn J ] » techaCreacion DATE
— | le » fechalmimcAzceso OATE | .
1} | Pt marrm VANCHAN 45|
1 B ] ==y = -: .
| 1 Vme _tave
: x Nl | 1 Ussaso_ssemame VARCHARMS |
| R e : T Nawe_nseeahave VARCHARIAS)
: T : » carcidad INT
! | OMensaje INT : : s >
: @ mmarie VARCHAR ) : | 1 Ussaso_ssomame VARCHARIGS)
|
[ —s : ¢ dascrprion VARCHAR M) o] H ¥ Nave_norreNave VARCHARIAS|
 Praseta,_coosdenada¥ T ; # TpoMensaie_namne VARCHARI4S) 1 o cantiiad ST

| 4 echaBmvio DATETVE
|
|
1
|
|
|

T Movimenta idMovimento INT

T Nave_nomeroNave VARCHA Ri45)
| & rivetinmalacien NT B | ¥ SModmiante NT ! P cPesta NT
TETWE
| » WsmaGenetacen DATETME S BompoLiegac DATE _ » cartatasDetucts INT
— epieh wsabusalbld - -0  tempotiwio BATETIVE = TS
—

@ Usuado_usom ama YARCHARM S|

H— < T Nave_nomtroNave VARCHARI4S)
 cantidas INT

* Planeta_coorderadaX INT

TS ——

t Plam_cPrata NT |

| Recur
! name VARCHAR|45)

I
|
|
!
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| ¥ Pareta_Setema_rombve Setema VAACHAR |45 |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
Q

¥ Nave_nomereNave VARCHARIS)

¥ insaacon_name VARCHAR 45) > movisantoCanceiaso TINYINT
ey : i > probatiicacDents basso FLOAT
N 11 1 Instafacion sarme WARCHAR &35 V— o S >

Universidad de
Almeria

T Recuse rame VARCHAR4S)
Recursa_instalazion_samo YAACHAR | &5)
el NT @090 | R e P )
ol i
—— oo sl e bl
----------------------- O, nasmageshisse VANCHAR(100)
1 — iormsBaalia has Mot - R, — 7 ingueNave FLOAT
) Pioneta, e Mo i st R Soonadmenarioees it aezin e oo » huNave FLOAT o
. . T indorvoSatal a_oBaa INT 1 domeBatata_idBaaila INT
T Maneta_coorderssaX INT + oo FLOAT
¥ Recuso_name VARCHARI45) T Nave_nombreNave VARCHMARMS FLOA’
T Paneta_cocroenasaY INT | Recureo Instalacion name VAAGHAR|S) 2 S ek 7P ot X
1 Paneta_Setema_nomieSsiena VARCHARAS) ¥ agidadiiave RLOAT
» canted INT  cansded Perdien INT
¥ Rocemo name VASCHAR| 4] g '] ————— - - |+ capackadCarga FLOAT 2
¥ Racuma_initencion_nats VARGHAR(4S) (e . _. ® sogundosCanatrucdon INT '
» canedad INT — | @ tlogeeada TRVINT
- | - " ]Q?W_WW VARCHAR| &5
| xstn v Y 1 nformeBacata_oBataka T P >
3 | —_ ]
¥ Nave_nomtroNave VARCHARS)
o cartitasErnomcta NT w
o CantidasPersda INT | ¢!
e —— o |
T Nawe_nomsroNave VARGHARIS X -
[ eeel————
T Recumo_name VARCHAR|45)
¢ Recuso_elaloon_name VARCHAR 45, ! norewTpoNeve VARCHAR|4S)
+ cartidasBaso INT ( » nusimagesTipoNave VARCHA RI4S)
> o ot v .
| ¥ Pranew_coordecada X INT | Indoves . s
P )
‘ ! Plareta_coordonada Y INT
1 Planets_Satena noebe Soaene VARCHAR 45

| ¥ Nave_romereNave VARCHARIS)
} 2 canticos INT

| e P
SRS

Figura 327. Diagrama de la base de datos del médulo ataque. (Elaboracién propia)

268

Escuela Superior de Ingenieria

Grado en Ingenieria Informatica




Aplicando técnicas de Ingenieria del Software al desarrollo de Videojuegos: Ogame, un caso practico.
Juan Alberto Llopis Exposito

