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Resumen 
Este proyecto aborda el diseño, tanto funcional como gráfico, y el desarrollo completo 

(incluyendo descripción de tecnologías utilizadas, diseño, implementación, y 

validación) de un portal Web cuya temática está centrada en un videojuego llamado 

World of Warcraft (WoW).  

El portal Web desarrollado en este proyecto ofrece a sus usuarios información 

avanzada y actualizada sobre WoW, y les permite además registrarse para poder 

acceder a utilidades como la creación de eventos para jugar online con otros 

jugadores. 
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1.    Introducción 

 

1.1. Juegos en línea 

Desde la aparición de Internet, la industria de los videojuegos no ha hecho más que 

crecer. La incorporación del modo online ha atraído cada vez más el interés de las 

personas por este tipo de juegos, y es que, son cada vez más frecuentes entre nuestras 

aficiones.  

Podemos encontrar muchos ejemplos de empresas que han hecho fortuna gracias a los 

videojuegos: Nintendo, Electronic Arts (EA), Activision, Konami, Rockstar Games, etc., 

pero, dado su intereés para este proyecto, vamos a destacar una empresa en concreto: 

Blizzard Entertainment, Inc. 

Blizzard Entertainment, Inc. es una empresa estadounidense fundada el 1 de junio de 

1994. Su fama empezó a extenderse gracias a su primer gran éxito llamado, Warcraft: 

Orcos y Humanos.  

Desde entonces, Blizzard ha logrado cosechar un gran éxito con las sagas Warcraft, 

Diablo, y Starcraft, así como el MMORPG (“Massively Multiplayer Online Role-Playing 

Game”, Videojuego de Rol Multijugador Masivo en Línea) World of Warcraft, 

convirtiéndose en un referente de los géneros de estrategia en tiempo real y 

MMORPG. 

1.2. World of Warcraft 

El juego más famoso de Blizzard Entertainment, Inc. es World of Warcraft, que aglutina 

más de cien millones de usuarios en todo el mundo. Los jugadores controlan 

un avatar dentro de un mundo en una vista de tercera persona (con la opción de jugar 

en primera persona) explorando el entorno, combatiendo contra varios monstruos y 

jugadores, completando misiones, e interactuando con personajes no jugadores (PNJ) 

u otros jugadores. 

https://es.wikipedia.org/wiki/MMORPG
https://es.wikipedia.org/wiki/Videojuego_multijugador_masivo_en_l%C3%ADnea
https://es.wikipedia.org/wiki/Videojuego_de_rol
https://es.wikipedia.org/wiki/Videojuego_de_rol
https://es.wikipedia.org/wiki/World_of_Warcraft
https://es.wikipedia.org/wiki/World_of_Warcraft
https://es.wikipedia.org/wiki/Avatar_(Internet)
https://es.wikipedia.org/wiki/Tercera_persona_(videojuegos)
https://es.wikipedia.org/wiki/Primera_persona_(videojuegos)
https://es.wikipedia.org/wiki/PNJ
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En común con muchos otros MMORPGs, World of Warcraft requiere que el jugador 

pague una suscripción, sea comprando tarjetas de juego preseleccionado un tiempo de 

juego, o usando una tarjeta de crédito o débito para pagar una cuota regular. 

Consta de diez a veinte servidores, llamados reinos, por cada país. 

Existen un total de trece razas jugables divididas en dos facciones, la Alianza y la 

Horda, siendo la decimotercera (pandaren) compartida por ambos bandos. Pertenecen 

a la Alianza: humanos, gnomos, enanos, elfos de la noche, draenei, huarguens y 

pandarens; y pertenecen a la Horda: orcos, no-muertos renegados, trols, tauren, elfos 

de sangre, goblins y pandarens. 

En World of Warcraft un jugador tiene acceso a once tipos de clases restringidas según 

la raza que se seleccione. Además de la diferencia existente entre cada clase, estas 

pueden elegir una rama de talentos entre un total de tres (o cuatro si se selecciona 

druida como clase), aumentando la diferencia entre estas. 

Dentro del juego, los usuarios tienen dos opciones de escenario: PvE (“Player vs 

Environment”, Jugador contra Entorno) y PvP (“Player vs Player”, Jugador contra 

Jugador). 

Tanto el PvP como el PvE requiere de más de una persona para conseguir sus 

objetivos, de ahí que los jugadores queden entre ellos para poder jugar, dando lugar a 

las famosas “raids” (bandas o grupos). 

El proyecto que vamos a abordar se centra fundamentalmente en este aspecto: la 

búsqueda de jugadores que desean jugar estas “raids”. Para ello, es importante 

conocer las clases y razas del juego que existen, las funciones que pueden realizar cada 

uno, y el tipo de evento que deseamos realizar.  

Los siguientes apartados de esta memoria explicarán el proceso llevado a cabo 

detalladamente y los problemas y conclusiones sacados del mismo, así como las 

soluciones adoptadas en cada apartado. 
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2.    Presentación del proyecto 

 

2.1. Descripción del proyecto 

El presente trabajo expone los pasos realizados durante el desarrollo del proyecto final 

de carrera que se va a presentar a lo largo del documento. El objetivo de este manual 

es servir de ayuda para la comprensión y evaluación del mismo, así como ser un 

documento de referencia más para futuros proyectos sobre el sector; con la esperanza 

de que los errores cometidos (y que serán reflejados en este documento) sean 

evitados en futuros trabajos, y que la experiencia adquirida en la realización de este 

proyecto sea aprovechada por la comunidad de profesionales. 

La finalidad del proyecto es proveer a la comunidad de jugadores de WoW con 

distintos recursos como son guías sobre el propio juego, información sobre los 

personajes en el juego de otros jugadores, posibilidad de crear eventos para quedar 

con otros jugadores dentro del mundo virtual WoW, etc. 

El proyecto que a continuación se expone consta de dos partes: 

 Primera parte: Se centra en la obtención de la información. En ella 

buscamos dentro del juego adquirir cierta experiencia con cada clase y raza; 

de igual forma, haremos lo mismo con los distintos eventos que se puedan 

realizar. Más tarde, tendremos la tarea de incluir todos los detalles 

recogidos en las guías que proporcionará nuestro proyecto. 

 Segunda parte: Se centra en la fase de desarrollo y programación. En ella 

describimos la implementación de la página web: desde el inicio de la 

estructura, hasta la estilización de la misma; daremos funciones al usuario 

como, por ejemplo, registro e inicio sesión; y proporcionaremos unas 

funciones extras a los usuarios registrados como la creación y búsqueda de 

jugadores y eventos. 

