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Introduccion

El presente proyecto tiene como objetivo el desarrollo de una aplicacién
web que permita a sus usuarios subir trabajos de modelismo con el fin de
compartirlos con la comunidad e inspirarse de aquellos trabajos publicados por
otras personas. Por otra parte, la aplicacion permite a sus usuarios acceder a la
compra directa de miniaturas y piezas directamente a los fabricantes que puedan
ayudarles en la creacion de nuevas obras.

El desarrollo de la aplicacién ha sido realizado siguiendo una metodologia
iterativa, usando herramientas como Mercurial y Sonar, que nos permitiran
controlar las versiones del programa, asi como mantener un control sobre la
calidad del cédigo desarrollado.

En cuanto a las tecnologias empleadas para el desarrollo, se ha escogido
GWT para el frontend, ya que permite la customizacion de elementos mediante
la herencia de widgets de librerias propias, asi como Java para el desarrollo de
los modelos de datos que se encargaran de trabajar con la base de datos.

Palabras Clave: GWT, Base de datos, SQL, Warhammer, Web, DAOModel.
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1. Resumen

Warhammer es un juego de miniaturas de estrategia por turnos disefhado
por Bryan Ansell, Richard Halliwell, Jervis Johnson y Rick Priestley a finales de
la década de los 70.

En 1987, como complemento futurista para dicho juego, Rick Priestley y
Andy Chambers crearon Warhammer 40.000, ambientado en un futuro distépico
donde se mezclaban elementos de la ciencia ficcidn con elementos mas tipicos
de las fantasias heroicas medievales.

Para dicho juego, los jugadores deben previamente ensamblar y pintar
unas miniaturas de 28 mm de altura que representan soldados, vehiculos o
alienigenas, y, debido a la complejidad actual del juego, (ya que constantemente
salen al mercado nuevas ediciones del juego, con nuevas miniaturas y reglas
que aprender), hay muchos aficionados que disfrutan unicamente con el proceso
de ensamblado y pintado de dichas miniaturas.

El presente proyecto tiene como objetivo el desarrollo de una herramienta
para que los aficionados a este hobbie puedan organizar de manera rapida y
eficaz los distintos proyectos de modelismo que tengan en mente, asi como
comprar aquellas piezas que necesiten para sus obras de una forma sencilla.

1.1. Motivacion

Actualmente se ha presenciado como debido a la pandemia que ha asolado
la sociedad, la poblacion mundial se ha tenido que confinar en sus hogares, de
forma que buscar maneras con las que pasar las horas sin salir de casa se volvio
una prioridad para la gran mayoria de las personas.

Como consecuencia, provocd un aumento de personas aficionadas a
montar y pintar Warhammer, una aficion que proporciona numerosas horas de
entretenimiento, a la par que permite desarrollar el lado artistico de uno mismo.

(Nota personal) Este fue mi caso, que tras haberme aficionado brevemente
a pintar Warhammer durante mi nifiez, decidi darle otra oportunidad, ya que
disponia de mucho mas tiempo libre.

La motivacion para la realizacion de este proyecto surge de la intencion de
aprovechar este nuevo auge de la aficion por el modelismo, viendo una clara
oportunidad para poder desarrollar una herramienta mediante la cual los
usuarios puedan cubrir las siguientes necesidades.

. Busqueda de imagenes de alta calidad de miniaturas, tanto pintadas segun
los esquemas de color tradicionales, como disenos personalizados creados
por artistas de la comunidad.

. Recopilacion de ideas a partir de otros modelos encontrados, lo cual
permitira al aficionado crear miniaturas totalmente customizadas.

o Posibilidad de compartir con la comunidad obras propias de cada usuario,
aumentando asi la cantidad de fotografias de miniaturas de las que se
puedan beneficiar los usuarios.

o Posibilidad de conocer las piezas con las que se han compuesto cada una
de las miniaturas expuestas, asi como conocer todas las piezas que
actualmente estan en el mercado (clasificadas por categorias).
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o Posibilidad de que el usuario cree sus propias listas con las piezas que le
interesen / le puedan interesar en un futuro, lo cual le sera de gran valor en
el momento de trabajar sus disefios de modelismo.

o Posibilidad de acceder a la compra de todas las piezas que se muestran en
la plataforma (la web redirigira a través de cada pieza a los fabricantes de
miniaturas que cuenten con la pieza en su stock)

1.2. Descripcion del negocio

Warhammer 40k Tracker es un proyecto creado con el fin de ayudar a los
aficionados del mundo Warhammer a tener un conocimiento amplio de todas las
miniaturas que hay actualmente en el mercado.

Esto sera de gran ayuda para ellos en el momento de decidir en qué nuevo
Warhammer ponerse a trabajar. A través de la aplicaciéon podran hacerse una
idea de qué piezas necesitan para llevar a cabo el proyecto de modelismo, asi
como coger inspiracion de otras miniaturas de distintas ediciones.

Podran crear sus propias listas con las piezas que les sean de interés, lo
cual les permitira trabajar mejor en la creacion de sus obras de modelismo.
También podran comprar a través de la web aquellas piezas que necesiten de
una forma rapida y facil.

Estas funcionalidades seran de gran valor para el usuario puesto que
actualmente el unico modo de acceder a esta informacion es a través de la tienda
oficial de Games Workshop, una web con una interfaz compleja y lenta, muy
poco usable.

Para la realizacion de esta aplicacién, se debera desarrollar una plataforma
usando Google Web Toolkit, siguiendo una implementacion cliente-servidor. La
plataforma contara con dos vistas, una para administrador, desde la que se
podra modificar la base de datos; y otra para usuarios, que sera con registro,
desde la que se podra visualizar la base de datos, crear listas propias, y acceder
a la compra de piezas.

1.3. Estructura

La presente Memoria para el TFG consta de nueve secciones principales.
A continuacion, se realizara un resumen de cada una de ellas, indicando qué se
espera encontrar en su contenido:

Introduccion: en este primer punto se aprecia el problema a resolver y las
motivaciones que han llevado a la realizacion de este proyecto.

Estado del arte: en esta seccion se documenta el estado actual del mercado
al que este proyecto trata de apuntar, asi como competidores y herramientas con
funcionalidades parecidas.

Analisis de la idea de negocio: en este punto se presenta una imagen global
del proyecto, asi como de sus objetivos principales y los factores que seran
claves para el éxito de este.

Metodologia: en esta seccion se explica y se analiza toda la metodologia
empleada para el desarrollo del proyecto.

Requisitos: en este punto se especifican los requisitos a cumplir por el
proyecto, marcando asi la direccion que se debera tomar en el siguiente punto.
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Diseno: en este punto, tomando como base los requisitos especificados en
el punto anterior, se realizan los disefios de la base de datos, la arquitectura, y
la interfaz.

Desarrollo: en el desarrollo se documenta toda la implementacion de la
herramienta, explicando la estructura que ha seguido el desarrollo y mostrando
ejemplos de las distintas clases que componen el proyecto.

Aplicacion final: en este punto se observa todo el comportamiento de la
aplicacion desarrollada, explicando su uso.

Conclusiones: para finalizar, se explican las conclusiones obtenidas del
desarrollo del proyecto, asi como una reflexion sobre los problemas acaecidos
durante el desarrollo y cdmo se han abordado.
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2. Estado del arte

Con la Investigacién del Estado del Arte se trata de recuperar y reflexionar
sobre el conocimiento acumulado del objeto de estudio de este proyecto,
aplicaciones relacionadas con el Mundo Warhammer. De este modo, sera
posible alcanzar un conocimiento critico sobre la comprension que se tiene
actualmente del mismo, generar nuevas comprensiones y asi poder orientar
debidamente el proyecto.

Para ello, se estudiaran los diferentes proyectos desarrollados previamente
en los que se hayan trabajado algunas de las funcionalidades que se ofrezcan
en el proyecto plantado Warhammer 40k Tracker.

Ahora bien, puesto que Warhammer 40k Tracker busca posicionarse en el
mercado como compafia destinada a satisfacer “x” necesidades de los
aficionados del mundo Warhammer que actualmente no encuentran cubiertas
por ningun otro proveedor, para este estudio, se analizara a su competidor
espejo, Games Workshop.

2.1. Analisis del competidor espejo, Games Workshop.
Games Workshop es la plataforma Warhammer por excelencia.

A través de esta plataforma, el aficionado Warhammer puede acceder a los
siguientes servicios:

. La web cuenta con un sistema de usuarios que permite a las personas
acceder a sus perfiles. También te permite como usuario poder acceder a
las tiendas online de Games Workshop y Forge World, asi como estar al
tanto de todas las novedades de producto nuevo en el mercado. Por otra
parte, tener un usuario también te permite poder crear tus propias listas de
productos favoritos; asi como acceder con un identificador a las listas
creadas por otras personas.

. La web cuenta con un localizador de centros de Hobby (centros fisicos
donde comprar productos Warhammer). Introduces el cédigo postal y sobre
qué radio quieres filtrar y automaticamente se muestran las tiendas oficiales
Warhammer y los centros independientes a través de los cuales también
se puede comprar el producto.