Escuela Superior de Ingenieria

UNVERS0AD DE ALMERLA

6.5.10. Mdédulo Integracion

T Pirata_idPirata INT

¥ Instalacion_name VARCHAR(45) B4

- nivelDefecto INT

! idPirata INT

! coordenadaX INT

! coordenada INT
' nombreSistema VARCHAR(45)

= nombrePlanata VARGHAR(45) bt

wle INT

2 finProteccion DATETIME
 coordenadaY INT
2 rutalmagenPlaneta VARCHAR(100) T

1 Sistema_nombreSistema VARCHAR(45) |  email VARCHAR(45)

e OHl ) usemame VARCHARI45)

< Usuario_usemame VARCHAR(45) ————— -
» password VARCHAR(245)

© InfermeBatalla_idBatalla INT
! active TINYINT

<> Pirata_idPirata INT H-—--—————————--—-—-——r - ¥ Usuario_usemame VARCHAR(45)

 fechaCreacion DATE

¥ Mensaje_ aje INT Bt

o descartado TINYINT < fachaUtimoAcceso DATE

 Rol_name VARCHAR(45)
>

¢ name VARCHAR(45)

¥ Usuario_usemame VARCHARI45)

¥ Nave_nombreNave VARCHAR(45)
 cantidad INT

! idMensaje INT

 asunto VARCHAR({245)

¥ Usuario_usemame VARCHAR(45)

1 Planeta_coordenadaX INT % descripcion VARCHAR(245) # Nave_nombreNave VARGHAR(4S)

1P , coorde Y INT & TipcMensaje_name VARCHAR{45) 4 cantidad INT

¥ Planeta_Sistema_nombre Sistema VARCHAR(45)  fechaEnvie DATETIME

* finCenstruccion DATETIME

& InformeBatalla_idBatalla INT T Nave_nombreNave VARCHAR(45)

1 Instalacion_name VARCHAR(45)

¢ idMovimiento INT ¥ Pirata_idPirata INT

- nivelinstalacion INT
 tiempollegada DATETIME
 ultimaGenaracion DATETIME ! name VARCHAR(45) 1&7 * cantidad Defecto INT
—_———— - o tiempoEnvie DATETIME
» generacionBase FLOAT | |
> | @ Usuaro_usemame VARCHAR(45) |
|
I & Planata_coordenada X INT tH— - 1 Movimiente_idMovimiento INT
I @ Planata_coordenadaY INT 1 Nave_nombreNave VARCHAR(45)
| — — — #| @ Planeta_Sistema_nombreSistema VARGHAR(45)  cantidad INT 1 Pirata_idPirata INT

! name VARCHAR(45)

¥ Nave_nombreNave VARCHAR(45)

= movimienteCancelado TINYINT >

¥ Instalacion_name VARCHAR(45)
>

* probabilidadDesbloques FLOAT

> Movimiento_|da INT

1 Instalacion_name VARCHAR(45)

>
S ——

* idBatalla INT

¥ Recurso_name VARCHAR(45)

@ Movimiento_idMovimiento INT
> Nave_nombreMaveDesbloqueada VARCHAR{45) B0O— — — — — —

! Recurso_Instalacion_name VARCHAR(45)

 cantidadBase INT

! nombreNave YARCHAR45)

___________________________ —O+| |, nutalmageniave VARGHAR(100)

= ataqueNave FLOAT

H-  hullNave FLOAT H

1 InformeBatalla_idBatalla INT

1 InformeBatalla_idBatalla INT

1t Planeta_coordenadaX INT 2 escudoNave FLOAT

1 Recurso_name VARCHAR(45) 1 Nave_nombreNave VARCHAR(45)

1 Planeta_coordenada INT

> ' FLOAT

¥

Eat
! Recurso_Instalacion_name VARCHAR(45) idad .
¥ Planeta_Sistema_nombre Sistema VARGCHAR(45) canti INT e Env INT © agilidadNave FLOAT

 cantidad . .
*» cantidadPerdida INT

1 Recurso_name VARGHAR(45) 2 i arga FLOAT

> m
' Recurso_lnstalacion_name VARCHAR(45) _ _  segundosCenstruccion INT

 cantidad INT

- bloqueada TINYINT

@ TipoMavae_nombraTipoNave VARGHAR(45)
>

¥ InformeBatalla_idBatalla INT

¥ Nave_nombreNave VARCHAR(45)

 cantidad Enviada INT

 cantidad Perdida INT

1 Nave_nombreNave VARCHAR(45) >

¥ Recurso_name VARCHAR(45)