Para la segunda parte, se va a utilizar un programa específico en la creación de páginas 

web llamado Dreamweaver [Dreamweaver], con el que realizaremos la estructura del 
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proyecto. También usaremos un gestor de bases de datos llamado HeidiSQL 

[HeidiSQL], para la creación y edición de los datos necesarios de los usuarios, así como 

de los jugadores y de los eventos. 

 

2.2. Objetivos del proyecto 

El principal objetivo del proyecto es la comunicación entre jugadores. Su función 

principal es la búsqueda de otros jugadores que recojan ciertas características que 

sean de utilidad para el juego. Una función similar, igual de importante, es la creación y 

búsqueda de eventos para poder interactuar con los compañeros dentro del juego. 

Sus funciones principales son: 

 Crear/Insertar personajes. 

 Editar personajes. 

 Borrar personajes. 

 Buscar personajes. 

 Crear eventos. 

 Buscar eventos. 

El objetivo secundario del proyecto trata sobre reflejar información mediante noticias 

y guías, que pueden resultar de utilidad a los usuarios más experimentados para 

maximizar su labor dentro del juego, mantenerlos informados de las últimas 

novedades, así como introducir a nuevas personas al mundo de World of Warcraft. 

Hay que destacar, como hemos mencionado con anterioridad, que existen trece tipos 

de razas jugables, cada una con un mínimo de tres tipos de talentos distintos, lo que 

hacen un total de, aproximadamente, treinta y nueve guías de clase distintas. 

Además, hemos de añadir los distintos tipos de eventos que existen dentro del juego, 

cada uno será reflejado con su guía correspondiente. 
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Para terminar, cabe mencionar que World of Warcraft es un juego que cada semana se 

va actualizando, por lo que la información de una guía de clase podría variar una 

semana después. 

De todo esto sacamos la conclusión de que este proyecto es un trabajo que requiere 

constante revisión de las últimas novedades del juego para actualizar toda la 

información, y mostrar las noticias más recientes. 
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3.    Conceptos básicos 

 

A continuación, se van a establecer una serie de definiciones con el fin de facilitar la 

lectura y comprensión del presente documento. Muchas de ellas son más conocidas y 

el lector con conocimientos de ingeniería estará familiarizado con ellas, y otras no lo 

son tanto, siendo más restringidas y específicas. De cualquier forma esta sección sirve 

de referencia para facilitar la revisión y consulta del proyecto. 

 Base de datos: Es un conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto y 

almacenados sistemáticamente para su posterior uso. En este sentido; una 

biblioteca puede considerarse una base de datos compuesta en su mayoría por 

documentos y textos impresos en papel e indexados para su consulta 

[Wikipedia1]. 

 SGBD (Sistema Gestor de Bases de Datos): Es un conjunto de programas que 

permiten el almacenamiento, modificación y extracción de la información en 

una base de datos, además de proporcionar herramientas para añadir, borrar, 

modificar y analizar los datos. Los usuarios pueden acceder a la información 

usando herramientas específicas de interrogación y de generación de informes, 

o bien mediante aplicaciones al efecto. Estos sistemas también proporcionan 

métodos para mantener la integridad de los datos, para administrar el acceso 

de usuarios a los datos y para recuperar la información si el sistema se 

corrompe [Wikipedia2]. 

 HTML (“HyperText Markup Language”, Lenguaje de Marcas de Hipertexto): Es 

un estándar que sirve de referencia para la elaboración de páginas web en sus 

diferentes versiones, define una estructura básica y un código (denominado 

código HTML) para la definición de contenido de una página web, como texto, 

imágenes, videos, entre otros [Wikipedia3]. 

 CSS (“Cascading Style Sheets”, Hoja de Estilo en Cascada): Es un lenguaje 

usado para definir y crear la presentación de un documento estructurado 

escrito en HTML. La idea que se encuentra detrás del desarrollo de CSS es 

separar la estructura de un documento de su presentación [Wikipedia4]. 

https://es.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos
https://es.wikipedia.org/wiki/HTML
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 PHP: Es un lenguaje de programación de uso general de código del lado del 

servidor originalmente diseñado para el desarrollo web de contenido dinámico. 

PHP se considera uno de los lenguajes más flexibles, potentes y de alto 

rendimiento conocidos hasta el día de hoy [Wikipedia5]. 

 SQL (“Structured Query Language”, Lenguaje de Consulta Estructurado): Es 

un lenguaje declarativo de acceso a bases de datos relacionales que permite 

especificar diversos tipos de operaciones en ellas [Wikipedia6].  

 Javascript: Es un lenguaje de programación interpretado. Se utiliza 

principalmente en su forma del lado del cliente, implementado como parte de 

un navegador web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y páginas 

web dinámicas [Wikipedia7]. 

 FTP (“File Transfer Protocol”, Protocolo de Transferencia de Archivos): Es 

un protocolo de red para la transferencia de archivos entre sistemas 

conectados a una red TCP, basado en la arquitectura cliente-servidor. Desde un 

equipo cliente se puede conectar a un servidor para descargar archivos desde 

él o para enviarle archivos, independientemente del sistema operativo utilizado 

en cada equipo [Wikipedia8]. 

 TCP (“Transmission Control Protocol”, Protocolo de Control de Transmisión): 

Es uno de los protocolos fundamentales en Internet. Muchos programas dentro 

de una red de datos compuesta por redes de computadoras, pueden usar TCP 

para crear conexiones entre sí a través de las cuales puede enviarse un flujo de 

datos. El protocolo garantiza que los datos serán entregados en su destino sin 

errores y en el mismo orden en que se transmitieron. También proporciona un 

mecanismo para distinguir distintas aplicaciones dentro de una misma 

máquina, a través del concepto de puerto [Wikipedia9]. 