. La web cuenta con un contactar con el Equipo Games Workshop y con la
comunidad Warhammer.

o Con el servicio de atencion al cliente se facilita un correo electrénico
y un teléfono con un horario de servicio. A través de los contactos
facilitados, el usuario puede satisfacer todo tipo de incidencias
relacionadas con su proceso de compra, o cualquier otra.

o Warhammer Community (Canal a través del cual los aficionados del
Warhammer pueden compartir ideas de articulos, asi como miniaturas
que hayan creado, para que esto sea compartido con la comunidad).
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Acontecimientos (Canal a través del cual se anuncian eventos de
juego y hobby de Warhammer Community, asi como convenciones y
torneos en todo el mundo).

White Dwarf (White Dwarf es una revista a través de la cual se
publican cartas de los lectores; estas cartas las envian los aficionados
a través del mail junto con comentarios, fotos, preguntas...).

Redes Sociales (canales sociales enfocados en crear comunidad,
impulsar la venta Warhammer y potenciar la marca Warhammer).
Preguntas Frecuentes (apartado creado para solventar cuestiones
frecuentes).

Incidencias (canal de atencién creado para solventar incidencias que
puedan surgir - de distinta tipologia).

La web te permite realizar pedidos, iniciar una devolucion de pedido y
también reclamar un pedido.

La web te da acceso al catalogo de juegos.

O
O
O
O

Warhammer 40,000 (categoria de producto).
Warhammer Age of Sigmar (categoria de producto).
Horus Heresy (categoria de producto).

Middle Earth (categoria de producto).

La web te proporciona informacion sobre sugerencias de regalos.

O O O O O O

Regalos para todo el mundo.
Juegos de caja.

Vales virtuales.

Lista de regalos.

Productos con licencia Warhammer.
Forge World.

(Games Workshop, 2021)

2.2. Analisis del proyecto OPTC Data Base.
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Se ha considerado interesante analizar el proyecto OPTC Data Base
también puesto que a nivel usabilidad se asemeja mucho al objetivo que se
plantea para Warhammer 40k Tracker. Ademas, cuenta con una interfaz que
también cumple con requisitos que seran clave en el desarrollo de la aplicacion
planteada para este proyecto.

Dicho esto, cabe aclarar que este proyecto no es competencia puesto que
esta dirigido a un mercado distinto y trata de satisfacer otro tipo de necesidad.
Por contextualizar, la aplicacion trata de ayudar a los aficionados de un
juego de Smartphone (One Piece Treasure Cruise), a que puedan realizar sus
partidas de forma optima pudiendo acceder a través de la plataforma a todos los
personajes que existen, y alli filtrar entre todos ellos segun sus necesidades.

Cuanto entras en la plataforma, puedes filtrar por los siguientes atributos:



Filtro de afinidad.

Filtro de tipo de personaje.

Filtro de clase.

Filtro de rareza.

Filtro de coste.

Filtro de drop (en qué parte del juego pueden darte ese personaje).
Filtro de exclusion.

Filtro de mapa especifico.

Filtro de temporalidad.

Filtro de habilidad.

Lo cierto es que es una herramienta con un funcionamiento muy simple,
pero a la vez muy util para los aficionados a este juego. Funciona de la siguiente
manera: se cuenta con una base de datos con un amplio niumero de personajes,
cada uno de ellos etiquetado con distintos atributos. Asi pues, cuando el usuario
filtra, escoge los atributos que le son de interés, y la aplicacion le muestra
unicamente los que él estaba buscando. Una vez le aparece la seleccion de
personajes filtrados, al hacer clic en cada uno de ellos, lo que encuentra es una
amplia descripcion de estos (nombre del personaje + foto + informacion del
propio personaje).

(OPTC Data Base, 2021)

2.3. Analisis DAFO de los competidores + Analisis CAME.

Una vez estudiados los proyectos Games Workshop y OPTC Data Base
(competidores principales del proyecto Warhammer 40k Tracker), se presenta a
continuacion un analisis DAFO de las mismas plataformas.

Este analisis ha sido realizado con el objetivo de detectar las debilidades
que tienen actualmente los modelos de negocio que competiran con Warhammer
40k Tracker, las posibles amenazas que les podrian afectar, los puntos que las
hacen fuerte y también las oportunidades que deben tenerse en consideracion
de cara a futuro.

Ahora bien, lo cierto es que este analisis principalmente aportaria valor a la
plataforma Games Workshop y a la plataforma OPTC Data Base; sin embargo,
en esta ocasion se ha realizado como parte de la investigacion de Warhammer
40k Tracker, con el objetivo de poder asi definir al 100% las funcionalidades y
configuracion del proyecto teniendo en cuenta el contexto.

La idea es que Warhammer 40k Tracker mantenga las funcionalidades de
sus competidores principales, ademas de sumar otras muchas funcionalidades
que corrijan las debilidades que sus competidores tienen, que pueda afrontar
posibles amenazas que puedan surgir y que explote aquellas oportunidades que
todavia no se han trabajado.
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DAFO de los competidores principales

Tabla 1. Andlisis DAFO.

DEBILIDADES

Plataforma poco usable. Es dificil
manejarse por ella y localizar aquello
que estas buscando. (Debilidad de
Games Workshop)

Plataforma poco atractiva
visualmente. (Debilidad de Games
Workshop y de OPTC Data Base)
Plataforma no traducida a otros
idiomas. (Debilidad de OPTC Data
Base)

AMENAZAS Games Workshop

o Que pueda llegar un competidor
que solvente la debilidad que
tiene la plataforma y que
mantenga sus fortalezas.
Actualmente la companiia no
tiene ninguna amenaza presente
puesto que no tiene
competencia. (Amenaza para
Games Workshop)

*No se analizan las amenazas de
OPTC Data Base porque no
aportarian valor en este analisis.

O O O O

FORTALEZAS

Sistema de usuarios.

Tienda propia.

Localizador de tiendas fisicas.
Acceso a un muestrario Warhammer
gue sirve de inspiracién para el
usuario (posibilidad de crear listas,
acceder a listas de otros usuarios,
crear favoritos...).

Buen servicio de atencion al cliente y
resolucion de problemas.

APP.

Warhammer Community + eventos
(servicio creado para unir
aficionados).

(Fortalezas de Games Workshop)
o Plataforma traducida a otros idiomas.
(Fortaleza de Games Workshop)

o Plataforma muy intuitiva y facil de
usar. (Fortaleza de OPTC Data Base)

OPORTUNIDADES Games
Workshop

o Mejorar el servicio de venta
online.

o Ofrecer un mejor servicio de
venta a través de tiendas fisicas.

o Ofrecer cursos de modelismo
para aficionados.

o Crear una version Premium para
los mas aficionados.

(Oportunidades para Games
Workshop)

*No se analizan las amenazas de
OPTC Data Base porque no
aportarian valor en este analisis.
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CAME (enfocado en el proyecto Warhammer 40k Tracker).

Tabla 2. Andlisis CAME.

o

¢, Coémo Warhammer 40k Tracker puede
corregir las debilidades de sus
competidores?

Creando una interfaz intuitiva y por lo
tanto, facil de usar.

Creando una imagen de marca
atractiva (que se refleje en la
plataforma).

Creando una plataforma capaz de
ser usada por usuarios de todo el
mundo (traducida a otros idiomas).

¢, Como Warhammer 40k Tracker
puede afrontar las amenazas de
Games Workshop?

o Puesto que Games Workshop no
tiene competidores, Warhammer
40k Tracker, sera su primer
competidor.

¢ Como Warhammer 40k Tracker puede
mantener las fortalezas de Games
Workshop?

Creando un sistema de usuarios que
permita a cada uno usar la
plataforma de forma mas
personalizada.

Ofreciendo la oportunidad a los
usuarios de comprar online las
piezas / Warhammer que deseen (en
este caso, lo compraran de cualquier
tienda Warhammer que ofrezca sus
productos a través de la plataforma).
Ofreciendo contenido de mucho valor
para los aficionados Warhammer
(fotos y videos de proyectos,
posibilidad de intercambiar trabajos
realizados con otros usuarios,
capacidad de buscar aquello que les
interese de forma facil, etc.)
Ofreciendo un excepcional servicio
de atencion al cliente y resolucion de
problemas.

¢, Como Warhammer 40k Tracker
puede explotar las oportunidades de
Games Workshop?

o Trabajando de forma excepcional
como intermediario de venta entre
las tiendas vendedoras de
Warhammer y los usuarios
interesados en comprar.

o En una segunda etapa, se podria
plantear la opcion de ofrecer un
servicio adicional: modelismo para
aficionados.

o Crear una version Premium
para los mas aficionados (esta
version daria al usuario mas
facilidades en la compra y acceso
a mas contenido).

(Oportunidades para Games
Workshop)
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3. Anadlisis de la idea de negocio

A continuacion, se analiza la |Idea de Negocio Warhammer 40k Tracker.
Para ello, en primer lugar, se explica la oportunidad de negocio detectada;
seguido de una matriz Canvas en la que quedan reflejados todos los aspectos
clave a tener presentes para comprender una idea de negocio de forma holistica.
Y ya, por ultimo, se presentan los objetivos definidos a tener presentes en el
momento de crear el proyecto.

3.1. Oportunidad de negocio

Actualmente la posibilidad de acceder a una web a través de la cual poder
conocer todas las piezas Warhammer que estan a la venta en el mercado,
inspirarse con disefios creados por artistas y aficionados, y poder acceder a la
compra de aquellas piezas que sean de interés para un usuario, no existe.

Solo existe una web que ofrece algunas de las funciones del proyecto que
se plantea; pero lo cierto es que se trata de una pagina cuya interfaz es compleja
y lenta (poco usable), segun se ha apreciado después de realizar una detallada
auditoria de User Experience.

Sin embargo, si se ha detectado que existe un mercado (aficionados del
mundo Warhammer), interesado en una web que le facilite disfrutar de su aficion
al completo (inspirarse, conocer todo el catalogo de piezas disponibles, y por
supuesto, poder acceder a su compra). Por otra parte, se ha estudiado que estos
aficionados al mundo Warhammer tienden a comprar las piezas para sus obras
en tiendas fisicas o a través de plataformas de compra venta de productos
(wallapop); y una gran mayoria coinciden en que en una gran cantidad de
ocasiones no logran encontrar las piezas que desean en las tiendas de
modelismo de su ciudad y les es muy complejo poder acceder a la compra del
producto deseado para la creacion de sus proyectos.

Dicho esto, todos estos puntos llevan a la conclusion de que es una gran
oportunidad de negocio para Warhammer 40k Tracker. El proyecto agradara a
los aficionados del mundo Warhammer satisfaciendo todas las necesidades que
actualmente les cubre la web Games Workshop + las que no encuentran
cubiertas. Y paralelamente, ayudara a los fabricantes de las piezas Warhammer
a incrementar sus ventas. Los fabricantes pagaran un fee mensual que les
permitira acceder a vender sus productos a través de una plataforma digital
externa dirigida al 100% a su publico objetivo, asi como podran despreocuparse
de los gastos de envio puesto que esta gestion la cubrira Warhammer 40k
Tracker. En definitiva, se presenta una muy buena oportunidad de negocio.
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3.2. Modelo Canvas

A continuacién, se presenta el modelo Canvas de Osterwalder realizado
para el proyecto Warhammer 40k Tracker. En él es posible visualizar de forma
clara de qué trata el modelo de negocio. Como explica Alexander, “la mejor
manera de describir un modelo de negocio es dividirlo en nueve modulos que
reflejen la I6gica que sigue una empresa para conseguir sus ingresos”.

Estos modulos cubren perfectamente las cuatro areas clave de un negocio
(clientes, oferta, infraestructura y viabilidad econdmica.” (Economiatic, 2021)

¢ Quiénes son nuestros socios clave?

Los profesionales escogidos para liderar el proyecto Warhammer 40k
Tracker. Profesionales que lideraran la parte técnica (back end developersy front
end developers), y también profesionales que trabajaran enfocados en el area
empresarial (CEO, Chief Executive Officer y Chief Marketing Officer).

¢ Cuales son nuestras actividades clave?

A través de la aplicacion Warhammer 40k Tracker es posible consultar las
miniaturas Warhammer del mercado (todas ellas clasificadas por categorias).

A través de la plataforma, también es posible que el usuario pueda crear
sus propias listas con el fin de poder trabajar mejor sus proyectos de modelismo.

Por ultimo, el usuario tiene la posibilidad de acceder a través de la web a la
compra de las piezas que le sean de interés (la web le redirigira exactamente a
la tienda de modelismo en la que tengan la pieza que desee).

¢ Cuales son los recursos clave?

Recursos tecnoldgicos: Pagina web; Recursos fisicos: ordenadores y
servidor; Recursos humanos: desarrolladores, marketing, comercial, finanzas y
direccidn ejecutiva; Recursos legales: registro de marca y proteccion de datos;
Recursos econdmicos: sueldos y salarios, seguridad social, registro web,
alojamiento web y financiacion del proyecto

¢ Cual es la propuesta de valor?

Warhammer 40k Tracker cuenta con una interfaz usable que pone al
servicio del usuario una completa base de datos en la que se muestran todas las
piezas que hay actualmente en el mercado para el desarrollo de la actividad de
modelismo Warhammer. La base de datos esta clasificada en categorias que
han sido creadas pensando en las necesidades que puede tener un aficionado
del modelismo. También se muestran imagenes de alta calidad y a todo color de
Warhammers creados por artistas, asi como por usuarios de la plataforma; sin
duda ambos recursos seran fuente de inspiracion para los usuarios de
Warhammer 40k Tracker cuando quieran crear una nueva obra.

La web permite al usuario, (mas alla de conocer qué piezas existen en el
mercado y de inspirarse), que pueda crear sus propias listas; las cuales le
permitiran trabajar sus proyectos de modelismo de una forma mas comoda y por
supuesto, crear obras mas de su agrado. Ademas, la plataforma posibilita al
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usuario poder acceder a la compra de las piezas que desee de forma rapida y
sencilla. La aplicacién (app), ofrece un servicio a los aficionados del modelismo
Warhammer que les seria de una gran utilidad y que actualmente no se ofrece
en el mercado.

¢, Como seran las relaciones con los clientes?

Contacto a través de la web (formulario de contacto); Contacto via mail
(mail que se comunicara en la propia pagina web, asi como en las redes sociales)
Contacto via redes sociales (Facebook e Instagram)

¢ Cuales seran los canales de comunicacién?

La plataforma web, las redes sociales (Facebook, Instagram y Pinterest) y
el correo electronico

¢Quién es el publico objetivo?

Hombres principalmente y mujeres, aficionados al mundo Warhammer;
con una edad comprendida entre los 23 y los 55 afios; de habla hispana; con un
nivel econdbmico medio - medio alto.

¢Cuales seran las fuentes de ingresos?

Fuente de ingresos principal: las empresas que quieran poner a la venta
sus piezas de modelismo a través de la plataforma 40k Tracker deberan pagar
un fee mensual. Fuente de ingresos secundaria: anuncios insertados dentro de
la plataforma web.

3.3. Obijetivos del modelo de negocio

Se plantean los siguientes objetivos:

Objetivo uno: Disefar una aplicacion capaz de satisfacer las necesidades
de los aficionados del mundo Warhammer que actualmente demandan (las que
encuentran cubiertas y las que no estan disponibles en el mercado).

e Usable y visualmente atractiva.

e A través de la cual el aficionado pueda consultar todas las miniaturas
Warhammer del mercado (filtradas por categorias).

e« A través de la cual el aficionado pueda crear sus propias listas con sus
Warhammer favoritos.

e A través de la cual el aficionado pueda acceder a la compra de las piezas
que le sean de interés.

Objetivo dos: Disefar una aplicacion funcional a nivel técnico.
o Desarrollada mediante tecnologias libres.

o Cuyo cddigo trabajado sea facilmente modificable, legible, y por supuesto,
gue quede debidamente documentado.
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Cuyo sistema pueda ejecutarse en diferentes entornos sin perder sus
capacidades.

Con un entorno facilmente testeable mediante una debida estructura de
dependencias.

Objetivo 3: Disefiar un proyecto econdmicamente solvente.

Se deberan controlar los costes (costes en recursos).

Se deberan controlar los ingresos (ingresos proporcionados por las
empresas que quieran poner a la venta sus piezas de modelismo a traves
de la plataforma 40k Tracker, las cuales pagaran un fee mensual + ingresos
proporcionados por la publicidad que los anunciantes mostraran en la
plataforma Warhammer 40k Tracker.

Se deberan garantizar los beneficios.



4. Metodologia

En este apartado se especifica la metodologia empleada para el desarrollo
de la aplicacion. La ilustracién muestra de forma grafica la metodologia que se
va a explicar en los siguientes puntos, aportando asi una perspectiva general y
comprensible sobre las diferentes fases de las que se compondra la realizacion
de la plataforma. (Wikipedia, 2021).

llustracion 1. Modelo de desarrollo Iterativo.

Requerimientos Analisis y diseiio

. Planificacién / \:mplementacién
Plan Inicial K \ »
Produccion Testing Despliegue

4.1. Metodologia iterativa e incremental

En contrapunto a la metodologia de desarrollo tradicional que supone el
desarrollo en cascada, la metodologia iterativa e incremental surge para cubrir
la necesidad de disponer de un producto usable por el usuario durante las
distintas iteraciones del desarrollo. De esta manera, se consigue un desarrollo
agil donde el cumplimiento de requerimientos se realiza de forma mas eficaz,
dado que es una metodologia que acepta mejor los cambios.

En el contexto de este proyecto, se realizara una primera iteracién del
desarrollo, teniendo como objetivo el desarrollo de la base de datos, asi como
las funcionalidades basicas que nos permitan trabajar sobre ella y visualizarla
correctamente, dejando para futuras iteraciones la implementacion de
funcionalidades mas complejas como son la creacién de listas propias y la
implementacion en codigo de las piezas de las miniaturas.

4.2. Metodologia iterativa e incremental - ventajas y desventajas
Ventajas de la metodologia iterativa.

. Gestion de expectativas a corto plazo, ya que los objetivos a corto plazo
podran ser controlados de manera regular, con la posibilidad de tomar
decisiones en cada iteracion.

. Disposicion de versiones usables desde las primeras iteraciones.

. Minimizacién de pérdidas, ya que, en el peor de los casos, solo se
desaprovecha el trabajo correspondiente a una sola iteracion.

. Se puede realizar una gestidon natural de los cambios. Ya que, al finalizar
cada iteracion, se dispondra del feedback para examinar el resultado
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obtenido. Y con esta informacion se podran planificar los cambios
necesarios en puntos concretos de la plataforma.

. Permite mantener un control real del progreso desde las primeras
iteraciones, y en base a ello realizar una estimacion de si los plazos
programados son asequibles.

. Posibilita la mitigacion de riesgos detectados en las primeras iteraciones.

. Permite gestionar la complejidad del proyecto, ya que, en cada iteracion,
se trabajaran los requisitos que mas interesen en ese momento.

. Como consecuencia de que cada iteracion tiene que dar como resultado
una version operativa, se minimiza el riesgo de errores y se aumenta la
calidad del servicio.

Desventajas de la metodologia iterativa.

. Se ha de mantener en todo momento control del feedback para detallar la
direccion del trabajo. Sobre todo al inicio y al final de cada iteracion.

. Cada iteracion debe finalizar con requisitos funcionales, sin dejar tareas
pendientes para futuras iteraciones.

. El equipo debera disponer de herramientas con las que realizar cambios
facilmente.

. La entrega temprana a veces produce sistemas demasiado simples.

. La finalizacion parcial de una plataforma puede afectar a su robustez,
haciéndola mas vulnerable.

4.3. Fases de la metodologia

Fase 1, preparacion:

Esta fase consistira en la aceptacion del proyecto. Seguidamente se le
asignara una fecha de inicio y una fecha final. Se realizara la asignacién inicial
de recursos, tanto humanos como tecnologicos. En esta fase suele ser oportuna
la definicion de un calendario de trabajo; disponiendo asi de un cronograma de
actividades y tareas.

Fase 2, analisis y diseino:

En esta fase se analizara la situacion actual, para asi tener una perspectiva
para discernir donde esta el proyecto en el momento del analisis y hacia donde
debe avanzar. También se realizara el disefio de las funcionalidades necesarias
gue se convertiran en futuros requisitos para la finalizacién de la iteracién.

Fase 3, implementacion:

Durante esta fase, se realizara la implementacion de las funcionalidades.
El equipo llevara a cabo la divisidn de objetivos en pequefias tareas, de esta
manera se podra mantener

Fase 4, despliegue:

Se realizara la implementacion de las funcionalidades en la plat. operativa.
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Fase 5, testeo:

En esta fase se realizaran diversas pruebas para comprobar el correcto
funcionamiento del sistema.

Fase 6, evaluacion:

En esta fase se analizara el feedback obtenido para poder realizar la toma
de decisiones en cuanto a la direccion que tomara la préxima iteracion.
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5. Requisitos

En lo referente al analisis de requisitos, en el desarrollo de software se
puede interpretar como la creacion de un documento que sirva de guia a la hora
de definir cdmo es el sistema pero que no defina cémo se desarrollara el mismo.

Segun el estandar IEEE 1074 (IEEE, 1991), la fase de requisitos puede
dividirse en tres fases:

. Definicion de los requisitos del software.
. Definicidn de los requisitos de la Ul respecto al resto del sistema.
. Integracion de los requisitos en un documento de especificacion.

Teniendo en cuenta que en este caso la informacion sera gestionada por la
misma persona, no siendo necesaria asi la transferencia de esta entre equipos
especializados, se hara un analisis centrado unicamente en las dos primeras
fases, definiendo asi los Requisitos Funcionales y los No Funcionales.
(Medium, 2018)

5.1. Requisitos funcionales

. Registro de usuario. Los usuarios podran registrarse en la aplicacion
mediante un correo electrénico.

. Login: Tanto los usuarios como los administradores podran hacer Login en
la herramienta usando su correo electrénico y su contrasefa.

. Borrar usuario. Los administradores podran eliminar usuarios de la base
de datos.

. Logout. Los usuarios podran desconectarse de la sesion, asi como salir
del sistema.

. CRUD miniatura. Los usuarios de la aplicacidon podran crear y leer
entradas de miniaturas en la base de datos, aparte de actualizar y eliminar
las miniaturas creadas por ellos mismos.

. CRUD fabricante. Los administradores podran crear, leer, actualizar y
eliminar fabricantes de la base de datos de miniaturas.

. CRUD pieza. Los administradores podran crear, leer, actualizar y eliminar
tanto accesorios como armas de la base de datos de miniaturas.

(lonos, 2019)
5.2. Requisitos no funcionales

. Usable. La herramienta debera ser intuitiva, de forma que cualquier nuevo
usuario pueda aprovecharse de todas las funcionalidades que ofrece sin
necesidad de invertir tiempo en familiarizarse con la misma.

. Disponibilidad. La herramienta debera de estar disponible de manera
ininterrumpida, ya que en cualquier momento un usuario puede necesitar
acceder a la base de datos.

. Escalabilidad. La plataforma debera de ser facilmente escalable. Dado
que los usuarios pueden crear entradas en la base de datos, deberan de
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5.3.

poder soportar el mayor numero de operaciones sobre la base de datos de
forma simultanea.

Compatibilidad. La aplicacion tendra que ser compatible tanto con los
distintos navegadores que pueda usar el usuario, como con dispositivos
moviles.

Seguridad. Los datos de la aplicacion solo deberan de ser modificables por
las personas autorizadas para ello. En el caso de las miniaturas, solo
deberan ser modificables por el propio creador de ella y los administradores
de la plataforma.

Rendimiento. La base de datos debera disponer de un pool de conexiones
configurables en numero para que la aplicacion sea escalable en funcidn
de los recursos hardware y software disponibles.

Diagrama de casos de uso

En un diagrama de casos de uso, se presenta a continuacion en lenguaje

de modelado unificado, también los procesos empresariales, asi como sistemas
y procesos de programacion orientada a objetos. Seguidamente, se presenta el
diagrama de casos de uso elaborado para Warhammer 40k Tracker.

llustracion 2. Diagrama de casos de uso.

USER ADMIN

LOGIN

REGISTRO

LOGOUT

BORRAR USER

CRUD MINIATURA

CRUD PIEZA

CRUD FABRICANTE

5.4. Descripcidon de casos de uso

A continuacion, se presentan de manera mas detallada los casos de uso

mas relevantes para tener en cuenta en el desarrollo de la aplicacion.

Tabla 3. Caso de Uso - Login.

Caso de uso Login
Actores Administrador, usuario
Propdsito Realizar la autenticacion para acceder a la herramienta
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Resumen

Se introduce el correo y la contrasefa en la vista de Login
y el sistema comprueba que sean correctos

Precondiciones

El correo y la contrasefia pertenecen a un usuario
existente

Pos condiciones

El usuario queda autenticado en la aplicacion

llustracion 3. Diagrama de flujo de Caso de Uso — Login.

Vista de login

No

h 4

Ingreso de usuario y . .
~ Vista de miniaturas
contrasefia !

Tabla 4. Caso de Uso - Registro.

Caso de uso Registro

Actores Usuario

Propdsito Crear un nuevo usuario en la base de datos de usuarios
Resumen El sistema dara de alta a un nuevo usuario

Precondiciones

Pos condiciones

El usuario queda registrado en la base de datos

Tabla 5. Caso de Uso - Borrar usuario.

Caso de uso Borrar usuario

Actores Administrador

Propdsito Eliminar un usuario existente de la base de datos
Resumen El administrador seleccionara un usuario y el sistema lo

borrara de la base de datos

Precondiciones

El administrador debe de haber hecho Login en la
plataforma
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Pos condiciones | -

Tabla 6. Caso de Uso - Logout.

Caso de uso Logout

Actores Administrador, usuario

Propdsito Cerrar la sesion previamente iniciada
Resumen -

Precondiciones | -

Pos condiciones | -

Dentro de los casos de uso mas relevantes, se muestran a continuacién
cuatro tablas especificas que tratan los casos de usos asociados al CRUD
MINIATURA (Create, Read, Update and Delete); ademas de mostrarse el
diagrama de flujo de “CRUD MINIATURA”.

Tabla 7. Caso de Uso - Crear miniaturas.

Caso de uso Crear miniatura

Actores Usuario

Propdsito Crear una entrada nueva de miniatura en la base de datos
Resumen El usuario autenticado crea una nueva miniatura

Precondiciones | El usuario esta autenticado

Pos condiciones | -

Tabla 8. Caso de Uso - Listar miniaturas.