! nombreTipoNave VARCHAR(45)

Bt
' Recurso_Instalacion_name VARCHAR(45)

» cantidadBase INT & rutalmagenTipoNave VARCHAR(45)

? Planeta_coordenadaX INT > =

1t Planeta_coordenada INT

1t Planeta_Sistema_nombre Sistema VARCHAR(45)

¥ Nave_nombreNave VARCHAR(45)

 cantidad INT

Figura 328. Diagrama de la base de datos del modulo integracion. (Elaboracion propia) 269
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6.6. Capturas de la interfaz

En esta subseccion se muestran todas las capturas de la interfaz divididas en
funcion del actor que accede a ellas.

6.6.4. Cibernauta

Inicio de sesién

REBELION GALACTICA

Usuario(*) ei: Jose93

Iniciar Sesion
Siaun no tiene cuenta:  Registrarse

(*) No vacio

Figura 329. Ventana de inicio de sesién. (Elaboracién propia)

Registro

REBELION GALACTICA

Usuario (*)
Correo (*)
Contrasefia (*)

Repetir Contrasefia (*) |e—"

Registrarse Cancelar

(*) No vacio

Figura 330. Ventana de registro. (Elaboracion propia)
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6.6.5. Jugador

Pagina principal (Jugador)
Bienvenido: Jose

& Perfil Mensajes

PAGINA PRINCIPAL
Menua

Pagina Principal
Recursos Recursos poseidos
Hangar
Flota 2 % o
sz Metal Oro Petroleo
54616195 49817774 37180521

Tutorial

“ Prepara tus defensas e Desbloguea naves nuevas

Construye varias naves en la seccion Hangar para

Derrota a los piratas que se han ref
defenderte de tus enemigos.

desde la secci6n Galaxia, obtendrg
quien sabe, quizads encuentres pla
? que incluir en tu flota.
&P (8)
(4 .

~
D N

Pero ten cuidado, poseen grandes|

Figura 331. Ventana de la pantalla principal (jugador). (Elaboracion propia)

Ventana de instalaciones (Recursos)

& Perfil &% Mensajes &S Desconectar

Mend

Recursos
Pagina Principal

Hangar
Flota

Galaxia

Mina de Metal Mina de Oro Plataforma Petrolifera

Produccién: 20.0 /s Produccién: 16.0 /s Produccién: 12.0 /s
Nivel: 4 Nivel: 4 Nivel: 4

Coste Coste Coste

Metal: 60000 Metal: 120000 Metal: 120000

Oro: 96000 Oro: 48000 Oro: 96000

Petroleo: 72000 Petroleo: 72000 Petroleo: 72000

£ Subir Nivel 4 Subir Nivel 4+ Subir Nivel

Figura 332. Ventana de recursos. (Elaboracién propia)
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Hangar

& Perfil & Mensajes & Desconectar

Hangar

Mend

Pagina Principal
Recursos

Hangar

Flota Estadisticas
Galaxia
Salud: 120.0 Escudo: 200.0

Ataque: 80.0 Agilidad: 20.0

» Cap. Carga: 80.0 Velocidad: 50.0

Corveta
Vulture Soste

Metal: 1100 Oro: 750

5

Construir

Transporte Naves en construccién: 5

» Tiempo restante: 0:1:53

3
- '-T:} Cancelar Construccion

Figura 333. Ventana de hangar. (Elaboracion propia)

Ventana de flota

& Perfil & Mensajes & Desconectar
-

~73

Mend

En espera En movimiento
Pagina Principal
Recursos 0 o

Hangar 0 10

Galaxia

Ver movimientos

Figura 334. Ventana de flota. (Elaboracion propia)
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Ventana de movimientos

Bienvenido: Pedro & perfil & Mensajes & Desconectar

Mend

Movimientos
Pagina Principal
Recursos
Hangar Ver Naves
Flota
Galaxia

,-) Ver Naves
A (0,0 (0,0)
Planeta de Pedro Planeta de Jose Regresar

Figura 335. Ventana de movimientos. (Elaboracién propia)

Ventana de movimiento

Bienvenido: Pedro & Perfil Mensajes & Desconectar

~73

Mend

Movimiento a Pirata LvL 1
Pagina Principal

Recursos

o)

(0,0) (04) 2
Planeta de Pedro 01:23:45 Pirata LvL 1

Hangar ,‘->
1
Flota

Galaxia

Figura 336. Ventana de movimiento. (Elaboracién propia)
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Mend
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Recursos
Hangar

Flota

Bienvenido: Pedro

Mend

Pagina Principal
Recursos
Hangar
Flota
Galaxia
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Listado de planetas (Galaxia)

& Perfil & Mensajes £3 Desconectar

Galaxia

Atlas Gamma  Centauri

Planeta NombrePlaneta Coordenadas (Planeta) Sistema Coordenadas (Sistema)

Planeta de Jose Atacar
Planeta de Test Atacar
Pirata LvL 3 Atacar
Planeta de Carlos , Atacar
Pirata Ly Atacar
Pirata LvL 1 X Atacar
Pirata LvL 1 X Atacar
Pirata LvL 1 Atacar
Pirata Ly Atacar

Pirata LvL 1 X Atacar

Figura 337. Ventana de galaxia. (Elaboracién propia)

Ventana de ataque

& Perfil & Mensajes &5 Desconectar

Atague Vs Planeta de Jose

= )
1 > (0,0) Vuelta: 00:00:00 - 01/01/1990 Llegada: 00:00:00-01/01/1990 (0,0) 1
Planeta de Pedro Planeta de Jose

N
L

Disponibles: 1 Disponibles: 0

Cancelar Atacar

Figura 338. Ventana de ataque. (Elaboracion propia)
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Mend
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Recursos
Hangar
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Galaxia

Menu

Pagina Principal
Recursos
Hangar
Flota

Galaxia
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Perfil

& Mensajes &3 Desconectar

Usuario

Correo pedro931@gmail.com

Guardar Cambios Cancelar

(*) Valor Cambiado

Figura 339. Ventana de perfil. (Elaboracién propia)

Listado de mensajes

& perfil & Desconectar

Mensajes

Mensaje del Batalla  2018-06-12 10:55:00.0
Victoria Vs Pirata LvL 1

Mensaje del Sistema 2018-06-12 13:28:02.0
Mantenimiento

Figura 340. Ventana de mensajes. (Elaboracion propia)
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Naves atacantes de un mensaje de tipo batalla

Bienvenido: Pedro & Perfil Mensajes S Desconectar

Mend

Mensaje del Batalla

Pagina Principal

Recursos

Hangar Ly
lang

Flota Victoria Vs Pirata LvL 1

Galaxia
Atacantes  Defensores  Recompensas
Enviadas Perdidas

10 0

Vulture

Figura 341. Ventana de mensaje de tipo batalla (atacantes). (Elaboracién propia)

Naves defensoras de un mensaje de tipo batalla

Mend "
Mensaje del Batalla
Pagina Principal
Recursos

Hangar S

Flota Victoria Vs Pirata LvL 1

Galaxia
Atacantes  Defensores  Recompensas
Enviadas Perdidas

0 0

Carrion Nave

Figura 342. Ventana de mensaje de tipo batalla (defensores). (Elaboracion propia)
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Recursos obtenidos de un mensaje de tipo batalla

Mena .
Mensaje del Batalla
Pagina Principal
Recursos

Hangar Ao

Flota Victoria Vs Pirata LvL 1

Galaxia

Atacantes  Defensores ~ Recompensas
Recursos Obtenidos
o

Metal Petroleo

Botin: 266 Botin: 267 Botin: 267

Figura 343. Ventana de mensaje de tipo batalla (recursos). (Elaboracion propia)

Naves desbloqueadas de un mensaje de tipo batalla

Mentd )
Mensaje del Batalla
Pagina Principal
Recursos

st
Hangar Asunto

Flota Victoria Vs Pirata LvL 1

Galaxia

Atacantes  Defensores ~ Recompensas
Naves Desblogueadas
s
a5,

Hauler

Figura 344. Ventana de mensaje de tipo batalla (naves desbloqueadas). (Elaboracién propia)
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Mensaje de tipo sistema

Bienvenido: Pedro

& Perfil Mensajes S Desconectar

Mend

Mensaje del Sistema
Pagina Principal

Recursos
Hangar Asunto
Flota

Mantenimiento
Galaxia

Descripcién

El préximo 30 de junio habra
mantenimiendo de 8:00 CEST a 9:00
CEST.

Un saludo

Borrar Mensaje

Figura 345. Ventana de mensaje de tipo sistema. (Elaboracién propia)

6.6.6. Administrador

Pégina principal (Administrador)

& Perfil 44 Listar Usuarios B Crear Usuario Mensajes £§ Desconectar

PAGINA PRINCIPAL
Mend

Pagina Principal
Recursos

Recursos poseidos
Hangar

P
Flota % ?
zim Metal Oro Petroleo
15069405 12120290 4631181

Tutorial

” Prepara tus defensas e Desbloquea naves nuevas
Construye varias naves en la seccién Hangar para

Derrota a los piratas que se han rg
defenderte de tus enemigos.

desde la secci6n Galaxia, obtendr
quien sabe, quizds encuentres plal
que incluir en tu flota.

7 \ s
2

Figura 346. Ventana de la pantalla principal (administrador). (Elaboracion propia)
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Pagina Principal
Recursos
Hangar
Flota

Galaxia

Bienvenido: test

Mend

Pagina Principal
Recursos
Hangar
Flota

Galaxia
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Correo
cris923@gmail.com
jose@gmail.com
paquito@gmail.com
pedro931@gmail.com
Tecnico@ual.es

test@ual.es

Juan Alberto Llopis Expdésito

Listado de usuarios

& Perfil B Crear Usuario & Mensajes

s

Lista de usuarios

Usuario Activo

Carlos true Editar = Borrar
Jose true Editar - Borrar
Paco true Editar - Borrar
Pedro true Editar =  Borrar

Tecnico true Editar = Borrar

test true Editar =  Borrar

Figura 347. Ventana de listado de usuarios. (Elaboracion propia)

Editar usuario

& Perfil & Listar Usuarios B9 Crear Usuario & Mensajes

Editar Usuario

Usuario

Hifiea cris923@gmail.com

Contrasefia

Activo

Guardar Cambios Cancelar

(*) Valor Cambiado

Figura 348. Ventana de editar usuario. (Elaboracion propia)

& Desconectar

S Desconectar

Escuela Superior de Ingenleria
UPVER0M DE MLER

279

Escuela Superior de Ingenieria

Grado en Ingenieria Informéatica




Aplicando técnicas de Ingenieria del Software al desarrollo de Videojuegos: Oga-
me, un caso practico.
Juan Alberto Llopis Expdsito s S e g

Borrar usuario

Bienvenido: test & Perfil & Listar Usuarios B3 Crear Usuario & Mensajes E§ Desconectar

Mend .
Borrar Usuario

Pagina Principal
Recursos
Hangar
Flota Usuario Carlos

Galaxia Correo  crls923@gmail.com

Eliminar Cancelar

(*) No vacio

Figura 349. Ventana de borrar usuario. (Elaboracion propia)

Crear usuario

& Perfil 44 Listar Usuarios Mensajes & Desconectar

Mend .
Crear Usuario

Pagina Principal
Recursos
Hangar
Flota Usuario (*)

Galaxia
Correo (*)

B Activo

Guardar Cancelar

(*) No vacio

Figura 350. Ventana de crear usuario. (Elaboracion propia)
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Crear mensaje de tipo sistema

Bienvenido: test & Perfil 44 Listar Usuarios B Crear Usuario Mensajes &3 Desconectar

Mend

Crear Mensaje

Pagina Principal
Recursos
Hangar Asunto
Flota

Galaxia

Descripcion

ej: Habra mantenimiento de 15:00 a

Cancelar Enviar

Figura 351. Ventana de crear mensaje de tipo sistema. (Elaboracion propia)

6.6.7. Técnico

Pagina principal (Técnico)

Bienvenido: Tecnico & Perfil Z Crear Nave A Listar Naves & Listar Piratas 2 Recursos & Mensajes S Desconectar

PAGINA PRINCIPAL

Mend
Pagina Principal
Recursos Recursos poseidos
Hangar
Flot. N 7
ota /’ o
a0 C
o Metal Oro  Petroleo

7401211 5918482 4435569

Tutorial

6 Prepara tus defensas e Desbloquea naves nuevas

Construye varias naves en la seccién Hangar para Derrota a los piratas que se han rg
defenderte de tus enemigos. desde la seccién Galaxia, obtendrd
quien sabe, quizas encuentres plal

7. o que incluir en tu flota.
/\' .

Figura 352. Ventana de la pantalla principal (técnico). (Elaboracién propia)
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Crear nave

Bienvenido: Tecnico & Perfil Z Crear Nave X Listar Naves & Listar Piratas 2 Recursos Mensajes & Desconectar

— Crear Nave
Pagina Principal
Recursos
Hangar Nombre
Flota

Galaxia

Cargar Imagen

> Caracteristicas

> Coste

B Bloqueada

Guardar Cancelar

Figura 353. Ventana de crear nave. (Elaboracion propia)

Listado de naves

Bienvenido: Tecnico & Perfil Z (Crear Nave X Listar Naves & Listar Piratas 2 Recursos Mensajes &3 Desconectar
-

~73

Lista de Naves

Mena
Nombre Tipo Bloqueada
Pagina Principal
il Carrion nave Corveta 0 Editar

Hangar English Ship Caza 1 Editar

Flota § Hauler Transporte Editar

Galaxia
Vuiture Caza Editar

Figura 354. Ventana de listado de naves. (Elaboracién propia)
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Hangar
Flota

Galaxia

Aplicando técnicas de Ingenieria del Software al desarrollo de Videojuegos: Oga-
me, un caso practico.

Juan Alberto Llopis Expdésito

Editar nave

& Perfil > Crear Nave X Listar Naves & Listar Piratas 2 Recursos & Mensajes E§ Desconecta

Modificar Nave

Nombre

Cargar Imagen

> Caracteristicas

> Coste

Guardar Cancelar

Figura 355. Ventana de editar nave. (Elaboracion propia)

Bienvenido: Tecnico

Menu

Nombre
Pagina Principal
ReciTeos Pirata Lvi. 1
Hangar Pirata LvL 2
L Pirata LvL 3
Galaxia

Listado de piratas

& Perfil > Crear Nave X Listar Naves

Lista de piratas

Nivel Mina de Metal Nivel Mina de Oro
3
4
5

2 Recursos & Mensajes E3 Desconectar

~73

Nivel Plataforma Petrolifera
Editar
Editar

Editar

Figura 356. Ventana de listado de piratas. (Elaboracion propia)
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Editar pirata (Niveles de sus instalaciones)

Bienvenido: Tecnico & Perfil

2 Crear Nave A Listar Naves #& Listar Piratas 2 Recursos Mensajes

Mend

Pirata LvL 1
Pagina Principal
Recursos Instalaciones
Hangar
Flota

Galaxia
.\

Mina de Metal Mina de Oro Plataforma Petrolifera

Nivel Nivel Nivel

Figura 357. Ventana de editar pirata (instalaciones). (Elaboracion propia)

Editar pirata (Cantidad de naves disponibles)

N

LA
Xy,

Cantidad Cantidad Cantidad

Cantidad

Guardar Cambios Cancelar

Figura 358. Ventana de editar pirata (naves). (Elaboracién propia)
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Editar instalaciones (Recursos)

Mend

Recursos
Pagina Principal

Recursos

Hangar

ZE] r, 3
Galaxia [pazs

1
\fp

=
~ A
Ef(
\ \
Mina de Metal Mina de Oro Plataforma Petrolifera

Produccién Inicial Produccién Inicial Produccién Inicial

Tasa de Generaci6n por nivel

Metal Oro Petroleo
Nivel 1 5.0 4.0 3.0
Nivel 2 10.0 8.0 6.0

Nivel 3 15.0 12.0 9.0

Figura 359. Ventana de recursos (técnico). (Elaboracion propia)
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6.7. Imagenes utilizadas

En esta subseccidén se muestran todas las imagenes utilizadas en la aplica-
cion realizada.

Fondo de pantalla

Figura 360. Fondo de pantalla de la aplicacién. [14]

Tipos de nave

Figura 361. Tipo de nave corveta. (Elaboracién propia) 286
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Figura 362. Tipo de nave caza. (Elaboracion propia)

M

Figura 363. Tipo de nave transporte. (Elaboracion propia)

Icono de nave bloqueada

N

Figura 364. Icono de nave bloqueada. [55]

Naves

Figura 365. Nave Anaconda. (Elaboracion propia)
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Figura 366. Nave Eagle. (Elaboracion propia)

Figura 367. Nave Vulture. (Elaboracion propia)

Figura 368. Nave Hauler. (Elaboracion propia)

Flechas navegabilidad

/

Figura 369. Flecha derecha de navegabilidad. (Elaboracién propia)

i

Figura 370. Flecha izquierda de navegabilidad. (Elaboracion propia)
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Logo de la aplicacion

@

Figura 371. Logo de la aplicacién. (Elaboracion propia)

Recursos

&

Figura 372. Recurso metal. (Elaboracién propia)

A

Figura 373. Recurso oro. (Elaboracién propia)

Figura 374. Recurso petréleo. (Elaboracion propia)
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Instalaciones

Figura 375. Mina de metal. (Elaboracién propia)

Figura 376. Mina de oro. (Elaboracion propia)

Figura 377. Plataforma petrolifera. (Elaboracién propia)

Planeta

Figura 378. Icono de los planetas. (Elaboracion propia)

Icono movimiento entre planetas

B

hlr

Figura 379. Icono de movimiento entre planetas. (Elaboracién propia)
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Fondo titulo del menu

|

Figura 380. Fondo del titulo del menu. (Elaboracion propia)

Fondo botén del menu

Figura 381. Fondo de los botones del menu. [14]

Fondo boton del menu seleccionado

Figura 382. Fondo de los botones del menu seleccionados. [14]

Fondo botdn

Figura 383. Fondo de los botones. [14]

Fondo botdn pulsado

Figura 384. Fondo de los botones pulsados. [14]

Cabecera ventanas

Figura 385. Cabecera de las ventanas. (Elaboracién propia)
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Fondo vertical ventanas

Figura 386. Fondo vertical de las ventanas. (Elaboracion propia)

Fondo horizontal ventanas

Figura 387. Fondo horizontal de las ventanas. (Elaboracion propia)
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Fondo ventanas

Figura 388. Fondo de las ventanas. (Elaboracién propia)

Imagenes del tutorial

. n0

Figura 389. Imagen construccion tutorial. (Elaboracién propia)
Figura 390. Imagen desbloqueo de naves tutorial. (Elaboracion propia)
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Figura 391. Namero uno tutorial. (Elaboracién propia)

Figura 392. Namero dos tutorial. (Elaboracion propia)

Figura 393. Namero tres tutorial. (Elaboracién propia)

®

Figura 394. Namero cuatro tutorial. (Elaboracién propia)
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Resumen/Abstract

El objetivo de este proyecto es el desarrollo de una metodologia
enfocada en la creacion de videojuegos por parte de equipos
pequenos y probada en un caso practico, un juego de navegador
basado en el videojuego online Ogame. Dicha metodologia ayudara a
desarrolladores Indies a crear productos de calidad, puesto que
siendo ellos la base de la industria de los videojuegos en los dltimos
afos, son los que més fracasan debido a la falta de metodologias en
su desarrollo, causados principalmente por su falta de experiencia.
La metodologia estard centrada en la division del trabajo en
modulos, buscando mantener la documentacion utilizando una
metodologia agil e intentando que la carga de trabajo que genera sea
la menor posible, al dividir el proyecto en médulos la documentacion
se haria mucho mas rapido.

The main purpose of this project is the development of a
methodology focused on the game development by small teams and
tested in a practice case, a videogame like the online game Ogame.
This methodology will help Indie developers to create quality
software, since they are the videogame industry core in the last years,
they are the ones that fails the most because of the lack of
methodologies in the development, mainly due to the lack of
experience. The methodology will be focused on the division of work
into modules, trying to keep the documentation using an agile
methodology and the workload as low as possible, by dividing the
project into modules the documentation would be much faster.