 GNU (“GNU is Not Unix”, GNU No es Unix): Es un proyecto iniciado por Richard 

Stallman con el objetivo de crear un sistema operativo completamente libre. 

https://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_de_prop%C3%B3sito_general
https://es.wikipedia.org/wiki/Script_del_lado_del_servidor
https://es.wikipedia.org/wiki/Script_del_lado_del_servidor
https://es.wikipedia.org/wiki/Lenguajes_declarativos
https://es.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos
https://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_interpretado
https://es.wikipedia.org/wiki/Lado_del_cliente
https://es.wikipedia.org/wiki/Navegador_web
https://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz_de_usuario
https://es.wikipedia.org/wiki/P%C3%A1gina_web
https://es.wikipedia.org/wiki/P%C3%A1gina_web
https://es.wikipedia.org/wiki/Protocolo_de_red
https://es.wikipedia.org/wiki/Transferencia_de_archivos
https://es.wikipedia.org/wiki/Transmission_Control_Protocol
https://es.wikipedia.org/wiki/Cliente-servidor
https://es.wikipedia.org/wiki/Internet
https://es.wikipedia.org/wiki/Computadoras
https://es.wikipedia.org/wiki/Puerto_(computaci%C3%B3n)
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4.    Identificación 

 

4.1. Características de los usuarios 

Podemos distinguir tres tipos de roles: 

 Administrador: Tiene el control total de la página. Puede borrar cualquier 

personaje si cree que el nombre usado puede ser ofensivo. 

 Usuario: Puede pasearse por los distintos contenidos de la página sin necesidad 

de registrarse. Puede registrarse e iniciar sesión. 

 Usuario registrado: Posee las mismas características que el usuario pero 

además, puede insertar, editar y borrar sus personajes, y crear eventos. 

Los usuarios no necesariamente tienen que tener conocimientos previos del juego, 

aunque es conveniente tener unas nociones mínimas. 

Cualquier usuario puede registrarse en la página, no es necesario tener ningún jugador 

ni ninguna cuenta dentro del juego. 

A los usuarios registrados se les proporciona las herramientas para: insertar uno o 

varios personajes dentro del juego, editar tus personajes, borrar tus personajes y crear 

eventos. 

4.2. Casos de uso 

En este apartado se mostrarán los distintos casos de uso según una serie de actores 

implicados. 
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Caso de uso 1 Registrarse 

Actor Usuario, usuario registrado, administrador 

Descripción El usuario rellenará unos datos específicos como el nombre 
de usuario y la contraseña; y podrá ampliar la información 
con algunos datos optativos como su ciudad o su dirección 

Flujos alternativos Si el nombre de usuario ya existe o no ha rellenado los 
campos obligatorios, se le avisará con su mensaje de error 
correspondiente 

 

 

Caso de uso 2 Ver guías o noticias 

Actor Usuario, usuario registrado, administrador 

Descripción El usuario podrá ver todo el contenido de la página, desde las 
guías de clase, mazmorra y banda, hasta las últimas noticias 
publicadas 

Flujos alternativos Ningún mensaje de error 

 

 

Caso de uso 3 Iniciar sesión 

Actor Usuario registrado, administrador 

Descripción El usuario iniciará sesión con el nombre de usuario y 
contraseña que especificó anteriormente en el registro, y 
optará a ciertas funciones específicas 

Flujos alternativos Si el nombre de usuario y de contraseña no están en la base 
de datos o no ha rellenado los campos obligatorios, se le 
avisará con su mensaje de error correspondiente 

 

 

Caso de uso 4 Contraseña olvidada 

Actor Usuario registrado, administrador 

Descripción El usuario podrá recuperar su contraseña introduciendo su 
correo electrónico que especificó anteriormente en el 
registro 

Flujos alternativos Si el correo electrónico no está en la base de datos se le 
avisará con su mensaje de error correspondiente 
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Caso de uso 5 Miperfil 

Actor Usuario registrado, administrador 

Descripción El usuario podrá acceder a su configuración de perfil donde se 
le mostrarán sus datos personales y podrá insertar, editar, 
borrar y buscar personajes; y crear y buscar eventos 

Flujos alternativos Ningún mensaje de error 

 

 

Caso de uso 6 Cerrar sesión 

Actor Usuario registrado, administrador 

Descripción El usuario volverá a la página de inicio 

Flujos alternativos Ningún mensaje de error 

 

 

Caso de uso 7 Cambiar contraseña 

Actor Usuario registrado, administrador 

Descripción El usuario podrá introducir su vieja contraseña y la nueva 
contraseña que desea 

Flujos alternativos Si la contraseña vieja introducida no está en la base de datos, 
se le avisará con el mensaje de error correspondiente 

 

 

Caso de uso 8 Insertar personaje 

Actor Usuario registrado 

Descripción El usuario podrá introducir los datos de su personaje, algunos 
son campos obligatorios y otro no 

Flujos alternativos Si el personaje ya existe o no se ha rellenado todos los 
campos obligatorios, se le avisará con el mensaje de error 
correspondiente 
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Caso de uso 9 Borrar personaje 

Actor Usuario registrado, administrador 

Descripción El usuario podrá introducir los datos del personaje que desea 
borrar 

Flujos alternativos Si el personaje no existe o no se ha rellenado todos los 
campos obligatorios, se le avisará con el mensaje de error 
correspondiente 

 

 

Caso de uso 10 Editar personaje 

Actor Usuario registrado 

Descripción El usuario podrá introducir los datos del personaje que desea 
editar y las nuevas características 

Flujos alternativos Si el personaje no existe o no se ha rellenado todos los 
campos obligatorios, se le avisará con el mensaje de error 
correspondiente 

 

 

Caso de uso 11 Buscar personaje 

Actor Usuario registrado 

Descripción El usuario podrá introducir los datos del personaje que desea 
buscar, si el usuario no introduce ninguna característica, le 
mostrará todos los personajes 

Flujos alternativos Ningún mensaje de error 

 

 

Caso de uso 12 Crear evento 

Actor Usuario registrado 

Descripción El usuario podrá introducir los datos del evento que desea 
crear, algunos son campos obligatorios y otro no 

Flujos alternativos Si no se ha rellenado todos los campos obligatorios, se le 
avisará con el mensaje de error correspondiente 

 

 

 

 



Indentificación 

Sergio Comes Marí Página 16 
 

Caso de uso 13 Buscar evento 

Actor Usuario registrado 

Descripción El usuario podrá introducir los datos del evento que desea 
buscar, si el usuario no introduce ninguna característica, le 
mostrará todos los eventos 

Flujos alternativos Ningún mensaje de error 
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5.    Análisis, Diseño e Implementación 

 

5.1. Tecnologías usadas 

A continuación describiremos las tecnologías que nos han ayudado a realizar el 

proyecto. 

5.1.1.    HTML5 [HTML5] 

Es un lenguaje que usa para la estructuración de la web, es decir, donde queremos que 

vayan los contenidos. 

Su código tiene que estar introducido entre dos etiquetas: una de apertura y otra de 

cierre: 

<html><body>Hola mundo</body></html> 

Lo que estamos haciendo es mostrar un mensaje con el texto: “Hola mundo”. 

5.1.2.    CSS3 [CSS3] 

Es la última versión del lenguaje de estilos llamado CSS.  

Hay 3 formas de usar el CSS3: 

 Crear un archivo CSS aparte del HTML: 

 

#body{ 
border: 1px solid rgba(0,0,0,1); 

} 

 

Aquí damos un borde a la etiqueta “body” con un tamaño de 1 píxel, un 

estilo sólido y de color rgba(0,0,0,1). 

 Crear el CSS dentro del HTML: 

<html> 
<head> 
<style> 
#body{ 
 border: 1px solid rgba(0,0,0,1); 
} 
</style> 
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</head> 
<body> 

Hola mundo. 
</body> 
</html> 

 
Aquí hacemos lo mismo que en el código anterior pero dentro del 
HTML. 

 

 Crear el CSS en línea: 
 

<body> 
<div style=”border:1px solid rgba(0,0,0,1);”> 

Hola Mundo 
</div> 
</body> 

 
Aquí realizamos lo mismo que en el código anterior pero le damos el 
estilo en la misma línea del <div>. 

 

5.1.3.    PHP 

 
Es un lenguaje que se utiliza para implementar las funciones del usuario como por 

ejemplo registrarse o iniciar sesión. 

Su código tiene que estar entre dos etiquetas especiales de apertura y de cierre: 

 

  <?php 
   $nombre = Sergio; 
   echo “Hola mi nombre es ”.$nombre.”, mucho gusto”; 
  ?> 

 
Aquí creamos una variable llamada $nombre y con la función “echo” la sacamos por 

pantalla. 

5.1.4.    SQL 

Es un lenguaje que se usa para comunicarse con la base de datos. Gracias al SQL 

podemos comprobar si el usuario o la contraseña son correctos. 

Se puede usar dentro del código PHP aunque tiene sus propias funciones especiales: 
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  <?php 

   $sql = mysql_query(“SELECT nombre FROM usuarios WHERE 

                                        edad<17”); 

  ?> 

 

Aquí buscamos, mediante la función “mysql_query”, en la base de datos todos los 

nombres dentro de la tabla usuarios que cumplan la condición “edad<17”, es decir, 

menores de 17 años. 

5.1.5.    Javascript 

Es un lenguaje que se utiliza para crear efectos atractivos y dinámicos en las páginas 

web. Se suele escribir su código en el mismo HTML con las etiquetas de apertura y 

cierre correspondientes: 

  function refresh(){ 

   location.reload(); 

  } 

 

Aquí estamos, únicamente, actualizando la página web. 

5.1.6.    Dreamweaver 

Es un programa utilizado para la creación de páginas web. Gracias a su manejabilidad, 

hace el diseño web sencillo y práctico. 

Admite todos los tipos de código que se han usado en el proyecto: HTML, CSS, PHP, 

SQL y Javascript. 

Tiene tres tipos de vistas: 

 Código: Puedes realizar la página web mediante código. 

 Diseño: Puedes arrastras los elementos que deseas incluir en tu página 

web. 
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 Dividir: Una mezcla entre código y diseño que te permite ver los 

cambios que hace el código en la visualización de la página y viceversa. 

Es un buen programa con el que empezar a programar, pero no es gratuito; aunque 

existe una versión que ofrece 30 días de prueba. 

5.1.7.    HeidiSQL 

Es un gestor de base de datos gratuito que se ha utilizado para gestionar la base de 

datos de la página web. 

Requiere crear un usuario y contraseña; y utilizar una IP y puerto para la conexión con 

la página web. 

El programa se divide en dos ventanas: la ventana de más a la izquierda es el menú, 

donde puedes ver tus bases de datos y las tablas que la componen; mientras que la 

ventana de la derecha es donde sale toda la información. 

En la ventana de la derecha aparecen distintas pestañas: información del servidor, 

información de la base de datos seleccionada, información de las tablas, información 

de los datos de las tablas y una ventana para realizar consultas.  
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Como podemos ver, tenemos seleccionada la pestaña “Tabla: personajes” en el que 

muestra los distintos campos que contiene la tabla personajes. 

 

En la imagen de arriba podemos ver algunos datos de prueba de la tabla personajes. 

Desde el propio programa podemos crear, editar y borrar los datos; pero nosotros lo 

haremos mediante PHP desde el propio código, que veremos más adelante. 

5.1.8.    Xampp [Xampp] 

Es un servidor independiente de plataforma, software libre, que consiste 

principalmente en la base de datos MySQL, el servidor web Apache y los intérpretes 

para lenguajes de script: PHP y Perl. 

Con Xampp podemos ver nuestros progresos de la página web desde local. Se suele 

usar para realizar cambios, actualizaciones y pruebas en la página web, dado que 

subirlo al servidor es mucho tiempo que se perdería y tampoco queremos que el 

usuario vea las pruebas que realizamos, sino la versión final. 
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5.1.9.    Filezilla [Filezilla] 

Es un cliente FTP multiplataforma de código abierto y software libre, licenciado bajo 

la Licencia Pública General de GNU. Soporta los protocolos FTP, SFTP y FTP 

sobre SSL/TLS (FTPS) [Wikipedia]. 

Gracias a Filezilla podemos gestionar nuestra página para mostrarla a los usuarios en la 

web.  

Está compuesto por dos ventanas: la ventana de más a la izquierda son los archivos 

que tienes en local, es decir, en tu ordenador; mientras que la ventana de la derecha 

contiene los archivos que se van a publicar en tu página web. 

 

 

 

 

https://es.wikipedia.org/wiki/Cliente_FTP
https://es.wikipedia.org/wiki/Multiplataforma
https://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_abierto
https://es.wikipedia.org/wiki/Software_libre
https://es.wikipedia.org/wiki/GNU_General_Public_License
https://es.wikipedia.org/wiki/File_Transfer_Protocol
https://es.wikipedia.org/wiki/SSH_File_Transfer_Protocol
https://es.wikipedia.org/wiki/Transport_Layer_Security
https://es.wikipedia.org/wiki/FTPS
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5.2. Modelo Relacional 

En este apartado vamos a mostrar las relaciones entre las tablas de las bases de datos 

mediante un pequeño esquema relacional. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Por tanto, un usuario puede tener ninguno o muchos personajes. Sin embargo, un 

personaje siempre tiene que pertenecer a un usuario. 

Mientras que un personaje puede tener ninguno o muchos eventos, un evento puede 

no tener ningún personaje. Es decir, se ha creado un evento pero el líder no ha puesto 

su nombre; o tener varios, es decir, que existan varios eventos con el mismo nombre. 

Lo mismo ocurre con el usuario. 

5.3. Estructura de los ficheros y directorios 

Para mayor claridad, los archivos requieren que estén todos organizados cada uno en 

su carpeta correspondiente. Esto permite una estructuración más sencilla de seguir en 

el caso de que desees hacer algún cambio en algún archivo.  

A continuación veremos un esquema de las carpetas creadas para guardas los archivos: 

 

usuarios 

username 

password 
. 
. 
. 
 

personajes 

username 

reino 
. 
. 
. 
 

usuario 

lider 
. 
. 
. 
 

eventos 

1 0…* 

0…* 

0…* 

0…* 

0…* 
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en es private index.php robots.txt 

addon guias hos noticias multimedia usuario index.php sonsofwar.css 

addon.php 

bandas clases mazmorras 

hos.php 

... ... ... 

imágenes 

noticias.php 

entrar.php registro.php miperfil.php contrasena.php ... 
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5.4. Estructura de los ficheros y directorios en la base de datos 

A continuación se mostrará el esquema de la estructura de la base de datos: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

sonsofwars 

username: CHAR(20) 

password: CHAR(20) 

email: CHAR(30) 

país: CHAR(30) 

provincia: CHAR(30) 

ciudad: CHAR(30) 

domicilio: CHAR(40) 

código_postal: CHAR(5) 

usuarios personajes 

username: CHAR(20) 

reino: CHAR(20) 

nombre: CHAR(20) 

function_prim: CHAR(20) 

function_sec: CHAR(20) 

hermandad: CHAR(25) 

armeria: CHAR(75) 

clase: CHAR(30) 

raza: CHAR(30) 

nivel: CHAR(5) 

itemlvl: CHAR(5) 

facción: CHAR(20) 

eventos 

usuario: CHAR(50) 

lider: CHAR(20) 

evento: CHAR(20) 

nombre: CHAR(25) 

itemlvl: CHAR(75) 

comentario: CHAR(30) 

fecha_ini: DATE 

fecha_fin: DATE 

hora_ini: CHAR(50) 
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5.5. Mapa Web 

Un mapa web es una lista de las páginas que contiene un sitio web accesibles por los 

buscadores y los usuarios. Esto ayuda a los visitantes a hallar todas las páginas de un 

sitio web. 

A continuación se mostrará el mapa web de nuestro proyecto: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Inicio 

Inicio 

Noticias 

Guías 

Addons 

HoS 

Este sería el estado del menú 

en todas las secciones. 

Guías 

Mazmorras 

Clases 

Bandas 

Bandas 

Ogrópolis 

Fundición Rocanegra 

Ciudadela del Fuego Infernal 

Ogrópolis 

Kargath 

El carnicero 

Tectus 

Frondaespora 

Gemelos Ogrones 

Ko’ragh 

Imperador Mar’gok 

Clases 

Guerrero 

Paladín 

Druida 

Chamán 

Cazador 

Pícaro 

Caballero de 

la Muerte 

Sacerdote 

Mago 

Brujo 

Monje 

Mazmorras 

Auchindoun 

Cementerio Sombraluna 

Cumbre de Roca Negra 

Superior 

El Vergel Eterno 

Minas Machacasangre 

Puerto de Hierro 

Terminal Malavía 

Trecho Celestial 
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6.    Diseño Gráfico 

 

A continuación veremos los pasos que hemos seguido para la elaboración de la página 

web, incluyendo imágenes y partes de código importantes explicadas con detalle, para 

poder entender el diseño. 

6.1. Diseño de la interfaz 

La interfaz se compone de tres partes: 

 La ventana superior es la llamada ventana de usuario: en ella están las 

opciones de “Registrarse”, “¿Olvidó su contraseña?” e “Iniciar sesión”. 

 

Esta ventana está compuesta por un <div> que engloba todas las 

funciones del usuario. De esa forma conseguimos separar los estilos 

impuestos en esta ventana de las demás. 

El contenido de esta ventana depende de si está o no registrado. 

Un usuario anónimo vería la información tal cual está en la imagen 

anterior, mientras que un usuario registrado la vería de la siguiente 

forma: 

 

Como podemos comprobar, el usuario registrado ha iniciado sesión y le 

muestra un mensaje de bienvenida, y dos funciones más: “Mi Perfil” y 

“Cerrar Sesión”. 



Diseño 

Sergio Comes Marí Página 28 
 

La función “Cerrar Sesión” lleva de vuelta a la página de inicio (sin el 

usuario registrado).  

La función “Mi Perfil” lleva a otra página dónde estará la información 

personal del usuario introducida, anteriormente, en el registro; y otras 

funciones extras relacionadas con los personajes del usuario, que 

veremos más adelante. 

 La segunda parte está compuesta por el menú, donde podremos 

navegar para encontrar la información deseada, entre las que se 

encuentran: “Inicio”, “Noticias”, “Guias”, “Addons” y “Hos”. Más 

adelante explicaremos cada una de ellas detalladamente. 

 

 Por último, la tercera parte se compone de la información, que 

exponemos en la página, dependiendo de la sección en la que nos 

encontremos. 
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6.2. Diseño de la ventana de usuario 

En este apartado veremos el desarrollo de las funciones dentro de la ventana de 

usuario, su interfaz y su código más importante. 

6.2.1.    Función de Registro 

Esta función es la encargada de mostrar al usuario anónimo un formulario hecho en 

HTML en el que podrá introducir los datos necesarios para poder registrarse 

satisfactoriamente. 
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Como podemos ver, los campos obligatorios están mostrados con un asterisco, 

mientras que los optativos no lo están. 

 

El formulario está hecho en HTML, entre las etiquetas <form></form>. Todos los 

campos son <input> de tipo text excepto las dos contraseñas que son de tipo 

password, de ese modo salen las letras o números con forma de asterisco. 
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El campo “method” de la etiqueta <form> sirve para poder luego recoger los datos 

introducidos por el usuario en variables mediante PHP. 

Todos son campos <input> de tipo “tipo” text excepto las contraseñas, como hemos 

mencionado antes, y el botón de enviar, que es de tipo “submit”. De esa forma nos 

aparece como un botón y no como un texto a rellenar. 

También podemos ver que los <input> tienen un campo llamado “name”, que sirve 

para, posteriormente, recogerlos en variables y saber el nombre de cada una. Es 

importante que los nombres no contengan símbolos raros o de uso común por el 

código como: “”, ‘, <, >. 

Si no se introducen los datos obligatorios nos aparece un mensaje de error: 

 

En el caso de que introduzcamos un nombre usuario que ya esté registrado, nos 

aparecerá otro mensaje de error distinto: 
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Por último, si introducimos todos los datos de los campos obligatorios, nos mostrará 

un mensaje de confirmación que desaparecerá tras 2 segundos automáticamente: 

 

Los campos desaparecen después de haber apretado el botón “enviar”. Esto puede 

cambiarse en un futuro para mayor comodidad del usuario. 

Una vez registrado, aparecerá en la base de datos y podrá iniciar sesión. 

6.2.2.    Función de Olvidó su contraseña 

Está función sirve por si el usuario registrado se ha olvidado de su contraseña. Lo único 

que hace es abrir una ventana en el navegador donde le pide el email introducido 

cuando se registró, para, de ese modo, enviarle un correo con su contraseña. 
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Si el correo electrónico no está registrado aparecerá un mensaje de error indicando el 

problema: 

 

En el caso de escribir un correo electrónico correcto se enviará el email con la 

contraseña y aparecerá un mensaje de confirmación, que desaparecerá en 2 segundos 

automáticamente: 

 

En el caso de que el usuario registrado escriba un correo que no es el suyo, no se 

compromete la seguridad de ningún usuario, ya que el email le llegará al usuario 

asociado a ese correo electrónico que se haya introducido, por lo tanto le llegará su 

contraseña y no otra. 

6.2.3.    Función de Inicio de sesión 

El usuario que se haya registrado previamente podrá iniciar sesión en la esquina 

superior derecha de la ventana de usuario, donde se encuentra un pequeño formulario 

con tan solo dos campos: usuario y contraseña. 
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Si no se introduce ninguno de los dos campos aparecerá un mensaje de error al lado 

del botón entrar: 

 

Lo mismo sucede si introducimos un usuario que no está registrado o un usuario y 

contraseña incorrectos: 

 

Los campos se borran después de pulsar el botón “enviar”. 

Una vez el usuario se haya registrado correctamente, se cambiaría la ventana de 

usuario a una personalizada de ese usuario registrado en concreto, como mostramos 

anteriormente: 

 

A continuación seguiremos con la parte del usuario y veremos la página “Mi Perfil” con 

todo detalle. 
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6.3. Admin 

Esta página es la del administrador, es solo accesible por el administrador de la web y 

al igual que los usuarios registrados, tiene un nombre de usuario y una clave. 

Al iniciar sesión, le aparece un enlace especial llamado “Config”, que veremos a 

continuación. 

6.3.1.    Config 

Es una página especial, únicamente accesible por el administrador y en ella puede 

borrar todos los personajes que él crea oportuno que infringen las normas o que 

tienen nombres obscenos. 

Le salen todos los personajes en una tabla y más abajo un formulario en el que 

introduce el nombre del personaje y el reino del personaje que desea borrar.  
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6.4. MiPerfil 

En esta página nos encontraremos con gran parte del trabajo realizado del proyecto 

que contiene la inserción, edición y borrado de personajes; la búsqueda de personajes; 

y la creación y búsqueda de eventos.  

Podemos distinguir 3 partes dentro de “MiPerfil”: 

 Los datos personales 

 Los datos relacionados con los personajes 

 Los datos relacionados con los eventos 

 

6.4.1.    Datos personales 

Este apartado contiene los datos personales introducidos por el usuario y los muestra. 



Diseño 

Sergio Comes Marí Página 37 
 

 

En la esquina superior derecha se encuentra el enlace donde puedes volver al menú de 

inicio. 

Como podemos ver, los datos personales reunidos son los mismos que habías 

introducido en el registro. Si no escribiste algún campo optativo, como es normal, no 

aparecerá nada. 

A la derecha del nombre, encontramos un enlace que se trata del cambio de 

contraseña. 

6.5.5.1.    Cambio de contraseña 

Si por algún motivo se desea cambiar la contraseña, lo único que se debe hacer es 

pulsar el enlace que hay a la derecha del nombre y aparecerá una nueva ventana como 

la siguiente: 
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Esta ventana contiene una caja de texto para introducir la nueva contraseña. Si no se 

escribe ninguna contraseña, aparecerá un mensaje de error solicitando que se rellenen 

los campos. 

 

En el caso de introducir la nueva contraseña aparecerá un mensaje de confirmación, 

que desaparecerá en dos segundos automáticamente, y ya se podrá iniciar sesión con 

la nueva contraseña. 

 

6.4.2.    Personajes 

Este apartado trata de los datos relacionados con los personajes. Se trata de una 

sección bastante importante ya que en ella le damos al usuario registrado derechos 

para introducir datos dentro de la base de datos. 

Lo primero que le aparece al usuario es una tabla con sus personajes introducidos. Si 

no tiene personajes no le aparecerá ninguno. 
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Como podemos ver, la tabla está compuesta por:  

 Personaje: el nombre del personaje (campo obligatorio). 

 Nivel: el nivel del personaje. 

 Facción: la facción a la que pertenece el personaje. 

 Raza: la raza del personaje. 

 Clase: la clase del personaje. 

 Hermandad: la hermandad a la que pertenece el personaje. 

 Reino: reino al que pertenece el personaje (campo obligatorio). 

 Función principal: función principal del personaje. 

 Función secundaria: función secundaria del personaje. 

 Itemlvl: nivel de objeto del personaje. 

 Armería: enlace a la armería de WoW (World of Warcraft). 

Viendo la tabla, comprobamos que hay personajes que tienen todos los campos 

rellenos, mientras que otros solo tienen el campo “nombre” y “reino”, ya que éstos 

son obligatorios. Esto es debido a que en los servidores del WoW, únicamente puede 

haber un personaje con el mismo nombre en el mismo reino, ya sea de la misma 

facción o de la opuesta. 

Debajo de la tabla, tenemos dos botones: “Borrar personaje” y “Editar personaje”, 

para borrar y editar el personaje, correspondientemente. Más adelante hablaremos 

sobre estas dos funciones. 
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Más abajo encontramos un formulario que nos va a servir tanto para insertar un 

personaje, como para buscar alguno. 

 

Como hemos mencionado anteriormente, los campos obligatorios, “Personaje” y 

“Reino”, están marcados con un asterisco. Hay que destacar que son solo obligatorios 

para la inserción y no para la búsqueda. 

En este formulario nos encontramos algunos botones distintos a los anteriores 

formularios, ya que no son de introducir texto sino de seleccionar una opción u otra. 

Veamos parte del código para poder entenderlo. 

 

Como podemos ver, ahora no tenemos una etiqueta <input> sino <select>. Este tipo de 

etiqueta se usa cuando hay muchos contenidos que agrupar en un mismo botón. Cada 

etiqueta <option> contiene una información diferente.  

El campo “value” es el valor que tendrá cada opción, es decir el nombre de cada 

opción, que no hay que confundir con el nombre de la variable, que está en la etiqueta 

<select> como “name”. Veamos el mismo botón abierto en el formulario: 
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Podremos seleccionar cualquiera de estas opciones, y se nos guardará en la base de 

datos con la raza que seleccionemos. De la misma forma, también está incluido el 

espacio en blanco por si no queremos elegir ninguna raza. 

A continuación veremos cómo insertar un personaje. 

6.4.2.1. Inserción de personajes 

Para insertar un personaje, como hemos mencionado anteriormente, es necesario 

introducir los campos obligatorios “Personaje” y “Reino”. Si deseas también puedes 

rellenar el resto de campos. Una vez introducido los datos, pulsamos el botón 

“Insertar”. 

Si no hemos rellenado los campos obligatorios nos aparecerá, debajo de ambos 

botones, el siguiente mensaje de error: 
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También puede ocurrir que introduzcamos un usuario que ya está en la base de datos 

con el mismo nombre y mismo reino, en ese caso aparecerá el siguiente mensaje de 

error: 

 

Por último, si introducimos un personaje con éxito, se nos actualizará la tabla con 

nuestros personajes. Se podría mejorar, para el futuro, este apartado introduciendo un 

mensaje de confirmación de la inserción del personaje. 

A continuación veremos cómo editar un personaje. 

6.4.2.2. Edición de personajes 

Volvamos atrás a la tabla de personajes.  
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Teníamos dos botones para poder borrar y editar nuestros personajes. En este 

apartado veremos la edición de un personaje. 

Si pulsamos el botón “Editar personaje” se nos abrirá una ventana en nuestro 

navegador en el que aparecen nuestros personajes y un mini-formulario donde 

podremos seleccionar cualquiera de nuestros personajes y el reino al que pertenecen. 

Más abajo tenemos un formulario igual que el de inserción y búsqueda en el que 

introduciremos los nuevos datos de nuestro personaje. 

 

 

Como vemos, nos aparece un mensaje de selección de personaje y reino, y más abajo 

el formulario. 

En este caso no hay mensaje de error ya que se suelen sustituir campos no 

obligatorios. Se podría mejorar este aspecto impidiendo que se pueda cambiar el 

nombre y el reino, o que te indique si ese nombre y reino ya existe. 
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Una vez pulses el botón “Editar” se actualizará la tabla de tus personajes. 

Para salir de la edición de personaje, debes cerrar la ventana. En ese momento, si 

tenemos la página de “MiPerfil” abierta, para que nos salga el cambio, deberemos 

actualizar la página. 

A continuación veremos un apartado similar, el borrado de personajes. 

6.4.2.3. Borrado de personajes 

Al igual que el modo de “Editar personaje”, al pulsar el botón “Borrar personaje”, nos 

aparecerá una nueva ventana con la tabla de nuestros personajes. 

Más abajo, nos muestra un mensaje indicándonos que introduzcamos nuestro 

personaje y reino que deseamos borrar, por defecto, nos sale el primer personaje 

alfabéticamente. 

 

Si seleccionamos un personaje en un reino que no existe, nos mostrará un mensaje de 

error como el este: 
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Si, por el contrario, seleccionamos un personaje en un reino correcto, nos mostrará un 

mensaje de confirmación y, segundos después, se nos actualizará nuestra tabla de 

personajes: 

 

Del mismo modo que el “Editar personaje”, si tenemos nuestra página de perfil abierta 

en ese momento, para que se nos muestre el cambio, tendremos que actualizar 

manualmente la web. 

A continuación veremos cómo buscar personajes. 

6.4.2.4. Búsqueda de personajes 

En este apartado vamos a ver cómo podemos buscar un personaje con ciertas 

características. 

El mismo formulario que hemos usado para “Insertar un personaje” nos sirve para 

seleccionar los atributos que desea tener. Una vez hecha nuestra elección, deberemos 

pulsar el botón “Buscar”, y nos saldrá, si la búsqueda ha sido correcta, la tabla con los 

personajes que coincidan; o bien, un mensaje de error indicándonos el problema, es 

decir, que no existe ese personaje. 

Hay que destacar que, en la búsqueda de personajes, ningún campo es obligatorio. 

Si seleccionamos un personaje que no existe, nos saldrá un error como este: 

 

En el caso contrario, podemos ver una tabla con los personajes que sí coinciden con 

esas características, por ejemplo: 
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Esta búsqueda coincidiría con que todos tienen como función principal la opción de 

“Dps cuerpo a cuerpo”. 

Podemos comprobar que arriba de la tabla nos indica el número de búsquedas que ha 

realizado. 

6.4.3.    Eventos 

En este apartado vamos a ver cómo poder crear eventos y buscar los que nos 

interesen. 

6.4.3.1. Creación de eventos 

En la misma página de “MiPerfil”, podemos encontrar el apartado de eventos, justo 

después del formulario de personajes.  

Al igual que la sección anterior, nos aparece una tabla con los eventos que tenemos 

creados (si no tenemos ningún evento, no nos aparecerá nada).  

Si queremos crear un evento nuevo, debajo de la tabla con los ya creados, tenemos un 

formulario específico para la creación y búsqueda de eventos. 

Este formulario cuenta con los apartados:  

 Líder: es el personaje que ha creado el evento. 

 Tipo de evento: es el tipo de evento que podemos seleccionar. Hay 

cuatro tipos: “Mazmorra”, “Banda”, “Misiones” y “Personalizado”. 

 Nombre del evento: aquí introducimos el nombre que le queremos dar 

al evento. 
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 Nivel de equipo mínimo: podemos introducir un nivel mínimo de 

equipo, esto nos puede indicar la dificultad de la estancia. 

 Comentario: podemos introducir un pequeño comentario para mostrar, 

a los que quieran apuntarse, nuestras intenciones sobre el evento. 

 Fecha de inicio: introduciremos la fecha inicial en la que tendrá lugar el 

evento. 

 Fecha de finalización: introduciremos la fecha final en la que tendrá 

lugar el evento. 

 Hora de inicio: introduciremos la hora en la que tendrá lugar el evento. 

 

Una vez tengamos las características de nuestro evento, deberemos pulsar el botón 

“Crear”. 

Hay que destacar que los campos “Tipo de evento” y “Nombre del evento” son 

obligatorios y están correspondientemente indicados con un asterisco. Si no 

introducimos ambos campos, nos saldrá un error como este: 

 

Del mismo modo, si introducimos una fecha de finalización anterior a la fecha actual, 

nos aparecerá este otro mensaje de error: 
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Si, por el contrario, insertamos todos los campos correctamente, el evento se creará y 

nos aparecerá automáticamente en nuestra tabla de eventos creados. 

Los eventos, por defecto, no se pueden borrar, es la propia página web quién, si pasa 

de la fecha final establecida, los borra automáticamente. 

A continuación veremos cómo buscar un evento. 

6.4.3.2. Búsqueda de eventos 

En este apartado vamos a explicar cómo buscar un evento. 

El mismo formulario para “Crear un evento” nos sirve también para la búsqueda, pero, 

en vez de pulsar el botón “Crear”, deberemos pulsar el botón “Buscar”. 

Al contrario que la creación de eventos, el formulario para la búsqueda de eventos no 

tiene ningún campo obligatorio, es decir, si no introducimos ninguna característica, 

mostrará, por defecto, todos los eventos creados: 

 

En el caso de que no haya eventos con las características seleccionadas, nos saldrá un 

mensaje de error como este: 
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6.5.    Inicio 

Esta es la página inicial que saldrá siempre a la hora de entrar a la web. En ella, 

encontramos una imagen, a modo de bienvenida, que muestra el ambiente de la 

página en línea con el juego WoW. 

Y para terminar, nos muestra las últimas noticias, novedades y guías del juego, sin 

necesidad de entrar en el apartado en concreto. Más tarde explicaremos el formato 

que tiene la noticia. 
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6.5.1. Noticias 

Esta es la página donde se almacenan todas las noticias del juego, ya sean importantes 

o curiosidades que nos muestran interés. 

Podemos ver, que en la esquina superior izquierda, nos muestra una especie de 

“camino de migas” para saber en todo momento en que sección estamos. Está 

compuesto por enlaces que puedes hacerles clic para volver atrás. 

En este apartado nos muestra una breve exposición de la noticia para informarnos de 

que va. Si tenemos más interés podremos seleccionar la noticia para ampliarla. 

 

 

 

 



Diseño 

Sergio Comes Marí Página 51 
 

6.5.1.1. Noticia ampliada 

Al seleccionar una noticia en concreto, se nos ampliará la información en otra página. 

Como la anterior, cuenta también con un “rastro de migas” para saber dónde estás en 

todo momento. 

Este tipo de página cuenta siempre con una imagen, un título de la noticia y la 

información de ella, debidamente explicada, posiblemente acompañada de imágenes. 

Un ejemplo de noticia podría ser esta: 
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6.6.    Guías 

6.6.1. Tipos de guías 

La sección de guías es un menú desplegable en la que podemos encontrar lo siguiente: 

 Bandas 

o Ciudadela del Fuego Infernal 

o Fundición Rocanegra 

o Ogrópolis 

 Clases 

o Brujo 

o Caballero de la Muerte 

o Cazador 

o Chamán 

o Druida 

o Guerrero 

o Mago 

o Monje 

o Paladín 

o Pícaro 

o Sacerdote 

 Mazmorras 

o Auchindoun 

o Cementerio Sombraluna 

o Cumbre de Roca Negra Superior 

o El Vergel Eterno 

o Minas Machacasangre 

o Puerto de Hierro 

o Terminal Malavía 

o Trecho Celestial 

Hay que destacar que no todas las guías están completas, por lo que, si seleccionamos 

una en la que no haya información, nos saldrá la siguiente página: 
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Ahora, veamos un ejemplo de guías completa, es este caso la sección de Ogrópolis. 

 

Nos encontramos con una página similar a la de “Noticias”, la única diferencia es el 

“camino de migas” y la información de las guías. 
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Tenemos un breve resumen de cada guía, y si queremos saber más, podemos 

seleccionar la noticia y ampliarla. A continuación veremos una guía ampliada. 

6.6.2. Guía ampliada 

Cada guía está compuesta de su título, imagen y sus apartados correspondientes, junto 

con la información. 

En este caso veremos una guía relacionada con la banda “Ogrópolis” llamada “Kargath 

Garrafilada”: 

 

Podemos ver la imagen en el centro y seguido, una breve información de la historia de 

este personaje. 

Este tipo de guía se conoce como “guía de encuentro”, y contiene las habilidades del 

jefe de banda, en este caso “Kargath Garrafilada”, una estrategia para afrontar el 

combate, diferentes consejos, vídeos del encuentro, y por último, el botín que suelta al 

ser derrotado. 
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Las habilidades son enlaces que redireccionan a una base de datos de WoW llamada 

“Wowhead”, en la que podemos encontrar todo tipo de información de ellas. Podemos 

ver que al pasar el ratón por encima de las habilidades, nos muestra una mini-ventana 

con una pequeña información: 

 

 

Así como el botín del encuentro, de la misma forma nos muestra información: 
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Para terminar con esta sección, cabe indicar que los videos de los encuentros se 

extraen de YouTube, mediante el siguiente código: 

 

En la página web, se verían de esta forma: 

 

 



Diseño 

Sergio Comes Marí Página 57 
 

 

6.7.    Addons 

Los addons son plugins que se instalan dentro del juego y sirven, tanto para darle un 

estilo diferente a nuestra interfaz de juego, como a ayudarnos en nuestro combate 

avisándonos de las habilidades del enemigo. 

Está sección reúne una selección de addons que se consideran importantes o, al 

menos, interesantes, para el juego. 

En primer lugar, mostramos una explicación para saber en qué carpeta en concreto se 

debe descargar e instalar el addon correspondiente. 

Después vemos una breve explicación del addon, con su nombre y su funcionalidad. Si 

queremos averiguar más sobre el addon o, incluso, si queremos descargarlo, podremos 

hacer clic, tanto en el nombre del addon, como en el enlace “Descargar aquí”. 
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6.8.    HoS 

Por último, este apartado no está relacionado con el juego World of Warcraft, pero sí 

con la empresa Blizzard Entertainment, Inc. Sus siglas corresponden al juego “Heroes 

of Storm”, