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Resumen

El presente proyecto consiste en el desarrollo de una aplicacién que proporcione una serie de
herramientas que ayuden a gestionar todos los procesos surgidos durante el transcurso de una

partida de rol tradicional.

Habitualmente una persona toma el rol de Master de partida y su funcion es la de proporcionar el
contexto donde se sucederdn los eventos y también resolver dichos procesos. Sobre esta figura
esta ideada la aplicacién pues serd capaz de mejorar la calidad del juego gracias a su eficacia y a

liberar una gran carga de trabajo al Master.

La forma de conseguir este propdsito sera reproduciendo el reglamento del juego en el software,
otorgando herramientas que permitan trabajar con todos los diferentes elementos que lo

componen.

El proyecto se compondra de un aplicativo desarrollado en Java y una base de datos embebida

para almacenar todos los datos generados.

Se trata de un proyecto satisfactorio pues se han cumplido los objetivos planteados, y

concretamente su idea central ha sido resulta con solvencia.
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Introduccion

1 Introduccion

1.1 Descripcion

El concepto de juego de rol nace a finales de los 60, desarrollandose en los afios posteriores. Su
evolucion se ha diversificado, y una de las lineas que ha seguido ha sido la de los juegos de rol de

mesa que existen hoy en dia.

Un juego de rol de mesa no es mds que una interpretacién de situaciones. Como en toda historia,
aqui también hay un director, que en este caso es cominmente denominado Master. El es quien

crea el contexto y guia a los jugadores con la ayuda del reglamento del juego.

Una partida de rol genera gran cantidad de procesos, como por ejemplo las tiradas de dados con
su correspondiente comparacién de numeros y la gran mayoria de éstas han de ser resueltas
manualmente por el Master. Se trata de una carga de trabajo importante que en muchas
ocasiones empeora la experiencia y entorpece el transcurso de la partida. A menos que sea muy
experimentado el Master ha de estar mas pendiente de estas operaciones que de velar para que el

juego resulte ameno, y ademas, ralentiza el transcurso de la historia llegando incluso a aburrir.

Nos encontramos pues, ante un conjunto de procesos que, como en cualquier actividad
productiva, requieren ser optimizados. El propdsito del proyecto es entonces, digitalizar el trabajo
del Master, automatizando estos procesos mediante una aplicacidon informatica. Como resultado:
se incrementara la rapidez con la que serdn resueltas las diferentes tareas; mejorara la eficacia y
seguridad proporcionando una fiabilidad que aportara una mayor calidad; y, ademas, la liberacién
de trabajo del Master dard lugar a una mejora de todo lo improvisado al disponer de mas tiempo y

calma. En definitiva, se trata del paso del rol de lapiz y papel (analdgico), al rol digital.

Un beneficio adicional que otorgara el programa a la situacién, sera facilitar enormemente la tarea
de ser Master dado que no serd necesario estudiarse el reglamento del juego para poder dirigir
una partida, ya que con conocimientos basicos sobre el reglamento y habiendo aprendido a usar

la aplicacién podremos llevar la partida a cabo.
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1.2 Objetivos

El objetivo principal es conseguir que se mejore la experiencia de juego en una partida de rol
evitando errores y facilitando las tareas del Master. Para ello se desarrollard un software en el que
se digitalizaran diversos procesos que realiza el master y que pueden llegar a ser tediosos y

producir esperas relevantes a los jugadores.

Si se quiere que el salto a lo digital merezca la pena, se necesita que la informacién sea mostrada
de forma ordenada, clara y concisa, dado que esto contribuird a mejorar la fluidez con la que
transcurre una partida. También es un factor que permitira conseguir que el programa sea de facil
manejo, sobre todo si conseguimos que la interfaz sea extremadamente intuitiva para alguien que

conozca la dinamica de un juego de rol.

Las reglas bdsicas son la parte intrinseca de un juego de rol pero a ningln director de partida le
suele gustar que un reglamento le imponga sus reglas no basicas, ya que aqui el Unico que deberia
imponer este tipo de reglas es el propio Master. Por lo tanto, serd muy importante desarrollar un

software flexible donde el Mdster pueda hacer y deshacer a su necesidad.

El programa ademds ha de cumplir otras metas, debido a que se suele realizar esta actividad en
lugares dispares. No siempre se puede reunir a grupos de gente donde se desee y ciertos

jugadores prefieren lugares mas apartados y tranquilos.

Se pretende que sea capaz de almacenar gran parte de la informacidn generada por los usuarios y
ademads la contenida en el reglamento del juego, el cual sélo serd requerido en casos muy
puntuales o incluso se podra prescindir de él. A pesar de ello se necesita autonomia pues no

siempre se va a disponer de una conexion a Internet.
También se quiere ligereza, pues no siempre se tiene el dispositivo mas potente, y finalmente si

ademas se puede ejecutar en cualquier sistema, creceria en gran medida el abanico de

dispositivos en los que correr el programa.
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1.3 Estado del Arte

La naturaleza de este proyecto no es un tema especialmente explotado. Quizas por no despertar el
suficiente interés o por no aportar los suficientes beneficios. Aunque principalmente hay dos

soluciones viables para solventar este problema.

La primera es que existen aplicaciones libres que cumplen diferentes funcionalidades, como por
ejemplo, las que lanzan dados o las que permiten crear personajes. No he encontrado ninguna
libre que satisfaga la totalidad de las facetas ocupadas por este proyecto. Alglin software libre que

ha sido hallado en www.sourceforge.net es:

- PcGen Character Generator: Como su nombre indica, es una herramienta capaz de crear
personajes. Abarca varios juegos de rol distintos, entre ellos, el tratado por este proyecto.
Realmente es una aplicacién muy completa.

- GameTable: Proporciona un mapa modificable e interactivo. Funcionalidad interesante de
la que carece este proyecto, cuya linea de expansion podria ser ésta.

- RPTools: Conjunto de utilidades muy simples, entre las que se incluyen un generador de

tiradas de dados y un gestor de turnos.

La segunda alternativa se trata de un software de pago disponible por licencia de uso en el
mercado llamada Fantasy Grounds. Incluye la mayoria de facetas de este proyecto, ademads de
capacidades on-line y gestion de mapas. Incluso dispone la posibilidad de modificar reglas de los
juegos. El inconveniente, a parte de ser de pago, es que requiere bastante aprendizaje para poder

ser usado satisfactoriamente.

1.4 Motivaciones Personales

Al principio hubo mucha incertidumbre respecto a qué proyecto realizar. Mi Unica idea era que
queria desarrollar una herramienta de gestidén para alguna actividad indeterminada. Asi que era
necesario encontrar un contexto sobre el que trabajar, una actividad con una serie de procesos

gue se pudieran gestionar mediante un programa informatico.

Al no saber de ninguna actividad que cumpliese lo necesario, surgié la idea de utilizar un hobby

como los juegos de rol. Al conocer todo su funcionamiento, y saber que la complejidad de su
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digitalizacion podia estar a la altura ya que no envidiaria nada a cualquier la gestiéon estandar, se

podria convertia entonces en un proyecto viable, y ademds muy original.

Se trata de un proyecto con pocas referencias, no hay ejemplos que seguir, por lo que su disefio es

algo ideado por mi desde cero, y ésto generaba un reto que a mi me resultaba muy atractivo.

Antes de decidir el proyecto tenia la preferencia de realizar el proyecto en Java. Ya que lo
aprendido en la universidad habia despertado mi dnimo de aprender mds sobre el lenguaje,

ademads de que conocerlo resulta ser una puerta abierta de cara al futuro.

Finalmente una motivacién evidente es que realizar el proyecto sobre un tema del que soy
aficionado hacia todo mucho mas tentador, las ideas y propdsitos surgian practicamente solos.

Hacer un trabajo que guste, por complicado que sea, lo hace todo mucho mas facil.

1.5 Estructura de la Memoria

Se ha seguido una organizacién estdndar para realizar la memoria. Se podran encontrar diferentes
puntos de conexién entre varios aspectos, ya que se ha intentado que todo tenga una cierta
coherencia; por ejemplo, haciendo referencia a los objetivos que se han establecido en este

punto.

En el apartado que se estd concluyendo con este punto, se han descrito aspectos importantes que

marcaran el devenir del resto del proyecto.

En el segundo capitulo se comentaran diferentes conceptos que facilitardn su comprensién. Se
explica de manera mas detallada qué es el rol y qué se estd haciendo en este proyecto, ademas de
conceptos sobre las tecnologias usadas.

El tercero describe un analisis y la planificacion que se realizé antes de empezar.

Durante el cuarto apartado referente al disefio, se dara una visidn general sobre cémo funciona la

aplicacién y sobre cdmo estd estructurada.
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En el punto nimero cinco se comenta cdmo se ha ido realizando la codificacion, qué pruebas se

han realizado al finalizar y el resultado de éstas.

Finalmente, en el Ultimo apartado se comenta todas las conclusiones extraidas del proyecto tanto
a nivel personal como en el cumplimiento de objetivos. También se muestra un diagrama de

seguimiento final y se comentan los motivos de las desviaciones surgidas.

Como afiadido a la memoria se incluirdn dos anexos. El primero sera una interesante recopilacién
de problemas surgidos con ejemplos explicativos sobre cémo se han solucionado, y el segundo
anexo sera un manual de usuario por si se diese el caso poco probable de que existiesen

problemas a la hora de usar la aplicacién.
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2 Marco Teodrico

2.1 ¢éQué es un Juego de rol?

2.1.1 Definicion

Durante la introduccién se definié a vista de pajaro, qué era un juego de rol. Ahora desarrollaré

este concepto un poco mas profundamente.

Los juegos de rol surgieron como una actividad didactica para ensefiar diversos aspectos
socioldgicos, politicos o comunicativos. Hoy en dia se usan con varios fines a parte de los
mencionados: terapéuticos, de seleccion de personal y ludicos que son los mas conocidos y sobre

el que se centrara el proyecto.

Durante el juego, los participantes exploran un espacio imaginario compartido planteado por el
director de la partida y el juego, y desarrollado por los propios jugadores. Ellos son los que dibujan

todo lo que suceda alli, con sus acciones, descripciones, narraciones, etcétera.

Cada uno de los jugadores, asume el rol de uno de los personajes imaginarios ya propuestos o
creados por ellos mismos, disponiendo de total libertad de decisidon. De ahi el nombre de estos
juegos. Asi pues, la gran mayoria del transcurso del juego estd constituido por el didlogo vy la

narracion entre los jugadores y el Master.

No es necesario representar teatralmente dicho personaje, ni introducirse en su personalidad.

Simplemente se trata de describir como interactuaria con el entorno imaginario.

Cuando se producen las situaciones en las que las ideas de los jugadores no puedan ser
trasladadas de forma trivial al mundo imaginario de la partida, porque produzcan conflicto con
otra idea; entran en juego las reglas del juego. Son las encargadas de ayudar a resolver estos
problemas, decidiendo qué accién prevalece y cual sera su resultado. Pero al final, quien tiene la

ultima palabra son los jugadores.
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En este proceso de decisidn, se esta produciendo una negociacion. Existen multitud de juegos que

contextualizan mundos de todo tipo y aportan reglas muy dispares.

2.1.2 Sistema de un juego de rol.

Después de muchos debates en el seno del mundo de los juegos de rol, surgié lo que en su
contexto se conoce como el Principio de Lumpley. Que dice que el sistema es un mecanismo

utilizado para decidir qué sucede en la partida.

De manera que el sistema no tiene que coincidir necesariamente con el reglamento del juego.

Descrito de otra forma, el sistema es el cdmo se juega y no el cdmo se deberia jugar.

Figura 2.1: sistema de juego

Existen varias posibilidades: Un alto o bajo grado de acoplamiento, un desentendimiento total de

las reglas, o un hipotético en el que coinciden completamente.

El grado de acoplamiento puede ser muy variable segun los jugadores y el juego. Depende de
factores como por ejemplo los gustos personales de los jugadores o de la complejidad de las

reglas. Generalmente un alto grado de solapamiento implica satisfaccion por el juego.

Por lo tanto podemos diferenciar entre dos tipos de reglas: Las circunstanciales que son tomadas
de forma improvisada, y las mecdnicas empleadas por el grupo de forma sistematica, estas
incluyen las contenidas en el reglamento y las ideadas por el grupo. Si una decisién improvisada se

produce de forma reiterada pasara a formar parte de una mecanica ideada por el grupo.
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2.1.3 La diferencia entre Personaje y NPC

Durante la memoria se mencionard multitud de veces las palabras Individuos, Personajes y NPC. El

objetivo de este apartado es aclarar estos conceptos.

En la gran mayoria de los juegos de rol cada jugador tomard el control de Unicamente un
personaje. Asi que como todas las acciones de los personajes decidiran el devenir de la partida,
ellos representan la base de todo reglamento. Siendo asi, los personajes son construidos

utilizando unos métodos especificos, mas o menos complejos segln el juego.

Cualquier partida no sélo se constituye de personajes, sino que también de todo con lo que ellos
interactian. Seria muy engorroso que cada vez que un Master quisiese introducir un elemento
animado dentro de la partida, se tuviese que crear mediante el, probablemente complejo, sistema
de creacion de personajes propuesto por el juego. Asi que para cubrir esta necesidad existen los
NPC (Non-Player Character), que pueden realizar la mayoria de las acciones de un personaje, pero
siendo elementos mucho mds simples que éstos. Se puede decir que existen para poder

interactuar con los personajes.

La palabra individuos en este contexto, se utiliza para englobar Personajes y NPCs. Ya que como se

ha dicho, son similares, pues ambos constituyen todos los elementos “vivos” del juego.

2.1.4 Funcionamiento del Reglamento

Seguidamente se explicara el funcionamiento bdsico del juego de rol Dungeons & Dragons que
utiliza los métodos que describe un sistema basado en dados de 20 caras (Sistema D20). De esta

forma serd posible entender mejor qué es lo que se estd informatizando en este proyecto.

Repetir que, aqui sélo se halla el funcionamiento a grandes rasgos, no se ha entrado en los

entresijos del juego y quedarian muchos aspectos que no estaran aqui descritos.

Como se dijo en el apartado anterior, todo juego de rol toma como centro sus personajes. Asi que

se empezara por describir cdmo se crean los personajes.
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Creacion de Personajes

La base del proceso de creacidon de personaje, obviando la introduccidon de datos descriptivos, es
asignar sus seis caracteristicas (Fuerza, Destreza, etc.). Existen varias formas de manejar esta
seleccidn, la mas comun es realizar seis tiradas compuestas de dados, cada una de ellas consta de
cuatro tiradas de dados de seis caras, la menor se descarta y la suma de las demas da el resultado
final. Finalmente los seis resultados se reparten a eleccion del jugador.

El siguiente paso es escoger los dos aspectos que mas determinardn la constitucién del personaje.

La raza es quizds el aspecto que menos repercusion tiene, pues solamente bonifica o penaliza
alguna caracteristica, otorga alguna habilidad especial y en algunos casos limita la seleccién de la

clase.

La clase es el siguiente aspecto a elegir y es el mas importante. Cada clase dispone de una tabla
distinta que segun qué nivel sea el personaje define una serie de cualidades u otras, como por
ejemplo, el Ataque Base y la defensa. Ademds de esto su eleccién también decide, entre otras

cosas, cuales son las habilidades de clase del personaje y qué conjuros es capaz de preparar.

Cada personaje que se cree, comunmente suele comenzar en nivel uno para después ir subiendo
segun la experiencia conseguida en las partidas que juegue. Un nuevo nivel supone para el
personaje una mejora al escalar en la tabla de su clase, también gana puntos de golpe (vida) y
puede aumentar un caracteristica suya en los niveles multiples de cuatro.

Dotes

Las dotes bonifican aptitudes pasivas de los personajes y cambian ligeramente el comportamiento
de los personajes al realizar segin qué tipos de acciones. Hay bastante cantidad con dispares
efectos. Los niveles multiplos de tres otorgan una nueva dote. En el caso de que el personaje sea
de clase Guerrero dispondra de puntos especiales para dote que podra gastar en sélo unas dotes

especificas.

Habilidades

Las habilidades describen las acciones comunes que pueden realizar los personajes, como abrir

una cerradura o saltar. La cantidad de puntos de habilidad de los que dispone un personaje se
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determina con una férmula dénde influye su clase, su nivel y su caracteristica inteligencia. Lo
bueno que un personaje con una habilidad se determina por el nivel de modificador que ésta
dispone. Para aumentar dicho modificador se invierten los puntos de habilidad en los rangos que
cada una dispone. Si la clase del personaje dice que es bueno con esa habilidad, un rango
supondra un punto de modificador, en caso contrario seran necesarios dos rangos. Es importante
decir que cada habilidad esta relacionada con una caracteristica en concreto cuyo modificador

también influird en el resultado de la accién.

Conjuros

Los conjuros que puede usar un personaje dependen de la clase que este sea. Algunas clases
incluso no habilitan el uso de ningln conjuro. Los conjuros se dividen en niveles de conjuro y
segun la clase que puede realizarlo, esta organizaciéon permite que los personajes al subir sus
niveles puedan elegir unos conjuros u otros segun lo que les limiten la clase y nivel que son. Es de
relevancia decir que la variedad de efectos que provocan los conjuros es muy grande, algunos de
ellos no provocan efectos cuantificables pues sélo modifican la conducta o el terreno, por lo que

no siguen ningun estandar de aplicacion.

Inventario y Equipo

Realmente la mayor regla que sigue este apartado es la que dicta el sentido comun. Cada objeto
estd ideado para equiparse en un lugar concreto, por lo que por ejemplo, no se puede pretender
hacer cosas como equiparse dos armas que requieren dos manos. Normalmente las armaduras y
escudos provocan penalizadores si son pesados y hay ciertas armas que requieren disponer de una

dote que habilite su uso.