Caso de uso Listar miniaturas

Actores Usuario

Propdsito Listar las miniaturas creadas por el usuario
Resumen El usuario autenticado accede a su lista personal de

miniaturas creadas por el

Precondiciones | El usuario esta autenticado, existen miniaturas creadas por
el usuario

Pos condiciones | -
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Tabla 9. Caso de Uso - Editar miniatura.

Caso de uso Editar miniatura

Actores Usuario

Propdsito Modificar una miniatura creada previamente por el usuario
Resumen El usuario autenticado podra acceder a su lista personal,

en la cual seleccionara una miniatura creada por €l y podra
modificarla.

Precondiciones

El usuario esta autenticado, existen miniaturas creadas por
el usuario

Pos condiciones

Tabla 10. Caso de Uso - Borrar miniatura.

Caso de uso Borrar miniatura

Actores Usuario

Propdsito Eliminar de la base de datos una miniatura creada
previamente por el usuario

Resumen El usuario puede seleccionar una miniatura de su lista de

miniaturas personales y eliminarla.

Precondiciones

El usuario esta autenticado, existen miniaturas creadas por
el usuario

Pos condiciones

La miniatura queda borrada.

llustracion 4. Diagrama de flujo de “CRUD MINIATURA.

v o
Miniatura Si
Crear miniatura ——» creada

correctamente
A

—» Listar miniaturas <€——

No

Lista personal _— Existen SI——» Editar miniatura | <€——
p miniaturas ’ ’

—» Borrar miniatura €———

“—»  Crear miniatura
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Por otra parte, a continuacion, se presentan cuatro tablas especificas que
tratan los casos de usos asociados al CRUD PIEZA (Create, Read, Update and
Delete); ademas de mostrarse el diagrama de flujo de “CRUD PIEZA”.

Tabla 11. Caso de Uso - Crear pieza.

Caso de uso Crear pieza

Actores Administrador

Propésito Crea una nueva pieza

Resumen El administrador introducira los datos necesarios para la

creacion de una pieza en la base de datos

Precondiciones | El administrador esta autenticado

Postcondiciones | -

Tabla 12. Caso de Uso - Listar piezas.

Caso de uso Listar piezas

Actores Administrador

Propdsito Lista las piezas actuales

Resumen El administrador podra acceder a una vista de las piezas

existentes en el sistema, en la que dispondra de filtros.

Precondiciones | El administrador esta autenticado, existen piezas en la
base de datos

Postcondiciones | -

Tabla 13. Caso de Uso - Editar pieza.

Caso de uso Editar pieza

Actores Administrador

Propésito Edita los datos de una pieza

Resumen El administrador podra cambiar datos de piezas existentes

en la base de datos

Precondiciones | El administrador esta autenticado, existen piezas en la
base de datos

Postcondiciones | -
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Tabla 14. Caso de Uso - Borrar pieza.

Caso de uso Borrar pieza

Actores Administrador

Propdsito Borra una pieza

Resumen El administrador podra eliminar piezas del sistema

Precondiciones | El administrador esta autenticado, existen piezas en la
base de datos

Postcondiciones | La pieza queda borrada

llustracion 5. Diagrama de flujo de “CRUD PIEZA”

No

v
Pieza Si
Crear pieza EE— creada

correctamente

A

—> Listar piezas [ E—

No

it Si
Vista administrador ————  » Listado de piezas ——— Ep??z‘:: —_—t> Editar piezas [ E—

— Borrar piezas [ EE—

—> Crear pieza

Y, para terminar, se presentan cuatro tablas especificas que tratan los
casos de usos asociados al CRUD FABRICANTE (Create, Read, Update and
Delete); ademas de mostrarse el diagrama de flujo de estos.

Tabla 15. Caso de Uso - Crear fabricante.

Caso de uso Crear fabricante

Actores Administrador

Propdsito Crea un nuevo fabricante

Resumen El administrador introducira los datos necesarios para la

creacion de un fabricante en la base de datos

Precondiciones | El administrador esta autenticado

Pos condiciones | -
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Tabla 16. Caso de Uso - Listar fabricante.

Caso de uso Listar fabricante

Actores Administrador

Propdsito Lista los fabricantes actuales

Resumen El administrador podra acceder a una vista con filtros

disponibles para la visualizacion de los datos existentes de
fabricantes

Precondiciones

El administrador esta autenticado, existen fabricantes en la
base de datos

Pos condiciones

Tabla 17. Caso de Uso - Editar fabricante.

Caso de uso Editar fabricante

Actores Administrador

Propdsito Edita la informacion de un fabricante

Resumen El administrador podra cambiar la informacion existente de

fabricantes en el sistema

Precondiciones

El administrador esta autenticado, existen fabricantes en la
base de datos

Pos condiciones

Tabla 18. Caso de Uso - Borrar fabricante.

Caso de uso Borrar fabricante

Actores Administrador

Propdsito Borra un fabricante

Resumen El administrador podra eliminar fabricantes del sistema

Precondiciones

El administrador esta autenticado, existen fabricantes en la
base de datos

Pos condiciones

El fabricante queda borrado
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llustracion 6. Diagrama de flujo de “CRUD FABRICANTE”.

Vista administrador ———— »Listado de fabricantes ——— >

y

Crear fabricante ———
A
>
No
1l Si
E,\»lsien N
fabricantes
—>
—>

No

Fabricante
creado
correctamente

Listar fabricante

Editar fabricante

Borrar fabricante

Crear fabricante
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6. Diseno de la herramienta

6.1. Aspectos técnicos

En esta seccidén se analizaran en profundidad las herramientas utilizadas
para la realizaciéon del proyecto, asi como su aplicaciéon en el desarrollo de
este. También se analizara el patron arquitectonico que se ha de seguir en la
herramienta, especificando qué componentes formaran cada capa.

6.1.1. Herramientas utilizadas

GWT (google web toolkit): es una tecnologia de Google para desarrollar
aplicaciones RIA (Rich Internet Applications) con tecnologia AJAX utilizando
directamente un lenguaje de alto nivel como Java. Sus puntos fuertes son:

. Facilitar el desarrollo de aplicaciones AJAX, ocultando las
incompatibilidades de los navegadores.

. Java: Permitir el desarrollo de aplicaciones con un lenguaje de proposito
general como Java, tanto en la parte cliente como en la parte servidor.

. Framework completo: Las herramientas y APIs que proporciona Google
forman un framework completo para el desarrollo de todos los aspectos
de una aplicacion Web.

. Al hilo del punto anterior, GWT proporciona soporte para
internacionalizacion, test unitario e historial del navegador.

. Depuracion: Posibilidad de depurar el codigo.

. Comunicacion: Proporciona mecanismos internos de intercomunicacion
(RPC) para desarrollo AJAX.

. Librerias de controles visuales avanzados(widgets):

. Abstraccion del DOM (cédigo portable).

(Wikipedia, 2021)

Sonarqube: Sonar es una herramienta de software libre la cual permite
evaluar la calidad del cédigo fuente mediante el uso de herramientas de analisis
de dicho tipo de cdédigo como CheckStyle, PMD o FindBugs para obtener
métricas que pueden ayudar a mejorar la calidad del cédigo trabajado.
(Wikipedia 2021).

Mercurial: Mercurial es un sistema de control de versiones multiplataforma
para el desarrollo de software. Esta implementado principalmente en Python,
aunque incluye una implementacion binaria de diff en C. Rust. Para el acceso a
repositorios mediante red, Mercurial usa un protocolo eficiente, basado en HTTP,
que persigue reducir el tamafio de los datos a transferir, asi como el aumento de
peticiones y conexiones nuevas. Por otra parte, Mercurial puede funcionar
también sobre Secure Shell, siendo el protocolo muy similar al basado en HTTP.
(Perforce, 2019).

SQL: Structured Query Language (SQL) es un lenguaje de programacion
especifico para administrar y recuperar informacién de sistemas de gestion de
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bases de datos relacionales. SQL consiste en un lenguaje de definicion de datos,
un lenguaje de manipulacion de datos y un lenguaje de control de datos. Algunas
de las principales caracteristicas de dicho lenguaje son:

. Lenguaje de definicion de datos (LDD): El LDD de SQL proporciona
comandos para definir esquemas de relacion, borrar relaciones y modificar
los esquemas de relacion.

. Lenguaje interactivo de manipulacion de datos (LMD): El LMD de SQL
incluye lenguajes de consultas basado tanto en algebra relacional como en
calculo relacional de tuplas.

. Integridad: El LDD de SQL incluye comandos para especificar las
restricciones de integridad que deben cumplir los datos almacenados en la
base de datos.

. Definicion de vistas: EL LDD de SQL dispone de comandos con los que
definir vistas mediante consultas.

. Control de transacciones: SQL dispone de comandos con los que
especificar el comienzo y el final de cada transaccion

. Incorporaciéon facil y sencilla en lenguajes de programaciéon: las
instrucciones de SQL se integran con facilidad en lenguajes como java, C,
C++, PHP...

(Microsoft, 2017) (Wikipedia, 2021)

6.1.2. Arquitectura utilizada

A continuacion, se detalla la arquitectura empleada para el desarrollo de la
herramienta Warhammer 40k Tracker. En primera instancia se presenta dicha
arquitectura mediante un esquema donde se puede observar el patron disefado,
para después, capa por capa, analizar de forma mas detallada cada uno de los
componentes que forman la capa.

llustracion 7. Esquema arquitectura para el desarrollo de la herramienta.

CAPA DE PRESENTACION GWT
CAPA DE NEGOCIO MANAGER MODEL
CAPA DE DATOS DAO MODEL / JDBC

Capa de presentacion: La capa de presentacion estara formada por las
paginas en GWT, la cuales se disefiaran desde la libreria de frontend GWT
Material la cual facilitara mucho el creado de tablas para visualizar bases de
datos, ofreciendo multiples herramientas para la customizacion de estas. De la
misma manera GWTMaterial ofrece un disefio visual muy agradable para el
usuario, minimizando asi el tiempo a invertir en el desarrollo de la interfaz. (GWT
Material, 2021).
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Capa de negocio: Para la capa de negocio, se implementara un Manager
Model, en el cual se implementaran las reglas de negocio del servicio. Cada una
de clases de negocio o “Managers” deberan de usarse para enlazar la capa de
presentacion y la capa de datos, de forma que la gestion de la informacion sea
independiente de la capa de presentacion, permitiendo de esta forma tener una
plataforma multicanal.

Capa de datos: La capa de datos, como su propio nombre indica, sera la
encargada de acceder a los datos de la aplicacion. Dicha capa estara formada
por las clases implementadas siguiendo el modelo DAO (Data Access Object) y
por las interfaces de JDBC (Java Database Connectivity).

. DAO Model: La implementacién del Modelo DAO debera de cumplir las
siguientes caracteristicas:

o Cada tabla de la base de datos dispondra de su paquete “tablespace”
con una clase DAOGeneric para la ejecucion de consultas, un “bean”
de datos para comunicar la informacién desde las clases DAO a las
clases de negocio y un fichero XML con las consultas.

o En los beans se deberan de poder introducir datos relacionados de
otras tablas.

Consultas SQL parametrizables.
Ocultacion de la implementacién JDBC a las clases superiores.

(Oscar Blancarte, 2018).

llustracion 8. DAO Model.

INTERFACE CLASS DAO
DAO MODEL GENERIC
BEAN DEL DAO GENERIC DEL
TABLESPACE é“ TABLESPACE
sqQL ¢
FILE

. JDBC: Java Database Connectivity (JDBC) es la especificacion JavaSoft
de una interfaz de programacion de aplicaciones (API) estandar que
permite que los programas Java accedan a sistemas de gestion de bases
de datos. JDBC envia sentencias SQL a la base de datos relacional, lo
cual evita reescribir la aplicacién para un SGBD distinto. Esta basado en
X/Open SQL CLI'y ODBC de Microsoft. (IBM, 2021).
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6.2. Diseno

En desarrollo de software, el disefio es la etapa en la cual se crean las

especificaciones necesarias para un artefacto de software, teniendo en mente
los objetivos a cumplir y estando este disefio sujeto a restricciones.

Teniendo esto en cuenta, a continuacién, se enumeran algunas buenas

practicas para tener en cuenta a la hora de disefiar aspectos de un software:

Enumerar los requisitos a cumplir por la herramienta en desarrollo, de
manera que siempre habra que tenerlos en cuenta. Perder de vista los
requisitos mas cruciales puede acarrear consecuencias en un futuro, ya
que puede ser necesario mucho trabajo para introducir otras nuevas
funcionalidades si no se han tenido en cuenta durante el disefio.

Evitar la “visién de tunel” a la hora de enfocar problemas, ya que considerar
puntos de vista alternativos para solucionar requisitos puede ser una
practica eficaz a la hora de resolver problemas estancados.

Procurar que el disefio tenga la maxima uniformidad e integracion, puesto
que el disefio de un software es un proceso en el que se enumeran los
requisitos a cumplir por la herramienta que se desarrollara, para después
realizar dicho disefio enfocado en cubrir esas necesidades, de la forma mas
eficiente posible, aplicando cuando sea necesario algunos enfoques
alternativos para solucionar problemas

Disenar con una estructura que se adapte a los cambios, basandose en
conceptos como la modularidad, la jerarquia de control o la abstraccion.
Revisar de forma periddica el disefio para minimizar errores conceptuales.
De esta forma se evitara que posibles fallos de interpretacién perjudiquen
el desarrollo.

(Wikipedia, 2021)
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6.2.1. Diagrama de la base de datos

llustracion 9. Diagrama de la base de datos.

Modelos

E Facciones : +IDModelo: INT
+ IDFaccion: INT + IDFabricante: INT
+ Nombre: VARCHAR(255) I + IDFaccion: INT
1 + Precio: INT
1| + Edicion: INT
+ URLCompra: VARCHAR(255)
+IDRol: INT
1
Piezas
+ IDPieza: INT
+ IDFaccion: INT *
+ Nombre: VARCHAR(255) | = Miniaturas 1
+ IDTipoPieza: INT 1 | + IDMiniatura: INT = Fabricantes
+ IDModelo: INT + IDModelo: INT + IDFabricante: INT 1
+ I + IDFaccion:INT + field: type
1 +IDRol: INT + field: type
e + PathJpeg: VARCHAR(255) 4
+ IDTipoPieza: INT p 7| Duser N . - Envio
+ Nombre: VARCHAR(255) + IDEnvio: INT
+ IDFabricante: INT
+ Pais: VARCHAR(255)
Fr— 1 + Gastos: DOUBLE
+IDUsuario: INT 1 = Roles + TiempoEntrega: INT
+Nombre: VARCHAR(255) +IDRal INT
+eMail: VARCHAR(255) + Cargo:VARCHAR(255)
+password: VARCHAR(255) + Especialidad: VARCHAR(255)

Modelos: En esta tabla se almacenan todos los modelos creados por las
companias de miniaturas. Se compone por los siguientes campos:

. IDModelo: Identificador del modelo.

. IDFabricante: Clave ajena de fabricantes.

. IDFaccidn: Clave ajena de facciones.

. IDRol: Clave ajena de roles.

. Precio: Precio del modelo. Este precio se calculara de forma aproximada,
ya que normalmente muchas miniaturas vienen en cajas de varias
miniaturas de la misma unidad.

. Edicion: Edicion a la que pertenece el modelo.

. URLCompra: Url que nos dirigira a la pagina web del fabricante para
poder adquirir el modelo.

Miniaturas: En esta tabla se almacenan las miniaturas subidas por los
usuarios, correspondiendo estas a un modelo de miniatura. No obstante, estas
miniaturas pueden ser de distinta faccion u ocupar un rol distinto al de la
miniatura original, ya que muchos aficionados suelen hacerles modificaciones.
Por ello, incluimos también en esta tabla las claves ajenas de Faccion y de Rol.

o IDMiniatura: identificador de miniatura.
. IDModelo: Clave ajena de modelos.
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IDFaccidn: Clave ajena de facciones.
IDRol: Clave ajena de roles.
PathJpeg: Ruta a la imagen.

Piezas: En esta tabla se almacenan las distintas piezas que existen. Solo

los administradores podran ingresar piezas en la base de datos, ya que es
conveniente asegurarse de que cada pieza no esté repetida. La tabla consta de
los siguientes campos:

IDPieza: Identificador de la pieza.

IDFaccidn: Clave ajena de facciones.

Nombre: Nombre de la pieza. Este campo debera ser descriptivo a un
nivel basico, como, “Piernas” o “Cabeza” ya que el modelo al que
pertenece vendra dado por la clave ajena IDModelo.

IDTipoPieza: Clave ajena.

IDModelo: Clave de ajena de modelo.

Facciones: En esta tabla se guarda la informacion sobre las facciones.

Se compone de los siguientes campos:

IDFaccion: Identificador de la faccion.
Nombre: Nombre de la faccion.

Fabricantes: Esta tabla contiene los distintos fabricantes.
IDFabricante: Identificador del fabricante.
Nombre: Nombre del fabricante.

Pais: Pais donde tiene la sede dicho fabricante. Ya que normalmente los
fabricantes tienen un unico punto de produccion.

Envio: En esta tabla se almacena la informacion relacionada con envios

de los fabricantes a cada pais.

IDEnvio: Identificador de informacién de envio.

IDFabricante: Clave ajena de fabricantes.

Pais: Pais al que el fabricante realiza envios.

Gastos: Gastos de envio a dicho pais.

TiempoEntrega: Tiempo medio de entrega de un paquete en dicho pais en
dias.

Roles: En esta tabla se almacenan las posibles combinaciones de cargo y

especialidad, teniendo asi lo que denominaremos como “rol” en el juego.
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IDRol: Identificador del rol.

Cargo: Cargo que ocupa la unidad dentro del ejército. Por ejemplo, capitan
de escuadron.

Especialidad: Especialidad de combate de la unidad. Por ejemplo, cuerpo
a cuerpo.
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Usuarios: En esta tabla se almacenan los usuarios de la plataforma.

. IDUsuario: Identificador del usuario.

. Nombre: Nombre del usuario.

. eMail: Direccion de correo electréonico del usuario.

. Password: Contraseha de acceso a la plataforma del usuario.

6.2.2. Disefo de la interfaz

En este apartado se ilustran los prototipos de la interfaz grafica, disefiados
con la herramienta online Canva.

Debido a que muchos elementos de la interfaz seran practicamente iguales,
cambiando pequenas partes dependiendo del tipo de elemento con el que se
esté trabajando en ese momento, se mostraran unicamente una sola version de
cada elemento.

La vista de Login, como se puede observar, se compone de dos TextFields,
que nos permitiran introducir el correo electrénico y la contrasefa, y de un botén
de Login mediante el cual se autenticaran las credenciales.

llustracion 10. Vista del Login.

Email:

Contrasefia:

LOGIN

En caso de no ser validas las credenciales, en el propio formulario se
mostrara un mensaje de error.

llustracion 11. Credenciales no vdlidas.

Email:

No es un email valido

Contrasefia:

Introduce una contrasefia

LOGIN
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La vista principal tendra el aspecto que se presenta a continuacion.
Contara con un menu superior mediante el cual el usuario podra moverse entre
las distintas secciones de la aplicacion, asi como se contara con un buscador y
con botones para las acciones de creacion, edicion y borrado.

Los botones de Editar y Borrar permaneceran inactivos mientras el usuario
no seleccione algun campo de la tabla.

Dado que las tablas de GWT permiten la interaccion de los elementos
mediante el doble clic, se prescindira de un botdén para ver en detalle una
Miniatura, permitiendo asi un uso mas organico de la aplicacion.

llustracion 12. Vista principal.

Miniaturas Modelos Facciones Roles

Nuevo Editar Borrar

ID Modelo Faccion Rol

XX XXXXXX  XXXXXX XXX
XX XXXXXX  XXXXXX XXX

Por otra parte, se muestra en la imagen siguiente la ventana que aparecera
al hacer doble clic sobre una de las figuras de la tabla. En dicha ventana se
mostrara informacién mas detallada sobre dicha figura, como el fabricante del
modelo que se ha usado. También es en esta ventana donde se podra ver la
imagen de la miniatura.

llustracion 13. Informacion detallada sobre una figura.

ID: 1
Modelo:
Fabricante
Faccion:
Rol:
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La ventana que se visualizara para crear una miniatura sera como la de
la imagen préxima. Puesto que varios campos de la miniatura tienen que ser
validos (por ejemplo, el modelo tiene que ser uno existente en la base de datos)
estos campos se cumplimentaran mediante desplegables que permitan realizar
la busqueda por texto - GWT posee dichos desplegables.

llustracion 14. Crear Miniatura.

Crear Miniatura

—Modelo

A 4
—Faccion

A 4
— Rol

\ 4

Path de la Imagen _

Y ya, por ultimo, la imagen que se vera al editar una miniatura ya creada sera
como la imagen adjunta: una ventana en la que cambiar el Modelo, la Faccién o el Rol
que tiene asignada dicha miniatura. Mediante el botén de guardado, estos cambios
seran introducidos en la base de datos.

llustracion 15. Editar miniatura.

Editar Miniatura

—Modelo

o v
—Faccion
A 4
— Rol
A\ 4
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6.3. Conclusion del disefio.

Durante el disefio de la interfaz, se llego a la conclusion que el listado de Piezas
supondria un gran aumento de tiempo de desarrollo de la interfaz. Por ello, se decidio
que, teniendo en cuenta el tiempo disponible, era procedente dejarlo para una proxima
iteracion, de manera que se elimind del diseno inicial, a pesar de que se crearian las
tablas en la base de datos para disponer de ellas con antelacion.

De esta manera, se acortaria el trabajo dedicado a base de datos en siguientes
iteraciones.
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7. Desarrollo

7.1. Implementacion

El uso de GWT para el desarrollo de este proyecto ha facilitado mucho el
desarrollo de la aplicacion web, dado que permite un desarrollo agil de las
librerias con las que acceder a la base de datos.

De la misma manera, se ha contado con la ayuda proporcionada por
Indenova (empresa en la que trabaja el estudiante que presenta este trabajo) en
forma de codigo, permitiendo el uso de ciertas librerias propias de la empresa,
con el fin de agilizar el desarrollo del frontend con clases de IU que se han
importado desde “com.indenova.client.widgets”.

Por otro lado, para la implementacién de la libreria, se ha seguido el modelo
DAO para cada una de las clases principales que se tendran en la base de datos.
Asi se podra acceder de forma rapida y eficaz a la base de datos para realizar
las operaciones necesarias.

7.2. Estructura de la herramienta

Para la implementacion de la plataforma, se han realizado dos proyectos
complementarios.

Para el backend (l6gica de negocio, modelos de datos, y clases intermedias
entre cliente y servidor) se ha creado el proyecto Warhammer40kTrackerLibrary,
en el cual se dispondra de las distintas interfaces que serviran para “unir’ este
proyecto con su otra mitad, encargada del frontend, asi como con las distintas
clases de datos que se han implementado segun la funciéon que deban cumplir:
en el caso de las clases alojadas en el paquete
com.apelufo.client.gwt.data.tablespace.beans.

Estas clases, llamadas comunmente “beans” de datos, seran las clases
que se moveran entre el cliente y el servidor, para poder hacer mas facil la
interaccidn con la légica de negocio. Sin embargo, las clases que se encuentran
en los paquetes com.apelufo.client.gwt.data.tablespace.* nombre de la clase®,
son las clases de modelo DAO, las cuales se usaran para relacionar la
plataforma con la base de datos (haciendo asi mas sencillo el uso de statements
de SQL).
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llustracion 16. Estructura del proyecto de la libreria.

ackerFaccion

ckerMiniatura

En contrapunto, para la interfaz de usuario, se ha desarrollado el proyecto
Warhammer40kTrackerService, en el cual se ha desarrollado la interfaz de
usuario haciendo uso de la libreria GWTMaterial, la cual ofrece una multitud de
elementos de interfaz a partir de los cuales podemos extender clases propias;
las cuales nos permitiran adaptar dichos elementos a nuestras necesidades; este
es el caso de clases como GridMiniaturas, que extiende de la clase Grid, o
MainPanel, que extiende de la clase Panel.

Para la insercidn de los datos y su correcta paginacion en tablas paginadas,
como es el caso de GridMiniaturas, se ha de crear una clase que extienda de
ListDataSource <> tipando dicha extension con el tipo de datos que vamos a
mostrar en dicha tabla paginada.

También, en la clase MainEntryPoint, se especificara el punto inicial en el
que cargara la aplicacion, pudiendo ser una pantalla de logueo, por ejemplo.

Por razones de falta de tiempo, en este caso se ha decidido que la pantalla
inicial fuera un panel en el que se ha afadido la tabla de miniaturas.
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llustracién 17. Estructura del proyecto del servicio.

GridMiniaturas.java
MainEntryPoint java
MainPanel.java
Warhammer40kTrackerS
panelMini_java

MinisDataSource.java

v BB com.apelufo.client.entrypo
B8 Warhammerd0kTrackerSenvic
» B& TestPackage
» = Dependencies
» = Java Dependencies
» B ProjectFiles

7.2.1. Modelos

Para la realizacion de los modelos de datos, se ha seguido el patron DAO
(Data Access Object) de manera que, para cada tabla, se ha creado un conjunto
de tres clases que a continuacion procederemos a explicar en profundidad
tomando como referencia la tabla Miniatura.

TrackerMiniaturaDAOGeneric.java:

En esta clase que extiende del modelo daoGeneric proporcionado por
Indenova es donde se almacenara la logica de la clase, asi como sera donde se
“ejecutaran” las distintas consultas mediante la creacion de statements de SQL
para su posterior ejecucion.
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llustracion 18. TrackerMiniaturaDAOGeneric.java

TrackerMiniatura.xml:

En este fichero xml se almacenaran las distintas consultas de forma que
quedaran preparadas a falta de que desde la clase DAOGeneric se le
proporcione los parametros necesarios para estar completas.

llustracion 19. TrackerMiniatura.xml

TrackerMiniatura.java:

En esta clase de Java se almacenaran los nombres de los campos de la
base de datos en un array de Strings, asi como el valor correspondiente de cada
uno de dichos campos en un objeto hashMap.

También se implementaran tanto getters como setters para cada campo,
asi como un método “global” con el que modificar cualquier campo, pasando
dicho campo como parametro.
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llustracién 20. TrackerMiniatura.java

7.2.2. Manager

La clase TrackerServiceManager se encargara de recibir las llamadas de
la implementacion de la interfaz sincrona (explicada en el siguiente punto) y
servira de intermediario entre las dos clases de datos que tendremos por cada
tabla. Por ejemplo, en la ilustracion que se muestra a continuacion, trabaja tanto
con TrackerMiniatura.class (implementada siguiendo el modelo DAO, con la que
accedemos a la base de datos) como con Miniatura.class (implementada para
ser pasada entre el servidor y el cliente, de forma que, por ejemplo, en vez de
tener un atributo int para IDModelo, posee un atributo de la clase Modelo)
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lustracion 21. TrackerServiceManager.java

7.2.3. Interfaces

El sistema de interfaces se organizara en dos interfaces.

La primera, TrackerServicelnterface, que extendera de RemoteService,
donde declararemos los métodos que usaremos en la parte del servidor, los
cuales seran implementados en la clase TrackerServicelnterfacelmpl.

Dichas implementaciones haran llamadas al Manager.
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llustracion 22. TrackerServicelnterface.java

Como podemos observar, se cuenta con un método por cada letra de
CRUD, excepto el Update. Esto se debe a que se usara el mismo método que
para guardar, con la diferencia que, en el Manager, se diferenciara a la hora de
guardar teniendo en cuenta si el ID que vamos a guardar existe (Update) o no
(Create). En contrapunto, se contara con la interfaz asincrona,

TrackerServicelnterfaceAsync.

Dicha interfaz servira de nexo entre el frontend (ya que los métodos
declarados en esta interfaz seran los que se llamen desde la Ul) y la légica de
negocio implementada previamente en la libreria.

Esta interfaz contara con métodos void que reflejaran los métodos creados
en la interfaz sincrona, con la diferencia que contaran con un parametro Callback
que hara de valor de retorno.

De esta manera, si en la interfaz sincrona tenemos un método de borrado
que devuelve un valor booleano dependiendo de si el borrado se ha realizado
con éxito, en la interfaz asincrona dicho método contara con un parametro
CallBack<Boolean>.

Esto se ilustra mas facilmente en la siguiente imagen:
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lustracion 23. TrackerServicelnterfaceAsync

rServiceInterfaceAsync {

7.2.4. Carga de datos en el servicio

En cuanto a la implementacion del servicio, unicamente se explicara de
forma detallada la manera en la que dicho servicio se comunica con el backend,
ya que es la unica parte realmente “compleja”, teniendo en cuenta que la
implementacion de los componentes de interfaz son poco mas que extender los
modelos suministrados por la libreria GWTMaterial (con algunas pequefias
modificaciones en los tipos de datos que gestionan estos modelos).

En este caso se mostrara como se realiza la carga de datos, siendo la
operacion mas “compleja”, ya que es necesaria la implementacion de un
datasource que suministre los datos de forma ordenada y bien dividida para la
realizacion de una correcta paginacion.

MinisDataSource:

Esta clase dispone unicamente del método Load; se encarga de hacer la
llamada al método de la interfaz asincrona que retorna los registros necesarios
(getAllMiniaturas), asi como de gestionar el offset actual y el numero de
elementos totales recuperados de la consulta.
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llustracion 24. MinisDatasource.java

GridMiniaturas:

En la clase GridMiniaturas, extension de la clase Grid de GWTMaterial, se
implementan los métodos que realizan acciones sobre la misma. En este caso,
se analizara mas detalladamente el método loadTableData.

Como se puede observar, es necesaria la creacion de un Pager, el cual
necesita como parametro el datasource que se ha creado previamente, para su
posterior adhesién al objeto GridMiniaturas.

Para la carga, se ha creado un objeto LoadCallBack<Miniatura> el cual, al
realizar la carga con éxito, afiadira al datasource los datos necesarios para la
correcta paginacion, asi como un objeto LoadConfig en el que afadiremos
también los datos de paginacion.

Para finalizar el método, se llamara al método load del datasource,
pasandole como parametros estos dos objetos creados previamente.
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llustracion 25. GridMiniaturas.java
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8. Aplicacién Final

Para la muestra en este documento, se ha ejecutado la aplicacion sobre un
Tomcat cedido por una empresa externa, de manera que el acceso a la
plataforma se realizara mediante la conexion a dicho Tomcat mediante WinSCP
y la configuracion de tuneles del protocolo SSH.

8.1. Login

El primer paso para acceder a la herramienta consistira en acceder a la
misma mediante la autenticacién del usuario.

El usuario debe de introducir su correo electrénico y contrasefa
correctamente, para seguidamente hacer clic en el boton LOGIN.

llustracion 26. Login de la aplicacion final

|

- apelufo95@gmail.com

ontrasena

@ AARARARARAR

LOGIN

Si la dupla email-contrasefia es correcta, el sistema redirigira al usuario a
la vista principal, siendo esta la vista de Miniaturas.

En caso contrario, el formulario tornara sus campos de color rojo y avisara
al usuario de que los datos introducidos no son correctos.
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llustracion 27. Fallo de login en la aplicacién final

s un Email valido

8.2. Vistas

Al introducir correctamente las credenciales, el sistema redirigira a la vista

de miniaturas.

Desde esta vista, el usuario podra moverse entre las otras vistas de la
aplicacion, asi como visualizar las entradas de la tabla Miniaturas. Esta vista
también dispone de un buscador, mediante el cual se puede filtrar usando
cualquiera de los campos de la miniatura, ya que este buscador mostrara las
miniaturas que contengan el texto introducido en alguno de los campos.
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llustracion 28. Vista principal de miniaturas

Miniaturas  Modelos Facciones Roles
== Nuevo »° X
ID Modelo Faccion Rol
1 Intercesor Ultramarines Infanteria - A distancia
2 Especialista Ultramarines Asalto - Cuerpo a cuerpo
3 Roboute Gulliman Ultramarines Primarca - Cuerpo a cuerpo
4 Capellan Ultramarines Capellan - Cuerpo a cuerpo
5 LandRaider Ultramarines Vehiculo - Asalto
6 Sefior del caos Khorne Demonio - Cuerpo a cuerpo
7 Berseker de Khorne Khorne Infanteria - Cuerpo a cuerpo
8 Caminante de |a peste Nurgle Infanteria - Cuerpo a cuerpo
9 Mortarion Nurgle Primarca - Cuerpo a cuerpo
10 Dron de la plaga Nurgle Vehiculo - Asalto
Pagina 1 Filas por pagina 10 4 1-10 de 100 >

También se puede ver con detalle cualquiera de las miniaturas haciendo
doble clic en ella. De esta manera se abrira una ventana donde poder ver de que
fabricante es el modelo usado para la miniatura, por ejemplo.

llustracion 29. Vista en detalle de una miniatura

ID:1

Modelo: Intercesor
Games Workshop

Faccion: Ultramarines

Rol: Infanteria-A distancia
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8.3. Creado, edicién y borrado

Desde la vista de Miniaturas, al hacer clic en Crear el sistema mostrara el
formulario de creacion de Miniaturas. En dicho formulario, se encuentran tres
desplegables en los que poder escribir para realizar una busqueda mas eficaz
de los datos de la miniatura, asi como una caja de texto que permite introducir el
path de la imagen alojada en el servidor. Con el botén de guardar, se guardara
la miniatura.

llustracion 30. Formulario de creacion de una miniatura

Crear Miniatura

Path de la imagen

GUARDAR

De igual manera, haciendo un clic sobre cualquier entrada, se habilitaran
las opciones de edicion y borrado de la miniatura.

Al seleccionar editar, se mostrara el siguiente formulario donde modificar
tanto el modelo, como la Faccién o el Rol, haciendo clic en los campos de texto
(los cuales filtran entre ellos mismos a medida que se seleccionen). Permitiendo
asi una seleccion mas facil e intuitiva.

Para finalizar la edicién, se hara clic en el botén Guardar.
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llustracion 31. Formulario de edicién de una miniatura

Editar Miniatura

Modelo

Intercesor

Faccion

Ultramarines

Rol
Infanteria - Combate a distancia .4

GUARDAR

Al seleccionar borrar, el sistema mostrara una ventana basica para la
confirmacion, con el fin de evitar borrados indeseados en la base de datos.

llustracion 32. Ventana de confirmacion de borrado

;Desea borrar la miniatura?

o] =]
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9. Conclusiones

(Nota personal). Con la realizacion de este proyecto, he podido percibir
cuan importante es la planificacién a la hora de realizar cualquier desarrollo con
un minimo de complejidad.

Es de gran importancia ser consciente de la direccion que el proyecto toma,
ya que tener en mente los posibles cambios y problemas que pueden surgir
durante la realizacion de este nos puede ayudar a que la solucién de estos sea
mucho mas facil de implementar.

También me he podido percatar de cdmo de importante es la eleccion de
las tecnologias, ya que, por ejemplo, GWT ofrece muchas facilidades a la hora
de implementar una interfaz que se adapte a las necesidades del producto, pero,
en cambio, para realizar una interfaz visualmente agradable puede ser hasta
cierto punto tedioso, ya que solo puede editarse mediante el codigo, teniendo
que realizar subidas de codigo al Tomcat constantes para cada modificacion, o,
como alternativa, modificar el codigo fuente de la pagina al ser ejecutada, para
luego traspasar dichas modificaciones al codigo local.

De la misma manera, la realizacion de este proyecto me ha ayudado a
comprender como en etapas tempranas del desarrollo, si se enfoca de la debida
manera, se puede empezar a trazar la linea que defina la estructura de una
herramienta de manera que dicha herramienta sea mucho mas adaptable a otras
nuevas funcionalidades que se tenga en vista para su implementaciéon en un
futuro.
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