Atacando

Cuando se realiza un ataque pueden suceder varias cosas. Los personajes al atacar lanzan un dado
de 20 cuyo resultado sera sumado al ataque del personaje. Con esto, se obtiene la efectividad del
ataque. Después de este paso lo siguiente es tan simple como comprobar si supera la defensa del
objetivo, y de ser asi el golpe impactara. El dafio que causard el impacto lo decide la tirada de

dados dictada por el arma que se estd usando.
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Uso de Habilidades

El uso de una habilidad puede tener dos objetivos distintos, una dificultad concreta a la que debe
superar o un enfrentamiento contra otro individuo. El primer caso se resuelve simplemente viendo
si se supera la dificultad establecida. El segundo caso es mas interesante, pues se produce una
tirada enfrentada que consiste en que cada individuo hace su respectiva tirada de habilidad, el

que consiga una tirada mayor sera el vencedor.
Criticos y Pifias

Siempre que se ejecuta cualquier tipo de accidn en el juego, al igual que la realidad, las cosas
también pueden salir realmente bien o ser un fracaso estrepitoso. Esto lo describen los criticos y
las pifias, y conforman uno de los aspectos mas divertidos de este tipo de juegos. Cuando se
sucede un critico (Maximo resultado en el dado de 20 generalmente), aquello que se hubiese
intentado hacer habrd salido bien, sea cual sea la dificultad y normalmente provoca efectos
adicionales beneficiosos sobre lo que sucederia si s6lo hubiera salido bien. En contraposicién a
esto, las pifias son completamente lo contrario (un resultado de 1 en un dado), pues provocan el
fracaso automatico de lo que se estuviese intentando hacer y no solo eso, sino que se fracasara de

la peor manera posible.

2.2 Java como Lenguaje Orientado a Objetos

Debido a que el lenguaje de programacién con el que estd disefiado el proyecto es Java,

procederé, para empezar, a explicar los pilares conceptuales sobre los que se apoya.

La programacién orientada a objetos se define como un paradigma de la programacién que hace
uso de los objetos y de sus interacciones para desarrollar software. Su nicleo por tanto, son los
objetos, los cuales se describen como entidades que estan formadas por atributos que definen su
estado, por métodos que definen su comportamiento y una identidad que los diferencia del resto.

Cada objeto también es una instanciacidn de una clase cuya funcién es declarar su contenido.
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Entre las caracteristicas propias un lenguaje de programacion orientado a objetos se encuentra:

- Herencia: Es la capacidad de los objetos de heredar atributos y métodos de la clase a la
gue pertenezcan permitiendo asi el establecimiento de una estructura jerarquica.

- Polimorfismo: Permite definir clases distintas con atributos o métodos denominados igual,
pero que actuaran de forma diferente.

- Encapsulamiento: Esconde el estado de un objeto permitiendo su acceso sélo utilizando los
métodos del mismo.

- Abstraccién: Se trata de convertir cada objeto en un mdédulo independiente y auténomo,
que dispondrd de sus caracteristicas propias y esenciales. La abstraccidn es una aliada de la

reutilizacion.

Java es un lenguaje de muy alto nivel, ya que a pesar de estar fuertemente influenciado por Cy
C++, hecho que salta a la vista por su sintaxis, estd simplificado y elimina herramientas de bajo
nivel como los punteros y el control de memoria. Esto Ultimo se lo puede permitir gracias a que
dispone de un recolector de basura, cuya funcién es destruir automaticamente los objetos que se

quedan sin ser referenciados, liberando la memoria que usaban.

Una caracteristica fundamental de Java es que sus aplicaciones estdan normalmente compiladas en
un bycode, el cual puede ser interpretado para su posterior ejecucion. Esta cualidad es la que
permite a un programa en Java ejecutarse en cualquier tipo de dispositivo. Se puede considerar

entonces que el cddigo bycode se sitla entre el cédigo maquina y el cddigo fuente.

2.3 SQlite como Base de Datos Embebida

Estamos ante un sistema de gestidon de base de datos relacional cuyo funcionamiento radica en las
interconexiones entre los datos almacenados en tablas, de ahi su nombre. Este modelo relacional
es el mds extendido, pues entre otras virtudes, garantiza la integridad referencial. También resulta
comprensible y aplicable facilitando asi su normalizaciéon, y ademds proporciona herramientas

como por ejemplo, las que evitan la duplicidad de los datos.

Las claves primarias y foraneas, las restricciones y los dominios se encuentran entre sus
caracteristicas propias. Sistemas de gestién tan populares como MySQL, PostgreSQL y Oracle

comparten este modelo referencial.
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SQLite también es un gestor de base de datos referencial y ademas, implementa la mayor parte

del estandar SQL, pero tiene una particularidad que lo hace diferente.

Los sistemas antes mencionados funcionan bajo una estructura cliente-servidor, es decir, con un
proceso independiente de la aplicacidn, y requiere estar establecido en una maquina que actue
como servidor. La practica habitual consiste en que el cliente (aplicacidn) y el servidor (sistema
gestor) estén en dispositivos distintos. En lugar de eso, SQLite resulta ser una biblioteca que se

integra en la aplicacién, pasando a formar parte de la misma.

Su punto mas polémico es que mientras los otros sistemas establecen los tipos de valores a
columnas enteras (tipo string por ejemplo), SQLlite realiza las asignaciones a los valores
individualmente. La comunidad esta dividida pues un sector ve la particularidad como una
innovacion por su dinamismo, otro sector opina que es un inconveniente ya que la técnica no es

portable a otros sistemas.

SQLite es un proyecto de cddigo abierto actualmente activo y en constante evolucién.
Principalmente es usada por aplicaciones escritas en C/C++ asi que originalmente no podia ser
utilizada por software en Java. Pero afortunadamente existen diferentes proyectos independientes
gue han adaptado la libreria para poder ser utilizada en varios lenguajes entres los que se incluye
Java. Dado que SQLite es un sistema relativamente desconocido, es de relevante mencionar que es

utilizado por Android y Firefox entre otros.
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3 Anadlisis y Planificacion

3.1 Requisitos Funcionales

En este punto se enumerardn los requisitos funcionales del sistema con una pequefia descripcidn
de cada uno de ellos. Estan divididos en tres categorias: Esenciales, Condicionales y Opcionales.

Los Esenciales son basicos para el funcionamiento de la aplicacién y el incumplimiento de
cualquiera de ellos supondria el fracaso del proyecto. Los condicionales son considerados
importantes, describen funcionalidades relevantes pero no primordiales a la hora de alcanzar los
objetivos del proyecto. Finalmente los opcionales suponen funcionalidades afadidas o
complementarias del proyecto, su no desempefio no tendra un impacto real en la culminacién de

sus propdsitos.

3.1.1 Esenciales

- Creacion de Personajes
Interfaz dénde se crearan los personajes que posteriormente utilizaran los jugadores.
Permitird introducir datos y restringira la construccidon de sus caracteristicas y aptitudes de

manera que respeten el reglamento del juego

- Creacion de NPC’s
La aplicacién permitira crear NPC’s mediante un formulario en el que se escribiran los
datos y donde también se seleccionardn las distintas caracteristicas. Debido al propdsito

por el que existen los NPC'’s se hallaran restricciones impuestas por el reglamento.

- Gestion de Inventario
Se dispondra de control sobre el inventario de los personajes. Aqui se afiadiran y quitaran

objetos y también se escogera el equipamiento del personaje.

- Gestion de Individuos (Seleccién, Exploracion y Eliminacién)
Forma de ver todos los individuos existentes en la base de datos, pudiendo disponer de
todas sus caracteristicas individuales. También se podra eliminar individuos y seleccionar

uno en concreto para trabajar con él cuando sea necesario.
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3.1.2

Generacion de Tiradas de Dados

Herramienta tipo de tiradas de dados y vSeer el resultado.

Realizacidn de Partida
El software serd capaz de proporcionar una interfaz para jugar una partida. En ella se

podran decidir las acciones de los individuos y realizarlas.

Almacenamiento en Base de Datos

Todos los datos generados por los usuarios durante la creacidn de los diferentes individuos
se guardaran en una base de datos; ademds de los generados durante la gestién de los
inventarios de los personajes en particular. En la base de datos también figurara

informacién necesaria sobre el juego.

Condicionales

Gestion de Turnos por Iniciativa
Una vez iniciada una partida los individuos que en esta se hallen podran ser colocados por

orden de iniciativa para que actien por turnos respetando ese orden.

Calculo de las Acciones Automatica
Las diferentes acciones realizadas durante la partida serdn resueltas automaticamente, se
habran considerado las caracteristicas correspondientes y tirado los dados adecuados sin

gue el Master haya actuado en el proceso.

Gestion de Estado de Personajes
Se llevard un control de los puntos de golpe de cada individuo en todo momento ya que las
acciones repercutirdn directamente en ellos. También se permitird describir el estado y

ubicacidn asociados a cada individuo.
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3.1.3 Opcionales

- Gestion de Grupos
La aplicacion dispondra de una funcionalidad para gestionar diferentes grupos en la
partida, moviendo los individuos a través de ellos con libertad. Cada grupo dispondra de
una descripcidn propia, y cuando un grupo esté seleccionado sélo se podra interactuar con

sus integrantes.

- Mapas Localizadores
Seran dispuestos mapas cuadriculados donde figurara la localizacién de los individuos en la

partida. El Master podrd editar estos mapas libremente.

3.2 Requisitos No Funcionales

- El sistema de juego estara basado en Dungeons & Dragons 3.5
La aplicacion respetard en la medida de lo posible este reglamento de juego de rol. Los
mecanismos bdsicos del juego quedaradn representados por el programa, mientras que
otorgard herramientas para que las reglas secundarias y mas especificas puedan ser

llevadas a cabo.

- Lainterfaz ha de ser intuitiva y de facil manejo
Utilizar el programa no deber resultar complicado ni tedioso, porque de lo contrario no se
estaria contribuyendo a cumplir el objetivo principal del proyecto, que es el de optimizar el

desarrollo del juego.

- Laaplicacion ha de ser relativamente flexible
El Master ha de disponer cierta libertad para influenciar en todos los resultados calculados
y podrd también resolver los conflictos surgidos —mediante la aplicacion- utilizando su
propio criterio. De no ser asi, el proyecto no podria representar el concepto de sistema de

juego de rol desagradando asi a los potenciales usuarios del software.
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3.3 Método de Desarrollo

El proyecto se ha desarrollando utilizando lo que se asemejaria a un modelo iterativo.

Como resultado, el desarrollo queda dividido en interacciones de unas dos semanas de duracién y
cada una de ellas concluia con una reunién entre el desarrollador (Alumno) y el director del

proyecto.

Con el fin de constituir un buen seguimiento del proyecto, durante las reuniones se realizan varias

puntos:

- Se analiza qué se ha hecho durante la iteracion y comprueba si se han cumplido las
expectativas. En caso de no cumplirlas se propone una solucion.

- Se comprueba si se esta siguiendo con éxito la planificacién temporal para poder encauzar
los desajustes si los hubiera

- Se estudia si puede haber cambiado algln requerimiento.

- Con todo lo comentado, se preparan objetivos para la nueva iteracién que llega.

Dicho método supone también otorgar un cierto grado de adaptabilidad al desarrollador para
poder utilizar como solucién los nuevos conocimientos que haya adquirido durante el proyecto, ya

gue él estara en constante evolucion.

Finalmente, hay que tener en cuenta que debido a se trata de un proyecto de final de carrera, es
muy probable que el desarrollador se encuentre con problemas que no sea capaz de superar con
sus conocimientos actuales. Por lo tanto el desarrollador necesitara una pequeia investigacién
previa para poder vencer el obstdculo. A causa de esto, la metodologia no puede ser todo lo
rigida que debiera, ya que serad necesario ser flexible en las iteraciones, en la carga de trabajo por

cada una de ellas y en la forma de proceder.
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3.4 Herramientas de Desarrollo

Se explicard seguidamente los motivos por los que se ha optado por utilizar determinadas
herramientas de desarrollo enfatizando en cuales son ventajas aportaban en pos de otras

similares.

3.4.1 Java

El presente proyecto podria haberse desarrollado en varios lenguajes. Se alzaba como principal
alternativa el usar PHP para realizar una pagina web que realizase las funciones del programa. Se
queria utilizar la programacién orientada a objeto, y PHP era capaz de satisfacer esta necesidad. A
pesar de ello finalmente se optd por utilizar Java ya que ya habia programado anteriormente en

este lenguaje y por tanto disponia de mas conocimientos.

Ademas Java cuenta con la biblioteca grafica Swing que facilita en gran medida el disefio de la

aplicacién y tiene pocas limitaciones.

3.4.2 NetBeans

En el mundo de las plataformas de desarrollo para Java existen dos principales: NetBeans y Eclipse.
Cada una con una serie de ventajas e inconvenientes asi que el uso de cualquiera de las dos

hubiera sido viable para este proyecto.

Finalmente se optd por utilizar NetBeans gracias a que dispone de un editor de interfaces graficas

gue esta en mejor consideracién que los que puede ofrecer Eclipse.

3.4.3 SQlite

Se pretende que la aplicaciéon resultante del proyecto sea potable, independiente vy ligera, por lo
tanto el uso de una base de datos convencional como MySQL ofrecia muchas limitaciones en estos

aspectos.

SQLite cumple los requisitos nombrados de forma eficaz. Al ser una base de datos embebida, el

motor de esta se halla integrado en el programa por lo que su portabilidad es la misma que

-Pagina 19 de 101-



Analisis y Planificacion

cualquier otra aplicacion en Java. Se muestra también independiente ya que no necesita conexion
a un servidor que gestione la base de datos. El propio sistema donde se esta ejecutando seria
capaz también de realizar la funcién del servidor, pero choca con la necesidad de una aplicacidon
ligera ya que seria necesario instalar el motor de la base de datos alld donde se quiera utilizar el

programa.

La candidatura de SQLite pudo haber sido rechazada porque las versiones para Java andaban
retrasadas respecto a la versién actual de SQLite (la que funciona para C++). Concretamente las
versiones mas actualizadas para Java no soportaban el uso de Foreign Keys (Claves Fordneas).
También es importante decir que sélo permite recorrer hacia delante el curso en las variables de

resultado de consulta, pero nada que no se pueda solucionar con un buen algoritmo.

Afortunadamente después de una busqueda exhaustiva a través de la red se encontrd una nueva

version alternativa, nacida en diciembre del 2009, proporcionada por Xerial Project.

3.4.4 SQLite Expert Personal

Un pequeiio problema que se presentaba a la hora de gestionar la base de datos es que mientras
gue para otros motores de base de datos podiamos disponer de multitud de aplicaciones para

este propdsito, para SQLite no habia tanta diversidad.

Después de probar varias aplicaciones -una de ellas funcionaba como un plugin de firefox- se optd
por escoger SQLite Expert Personal. Los motivos fueron que su manejo era sencillo e intuitivo y
que no poseia muchas mas opciones de las que se necesitaban para este proyecto, su utilizacidn

era viable gracias a que disponia de una versién ‘Personal’ que es totalmente gratuita

3.4.5 |-Text

Se trata de una libreria de java que permite manipular ficheros PDF en tiempo de ejecucién desde

el codigo.

Se barajo la posibilidad de utilizar el plugin de Netbeans iReport con JasperReports de manera con
los cuales se pueden generar reportes, con la herramientas disponibles se pueden construir las
plantillas que se rellenaran dindmicamente después. Tras varias pruebas se optd por utilizar i-Text

debido a que su uso era menos engorroso y cumplia las espectativas de forma eficaz.
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Al utilizar |-Text se ha construido todo el PDF directamente desde cddigo, y la tarea pudo realizarse

gracias a todo el soporte existente en la pagina oficial de I-Text.

3.4.6 Substance

Substance es un conjunto de librerias para Java que permite cambiar la apariencia de las interfaces
graficas Swing. Por defecto son cuatro aspectos distintos (llamados look and feel) los que son
propuestos por Swing, Substance otorga nuevas alternativas y aflade la posibilidad de personalizar
muchas caracteristicas mediante cddigo. Una de las mas llamativas es poder cambiar el Watermark

(La imagen de fondo de la interfaz).

Se ha escogido substance sobre otras librerias de las mismas caracteristicas por gusto personal.

3.5 Riesgos

Es importante tener en todo momento presente los posibles problemas que puedan surgir y que

se conviertan en importantes obstaculos a superar si se quiere finalizar un proyecto con éxito.

- Planificacion temporal optimista
Posiblemente el riesgo mds probable. Una mala planificacién puede derivar en que no se
alcancen los plazos de tiempo establecidos. La solucion posible es omitir funcionalidades

secundarias de la aplicacion para poder finalizar lo esencial.

- Diseio fallido
Debido a la poca experiencia realizando este tipo de proyectos es posible que el disefio de
la aplicacion no resulte el adecuado y imposibilitando la finalizaciéon del proyecto de no
redisefiar la aplicacién. Todo el trabajo realizado en el disefio erréneo serd irrecuperable.
La importancia del fallo determinara el tiempo que se empleara en solucionar el problema,
redisefiando las partes afectadas. Con tal de conseguir los plazos es posible que se tenga

omitir alguna funcionalidad secundaria.
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- Falta de conocimientos
La falta de conocimientos para desarrollar alguna parte del programa puede tener
consecuencia en un estancamiento del avance del proyecto. Se deberd emplear una
cantidad indeterminada de tiempo para adquirir la documentacién que ayude a superar el

problema.

- Complejidad inesperada
Supondra un problema si alguna funcionalidad es mds compleja de llevar a cabo de que se
habia previsto. La forma mas viable de resolver el problema seria redisefiando esta parte

para aumentar su simplicidad y que de esta manera se facilite su desarrollo.

- Herramientas de desarrollo inadecuadas
Este problema tiene facil solucion pues la solucién seria documentarse sobre nuevas

herramientas o algunas ya analizadas que puedan satisfacer las necesidades del proyecto.

- No se realizan correctamente las pruebas
Unas pruebas mal realizadas pueden provocar que no se haya detectado gran cantidad de
errores del programa. Serd necesario dar garantias de calidad, pero la complejidad de

solucionar estos errores puede ser muy variada.

- Cambio de requerimientos
Este riesgo se incrementa debido a la metodologia de desarrollo utilizada.
Afortunadamente este problema no tiene un impacto critico en el proyecto ya que se

soluciona volviendo a planificar estos nuevos requerimientos.

3.6 Planificacion Temporal

Una de las claves en el éxito de un proyecto es una buena planificacidon temporal, ya que gracias a
ella se facilita el llevar un control del transcurso del proyecto. Esta practica, entre otras cosas,
permitird percibir los imprevistos y desajustes que surjan habilitando una rdpida reaccién que

solucione el problema.
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Se ha realizado una planificacion poco optimista, ya que se presume que el programador va a
requerir mas tiempo de lo normal en el desarrollo de la aplicacion dada su inexperiencia. Ademas
la fecha de finalizacidon queda prevista un mes antes de la fecha limite de la entrega del proyecto

(29 de Junio de 2010) por si hubiera dificultades.

La organizacién temporal consta de las fases previas al desarrollo habituales en la informatica,
como son un estudio previo del contexto, las fases de analisis y las de disefio. Debido a lo
mencionado sobre el programador en el parrafo anterior, también se ha incluido una fase de
formacidén previa sobre las tecnologias a emplear y ademas se ha otorgado mucho tiempo a la

etapa de desarrollo. Finalmente la fase de pruebas y generacién de la memoria antes de concluir.
El proyecto comienza el 10 de Noviembre de 2009, y finaliza el 21 de Mayo de 2010. El calendario
laboral no incluye los fines de semana y cada dia de trabajo equivale a cuatro horas. El total de

duracién del proyecto son 780 horas.

En los siguientes graficos queda representada la planificacion temporal con su respectivo diagrama

de Gantt.
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Ciarre del Proyecto 1 hora jue 200510 jue 200/05M0

Pagina 2

-Pagina 25 de 101-

.z

Figura 3.2: Planificaciéon + Diagrama de Gantt (2° Parte)




Analisis y Planificacion

-Pagina 26 de 101-



Disefo

4 Diseno

4.1 UML: Casos de Uso

Los casos de uso se utilizan para describir las funcionalidades de un software desde el punto de

vista del usuario. Debido a esta perspectiva se puede extraer una idea general de las capacidades

de la aplicaciéon de manera sencilla. Cabe indicar que se ha intentado realizar casos de uso mas

generales que bien se podrian dividir en varios.

4.1.1 Diagramas de Casos de Uso

A continuacidon se muestran dos diagramas que cumplen el propésito arriba mencionado.
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Figura 4.1: Casos de uso meni Principal

La figura 4.1 muestra las funcionalidades del menu principal sin haber iniciado una partida.
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Figura 4.2: Casos de uso partida
La figura 4.2 ensefa los casos de uso habidos una vez dentro de la interfaz de partida. El caso de
uso ‘Funcionalidades del Menu Principal’ incluye el diagrama de la figura 4.1 exceptuando el caso

de uso ‘Eliminar Individuos’.

4.1.2 Especificacion de Casos de Uso

A continuacidn se especificaran los casos de uso. Donde se detallardn los pasos necesarios para el

cumplimiento de cada caso de uso. Dicha especificacién constara de:

- Descripcion del caso de uso.

- Flujos de eventos, en cada uno de los cuales se encuentra un flujo basico que describe el
comportamiento normal del caso de uso, y sus flujos alternativos. A veces el orden de los
pasos de un flujo principal no es estricto. Ya que se ha optado por intentar plasmar las
posibilidades de cada caso de uso, antes que realizar una lista interminable de flujos
alternativos que en realidad no dejan de ser normales en su comportamiento.

- Precondiciones, que indican las premisas para que se suceda el caso de uso y

poscondiciones, que describen la situacién después del caso de uso.
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a) Crear Personaje

Descripcion

El usuario crea un personaje introduciendo sus datos y caracteristicas segun las reglas.

Flujo de eventos

Flujo Bdsico

1. Elsistema muestra un formulario con botones y campos de texto donde introducir los datos del personaje.

2. Elusuario rellena el formulario principal, y si lo desea también cambia la imagen y rellena el subformulario
tras el botdn ‘Datos de Personaje’.

3. Elusuario pulsa el botén ‘Método Legal’.

4. El sistema muestra un formulario con un combo de texto con 6 tiradas de caracteristica generadas al azar.

5. Elusuario distribuye las tiradas seleccionandola desde el combo y pulsando el botdn ‘asignar’, cuando acaba
pulsa el botdn ‘Aceptar’.

6. ElSistema, asigna las caracteristicas, cierra la ventana y habilita el botédn ‘Aumentar Caracteristicas’

7. El Usuario pulsa el boton ‘Aumentar Caracteristicas’.

8. El Sistema muestra una ventana con botones que permiten aumentar cierto nimero de caracteristicas
determinado por el nivel del Personaje.

9. Elusuario Aumenta las caracteristicas que pueda y quiera, y pulsa el boton ‘Aceptar’

10. El Sistema asigna las caracteristicas resultantes, cierra la ventana y habilita la opcion ‘Aplicar’.

11. El Usuario Pulsa el Botén ‘Aplicar’.

12. El Sistema Guarda el Personaje en la Base de Datos y habilita los botones ‘Seleccionar Dotes’, ‘Seleccionar

Habilidades’, ‘Asignar Conjuros’ y ‘Salir’.

Flujo Alternativo 1: Paso 2

1.

2.

3.

4.

El usuario pulsa el botdn ‘Personalizar Caracteristicas’ en vez de ‘Método Legal’.
El sistema muestra una ventana donde colocar aracteristicas de forma libre.
El usuario coloca los caracteristicas y pulsa ‘Aceptar’.

El sistema asigna las caracteristicas, cierra la ventana y habilita el boton ‘Aumentar Caracteristicas’. Al paso 7.

Flujo Alternativo 2: Paso 5

1.

2.

El usuario pulsa el botdn Generar Tiradas, para volver a redistribuir las tiradas.
Sistema rehace el combo de texto con 6 nuevas tiradas, deshabilita el boton ‘Aceptar’ si el usuario habia

finalizado y selecciona la primera caracteristica
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Postcondiciones
e E| personaje creado queda guardado en la base de datos.

e El personaje ya no se podra modificar excepto subiéndolo de nivel.

b) Crear NPC

Descripcion

El usuario crea un NPC introduciendo sus datos y determinando sus atributos.

Flujo de Eventos
Flujo Bdsico
1. Elsistema muestra un formulario con diversos campos y tablas para rellenar con los datos.
2. Elusuario rellena el formulario y pulsa aceptar.

3. Elsistema guarda el NPC en la Base de Datos y sale de la interfaz.

Flujo Alternativo 1: Paso 2.

1. Elusuario pulsa el botdn ‘Crear Conjuro’ mientras rellenaba el formulario.

2. Elsistema muestra otra ventana donde establecer la descripcidn del nuevo conjuro.

3. Elusuario describe el conjuro y pulsa aceptar.

4. El sistema almacena el nuevo conjuro en la base de datos y lo muestra en la tabla para poder ser

seleccionado, finalmente cierra la ventana.

Flujo Alternativo 2: Paso 2

1. Elusuario selecciona un conjuro editado pulsa el botdn ‘Borrar Conjuro’.

2. Elsistema borra el conjuro seleccionado.

Flujo Alternativo 3 : Paso 2

1. Elusuario selecciona un conjuro propio de las reglas y pulsa el botén ‘Borrar Conjuro’.

2. Elconjuro no se borra.

Postcondiciones
® E|I NPC queda almacenado en la base de datos.

e EINPCya no se podra modificar
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c) Subir Nivel Personaje

Descripcion
Permite subir de nivel a un personaje, aumentando caracteristicas si el nuevo nivel lo
permite y otorgando acceso a Seleccionar Habilidades, Seleccionar Dotes y Asignar

Conjuros.

Flujo de Eventos
Flujo Bdsico
1. Elsistema muestra una ventana donde permite subir puntos de caracteristica si el nuevo nivel lo permite.
2. El usuario rellena sube las caracteristicas mediante los botones y puede acceder a cambiar las
caracteristicas mencionadas en la descripcidn, finalmente pulsa el botdn aceptar.

3. Elsistema almacena los cambios en el personaje.

Precondiciones

® Se ha de haber seleccionado un personaje al que subir de nivel.

Postcondiciones

® Se establecerdn en la base de datos los cambios realizados en el personaje.

d) Asignar Conjuros

Descripcion
Dispone de una interfaz con la que asignar los conjuros de los que el personaje puede

disponer mostrando la descripcién de cada uno.

Flujo de Eventos
Flujo Bdsico
1. El sistema despliega una interfaz que contiene la lista de conjuros de cada nivel y botones para asignar
estos conjuros y mostrara la descripcidn de cada uno.
2. El usuario selecciona los conjuros deseados mediante los botones, también puede seleccionar un conjuro

de dominio, finalmente pulsa el botén aceptar.
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3. Elsistema almacena los nuevos conjuros seleccionados y cierra la ventana.

Precondiciones

e Ha de haber un personaje referenciado, desde la interfaz crear personaje o subir nivel

Postcondiciones

e El personaje quedara almacenado en la base de datos con los nuevos conjuros guardados.

e) Seleccionar Habilidades

Descripcion

Posibilita otorgar puntos de rango a las habilidades y almacenarlas.

Flujo de eventos
Flujo Principal
1. El sistema muestra una interfaz con una lista de habilidades, las cuales disponen de botones para
aumentar o reducir sus rangos, y su modificador como consecuencia. También muestra los puntos de
habilidad disponibles restantes. En caso de que el personaje sea de clase ‘Guerrero’ se muestran también
las habilidades de guerrero restantes.
2. Elusuario aumenta los rangos segun su preferencia mediante los botones y pulsa el botén aceptar.

3. Elsistema cierra la ventana y almacena los nuevos datos.

Flujo Alternativo: Paso 3

1. Elsistema no continda si hay un nimero negativo de puntos de habilidad disponibles, muestra un dialogo

advirtiendo de esto y no hace nada.

Precondiciones
® Ha de haber un personaje referenciado
Postcondiciones
e Se almacenan las habilidades aprendidas con sus modificadores y todas las habilidades que

no requieren puntos para ser utilizadas.
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f) Seleccionar Dotes

Descripcion

El caso de uso describe la seleccién de dotes para el personaje por parte del usuario.

Flujo de eventos
Flujo Principal
1. El sistema muestra una ventana donde se muestran todas las dotes habilitadas que se pueden obtener,
mostrando la descripcion y requisitos de cada una.
2. Elusuario selecciona las dotes deseadas.
3. Cada vez que el usuario selecciona una dote el sistema habilita las nuevas dotes disponibles.

4. Elsistema almacena las dotes adquiridas y cierra la ventana.

Flujo Alternativo: paso 4

1. Siel nimero de dotes disponibles es inferior a 0, el sistema advierte de esto y vuelve al paso 2.

Precondiciones

® El personaje tiene que estar referenciado

Postcondiciones

e E| personaje queda almacenado en la base de datos.

g) Seleccionar un individuo de la BDD y permite ver su informacion

Descripcion
Este caso de uso permite seleccionar un individuo y ver su informacion, si es un NPC

mediante una interfaz, y si es un personaje mediante un PDF.

Flujo de eventos

Flujo Principal
1. Elsistema muestra una tabla con todos los personajes o NPC's.

2. El usuario selecciona un individuo.
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3. Elusuario pulsa el botén aceptar.

4. Elsistema obtiene la referencia al personaje y cierra la ventana.

Flujo Alternativo 1: paso 2

1. Elusuario pulsa el botdn ver informacion en vez de aceptar.
2. El sistema generara un fichero PDF si es un personaje o mostrara los datos mediante una interfaz si es un

NPC.

Flujo Alternativo 2: paso 2

1. Elusuario no selecciona ningun individuo y luego pulsa ver informacion o aceptar.

2. Elsistema no puede realizar la accidon y muestra un mensaje de advertencia.

Postcondiciones

e (Quedard un usuario referenciado de manera que el sistema pueda trabajar con él.

h) Eliminar Individuos

Descripcion

Elimina un individuo desde la interfaz Seleccionar NPC o Seleccionar Personaje.

Flujo de Eventos
Flujo Bdsico
1. Elusuario selecciona un individuo y pulsa el botén Eliminar Individuo/NPC.

2. Elsistema elimina de la base de datos y de la tabla al individuo seleccionado.

Flujo Alternativo: paso 1

1. Elusuario pulsa el botén eliminar sin seleccionar un individuo.

2. Elsistema advierte de que no hay ningun individuo seleccionado.

Precondiciones

® No se puede eliminar un individuo una vez entrado en el menu partida.

Postcondiciones

e Elindividuo es eliminado de la base de datos.
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i) Gestionar Inventario y equipamiento de un personaje

(Este caso de uso contiene muchos posibles flujos, sélo los principales son contemplados en el

flujo de eventos).

Descripcion

Permite al usuario agregar y quitar elementos de su inventario, y equipar los que sean

equipables. El sistema no permite que se coloquen objetos donde no se puede segun las

reglas.

Flujo de Eventos

Flujo Principal

1.

10.

11.

12.

13.

El sistema muestra una interfaz donde se muestra el inventario del usuario en una tabla y los elementos
equipados.

El usuario pulsa el boton agregar.

El sistema muestra una ventana con la lista de elementos habidos en la lista de la base de datos,
determinados por el tipo que el usuario quiera.

El usuario selecciona un elemento y pulsa el botén agregar, tantas veces como quiera.

El sistema agrega los elementos a la tabla.

El usuario pulsa el botén salir o cierra la ventana.

El sistema guarda los elementos habidos en el inventario en la base de datos y les otorga un numero de
referencia, y cierra la ventana.

El usuario selecciona un elemento de la tabla y pulsa el botdn quitar.

El sistema elimina el elemento de la tabla.

El usuario selecciona un elemento y lo equipa (relaciona) en una parte del cuerpo.

El sistema -que habilita solo los botones equipar para las partes donde se puede equipar dicho objeto-
equipa el objeto en el lugar respectivo al botén pulsado sustituyéndolo si habia algo equipado antes.

El usuario pulsa salir.

El sistema guarda el inventario actual en la base de datos y los objetos equipados, finalmente cierra la

ventana.
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Flujo Alternativo 1: Paso 4, Paso 8

1. Elusuario ha pulsado el botén agregar sin un elemento seleccionado.

2. Elsistema avisa que no hay un elemento seleccionado.

Flujo Alternativo 2: Paso 9

1. Siel elemento a eliminar esta equipado actualmente el sistema no permite que sea eliminado.

Precondiciones

- Se ha de seleccionar el personaje.

Postcondiciones

- Se guardaran los cambios realizados.

j) Quitar y poner individuos de la partida

Descripcion

Abre la interfaz partida con todas las opciones de la misma.

Flujo de Eventos

Flujo Principal
1. Elusuario pulsa el botén Partida.

2. Elsistema despliega la venta principal de partida.

Postcondiciones

® |a partida queda iniciada.

k) Quitar y poner individuos de la partida

Descripcion

Se utiliza para quitar y poner individuos en la partida.
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Flujo de Eventos

Flujo Principal
1. Elusuario utiliza la opcidn cargar del mend.
2. Elsistema acude al caso de uso ‘seleccionar individuo’ para escoger el individuo y lo carga en la lista de la

partida.

3. Elusuario utiliza la opcidn quitar del menu.
4. Elsistema muestra una tabla con los individuos en partida.
5. Elusuario selecciona un individuo y pulsa quitar.

6. Elsistema elimina al individuo de la partida y cierra la ventana.

Flujo Alternativo: Paso 5

1. Elusuario pulsa quitar sin seleccionar un individuo.

2. Elsistema muestra un dialogo avisando de que no hay individuo seleccionado.

Precondiciones

® Es necesario haber iniciado una partida.

Postcondiciones

e Se actualizara la lista de usuarios de la partida con los cambios realizados.

I) Generar Tiradas de dados y Aplicarlas

Descripcion
El sistema muestra una ventana donde se pueden realizar todo tipo de tiradas de dados,
aplicar los resultados a los puntos de golpe de los individuos y mostrar lo sucedido en la

interfaz narrador si se desea.

Flujo de Eventos
Flujo Principal
1. Se muestra una ventana con opciones para realizar una tirada.
2. Elusuario selecciona el tipo de tirada de daos y pulsa ‘Tirar’.
3. Elsistema calcula el resultado y lo muestra en un campo de texto.
4. El usuario configura que hacer con la tirada, si la quiere mostrar por el narrador, aplicarla a un individuo

seleccionado y si quiere que sea de curacion o dafo.
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5. Elsistema aplica la tirada segun los pardmetros establecidos.

Postcondicion
e No sucedera nada, se afiadird la descripcién y/o se aplicaran los resultados segun los

parametros.

m) Gestionar Grupos y sus Individuos

Descripcion
Se utiliza para crear grupos que contendran individuos los cuales solo se podran relacionar

entre si de estar en el mismo. También se podra afiadir una pequefia descripcidon a cada

grupo.

Flujo de Eventos
Flujo Principal

1. El sistema dispone una interfaz con una tabla con los individuos habidos en el grupo seleccionado y otra
tabla con todos los individuos de la partida.

2. Elusuario pulsa el botén ‘Nuevo grupo’.

3. Elsistema abre una ventana con una caja de texto.

4. El usuario escribe el nombre del nuevo grupo y pulsa aceptar.

5. El sistema crea un nuevo grupo vacio y lo afiade a la lista de grupos.

6. El usuario selecciona un individuo y pulsa anadir.

7. Elsistema afiade el individuo seleccionado al grupo.

8. El usuario selecciona un individuo de un grupo y pulsa quitar personaje.

9. Elsistema quita al personaje del grupo.

10. El usuario selecciona un grupo y pulsa eliminar grupo, los individuos que hubiese en el grupo quedan
desvinculados de él.

11. El sistema elimina el grupo.

Flujo Alternativo 1: Paso 4

1. Elusuario introduce un nombre de grupo que ya existe.

2. Elsistema avisa de que el nombre ya existe y no permite la creacién del grupo.
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Flujo Alternativo 2: Paso 6, Paso 8 y Paso 10

1. Elusuario no ha seleccionado un elemento.

2. Elsistema avisa de que no hay elemento seleccionado y avisa con una ventana de dilogo.

Postcondiciones

® Los grupos y como estan constituidos quedan actualizados segln los cambios.

n) Ver estado de Personajes

Descripcion

Permite ver el estado de los personajes de la partida, y poner y quitar efectos.

Flujo de Eventos
Flujo Principal
1. Elsistema dispone una ventana con una pestafa por cada personaje de la partida.
2. Elusuario escribe en un campo dispuesto un efecto y pulsa aplicar.
3. Elsistema afiade el efecto al personaje y lo muestra en la tabla.
4. El usuario selecciona un efecto y pulsa eliminar efecto.

5. Elsistema quita el efecto del personaje.

Flujo Alternativo: Paso 4

1. Elusuario no ha seleccionado un elemento.

2. Elsistema avisa de que no hay elemento seleccionado y avisa con una ventana de dialogo.

Postcondiciones

® Los efectos quedan afiadidos en el personaje durante la partida.

o) Ver estado de NPC
Descripcion

Permite ver el estado de los NPC de la partida seleccionandolos en una tabla, y poner y

quitar efectos de ellos.
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Flujo de Eventos
Flujo Principal
1. Elsistema dispone una tabla con los NPC’s de la partida.
2. Elusuario selecciona un NPC, escribe en un campo dispuesto un efecto y pulsa aplicar.
3. Elsistema afiade el efecto al NPC y lo muestra en la tabla de efectos.
4. El usuario selecciona un NPC y un efecto, y pulsa eliminar efecto.

5. Elsistema quita el efecto del NPC.

Flujo Alternativo: Paso 2 y Paso 4

1. Elusuario ha dejado un elemento sin seleccionar.

2. Elsistema avisa de que no hay elemento seleccionado y avisa con una ventana de dilogo.

Postcondiciones

® |os efectos quedan anadidos en los NPCs durante la partida.

p) Realizar Acciones

Descripcion
El sistema posibilita realizar diversas acciones con o sin objetivo, realizando los calculos de
los resultados de estas y mostrandolos en el narrador si asi se desea. También se muestran

los efectos del personaje y permite gestionar el orden de los individuos segun su iniciativa.

Flujo de eventos
Flujo Principal

1. El sistema muestra una pantalla donde se disponen todas las acciones a realizar y se puede elegir el
personaje que la realizard y contra qué.

2. Elusuario selecciona un grupo.

3. Elsistema muestra todos los usuarios del grupo elegido.

4. El usuario selecciona un individuo y describe la accién de movimiento que se realizara si quiere.

5. El sistema muestra todas las acciones que puede realizar el individuo y coloca como objetivos posibles a
todos los individuos que estén en su mismo grupo.

6. Elusuario escoge una accion a realizar.

7. Elsistema habilita los objetivos posibles de esa accion (Individuo, Dificultad o sin objetivo).
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8. Elusuario escoge un objetivo entre los disponibles y pulsa ejecutar accidn.
9. El sistema realiza el calculo de la accién mostrando el resultado y la descripcidon en el narrador si el
usuario lo ha indicado. Seguido el sistema cambia al siguiente individuo en al lista de prioridad.

Flujo Alternativo 1: Paso 3

1. Si el usuario tiene la opcidn respetar turnos el sistema no permite elegir el individuo que realizard la

accion ya que eso se determina segun el orden establecido por la iniciativa de cada personaje del grupo.

Flujo Alternativo 2: Cualquier Paso de usuario

1. Elusuario pulsa ejecutar turno.

2. Elsistema selecciona el siguiente individuo en la lista del grupo.

Flujo Alternativo 3: Cualquier Paso de usuario

1. Elusuario activa doble accién de movimiento.

2. Elsistema deshabilita todas las acciones y individuos objetivo.

3. Elusuario pulsa ejecutar.

4. El sistema muestra la descripcidn de la accidn de movimiento en el narrador si asi se quiere y cambia al

siguiente individuo.

Precondiciones
® Para poder realizar acciones normales sobre un objetivo individuo ha de haber mas de un
individuo en el mismo grupo.
® Para realizar cualquier tipo de accion ha de haber al menos un individuo cargado en

partida.

Postcondiciones
e Se realizaran todo tipo de cambios en el estado de los personajes propiciado por las

acciones.

4.2 Arquitectura del Sistema

El proyecto se constituye por una aplicacidn y su correspondiente base de datos. La aplicacion es
un ejecutable de Java, lo cual otorga la versatilidad de que cualquier sistema con el software
basico de Java instalado pueda ejecutarlo. Y la base de datos estd embebida, o empotrada, gracias

a la naturaleza de SQLite, con lo cual el programa es totalmente independiente.
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Este apartado se centrara en la aplicacién pues los entresijos de la base de datos seran

comentados en el siguiente apartado.

Describiendo la principal base del programa, la clase individuos y sus subclases

La parte central del programa es la clase ‘Individuo’ de la cual también heredan las clases
‘Personajes’ y ‘NPCs’. De esta forma se consigue poder tratar a los Personajes y NPCs de la misma
forma aunando los comportamientos y caracteristicas comunes en la clase ‘Individuo’; de esta

forma entonces, se puede acceder a sus particularidades acudiendo a su clase especifica.

Asi pues, por cada individuo que haya en una partida existird una instancia de su clase con su

correspondiente subclase asociada.

La funcién principal de estas tres clases resulta ser la de devolver todos los datos extraidos de la
base de datos referentes a los individuos, ademas de también, proporcionar métodos para generar
nuevos datos a partir de operar con los datos base. Un paso para llegar a este fin, es que cada
objeto individuo tiene un método que recoge todos sus datos de la base de datos, y los asigna a

sus atributos, actualizandose de esta forma.

También son encargadas de dos objetivos mas. El primero es la de controlar el estado actual de los
individuos, es decir, sus Puntos de Golpe (vida) actuales y una descripcién de su estado y ubicacion
durante la partida. Y el segundo, y muy importante, es el de otorgar una forma de conexién a la
base de datos donde sea necesario acceder a ella. Esto lo consigue porque se dispone de alguna
instancia de la clase ‘Individuo’ en cualquier clase del programa al estar trabajando en todo

momento con ellas.

Estructura de la aplicacion, el funcionamiento a través de sus diversas interfaces
La aplicacidn esta organizada con diversas interfaces de usuario con funciones especificas cada
una. Se constituye entonces de editores cuya funcién es la de proporcionar herramientas para

construir individuos y gestionar su inventario; de las interfaces con el fin de gestionar los

individuos, que permiten seleccionar un individuo, o eliminarlos; y de la interfaz de la partida.
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En la creacion de personajes, la aplicacién proporciona la interfaz que de forma mayoritariamente
intrinseca contiene las reglas del juego, ya que estas reglas son las que estan describiendo su
comportamiento. Por ejemplo, un personaje de una clase que no sea capaz de aprender conjuros
segun las reglas, en la aplicacién tampoco podra asignarlos, porque la interfaz habrd inhabilitado
las opciones para ello. Dicha situacién no sucede en la creacion de NPC’s, ya que la idea de su
existencia es que puedan ser construidos con total libertad y con mucha mas sencillez.

Debido a que no todas las reglas habidas en el reglamento pueden representarse a través del
comportamiento de las interfaces, las restantes seran obtenidas mediante consultas a la base de

datos.

Continuando sobre la creacidn; el sistema a la hora de crear un individuo, lo que hace para
empezar, es obtener un objeto individuo vacio, con referencia 0, que ni siquiera esta almacenado
todavia en la base de datos. Después de haber introducido las opciones basicas en el formulario y
haberlas aplicado, el sistema cambia esta referencia y guarda en la base de datos todos los
parametros introducidos, para seguidamente ejecutar su método construir, actualizdndose el

objeto.

Cuando se requiere referenciar un objeto ‘individuo’ concreto, la forma de proceder es que
debera seleccionar mediante la interfaz de gestion un individuo en concreto de los que haya en la
base de datos, dicha interfaz de gestidn creard un objeto con el individuo seleccionado y enviara el

objeto a donde corresponda.

Organizando la partida y su interfaz correspondiente

El transcurso de la partida se organiza utilizando la interfaz partida. Esta interfaz funciona a modo
de escritorio, donde, a través del menu, se afiaden las diferentes ventanas internas las cuales

otorgan funcionalidades.

Obviamente la partida necesita disponer de los individuos para funcionar, por lo que estos se
pueden cargar como se describié en el anterior subapartado. Lo que realmente esta sucediendo
cuando se carga un individuo es que él estd siendo afiadido una lista de objetos habida en la clase
de la interfaz partida. De esta forma se los controla facilmente y cuando se quiera quitar un

individuo de la partida solamente se ha de quitar de la lista.
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De la misma manera que existe una lista de individuos para controlar los individuos de la partida,
también existe otra lista por cada grupo. Para ello existe la clase grupo donde cada objeto suyo
contiene una lista de individuos, la clase proporciona métodos para devolverlos y para ordenarlos
segun la iniciativa de cada uno. Este ultimo propdsito se cumple gracias a la utilizacion del método
de ordenacién Selection Sort. Los grupos contenidos en la partida también se controlan gracias a

que también existe una lista de objetos de la clase grupo.

Esta organizacidn descrita permite hacer comprobaciones tales como comprobar si un individuo ya
estd en un grupo para que no se duplique, cuando se quita un personaje de la partida que

también se quite de todos los grupos en los que esta y etc.

La parte mas importante es la interfaz con la cual se realizan las acciones. Debido a la organizacién
por grupos, un individuo seleccionado sélo podra realizar acciones contra otros que se hallen en
su mismo grupo. Se sabra pues, qué individuo va a realizar la accién y a quien, ya que se habra
seleccionado en los combo de texto, con lo cual el indice del elemento seleccionado, coincidira

con la posicién que el individuo ocupe en el grupo.

Una vez se tengan todos los elementos seleccionados, el programa sabrd que accion realizar de la
siguiente forma: Cuando el usuario pulsa la accién a realizar, una variable cambia indicando ese
tipo de accién, finalmente cuando se pulsa ejecutar, la aplicacién comprueba esa variable y
ejecuta la funcién correspondiente. El siguiente paso sélo consistira en obtener el valor de esa
accién de los 2 individuos, realizar las tiradas de dados, y finalmente comprobar qué tirada ha

ganado a cual, mostrando el resultado por el narrador.

Después de la ejecucidn, simplemente se cambia el indice del combo de individuos y el evento
gue se dispara con este cambio, actualiza el formulario segun el nuevo individuo escogido. En el
caso de que estuviese la opcidn ‘respetar turnos’ seleccionados, la aplicaciéon simplemente no

permite cambiar este combo manualmente.
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4.3 Base de Datos

La configuracién de una base de datos embebida como es SQLite resulta sencilla. Una libreria
agregada al proyecto actla como driver de esta y la conexidon con la aplizaciéon se realiza de
manera similar a como se haria con una base de datos como MySQL. Como resultado se obtiene
un archivo .sqlite que contiene la base de datos. Es capaz de almacenar hasta 2 Tb de memoria,

capacidad mas que sobrante para esta aplicacidn.

A continuacidn se muestran todas las tablas de la base de datos con todos sus campos y

relaciones.
Accesarios Cbjetos
] Id Accesorio Id Objeto ]
. Descripcion Descripcion
Equipas Conjuros
Id Equipo Ejemplares Accesorio Conjuros Asig. -
" Id Conjuro
Descripcion Id Ejemplar Accesorio Ejemplares Objetos Id_conuro [ Tipo C.gnjum
Defensa n4Y |d Accesaria n Id Ejemplar Objeto L Individug ! Descripcion
Ma-:D_estreza |d Individuo |d Ohjeto n Mivel de Canjurg
Penalizador Equipado n | ldIndividuo Dotes Asig Especial NPC
o cantidad [0 Individug
jgereza Ejemplares Equipo \dDate ~D\_J‘ Daotes
P Id Ejem plar Equipo n Id Dote
rmas M |d Equipo — - Prerequisito
Id Arma_ ld Individuo Habilidades Asig. Descripcidn
Descripcion Equipada Coma n b 1 Indivicuos f 1d Habilidad
[slf_d_an-jAs 17| d Individuo 1d Individua n N\ __Habilidaces
' ]
ipo Arma Ejemplares Armas 1 | Nombre Completo Rangos Id Habilidad
Alcance - Nivel Modificador Entrenada
Tipa de Dafio Id Ejemplar Arma o
- ™ Id Arma Fuerza Caracteristica
Dafio r——
Critico Id Individug n Destreza NPC
Wadacnmn Constitucian s
Defgnsa ) |nte|igencia IdNPC
A Distancia Sabiduria [d Individuo
Niveles carisma Envergadura NPC
- Tipo Individuo Iniciativa
Id Nivel .
Clase Puntos de Galpe Totales Yelocidad
Infarmacion Nombre Atagque
- Pesa Cantidad de Dados
Atague Base 3 Sey Dado
Ataque base 4 i Fijo
Salvacidn Fortaleza AIJcance
Salvacian Reflejos Personajes Nambre Atague Il
ﬁalv?ganl\ﬂjlurgad Clase Id Personaje Atague |l
ivel Conjuros |d Individug ~ ——-— .
Nivel Conjuras 1 Ay CIa_sel e L D-adj !
Nivel Gonluros 2 Descripcion n | Clase Fija
N!vel C.jnJurujs : Dado de Golpe Raza Alcance |l
Vel Lanjuros Puntos Habilidad f, | Edad Presa
N!vel C-jnj_ums 4 Ojas Salvacian Fartaleza
N!vel C-jnJurnjs ] Razas Pelo Salvacion Reflgjos
N!vel C-:lnj_uru:us 5 Id Raza 1 Piel Salvacion Voluntad
Nivel Conjuros 7 Envergadura Alineamiento Especie Clave Primaria
H'Vil EEEJUES E Velocidad Base Deidad Clase de Armadura | | Clave Foranea
fHve-Conj

Figura 3.3: Base de Datos
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Individuos como Nucleo de la Base de Datos

Al igual que sucedia en la arquitectura del sistema, el nucleo de la base de datos también es la
tabla individuos y ademas la mayor complejidad del disefio de la base de datos también se halla en

este lugar. La tabla dispone de dos relaciones 1 a 1, una con NPCs y otra con Personajes.

Este disefio se debe a que Personajes y NPCs comparten gran cantidad de campos por lo tanto,
con lo cual los que son comunes se encuentran en la tabla individuos y los particulares en su
respectiva tabla. Para que dicha estructura tenga sentido, cada vez que se cree un individuo la
aplicaciéon creard su correspondiente subtabla, es decir, si el usuario estd construyendo un
personaje, se construird primero la tabla individuos y luego se construird la tabla personajes

utilizando la id del individuo creado.

También es relevante comentar el campo Tipo Individuo de la tabla Individuo |, la razén de ser de
del campo es diferenciar qué tipo de individuo es, en otras palabras, distinguir NPCs de

Personajes.

Personajes y sus Relaciones

A parte de los campos particulares de la tabla, lo mas relevante de ella radica en las relaciones que
establecen las claves foraneas Raza y Clase. Ambas son relaciones 1 a n, ya que ambas describen

unas caracteristicas que compartiran todos los personajes de esos dos tipos.

Se puede observar, que ademas, la tabla Clase esta relacionada de forma 1 a n con la tabla Niveles.
Este disefio estd solucionando la problematica de que cada clase es distinta y tiene 20 niveles

diferentes, cada uno de los cuales otorga ciertos atributos a los personajes.

Determinando las Capacidades de cada Individuo:

Conjuros, Habilidades y Dotes son las tres tablas que cumplen el objetivo del titulo. Se tratan de
capacidades generales que pueden disponer los individuos; un individuo puede tener varias y una
cualquiera de ellas puede ser dispuesta por varios individuos. La consecuencia es que son tres

relaciones n an.
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Pero las Habilidades tienen una peculiaridad, cada un individuo no usa una habilidad de la misma
forma ya que puede ser mejor o peor en ella, en otras palabras, cada relacion es especial ya que

los campos rango y modificador no tienen que ser iguales para todos.
Las Tablas que Gestionan el Inventario

Dicho oficio lo cumplen las tablas Equipos, Armas, Accesorios y Objetos. Como Ejemplo, la tabla
Armas describe un tipo de arma en concreto, se podria interpretar como una tabla “abstracta” ya
gue no existe en el mundo imaginario de la partida, lo que si existe es el ejemplar de arma creado
en la relacion n a n. Cada ejemplar es diferente, incluso si surgen de relaciones entre un mismo
arma y un mismo individuo, por lo que para tener en cuenta este inciso es necesario que la tabla

ejemplar disponga de un Id propio.

El campo equipado como de las tablas de ejemplares indica en que lugar estd equipado el
elemento, exceptuando en la tabla ejemplares objeto que figura un campo cantidad el cual
mostrard la cantidad de objetos de ese tipo que tiene ese individuo. A causa de esto, cuando un
individuo obtenga dos objetos iguales, en vez de crearse dos ejemplares distintos, aumentara el

campo cantidad.

4.4 Interfaz de usuario

La interfaz de usuario se ha desarrollado mediante las librerias graficas que proporciona Java
Swing. La aplicaciéon estd constituida por varias ventanas que proporcionan las diferentes

funcionalidades de la aplicacidn.
Al iniciar el programa se muestra un menu principal simple donde se muestran botones con las

diferentes opciones. Pulsando los botones surgirdn ventanas (JDialogs) con las diferentes

interfaces del programa.
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‘Crear Personaje’ es un ejemplo de JDialog y se muestra a continuacién:

Mombre Completo | Gandalf
| Datos Personaje | Mivel 18 |I| D
Raza | Humano |
Clase | Mago v|
Puntuaciones de Caracteristicas | Métodolegal || Personalizar |
Aumentar Caracieristicas Crear Personaje: Aplicar
Oitoroar Diotes Habilidades Preparar Conjuros
| Aceptar |

Figura 4.4: Interfaz Crear Personaje

Algunos de los botones que se encuentran en esta ventana abrirdn otros JDialog que realicen otras
funciones. La estructura jerarquica tendrd que ser respetada pues no se podra volver a la ventana

antigua hasta no haber cerrado la nueva ventana emergida.

Pero lo realmente interesante respecto a las interfaces empieza una vez iniciada la partida. Se

mostrara un JFrame (Ventana) donde se realizaran las funciones principales de una partida.
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B Pantalla Master

Archivo [EESIEES nec's v

Cargar Persanaje en Partida
Quitar Personaje de Partida
Subir Personaje de Nivel

Crear Personaje

Gestor de Grupos
Personajes en la Partida

Alistar | Chise Grupo  [Posada

Personaje: | [355] Alistar Realizar Accion

Generador de Tiradas _ — Respetar Turnos Efectos Varios: > Penalizacidn de 2 Puntos 2 /3 CA |
PG Actuales: 120 Informacién | bl
— |
Dadh Dad F
i i ) Grupo: Todos ~| |
2 d [8 w~|+(s [ Todos v| [ Inventaria | W
E Individuo: | [355] Alistair ~| |
— Ubicacion
Tirar Resultado: (12
|En &l pasilo de la posada
= Accion & Realizar: | Averiguar Intenciones Ejecutar | [ Pasar Tumo |
| Ejecutar [ Sin Individuo Objetivo) Estada £
Describir Movimientos: F|
Dable ~|
[ AplcarEfecto | 355 | o
330

- Seleccionar Chjetivo

(7 Individug [330] Chise ~

Eliminar Efecto
S ® Clase Dificultadt {CD): 15

| () Accidn sin Objetivo Especifico

Lmpiar | | Guardar Log

# [Alistair] ataca con su <Espada bastarda > a [Chise] Modificador de Tirada: 1 - @ Mostrar en Narrador
- Golpe nimero 1 ACIERTA! con una fuerza de 51 supera 11y causa 5 de dafio L
- Golpe nimero 2 iACIERTA! con una fuerza de 36 supera 11y causa 3 de dafio
- Golpe nimero 3 IACIERTA! con una fuerza de 39 supers 11y causa 8 de dafio | Basicos [Fiabiidades | Dotes | Conjures |
S
# [Alistair] realiza |z habilidad <Abrir Cerraduras> con una Clase de dificultad{CD) de 15 Habilidad Modificador  Carac
- iFracsso! tirada de 3 no supers la prueba con € de 15 Abrir Cerraduras i1 Des F
Arte 2 Int
# Para [Alistair] ef resultado de la tirada ha sido: 12 Averiguar Intenciones |1 5ah
T T5b
Buscar - o Int
Concentracidn 1 iCon
Conocmiento de Cor... |1 Int
Descifrar Escritira |1 |Int
Dipiomacia 12 Car
Disfrazarse 0 iCar
Engariar 0 Car
Equilibrio 2 |Des 3
Facanismn n D e

Narrador ~ Personajes  Gen. Tiradas  Acciones  Gestor de Grupos

Figura 4.5: Interfaz Partida

Como se puede apreciar en la imagen el JFrame contiene un panel escritorio (JDesktopPane)
donde se hallan las diversas ventanas internas (JinternalFrame) de las que dispone el programa.

Cada una de ellas realiza una funcidn especifica.

Para que resulte mas comodo el uso de la aplicacion se ha habilitado una barra de escritorio en la
parte baja que muestra botones que representan a las ventanas que se hayan abiertas. Cuando se
pulsa uno de estos botones la ventana correspondiente pasard a estar encima de las demas.
Dichas ventanas pueden ser gestionadas mediante el menu ya que desde ahi el usuario podra

escoger las ventanas que quiere que se muestren.

Finalmente también en el menu se pueden encontrar accesos a mds funcionalidades del

programa, entre ellas las que eran accesibles desde el menu principal.

Es importante mostrar la forma en la que se pueden mostrar los datos de los Personajes, pues
para acceder a toda la informacidn al detalle es necesario acceder a la Hoja de Personaje que se

genera en un Fichero PDF.
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Nembre:Alistar Nivel: 12
Claze: Paladin Raza: Humano
Deidad:Pelor Edad: 24
Alineamiento:Legal Buenc Tamafio : Normal
Sexo: Masculino Altura:1,80 em
Peso: B0 kg Piel:Blanca Ojos: Marrcnes Cabello: Castafic
Caracteristicas Tiros de Salvacién
Fuerza [FUE] : 13 ( +1 ) Salvacién de Portaleza: 11
Destreza[DES] « 12 ( +1)
Salvacidén de Reflejos: 5
Constitucién[CON]: 17 ( +3 )
InteligencialINTI: 10 ( +0 ) Galyecion. devvelunpdds: 4
Sabiduria(SAB] : 11 ( +0 )

Aptitudes Varias

Carisma [CART : 13 ( +1 )
Puntog de Golpe (PG): 113
Equipamiento Actual Clase de Armadura (CA): 14

Velocidad: 30
> M.Derecha: Espada larga

udciativas 1
Manos: 1 Dafgo: 1d8 Critico:2 Ataque Base: 12/7/2/0

Tipo: Cortante Rango: No / O pp Ataque Meles: 13/8/3/-99

Atague a Distancia: 13/8/3/-9%
> M.
Defensa:2 Penalizador: -2 Conjuros Diarios

zgulierda: Bscudo G. de Acerc

Conjuros Nivel 0:
= Armadura: Acolchada tendures. Nived, 1;

Defensa:1 Penalizador: 0 Conjuros Nivel 2:

Jar=
Max. B. DES: 8 Ligereza: Ligera Canjorosy Nivel: 2
Conjuros Nivel 4:
> Accesorio: Bin Accesorio FRu ol Nived 8
Conjuros Nivel &:
Conjuros Nivel 7:

Conjureos Nivel 8:

© O 8 O 0 9 kB H B o

Conjures Nivel 9:

Figura 4.6: Hoja de Personaje (Pagina 1)

Habilidades

Habilidad M n Atr Habilidad M |® | aer
ADbrir Carraduras 1 Das 2 2 Int
Averiguar Intenciones 2 Eab 4] 1 S5ab
Buscar 1 Intc Cconcentracidn 2 2 con
Conocimiento ds Conjuros o 1 1t [piplomacia 3 car
Disrrazarse o o car |Enganar 12| car
Equilibrio 1 2 Dag Escapismo o 1 Des
Escondarse o o pes |Escucmar 1] 2| sap
Palsiricar o o ine |inrerprerar o o] car
Intimidar 4] o Car MoOtar 3 3 Des
Movergs SigilloBamentsa 4] o Dag Nadar 1 2 Fue
Oficic 1 1 Eab Piruatas 1 2 Des
Reunir Informacidn 0 o Car Saltar 4] o Fue
Sanar o Eab Supervivencia 4] o S5ab
Tasacidn o Intc TTrepar 4] o Fue
Uso de Cuerdas ] o Das

Dotes
[ arinidsa con 105 Animazes | Aguante | Atague Poderoso ]
[ at1stico | Curo de Pelar | ]
Conjuros

Nombre del Conjuro Hivel Hombre del Conjuro Nivel
Arma Diwvina 1 Alinsamiento Oculto 2
Arma Migica Grande 3

Figura 4.7: Hoja de Personaje (Pagina 2)
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5 Codificacion y Pruebas

Aqui se hablard sobre el estilo de codificacion empleado y la forma en la que se ha comentado el
codigo. También incluird, debido a que es interesante, los muchos problemas que han surgido

durante el desarrollo del proyecto y como se han solucionado.

5.1 Estilo de codificacion y comentarios

No se ha empleado ningun estilo de codificacidon estricto, pero se ha intentado llevar a cabo

practicas que faciliten su comprensién.

Debido a que mucha de la programacidon del programa se halla en las interfaces gran cantidad de
cédigo se encuentra distribuido por los diferentes eventos habidos en ellas. De esta forma todo

gueda con una organizacién impuesta donde se puede diferenciar qué hace cada evento.

Se ha agrupado en la medida de lo posible las partes de cdédigo que se complementen para realizar
una misma cosa agrupandolo en métodos. De esta forma también se ha intentado que se repita la

minima cantidad de cédigo posible que haga funciones similares.

Por ultimo se ha contribuido a la comprensidn realizando practicas habituales como nombrar a las
variables de forma similar y entendible y no escribir lineas de cédigo demasiado largas. Todos los
elementos de interfaz, como por ejemplo los botones o campos de texto se han nombrado

especificando el tipo de elemento y su nombre, por ejemplo: BotonEjecutar.

No se ha seguido un patrén especifico a la hora de colocar comentarios. Pero si se ha separado las
partes de cédigo con un comentario que explicaba la funcién de lo siguiente que se iba a realizar.
Finalmente se han realizado numerosos comentarios explicativos en lineas de cédigo que puedan

tener una comprensioén conflictiva.

Gran cantidad de ejemplos de codificacion que resuelven diversos problemas pueden ser

encontrados en el Anexo | (Pag 64).
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5.2 Pruebas

Aqui se va a explicar las diferentes pruebas que se han realizado para asegurar el correcto

funcionamiento de la aplicacién en todas sus facetas.

A medida que se ha ido desarrollando el proyecto se han realizado dos tipos de prueba. Cada vez
gue se afadia cddigo se probaba esa pequena nueva porcién funcionase como se esperaba de
ella, seguidamente se realizaba una prueba a un nivel un poco mayor que comprobase el correcto
funcionamiento de todas aquellas funcionalidades que podrian haber sido afectadas. Este método
demostraba una eficacia ejemplar pues permitia avanzar con seguridad y ademds destapaba
pequefios errores que se hubieran vuelto mucho mads escurridizos en un andlisis a posteriori

gracias a tener muy limitada la zona de error.

Las pruebas modulares venian después de la finalizacion de un modulo, se comprobaba su
correcto funcionamiento ejecutando todas las posibilidades que se pudieran dar en el uso del

programa para no dejar cabos sueltos.

Con la finalizacién de cada nuevo moddulo se realizaban todas las pruebas de integracidon
pertinentes. Se probaban todas las relaciones posibles del nuevo médulo con los que ya existian,

asegurandose de que todas funcionasen correctamente.

Una vez finalizada toda la aplicacidon se realizaban todas las pruebas de caja negra pertinentes. Se
comprobaba funcionamiento de todos los mddulos en cooperacién asegurandose de que todo
funcionase correctamente y que se sucediesen todas las respuestas esperadas por parte de la

aplicacién.

Se considera que el grueso de las pruebas de caja blanca ya se habia realizado durante el
desarrollo de la aplicacién y con las pruebas modulares. Pero aun asi se comprobaron las partes
nuevas que pudieran haber derivado de la total integracion de los mdédulos y nuevamente se

volvid a probar las partes de cddigo mas conflictivas.

Finalmente se realizaron pruebas de aceptacién para ver si la aplicacion cumplia todos los

objetivos establecidos al inicio del proyecto.
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Errores Resueltos

Para demostrar la efectividad de las pruebas realizadas se comentaran algunos de los problemas

encontrados gracias a ellas.

Mediante las pruebas realizadas durante el desarrollo se encontraron numerosos pequenos
errores producidos por campos vacios, tipos de variable inadecuadas, eventos que no respondian

como se esperaba, etc.

Una de las mayores problematicas que emergieron gracias a las pruebas fue el tratamiento de las
consultas. Originalmente la clase Individuo y sus herederas, disponian de una variable ResultSet
gue se actualizaba con la informacién de la base de datos cada vez que se llamaba un método.
Entonces cada vez que se queria acceder a los datos, la clase extraia la informaciéon del ResultSet y

la devolvia.

Pero cuando se comenzod a trabajar con los Individuos, surgia un error que decia que el ResultSet
estaba cerrado. Y es que jamas se recomienda dejar estas variables abiertas y ademas también es
necesario que para cada ResultSet se cree desde un Statement Unico. Finalmente se optd por
cargar todos los datos en los atributos de la clase de una sola vez y luego trabajar con ellos
exclusivamente, de esta forma inmediatamente se podia cerrar el ResultSet y se evitaban mas

problemas.

Otro error bastante curioso fue a la hora de actualizar las multiples tablas que hay en el programa.
La forma mas sencilla de actualizar una tabla es borrandola completamente y volviéndola a
rellenar con los datos actualizados. Pues el error consistia en que se repetian campos de las tablas

al actualizarse.

Resultd ser porque cuando nunca se llegaban a borrar completamente porque bucle encargado de
eso era incorrecto. Dicho Bucle recorria la tabla a través de una variable i que se incrementaba y
se iba borrando cada elemento. El error era porque al borrar el indice nimero 0 todos los indices
se actualizan (pasando el elemento del indice 1 a tener indice 0) asi que como en el siguiente paso
se iria a borrar el elemento del indice 1 el segundo elemento hallado ahora en el indice 0 jamas se

borraria.

-Pagina 53 de 101-



Codificacion y Pruebas

-Pagina 54 de 101-



Conclusiones

6 Conclusiones

6.1 Cumplimiento de Objetivos

Varias son las metas que se han alcanzado con el proyecto, pero como se especificd en la
introduccion de esta memoria sélo habia un objetivo que se perfilaba como el punto critico a

cumplir.

Se puede afirmar con seguridad que se ha alcanzado la cima a la que se aspiraba, pero una vez
desde ahi se distingue que existen multiples cimas mds a las que escalar. En otras palabras, que a
pesar de haber finalizado cumpliendo el objetivo principal, el proyecto no queda cerrado pues

existen varias posibles mejoras y complementos en los que seguir trabajando.

Optimizar los procesos era el logro que llevaria al cumplimiento del objetivo. Con dicho fin se han
proporcionado herramientas para crear y almacenar los diferentes individuos. Y después de este
paso, es cuando se ha podido automatizar la manera de resolver todas las acciones propias de una
partida de rol. La optimizacién es la que ha aligerado la carga de trabajo del Master, la que ha
hecho que llevar a cabo sus funciones en la partida es mas sencillo y obviamente es la que ha

acelerado en gran medida la rapidez con la que se resuelven todas las operaciones.

Al echar un vistazo al resto de las finalidades puede considerarse que el proyecto también ha

cumplido con solvencia sus pretensiones.

El programa dispone de herramientas que cierta flexibilidad a la aplicacién, modificando
resultados o generando tiradas propias por ejemplo. Asi se cumple la intencidn de acercarse en la
medida de lo posible al concepto de sistema de juego, no obligando a los jugadores a guiarse

solamente por lo que propone el reglamento.

En cuanto a la autonomia que se deseaba que tuviese la aplicacion. El haber usado una base de
datos embebida en la propia aplicacién ha permitido poder almacenar todos los datos necesarios
a la vez que se prescinde conexion a Internet. La utilizacion de Java también ha sido relevante
pues sumada al tipo de base de datos empleada ha aportado una aplicacién que puede ser
ejecutada en cualquier sistema operativo y ademas resulta ser ligera.
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La aplicacién dispone de una interfaz intuitiva que realmente guia a los usuarios a la hora de
realizar sus diferentes funciones. Se debe a que sélo habilita las funciones validas en todo
momento evitando asi incoherencias y haciendo mas sencillo su uso. En adiccién a esto, como ya
se ha mencionado, toda la informacién necesaria se puede encontrar en el propio programa por lo

gue no depende del libro con el reglamento.

Finalmente se queria que el software dispusiese de recursos para exhibir la informacién de la
forma mas adecuada posible, y en gran medida los objetivos se han cumplido pues existen gran
cantidad de formularios en los que se indican todos los datos que se requieran de forma
ordenada. Pero a pesar de ello, el software carece de una funcionalidad, que aunque sea
secundaria, empafia el resultado general. Esta funcionalidad era la de revelar un mapa donde se
sefialasen las posiciones de todos los personajes e incluso que se pudiese modificar alguna
caracteristica de dicho mapa. Afortunadamente dicha carencia se ha compensado con el gestor de
grupos que aporta muchas posibilidades de uso. Y sobretodo con un muy acertado generador de
hojas de personaje a través de un fichero PDF cuyas hojas impresas pueden repartirse entre los

jugadores para complementar a la aplicacién.

En conclusiéon, queda demostrado que se ha alcanzado con éxito el objetivo principal y también los
secundarios, sélo cabe la duda acerca de la falta del mapa pero que personalmente considero que

se ha sabido contrarrestar eficazmente.

6.2 Desviaciones sobre la Planificacion

Nada transcurre nunca exactamente segun lo planeado. Si este hecho es una certeza universal, en
los proyectos de desarrollo informatico todavia cobra mas sentido, y sobretodo si se trata de un

proyecto de final de carrera.

Se muestra a continuacién el Gantt de seguimiento que representa la consecucién real del
proyecto, a su vez las barras oscuras independientes indican cual fue la planificacidn del proyecto
a priori (Linea Base). Asi es posible mostrar de manera muy visual las desviaciones del proyecto

respecto a la planificacién,
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El cdmputo final indica que el tiempo total son 488 horas finalizando el dia 24 de Junio, 5 dias
antes de la fecha limite. El incremento de la duracidon se ha sucedido a pesar de que la
planificacion temporal fue muy generosa en cuanto al tiempo ya que se tuvo en cuenta que el
riesgo de no cumplir con el plazo. La lectura positiva es que se ha cumplido el plazo gracias a haber

podido soportar la presidn generada por los imprevistos y la presteza que se requeria.

Se tenia constancia de que el riesgo de haber realizado una planificacién optimista podia darse

con facilidad, incluso casi se tenia la certeza de ello

El diagrama dice muchas cosas acerca de cémo se han sucedido los acontecimientos. Se puede
apreciar que las fases previas al comienzo del desarrollo han transcurrido segun lo previsto,
exceptuando el disefio de la interfaz, que es donde se produce el primer desajuste. Entonces a
partir de este punto, cuando se entra en la fase de programacién de la aplicacién, todas las tareas

adoptan una tendencia generalizada a prolongarse.

La explicacion al retraso del disefio de la interfaz es que fue dificil encontrar un disefio a la altura
de lo que se deseaba. Es sencillo crear una interfaz incomoda y enrevesada pero cuando se trata

de que sea intuitiva y practica todo resulta mucho mas complejo.

Pero la causa del importante retraso es, como ya queda evidenciada en los diagramas, la etapa de

desarrollo de la aplicacion.

Ya se menciond anteriormente en esta memoria, que el programador iba a necesitar
constantemente buscar conocimientos nuevos para avanzar y que eso iba a tener una repercusion.
Pero no se habia tenido lo suficientemente en cuenta que el riesgo de una gran complejidad

emergiese, provocando consecuencias todavia mas relevantes.

La causa de dicha complejidad ha sido que el juego resulté mas dificil programar de lo que al inicio
se habia anticipado. Esto se ve reflejado en el aumento de tiempo de de desarrollo de las
diferentes interfaces de creacién respecto a lo que se planificd. Lo sucedido demuestra que la

base del juego radica en los personajes como se explicé durante el Marco Teérico.

Ademas de lo dicho en el parrafo anterior hay que sumar que durante esos primeros compases del

desarrollo también se evidenciaron algunos disefios fallidos realizados que obligaron a volver hacia
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atrds para rehacer lo desarrollado. Se puede decir que esta fue la etapa mas problematica del

proyecto.

Aunque se sufrieron todos estos inconvenientes, se logré encauzar el desarrollo del proyecto por
el buen camino, pero no sin haber sufrido grandes retrasos. A causa de esto se creyd conveniente
omitir la funcionalidad del mapa de partida porque se dedujo que su realizacidn supondria
superar la fecha limite de finalizacién de proyecto. La omisién fue viable porque se trata de una

funcionalidad secundaria.

6.3 Lineas Futuras

Llegados a este punto es de suponer que nos hallamos ante un proyecto finalizado, pero
personalmente considero que, son tales las lineas abiertas que se podria hablar de sdlo el

comienzo de un proyecto mucho mayor.

Dentro de la cantidad de lineas abiertas algunas se perfilan como mejoras o adiciones de
funcionalidades de poco calibre, mientras que otras pueden significar el ascenso a un nuevo

escaldn en lo que a prestaciones se refiere pero que requieren una gran dedicacion.

El frente abierto mas inminente es el de concluir la funcionalidad del mapa de personajes, ya que

ha quedado pendiente de realizar debido a circunstancias anteriormente descritas.

Con el fin de mejorar la calidad del proyecto sin revolucionarlo existen varias posibilidades como
representar mas elementos del reglamento en cuanto a métodos y posibilidades en el programa
que no estén ya realizados, intentar realmente programar el efecto de cada conjuro o también
automatizar en la medida de lo posible y de lo conveniente varias funcionalidades. Todas ellas
constituyen acciones que se agradecerian enormemente y que probablemente habria que llevar a

cabo si se quisiese llegar mas lejos con este proyecto.

Posiblemente la ampliacion mads rentable en lo que a la relacién trabajo-repercusion se requiere
seria la de programar una partida que pudiese ser llevada a cabo a través de Internet. La forma en
la que esta disefiada la aplicacion siempre pretendid dejar abierta la puerta del on-line por lo que

su arquitectura da bastantes facilidades para ello.
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Este propdsito se llevaria a cabo realizando una conexién a través de Internet siguiendo el modelo
que ha usado afios atras gran cantidad de videojuegos. La forma entonces de llevarlo a cabo, seria
gue el Master crease la partida y con ella hiciese de servidor improvisado, los demas jugadores se
conectarian a esta partida. El Master dispondria de la misma interfaz de la que ahora dispone, la
novedad es que se habria creado una nueva interfaz orientada desde el punto de vista de los
jugadores, donde ellos sélo tomarian el control de su personaje y realizarian acciones previo
permiso del Master. Estos jugadores conectados verian lo que sucede en la partida a través de lo

publicado por el Narrador y se comunicarian utilizando un Chat proporcionado.

Es muy previsible la cantidad de ventajas que proporcionaria dicha funcionalidad al uso del
programa, por lo que este punto seria una de las prioridades a la hora de tener en cuenta las

lineas futuras.

Hoy en dia el concepto de “hagdmoslo entre todos” estd extendiéndose por todas partes
irrefrenablemente, y esto se debe a que realmente siempre serd mas poderosa la mente colectiva
que la individual. La Web 2.0 con ejemplos como la Wikipedia son prueba de ello. Asi que la

ultima y mds ambiciosa linea de ampliacion del proyecto camina por esta linde.

Dicho itinerario de ampliacién consiste en que los usuarios sean capaces de crear y modificar
reglamentos a su antojo y que sean compartirlos con el resto de la comunidad. Para ello habria
gue proporcionar complejas herramientas de creaciéon y que el programa sea capaz de seguirlas.
Empresas dedicadas a los juegos de rol también dispondrian de su tajada del pastel, ya que
podrian utilizar la plataforma para comercializar sus juegos en el formato electrénico del
programa. Para que esta linea se haga realidad se podria plantear un cambio a una plataforma
web debido a la accesibilidad que esta proporciona. La idea realmente entrafiaria una revolucién

para este proyecto, puesto que alcanza a modificar hasta sus propias bases.

En conclusion, indagando mds decididamente todavia se podrian extraer mas posibilidades con las

gue seguir evolucionando.
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6.4 Consideraciones Personales

Personalmente creo que este proyecto ha estado a la altura como culminacién a una carrera que
es. Son muchas cosas las que se han aprendido a todos los niveles durante los estudios, y yo he
podido encontrar pequeiias representaciones de todas ellas durante la realizacion de este trabajo;

empezando por adquirir conocimientos hasta crecer personalmente.

Como no podia ser de otra manera al girar la vista atrds son muchas cosas las que se cambiarian,
cosas que se hubieran afrontado forma. Pero que suceda es una prueba de todo lo que se ha

avanzado ya que desde esta perspectiva se ve todo aquello que antes no se veia.

Voy a comenzar por lo que no ha ido precisamente sobre ruedas. Considero que la eleccion de
proyecto ha sido realmente un acierto, pero el problema radica en el juego de rol escogido para él.
D&G es un juego con un reglamento realmente complejo que dificulta y vuelve muy tediosa su
programacion por sus muchas vertientes para resolver los problemas y porque dispone de
toneladas de informacién en tablas. La eleccién de un reglamento mas sencillo hubiera facilitado

su desarrollo y se podria haber invertido mas tiempo en afiadir nuevas funcionalidades.

Finalmente no todos los entresijos del juego se han aplicado, porque cualquier que lo conozca
sabra que eso es un trabajo salomodnico, pero se ha intentado que los funcionamientos bdsicos

gueden fielmente reflejados de manera coherente en conjunto.

Queria decir que previamente, yo tenia conocimiento de que no era un juego simple, pero al
haberlo usado hace ya bastante tiempo lo recordaba de otra manera. Hubo un momento en el que
me planteé dar un paso atras y cambiar de reglamento, pero eso supondria perder bastante
trabajo asi que al final se prosiguid. Quiza se puede considerar un error el no haber dedicado mas

esfuerzo en las tareas de planteamiento y estudio del juego que se planificaron.

Llegados a este punto y cambiando de tema me reitero en decir que con mas conocimiento en mi
haber habria afrontaria el proyecto de otra forma. Pero no puedo culparme por este hecho,
porque esto ha sucedido debido a mi desconocimiento inicial de las posibilidades que me ofrecia

Java.
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Las bondades del uso de un framework como Struts para aplicar un Modelo Vista Controlador, la
aplicacién de una herramienta como es Hibernate para la relacion con la base de datos o un mejor
disefo del programa mediante el uso de algln patréon de disefio adecuado. Si yo ahora soy capaz
de descubrir mejores alternativas para el desarrollo de este proyecto que antes desconocia,
muchas soluciones mejores mas seria capaz de aportar cualquier persona con mayores

conocimientos que los mios.

En definitiva, hubo puntos negativos, pero yo considero que realmente no fueron tan negativos y

concretamente este Ultimo se puede decir que practicamente inevitable.

Se puede deducir que ha sido un proyecto que me ha resultado largo vy dificil, y la verdad es que
asi lo ha sido, pero no puedo estar mas satisfecho de como ha concluido todo. Como he
demostrado he cumplido mis objetivos mientras aplicaba muchos de los conocimientos que he
aprendido durante la carrera, ademads de los nuevos que he adquirido por la necesidad de superar

los pequefios retos que se me presentaban.
Todo aquello que he aprendido y he puesto en practica, me ha ayudado a poner en orden mis

ideas. Ahora puedo decir que tengo claro qué es lo que quiero de mi futuro profesional y ademas

ya tengo los conocimientos para saber por donde empezar.
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Anexo |: Problemas y Ejemplos de Codificacion

Se comentaran los problemas con su solucién y su correspondiente ejemplo de cddigo si es

necesario.
Conexion a la Base de Datos
Para poder conectar a la base de datos se ha creado una clase ConexionLiteDB la cual contiene un

método que recibe como pardmetro un boleano. En caso de ser true realiza la conexién sino la

cierra.

public woid conectado (boolean Conectar) throws Exceptiond
if (Conectar==true] {
config = new IQLiteConfig():
config.enforceForeignEevys (true)
Class.forName |"org.sglitce . JDEC™) ¢
Conexion = DriverManager.getConnection|
Midbhcizglite: litelB.sglite™, config.toProperties(l]:
if(Cornexion'=null){
System. cut.println (" Conexion estakblecida™) ;
H
relsed
Conexion.close():

Figura 7.1: Funciéon Conectado (ConexionLiteDB)

La utilidad de la linea config.enforceForeignKeys(true) garantiza el control de las claves foraneas.

-Pagina 67 de 101-



Anexo |: Problemas y Ejemplos de Codificacién

Ejecutar Sentencias

La clase ConexionLiteDB también dispone de funciones para ejecutar las diferentes sentencias.

pubhlic int ejecutarInsert (3tring SentencialQLl) throws Exceptiond
Statement Ienhtencias = Conexion.create3tatement (]
Sentencia.executelpdate (SentencialQLl) ;
Fesult3et Fesultado = Jentencia.executeguery (™" +
"SELECT last insert rowid():"):
int RFowid=Fezsultado.getInt (1) :
Fesultado.close () :
Fesultado.get3tatement (] .close (]
return Rowid;

Figura 7.2: Funcion ejecutarInsert (ConexionLiteDB)

Este caso especifico esta pensado para ejecutar Inserts. Para pode realizar una sentencia primero
hay que crear un Statement mediante la variable Conexion y después utilizar dicho Statement para

realizar la consulta, el resultado se guardara en una variable tipo ResultSet.

Aqui surge un problema pues no pueden haber dos ResultSets abiertos al mismo tiempo. De lo
contrario al realizar la consulta nos encontrariamos la variable ResultSet cerrada y daria error. Lo
aconsejable es crear un Statement nuevo cada vez que se quiera realizar una consulta, y cerrar el

ResultSet y el Statement al finalizar como se puede apreciar en el cédigo.

Dicha solucidn es necesaria para impedir dos conexiones al mismo tiempo a la misma base de

datos.

Se puede apreciar que después de ejecutar la sentencia entrada por pardmetro también se realiza
un Quero. Esto facilita la vida en gran medida, pues el query es de un comando que devuelve el
identificador de la ultima fila insertada en la base de datos, el Rowid. Irremediablemente el Rowid
va a coincidir con el identificador asignado (si es autoincremental) asi que la funcién lo devuelve

para poder trabajar con él.
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Generador de Tiradas de Caracteristica

Durante el método de generacidn legal de caracteristicas (Fuerza, Destreza, etc.) se tiran cuatro

dados de seis caras, se escogen las 3 tiradas mayores y se suman, obteniendo asi el resultado final.

private int GenTiradaCar()
{
int minimo;
minimo= (int) Math.floor(Math.random() *(6-1+1)+1);
int resultado=tminimo:
for (int i=0; i<3: i++)
{
int nuevaTirada= [(int)] HMath.floor(Math.random() *(6-1+1)1+1) ;
resultado= resultado+huevaTiradar
if (minimo>nuewvaTirada)
{
minimo=nuevaTlirada;

}
resultado= resultado - minimo;
return resultado:

Figura 7.3: Funcion GenTiradaCar (DialogCrearPersonaje)

El algoritmo es sencillo. Se realizan los cuatro cdlculos aleatorios y se van sumando, manteniendo

una variable con el mas pequefio, finalmente el resultado menor se le resta a la suma total.

Almacenamiento de Avatar

Para almacenar la imagen perteneciente al avatar de los individuos no se ha optado por guardarla
en la base de datos en un campo BLOB. La solucién ha sido que después de haber seleccionado la
ruta de la imagen, la aplicacién hacia una copia en una carpeta del programa llamada Avatares,
renombrando la imagen con el nombre completo del individuo mas su identificador. De esta forma
no ha resultado necesario ni siquiera almacenar la ruta en la base de datos. Cuando se requiera
obtener a la imagen para mostrarla en el cuadrado donde deberia aparecer simplemente se

accede mediante la ruta relativa, el id y el nombre. La imagen se guarda en su resolucién original.
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Seleccion de Dotes

Cada uno de los dotes tiene una serie de prerrequisitos que el personaje ha de cumplir para poder
seleccionarlos, ademads de que también se ha de tener en cuenta que existen ciertos dotes que

pueden ser aprendidos por la clase Guerrero.

private woid CheckHendeduraltemStateChanged|java.awt.event., ItemEvent evt] |
if (CheckHendedura.is3elected ()] |
if((DotesCGuerrerox0) £&
lobjetoPersonaje.getClase ) .equals ("Guerrero™) )] {
IotesFuerrero——;
EzpecialHendedura=true;
telzsed
Ioteslhisponihles—-;
h
if(ohjetoPersonaje.getitaquebaselno () >= 44
CheckGranHendedura.setEnabled(true) ;!
b
relaef
if (EspecialHendedura==true) {
DotesGuerrero+4;
EspecialHendedura=false:;
telsed
Dotezslhisponibles++;
b
CheckGranHendedura.setlelected(false)
CheckGranHendedura.setEnabled (false) ;
h
Campoloteshisp.setText (Doteslhisponibles+" ) ;
CampolbotesGuerrero.setText (DotesGuerrero4+T )

Figura 7.4: Evento de Dote (DialogDotes)

Se trata de un evento ItemStateChanged lo cual significa que cuando un CheckBox (casilla de
seleccién) cambia se ejecuta el cddigo. A grandes rasgos lo que hace es comprobar si el elemento
gueda seleccionado o no. Si el personaje es un guerrero restard o aumentara un punto a las dotes
disponibles especiales de guerrero y no los genéricos. En caso contrario, o que no queden dotes
disponibles de guerrero modificara los puntos genéricos. También tanto si es una seleccién como
una deseleccion, habilita o deshabilita los CheckBox que tenian como prerrequisito a la dote
escogida.

Debido a que todas las dotes tienen el mismo tipo de evento, cuando se modifica el estado de un

checkbox se produce un efecto en cadena sobre todos los checkbox que también cambiarian.
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Seleccion de Habilidades

Uno de los problemas que surgié en este formulario es que segln qué clase sea el personaje
tendrd mas facilidad para aprender unas habilidades u otras. El reglamento refleja esto
provocando que cueste el doble de puntos de rango aumentar las habilidades en las que no es

bueno el personaje.

Dicha problematica se ha solucionado cambiando la propiedad selected (que no tiene ningun tipo
de repercusidon en nada que nos concierna) segin que clase sea el personaje. Gracias a esto
cuando se sube un punto a una habilidad se puede saber si el personaje es bueno o no con esa

habilidad, aplicando la restriccidn si es necesario.

Pero el gran problema surgido en este formulario ha sido al usar la funcionalidad e ‘Subir Nivel’ ya
gue esto requeria cargar todos los rangos que tiene el personaje en el formulario y a controlar los

rangos disponibles.

El problema ha quedado solucionado recorriendo una consulta de todas las habilidades del
Personaje, por cada una de ellas se colocaban los respectivos puntos de rango en su habilidad
correspondiente en el formulario y finalmente se restaban del total de puntos disponibles del

personaje incluyendo el nuevo nivel obtenido.

Gestor de Grupos

Se trata de una de las partes en las que se ha encontrado una complejidad mayor de la esperada.
El concepto de grupos de individuos era muy sencillo a primera vista, pero los problemas

empezaron a surgir a la hora de afiadir individuos a los grupos y a quitar individuos a grupos.

El problema de agregar individuos fue mas sencillo de solucionar, porque basicamente lo Unico
que se hubo de hacer es buscar si ese individuo ya existia en dicho grupo. Pero esto no era mas de
un anticipo. El siguiente fue el verdadero problema mas problematico, porque cada vez que
quitdbamos un individuo de la partida suponia tener que recorrer todos los grupos, quitando

todas las instancias de ese individuo que se encontrasen.
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Construyendo el Fichero PDF

La construccidon del Fichero PDF con la informacidon del Personaje se podria haber realizado
utilizando algun programa con el que construir la plantilla pero finalmente se generd de la forma
mas “manual”, utilizando la libreria I-Text directamente. El siguiente es el responsable de crear la

cabecera.

%]
Lay

BetColorStroke (new GrayColor (0.2E)):
.2etColorFill (new GrayColor (0.9f)):
JoveTo (20, 822);

.1ineTo (575,822 ;
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.closePathFillStroke () ;

0 o0 o0 0
[ SO S S R & 6

0
]

0
[

0
s

0
sy
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.2etColorFill (BaseColor.FHITE) ;
.movelTo (40, B02);
.1lineTo (40, 712) ;

.1ineTo (130,712);

.1lineTo (130, 802) ;

.1lineTo (40,802) ;
clogePathFillStroke ()

0
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[¥]
oo

0
]

00
[ S

%]
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Figura 7.5: Dibujando el fichero PDF

Como se puede apreciar en el cédigo no resulta especialmente complicado el dibujar un PDF
mediante |-Text, lo cual supone uno de los motivos por los cuales se escogié este método.
Principalmente en las dos primeras lineas se configura el color de la linea y el relleno. Después
simplemente se indica la posicidon del cursor imaginario y a partir de ahi se trazard la linea a los
siguientes puntos que se indiquen. Cuando se haya acabado con esa linea en concreto, sélo restara
llamar a la funciéon closePathFillStroke() que hard varias cosas: Ordenar el fin de la linea, pintar la

linea y finalmente pintar el relleno.
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Devolver Modificador

La forma de actuar de las caracteristicas sobre las acciones es a través de sus modificadores. Los

modificadores se calculan desde las caracteristicas utilizando la siguiente tabla:

Caracteristica Modificador
1 -5
2-3 -4
4-5 -3
6-7 -2
8-9 -1
10-11 0
12-13 +1
14-15 +2
16-17 +3

Figura 7.6: Tabla Modificadores

para extraer el modificador de la caracteristica que se quisiese.

int getModificador (int Carac) |
int Modif=-5;
int i=1;

while [i<=Carac) {
if(is2==0)1{
Modif++;
b
i++:
h
return Modif;

Figura 7.7: Funcién getModificador

Para resolver la problematica, se creé una funcién que realizaba el algoritmo deducido de la tabla

La funcién realmente ejecuta un algoritmo muy simple. Como se observa en la tabla sélo hay

aumento de modificador en el paso de nimero impar a par, asi que la funcion empezando por -5

cada vez que se encuentra con un nimero par aumenta el modificador.
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Gestionando el Inventario

En el gestor de inventario, se afiade objetos a partir de un botdén que abre una ventana con los
objetos que afiadir. Fue dificil decidir en qué momento almacenar los objetos en la base de datos.
Primeramente cada vez que se pulsaba el botén agregar se escribia en la base de datos y ya se le
otorgaba su ID, pero para minimizar el nimero de accesos se optéd por cambiar esto y pasar
almacenarlos todos juntos de una vez después de cerrar la ventana. Pero el problema es en el

momento de guardar se sucedia esta situacion:

Inventario

Ohbjeto A (Ya guardado)
Objeto B (Ya guardado)
Objeto C (Ya guardado)
Objeto D (Muevo objeto sin guardar)
Objeto E (Nuevo objeto sin guardar)

Figura 7.8: Tabla Inventario
Se habian pasado los objetos a la tabla del inventario, ahora sélo restaba guardar los dos nuevos
objetos. El inconveniente es que no se habia guardado ningln tipo de referencia sobre los objetos
a guardar, no se sabia distinguir qué objetos habia que coger de la tabla para guardar. Se pensaba
que se podria solucionar simplemente borrando todo el inventario y después escribiendo la
version actualizada del mismo que es la que se tenia en la tabla. No fue tan sencillo pues de
hacerlo asi, se corria el riesgo de eliminar un objeto que estuviese equipado en el personaje,
provocando un error bastante grande ya que habriamos reasignado todas las IDs y la relacién que

se establece al equipar utilizaria una ID errénea que ya no existiria.

Finalmente se resolvid el asunto guardando el indice del ultimo objeto del inventario al entrar en
el menu agregar, asi que a la hora de guardar, solamente habria que recorrer la tabla a partir del

indice que se habia tomado como referencia.

Mencionar que como se estaban controlando también los objetos que eran tipo objeto segun la
cantidad, valga la redundancia, era necesario recorrer la tabla antes de guardar cada elemento
para ver si ya habia uno igual y aumentar su cantidad en 1 si ya existia en vez de crear una nueva

instancia.
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Ordenando por Iniciativa

Cada uno de los grupos que se crean durante la partida son ordenados segun la iniciativa de los
individuos que lo conforman. Para realizar esto se ha usado el algoritmo de ordenacién Selection

Sort, debido a que responde muy rdpidamente en listas de pocos elementos.

public void OrdenarGrupo () 1
int[] wector= new int[Listalndividuo=s.zize()]:
for(int i=0; i<Listalndiwviduc=s.size(): i++)4
wvector [i] =DewvIni | (Individuo)lListalndividuos.get (i)]

for (int i1 = 0; 1 < wector.length - 1; 1i++4)
i
int min = 1i:
for (int j = 1 + 1:; j < wector.length; J++)
i

if [(wector[]j] < wvector[min])

i

min = Jj:

h

if (i !'= min)

i
int aux= wector[i]:
vector[i] = wector[min]:
vector [min] = aux:
Obiject auxiliar=Listalndividucs.get (1)
Listalndividuos.set (i, Listalndividuos.get (min)):
Liztalndividuos.set (min, auxiliar):

Figura 7.9: Selection Sort con Iniciativas

Primeramente se han extraido todas las iniciativas a un array. Se ha aplicado el algoritmo de
ordenacion sobre el array, como los indices del array coinciden con los indices de la lista del
grupo, cada vez que se realiza un cambio en el array se realiza también en la lista del grupo con los

mismos indices. Como resultado se obtiene el grupo ordenado.
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Ejecutando Acciones

Se le puede considerar el nucleo de la aplicacién, se trata de cdmo va a interactuar todo lo que se
ha creado previamente. Hay varios tipos de acciones, asi que cuando se seleccione la accidn la
aplicaciéon lo que hara sera obtener la referencia de la accidon que se quiere realizar. Para después

cuando se ejecute llamar a la funcion adecuada para resolver la accién.

El ejemplo siguiente es el caso de la realizacién de un ataque normal.

if(FadioIndividuo.islelected() ) {
if(Combolndividuns.getielectedIndex () <=ComboIndividunoContra.getielectedIndex () )4
IndCbhijetivo=(Individuo) Grupolctual .getlistalndividuos()
et (CormboIndividuoContra.getielectedIndex () +1)
relseq
Indobjetivo=(Individuo) Grupolctual.getlistalndividuos()
cget (ComboIndividuoContra.gget3electedIndex () )
H
Afuperar=Devue lwveCh [ IndChijetivo) ;
Textdbjetivo=" a ["+IndChijetivo.getNombreCompleta (] +"]";
telse if (RadioCD.is3elected() )
Lryi
LBuperar=Integer.parselnt (CampoCD.getText (1) :
TextChjetiwvo="";
tcatch(Exception ex)
A3uperar=0;

Figura 7.10: Seleccionando un objetivo

Primeramente si estd seleccionada la opcién RadioCD sélo se ha de recoger el nimero de
dificultad, pero en caso contrario ha de asignarse un individuo objetivo. El individuo objetivo
estara seleccionado en un ComboBox y el que realiza la accidn en otro, y por fuerza ambos estaran
en el mismo grupo. Pero el Individuo que va a realizar la accién no se encuentra en los individuos
objetivo posibles, ya que no se puede actuar contra si mismo. La comparacion lo que hace es ver si

el indice del objetivo seleccionado es mayor al indice del objetivo que esta realizando la accidn.
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Individuos del Grupo Individuos Objetivo
Ind 1 (Indice 1 Seleccionado) Ind 2
Ind 2 Ind 3 (Indice 2 seleccionado)
Ind 3

Figura 7.11: Individuos Seleccionados

Como se observa en la figura 7.11 de no ser por el +1 al indice de los objetivos estariamos
realizando la accion contra el segundo individuo del grupo actual y no contra el tercero que es el

que queriamos Una vez ya con el objetivo seleccionado es cuando se realiza el ataque.

String TextEjecutor="# ["+pj.getNonbreCompleto()+"] ataca con su <"+pj.getIdirmaberechai) +">"+TextOhjetiva+"in";
Arealarrador.setText (Areallarrador .getText () +TextEjecutor) ;
for (int i=0; i<4; i++)
int MultiplicadorDano=1;
if(pj.getitagqueEfectivo (i) '=-99) {
int ResultDhado=Dado(20)
int FuerzaGolpe=0;
if (Individuoclictual.gecDeRangolerecha ) cequals ("Io™) ) {
FuerzaGolpe=p]j.getitaqueEfectivo (i) +Resulthado+Resultlhado
+Devue lveModificadorCampo (CampoBonificador) -Devue lveModificadorCampo (CampoPenalizador)
telsei
FuerzaGolpe=p]j.getlitagqueRangoEfectivo (i) +ResultDado+ResultDado
+IevuelvellodificadorCampo (Campobonificador) -IevuelvelodificadorCampo (CampoFenalizador) ;
i
if (Resulthado!=1){
if (ResultDado==20) {
MultiplicadorDano=2;
FuerzaGolpe=1000;
¥
if (FuerzaGolperiluperar) {
int FijoDan=pj.getModificador (pj.getFuerzal))+
DevuelveModificadorCampo (BonificadorbanoPrimario) -DevuelveModificadorCawpo (FPenalizadorbanoPrimario) ;
if (! Individucictual.getbeRangoDerechal() .equals (o)) {
FijoDan=FijoDan-pj.gecModificador (pj.gecFuerzai));
}
int DanoCausado=CausarDano (Dado (pj.getDbanoldrmalerecha() ), FijoDan, Inddhjetivo, MultiplicadorDano);

String TextGolpe="";
if (FuerzaGolpe==1000) {

TextGolpe="- Golpe nimero "4i+" (CRITICO! %2 de dafio: " + DanoCausado:
telsed
TextGolpe="- Golpe nimero "+i+" [LCIERTA! con una fuerza de "+FuerzaGolpe+” supera "+iSuperar+” v causa "

}

AreasNarrador.setText (AresMarrador.getText () +TextGolpe) ;

relsed
String TextGolpe="- Golpe niwero "+i+" [ FALLLL! con unas fuserza de "+FuerzaGolpe+” N0 supera "+ASuperar+"iyn':
Arealarrador.setText (Arealarrador.getText () +TextGolpe) 2

i

telsed
SGtring Pifia="- ;; PIFIL!!!™";
hrealarrador.setText (Areallarrador.getText () +Pifiat+™\n");
i=4;

Figura 7.12: Codificaciéon de Ataque

A grandes rasgos lo que hace el cddigo es realizar tantos atagues como la habilidad atacante
permita (maximo 4), porque cuando encuentra un -99 ya no ataca, porque este nimero indica que

el personaje no es capaz de realizarlo.
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En cada iteracion obtiene la fuerza del golpe a realizar sumando su ataque a la tirada de un dado
de 20 (Funcion Dado(20)), y comprobara si este golpe supera o no la defensa del rival de superarla
causar el dafio. Como se puede observar, en el caso de que se suceda un critico causara el doble
de dafio y acertara automadaticamente gracias a asignar una Fuerza de 1000 al golpe, si por lo

opuesto sucediese una pifia, el golpe falla inmediatamente y se cancela la sucesion de golpes.

Revelar que si el personaje portase otra arma en su mano no diestra, se provocaria después otra

sucesidon semejante pero aplicando los penalizadores por no usar su mano buena.
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Anexo IlI: Manual de usuario

Generalmente la aplicacidon se ha creado para que su uso resulte realmente para cualquiera con

una minima base sobre el funcionamiento del juego.

El Menu principal resulta ser muy sencillo, en él se

B3 Mend Principal

muestran las diferentes opciones de creacion y

|| crearmec |

gestion de personajes y NPCs; Finalmente el botdn |

Equipar Personaje | | Gestion NPC |

situado en un panel individual sirve para Iniciar

| Gestién de Personajes | Iniciar Partida

Partida y llevarnos a una nueva interfaz donde |

Subir Mivel |

realizar todas las acciones propias de una partida.

Crear Personaje

'Crear Personaje

Mombre Completo ||

| Datos Personaie | mivel 1 | + |
Raza | Elf v|
| cCambiar Imagen | Clase | Barbaro w|

MétodoLegal | | Personalizar |

Puntuaciones de Caracteriskicas |

aumentar Carackeristicas Crear Personaje! Aplicar

Habilidades

fceptar |

Otorgar-Dobes Preparar-Conjuros

Se muestra la posibilidad de
escribir el nombre, elegir raza y
clase, y seleccionar el nivel que
se quiere, ademds pulsando el
botén Datos Personaje se
accedera a otra ventana donde
colocar toda la informacién
adicional. Con el Boton Cambiar
mostrard

Imagen se una

pantalla para seleccionar la
imagen del avatar del Personaje.

El siguiente paso consiste en

seleccionar un método de

generacion de puntuaciones de caracteristica, el Método Legal sigue las reglas del juego, mientras

que Personalizar permite elegir las caracteristicas con total libertad, en el momento que se

selecciona un método se borran lo construido con el otro, y viceversa.

Los mencionados pasos se pueden realizar en cualquier orden. Después de haber otorgado Iss

caracteristicas con cualquiera de los dos métodos se habilitara el botén Aumentar cuya pulsacién
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mostrara una nueva ventana déonde bonificar los puntos de caracteristica Al finalizar este paso se

habilitard el botén Aplicar que creara el personaje y habilitard el panel inferior.

Datos del Personaje -

Alnearmiento | Legal ueno v | Deidad [ San Cuthbert

v]

Edad Altura

s
Pelo Piel

Informacicn

Peso

explorador de archivos para escoger la imagen de avatar
que queramos. Sélo acepta imagenes en los formatos JPG

y JPEG. Al finalizar finalizado pulsaremos el botén Open

Se

La ventana Datos de la izquierda surge al pulsar el botén Datos

Personaje desde la ventana anterior, el formulario sirve para

rellenar datos adicionales que no influyen en el transcurso de la

partida, pues solo son mera informacién contextual. No es

necesario rellenar todos los campos, se pueden dejar en blanco.

Pulsar el botén Aceptar al finalizar.

El Dialogo Abrir

aparecerd al pulsar el

botéon Cambiar Imagen.
de

trata un

X

LookIn: [ Esericario A EREEE
|2 Mis documentos

o mipc
W Mis sitios de red
) hydorah
|5 Toownloadsr 0.9.5310
) Software del Prayecto
£ umlst_to

&) shiri-chan, 3P
File llame;  [shin-chan. PG
Files of Typet |G and JPEG ~|

Se accede al dialogo Método Legal a través de del botdn igualmente denominado. Aqui se asignan

las caracteristicas del personaje. En el combo seleccionado aparecen 6 numeros distintos

B Método Legal
Método Legal de Generacion

Atributos Generados

H-_],‘_?s- | | Wolver a Generar

Asignar

Fuerza 10 Destreza

Inteligencia |

Aceptar

Sabiduria |

Constitucidn

Zarisma

Canicelar |

nueva ristra de 6 con el Botén
Volver a Generar, pero se
formulario.

reseteara el

Cuando hayamos finalizado

pulsaremos el boton Aceptar, en caso de arrepentirnos pulsaremos

Cancelar

Si en vez de usar el método legal queremos seleccionar con total libertad las

caracteristicas pulsaremos el boton Personalizar. La ventana nos permite

generados aleatoriamente, el cuadro en amarillo
indica la caracteristica a la que va a relacionarse el
nimero que escojamos. Con el botén Asignar
ejecutaremos dicha accidn. Asi seguidamente hasta
rellenar las 6 caracteristicas. Si no nos gustan los

numeros que nos han tocado podemos generar una

| Personalizar

Personalizar Carackeristicas

Fuetza | 8

Destreza

Constitucidn

Inteligencia

Sabidutia | 42
Carisma 4

Aceptar
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escoger mediante las flechas las cantidades que queramos. Cuando hayamos decidido pulsaremos

el botdon Aceptar. Al haber finalizado el uso este método de decisidon o el legal, prevalecera el

ultimo utilizado y se habilitara el Boton Aumentar Caracteristicas.

. E Aumentar

Aumentar Caracteristicas-
1 Puntas Disponibles

Fuerza 13

Destreza. 13 ’f|
Constituzién. 14 ’f|
Inteligencia 15 ’II
Sabidria 12 [+ ]
Carisma 15

instancia del personaje.

Para poder continuar es necesario haber pulsado accedido a esta

ventana. Aqui se muestran los puntos disponibles de los que

disponemos para subir las caracteristicas que queramos (la cantidad

de puntos depende del nivel). Con los botones + otorgaremos la

bonificacidn,

finalmente pulsaremos aceptar.

Seguidamente se

habilitard el botdn Aplicar del menu Crear Personaje, al pulsarlo se

almacenard lo que Illevamos
construido en la base de datos asi
gue aunque cerremos la ventana

después de ese paso, existird la

Tras los pasos anteriores la interfaz quedard de la siguiente

E Crear Personaje

Mombre Complete  Shinchan

Datos Personaje | Nivel | 6 +

Raza Humano v

Carbiar Imagen Clase Clérign v

Purtuaciones de Caracteristicas Método Legal Personalizar

Aumentar Caracteristicss Crzar Personajel  Aplicar

‘ Otargar Dotes | ‘ Habilidades ‘ | Preparar Conjuros

forma. Se habra inhabilitado todas las opciones anteriores y quedara utilizar las opciones restantes

para acabar de completar el personaje que acabamos de crear. Cuando hayamos finalizado de

hacer todo pulsaremos aceptar para cerrar la ventana.

E Seleccionar Dotes

~Selection de Dotes

Dotes Disponibles: B

Dotes de Guerrera: |2

|| Acrobatico
[ Afinidad con los Animales
] Agil
@ Aguante
E] Duro de Pelar
[ Alerta
] Aplicado
[¥ Ataque Poderoso
¥ Arrollar Mejorado
[_| Hendedura
Gran Hendedura
|:| Romper Arma Mejorado
[_] Atlético

[_] Aumentar Canvacacicn

[>

Descripcidn del Dote

Seleccionar Dotes

que poderoso

nificadar +4-a los intentos de embestida; sin atague

A esta interfaz se accede

cuando se crea un
personaje o subiendo nivel.
Se observa una lista de
checkbox, y los puntos
| disponibles se van agotando

a medida que

<]

seleccionamos dotes. Al

pasar por encima de uno se

puede ver su descripcion en
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el drea de texto de la derecha. Para poder seleccionar algunas dotes se han de cumplir ciertos
prerrequisitos, como pueden ser otras dotes o cierto nivel de caracteristica. Este caso en particular
es especial, pues se trata de un personaje de clase Guerrero, al seleccionar una dote en negrita, se

gastaran puntos de guerrero y no normales, a no ser que ya no se dispongan de mas de ellos.

Seleccionar Habilidades

seleccionar Rangos de Habilidades

I Habilidades

Puntos de Rango Disponibles: 19 Mecesits Entrenamisnto: D

Habilidades Modificador  Rangos Atr.  Clasea
—— &

Engariar 0 0 | + | - Zar |

Equilibric fl o | + | < Das |

Escapisma ] o § 5 Des |

|

Esconderse 0 0 | + - Des |

Escuchar i 1 | + | | - | Sab v

Falsificar z 4 | + | = | It

Interpretar 2 5 | + | | = | Zar

Inkimidar l 1 | + | | L | car o L8 |

Inutilizar Mecanismo 3 | + | | 2 | Ink

Juego de Manos 0 0 + S Digs

Monkar 10 ] | B | | 2 | Dies v

Mowerse Siglosaments 0 1 | + [ i | Des

Madar 1 1 | + | | - | Fuet ¥

Ofici ] L [+ | - | sab

Firuetas o 1 . | Des

e ! v

Aceptar

A la ventana para seleccionar los puntos de habilidad se accede de la misma forma que para las
dotes. Gracias los botones + y — se pueden distribuir los rangos a través de las habilidades. Al igual

gue sucedia con las Dotes, no puede quedar un numero negativo de Rangos Disponibles.
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Como se indica, las dotes en rojo necesitan entrenamiento para ser aprendidas. Esto quiere decir,
gue si no se gasta ningun punto en ellas, luego no se podran usar. Y finalmente aquellas dotes
marcadas como claseas no gastan el doble de puntos para ser aprendidas como sucede con las

demads. Cuando se pulse Aceptar se cerrara la ventana y se almacenaran los cambios.

Asignar Conjuros

Asignar Conjuros

Preparar Conjuros

Conjuros Disponibles. Disp. Conjuros Adquirides Drescripion

Conjuros Hivel 0 [ Crear Agua v| 3 [ »» | [ << || curarHeridas Menores v]

Respiraciin Acudtica

Conjuros Mivel 1 ‘ Bendecir Agua v| 1 | ] | ‘ < | | Accidn alzatoria vl Descripcidn: Los receptores pueden respirar bajo el agua

Conjuros Hivel 2 | Animal Mensajero v v e [ s= | [Aquante ~]|

Conjuros Wivel 3 | Circulo Mégica vl =» | << |[caminar sobre Aqua v |

Conjuras Hivel 4 ‘ Ancla Dimensional v| 0 =3 ‘ << | |Ad|v|nac|ﬁn V|

Conjuros Nivel 5 ‘ Area Curativa v| 0 il <5 | v|

Conjuros Mivel & | Aliado de los Planos | o 53 << [ ~|

Conjuros Mivel 7 ‘ Blasfemia v| 0 5 << | vl

Conjuros Hivel & ‘ Aliado Mayor-de los Planos v| 0 o < | £ |

Conjuros Mivel 9 [ Consumir Energia w| o > << v

Primer Dominio \ Agua v| Conjuro de Dominias

Generar ‘Respiracion Acuatica ™ - I —
Sequnda Domirio | Animal vl

La ultima de las interfaces que acaban de construir a los personajes es la que permite asignar los
conjuros. Se accede de la misma forma que las dos anteriores. Si el personaje seleccionado es
capaz de realizar conjuros se mostrardn los que pueden asignar a la izquierda y los ya asignados
guedaran a la derecha. La cantidad de conjuros que sea capaz de aprender dependerd de la clase y
el nivel. Mediante los botones >>y << se pueden elegir los conjuros deseados, como se puede ver
en la imagen, la aplicacidn no dejara asignar mas conjuros de un nivel si se ha superado el maximo

(mirar Conjuros Nivel 4).

Solamente la clase clérigo tiene derecho a seleccionar un conjuro de dominios, con los combos de
abajo se pueden seleccionar los dominios preferidos y el conjuro que quede seleccionado en
Conjuro de Dominios serda almacenado. Cada vez que cambiemos uno de los dos dominios, o

ambos, con el botdn Generar se actualizara el combo con los nuevos conjuros.

Con este paso se finaliza todo el proceso de creacidn de personajes.
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Gestion de Personajes

La siguiente interfaz tiene como funcién principal el referenciar personajes, asi que siempre que se

necesite cargar un personaje surgira esta ventana para dicho propédsito. Su funcionamiento es muy

Gestor de Personajes Al es sencillo, basta con seleccionar

l -Seleccionar Personaje . .
el personaje deseado haciendo
| Wer Hoja de P Eliminar Personaje . , .
(Ererrion e click sobre él para seguidamente
Id | Mambre | Tivel Raza | Clase ]
357 |ShinChan 6 [Efo [Clérign A pulsar aceptar.
368 |Gandalf B Humana [Maga il
369 |Legolas. 18 |Elfe |Explor adar
370 |Manclo & |Hurnano
371 |Salvajel i {Semiorca s . .
72 Darny 4 Mediana Para utilizar las funcionalidades
373 Eric i Fumane: {Paladin
374 |Atils & |Humans \Barbarg de borrar personaje o ver hoja
375 |Promet 1L |Gnomo Picara
376 |David |10 |Ghoma {Druida d ; 4
377 Merlin |5 |Humana Mago e personaje (Generard un
378 Ml 15 |Elfa {Bardo . .
a7 Galindo B Enana Paladin fichero PDF) sdlo se ha de pulsar
=80 Osaka 6 |Semiclfo Hechicero
fifanl Fiohin Hood f |Explorador H
= T o en sus respectivos botones
383 Ferdi 1 |Druida = , .
Sad [aragén i IEcnlarader después de haber procedido de
385 (Carlos Jesus |7 Hechicera |
366 Miniya B Paladin b la misma forma que se hizo para
| aceptar | | Cancelar | cargar un personaje.

La funcionalidad Eliminar quedard inhabilitada en el caso de acceder a esta ventana desde la
interfaz Partida. Y finalmente resta decir que el gestor de NPC’s funciona exactamente de la
misma forma sélo que en vez de disponer de la posibilidad de generar un fichero PDF, se

mostraran los datos en otra ventana. B subir Nivel

Subir Nivel Fuerza: 11

Destreza; 11 + | | Dokes

Se puede subir nivel desde el menu

u

Conskibucion:

principal y desde el menu de la interfaz Habilidades
i » L Inteligencia: 10 | +

partida. Para ello también surgira el S

gestor de personajes para poder indicar a Sabiduria: 0| [ Corjuros

cual subirle nivel. Carisma 16 +

. - . . | Aceptar |
El mend subir nivel permite subir un

punto de caracteristica si toca, y dispone

las opciones que habia en la creacidn de personajes para otorgar lo que aporte el nuevo nivel.
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Gestionar el Inventario

Persanaje-

-Equipo

IMana Derecha:

MMana Izquierda;

Brrnadura;

ACCesario:

Enjuto Mojamuto &

Hurmana Monje

[[222] Dardo

| Equipat Des

| | Equipar Das

[[40] Acclchada

Equipar

Equipar

Inwventario

| Afiadi | | Quitar |
- Maombre Tipo Cantidad Manos/Lso
221 [Pl | Arma i1 il
222 Dardo |Arma I |2
223 |Espada corta JArma it L
40 |Acolchada qulTIipD“ 11 (Armadura
0 |Manda de T... |Objeto il
u Google |Obieta it

fcepbar

Informacian

En la tabla de la izquierda se muestran todos los objetos que posee ese personaje en su

inventario. Se puede ver informaciéon mds detallada de cada uno selecciondandolo y pulsando el

botdn Informacion. Algunos elementos son equipables asi que selecciondndolos se habilitaran los

botones Equipar de las partes del cuerpo correspondientes. Cuando se quiere Desequipar un

objeto basta con utilizar los botones Des. Para quitar elementos del inventario hay que utilizar el

Afiadir & inventario

["Afadir a Inventario

Arma Manos Tipo Tipo de Crafio Dario Rango |
Ballesta pesada |2 |Arma sencila  |Perforante. 110 5 -
Jabalina B |Arrna sencilla |Petforante 8 |5 3
Cachiporra |1 |Armamarcial  Confundsnts |6 Mo
Espadacorta |1 |arma marcial  Perforante. (8 Ho
Hacha arrojadiza |1 |Arma marcial | Cortante 8 [ho
Hacha de mano |1 Arma marcial |Corkante 16 Mo
Larzaligerad... [ [Arma marcial  Petforants 16 He ||
Martilo igern |1 |arma marcial _|Contundente 14 [hio_

Pica ligera 11 |Armamarcial  Perforants. |4 Mg

Cimitarra 1 |Arma marcial_ |Cortante 18- |Mo

Espadalarga |1 [Armamarcial  |Cortante 8 |No

Estoque ! |Arma marcial  [Perforante. 8 o

Hacha de batalla |2 Arma marcial Corkante i Mo

Lariza pesads .. 2 vmamarcal  perforante 8- o

Mangual ligero |1 JArmamarcial  Contundente. 8 Mo

Martilo delag... 12 |armamarcial _ |Contundente 18 fHia

Picopesada 2 |Armamarcial  Perforante 8 Mo F
Tridente 2 armamarcial  [Fetforante |8 [hiz

Alabarda 2 |Arma marcial  [Perforante |10 Mo

AlFanjon 2 jArma marcial | Cortante 5 [hio_

Bisarma [z |Arma marcial  |Cortante 8 JiT

Espadon 2 |Arma marcial | Cortante 12 1o

Granclava |2 [Armamarcial  |Contundente |10 |No

Gran hacha 2 Arma marcial |Carkante 11z Mo =
Eoadafa 5 A e e T Y hin ¥

| Agregar | | Salir

botdn Quitar posteriormente a haber seleccionado uno. Para aiadir objetos hay que utilizar el

boton AAadir que mostrard una

ventana.

Esta ventana aparece para anadir
objetos. Con el ComboBox de
arriba se puede seleccionar los
tipos de objeto que se quiere que
se muestren. Seguidamente basta
con seleccionar el objeto que se
quiere afadir al inventario vy
pulsar Agregar, asi tantas veces
como se desee. Cuando se haya

acabado pulsar el botdn Salir.
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Crear NPC

| = Crear NPC

| Informacién | Habiidades | Dokes | Comjuros o Especiales

Conjuros o Ataques Especiales

Atague Mormal

| Golpe Aeren

.@.baque Secundario

Atanue Base Motmal: Atague Base Secundario: |

Alcance Mormal: Alcance Secundario: [

Guardar v Salir

MPiZ —
Mambre:  Baha
i
\ Especiet  |Dragon
Tamario: Sewa!
| Mirdsculo ~ | | Masculing W
Cambiar Imagen | Pia: | | Cay
Fuerza: Destreza: Constitucian:
Inteligencia: Sabiduria; Carisma;
5., Fortalaza; 3, Reflejos: 3. voluntad: |
Presat | Iniciativa: Welocidad:
Cank Dado Dafio Fijo

) d fEne] +T )
| e .

Conjuro/Especial
uitar Maldicidn
Ralentizar
Ralentizar Venzno
Ravosolr
Ravo de Escarcha
Rechazo
Recluir
Recuperacion de Con... |
Recuperar Conjuros |
L35 2 Y

Rematar a los Vivos
Remen

Ropelat Madera _
Repeler Sabandijas

=P

Reanimar a los Muertos

Resurreccion verdadera |

Ackivar | MPC

(3]

a
3
.

<]

Afiadic Especial

Descripcion Eliminar

Los receptores pueden respirar bajo el agua

Salir sin Guardar

La interfaz para crear NPCs no tiene limitaciones como pasa con los Personajes.. En las pestafas de

Crear Especial o Conjura para NPC

Mombre de Habilidad Especial 0 Conjuro Elemento

| Escupir Fuego Fuerza v |

Descripoicn v Efecto

Lanza llamaradas a través de la boca causando 3d3 de dafio a todo lo que
alcance. |

| Crear || Cancelar |

dotes, habilidades y conjuros.

finalizado.

conjuro en la tabla.

la derecha se encuentran tablas para seleccionar

Después de rellenar

todo el formulario pulsando Guardar y Salir se habra

Si se quiere crear un conjuro personalizado, se puede
acceder a esta ventana con el botdn AfAadir Especial.
Este pequefio formulario cumplird dicho propésito, en

el momento que se pulse crear aparecera el nuevo
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Se pueden eliminar los conjuros creados por algun usuario mediante el Boton Eliminar de la

interfaz crear, pero no se permite eliminar conjuros propios del juego.

Partida Iniciada

La interfaz partida estd compuesta de varias funcionalidades las cuales se irdn explicando después.

B Pantalla Master

Archivo  Personajes NPC's

@ Marrador
O chat
@ Acciones

[ Generador de Tiradas

v|
\:_| Fiersnna!as“ y :‘ Efectos Varios:
| @ Gestor de Grupos ] [ Elminar Grupa |
O NPCs ]
idios en el Grupo
d Mombre Tipo : e,
I | Ejecurzr | [ Pasar Tuno |
B Narrador
= ~
m Limpiar | Guardar Log v|

Id

[_| Mostrar en Marradar

Tescron:

Narrsdor  Acciones  Gestor de Grupos

La forma de manejar la interfaz es activando las ventanas que queramos que se muestren
mediante el menu ver, si existen muchas ventanas y resulta complicado acceder a una, podemos
utilizar el botén correspondiente de la barra inferior para que la ventana se coloque encima de

todas las demas.
Para poder jugar es necesario cargar los personajes y NPC’s que van a participar, para ello se

puede usar el menu Personajes y el menu NPC’s. Alli se encuentran las opciones correspondientes,

incluyendo también las que permiten quitarlos de la partida.
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fGuardar Log

# [Grefusito] ataca con <Manchar= a [ShinChan]
-iACIERTA! con una Fuerza de 20 supera 13 v causa 5 de dafio

La ventana interna de Personajes permite ver el
estado de los mismo en la partida y los PG’s actuales.
También proporciona acceso a la hoja de personajes
y al inventario con sus respectivos botones. La Unica
funcion del combobox es mostrar los grupos en los
gue se encuentra el personaje. Se puede seleccionar
los diferentes personajes a través de las pestaias.
Para aplicar efectos basta con rellenar el campo con
el efecto y pulsar el botdon Aplicar Efecto. Para
Eliminar un efecto sélo hay que seleccionarlo y

pulsar el botén Eliminar Efecto.

B n~pr's
~Manipular MPC's—— — -
| Infa | PGs Actuales: 1

d Mombre | Especie
[Grefusto | Gusanito .
rll Erupos Ackuales !

lasdfman  |null |

e
304

Guarderia

Uibicacidn:

| aplicar Efecto Efecto |

| Estado:
|}
|
1

| Elirinar EFecto

La utilidad del Narrador es la de mostrar todo lo
gue sucede en la partida. Todas las acciones en las
gue se marque la accion Mostrar en Narrador
saldran reflejadas aqui. Con el botdon Limpiar se
vaciara el drea de texto. Y con el botén Guardar
| Log se creard un archivo de texto con toda la

informacién de la partida.

B2 personajes en la Partida

shinChan | Etic

Personaje:  |[357] ShinChan

Pis Actuales: | 32

| Informacian

Inventario |

| Guarderia w | |

Ubicacian

Estado

Efecto
Un poco Mareado
|| [#2 a Catisma

Eliminar Efecto

Los NPC’s también disponen de una
ventana en la que ver toda la informacién
necesaria sobre ellos. Su funcionamiento
es el mismo que la ventana anterior,
exceptuando que la herramienta utilizada
para navegar a través de los NPC’s es una
tabla donde se verd la informacion del NPC

seleccionado.

Para poder realizar tiradas aleatorias se ha
de configurar dicha tirada primero. Se

coloca el numero de dados, el dado y el
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Generador de Tiradas

Individun

resultado fijo que se sumard. Con el botén

Tirar se calculard la tirada. A partir de

| [320] Enjubo Mojamuto ~ |

este punto son varias las opciones. Si

Dados Dado Fijo

d 4 |+ [
| Tirar Resulbado: ) Aplcar
Ejecutar [] Sin Individuo Sbjetivo

E] Mostrar en Marrador

7 curact gueremos que se aplique a un individuo
| LUracian

basta con seleccionarlo en el ComboBox, y

luego decidimos si queremos que se le

aplique la tirada activando aplicar vy si se

trata de dafio o de curacién mediante el

checkbox Curacion. Mediante Mostrar en Narrador se decide si se quiere que se muestre la tirada

en el narrador. Cuando hayamos decidido pulsando el botdn Ejecutar sucedera lo que hayamos

configurado.

Lo primero que haremos en el gestor
de grupos serd crear un grupo, para
ello usaremos el botéon Nuevo Grupo,
nos aparecerd un pequefio dialogo
Por el

donde colocar el nombre.

contrario si queremos eliminar un
grupo, lo seleccionaremos en el
Combo, y pulsaremos Eliminar Grupo.
En la primera tabla se muestran los
individuos en el grupo seleccionado, y
en la de mas abajo se muestran todos
los de la partida. Podemos agregarlos a
los grupos y quitarlos de los grupos
mediante los botones Agregar al
Grupo y Quitar Individuo del Grupo.
Finalmente en la parte de abajo

podremos introducir toda la
informacién especifica de cada grupo

gue queramos. Hay que tener cuidado

Gestor de Grupos

Grupo | Guardsria v |
| MNueva Grupo | Elirninar Grupo |
Individuos en el Grupo
Id Mombre ~ Tipo |
390 [Enjutn Mojamuto |Personaie !
305 Grefusito |MPC. Gusanita l

| Cugitar Individuo del Grupo |

Tndividuns en la Partida

Id | Mombre [ Tipo
390 |Enjuto Mojamuto Personaje
308 Grefusito

|
MPC|Gusanito |

Informacion Especifica def Grupo

Ll
b

porque cuando quitemos individuos de la partida también desapareceran de todos los grupos en

los que se encuentren.
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Después de que hayamos introducido al menos un Personaje o NPC en la partida podremos

realizar acciones mediante esta interfaz. Si activamos el Mostrar en Narrador veremos los

Realizar Accion

| Respetar Turnos

Efectos Warios: = Online

Srupa; | Guarderia

Individua; | [390] Enjuto Maojamuto

accion a Realizar: | Dardo [20] Ejecutar | | Pasar Turno |

Describir Movimienkos: A|

[ Dable v|

Seleccionar Objetivo

® Individuo | [208] Grefusito ~

("1 Clase Dificultad (CDo;

Accion sinadbjetive Especifcn

Modificador de Tirada: + 1 5 (5] E Mostrar en Marrador

J Bidsicos | Habilidadss !' Dotes || Conjuros |

| Atogue Normal

Potenciar o Reduci Dafio:  + 51 -

Atagle Secundario

Paotenciar o Reducir Dafior  + |&=

| Tirada de Caracteristica o Sakvacion | | Fuerza w

Describit:

Presa

resultados de las acciones

descritos en la ventana Narrador.

La forma de proceder empieza por
seleccionar un grupo especifico, se
disponen de grupos genéricos
también donde se hallan todos los
individuos si asi se desea. El
siguiente paso sera escoger el
Personaje que realizard la accidn.
Segun el personaje que hayamos
escogido en las pestafias de abajo
veremos las acciones de las que
dispone el personaje, pulsando

por ejemplo, Ataque Normal
quedara fijado ese tipo de accién.
En el caso del ataque por ejemplo
podemos bonificar o penalizar el
dafio si  asi lo queremos.
Mencionar que en todos los casos

se puede anadir modificadores a

las tiradas mediante los campos de texto de debajo de la Seleccion de Objetivo.

Con la accion decidida queda seleccionar un objetivo, segun el tipo de accién podra tener unos

objetivos u otros. El caso comun es poder enfrentarse a una Clase de Dificultad o a un Individuo,

habrd que activar la opcién que queramos. Para el primer caso sélo hay que colocar la dificultad

deseada, en el otro caso sera necesario indicar el Individuo objetivo, pero hay que tener en cuenta

que sélo se veran los individuos habidos en el grupo del ejecutor de la accidn. Sélo resta entonces

pulsar el botén Ejecutar para llevar a cabo la accién.
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Si se quiere se puede activar el orden de turnos, sélo hay que activar la opcidn Respetar Turno.
Con esto al final de cada accién se pasara automadticamente al siguiente individuo en orden de

iniciativa, y no se podra seleccionar el individuo activo manualmente.
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David Arjona Fernandez

Sabadell, 29 de Junio de 2010
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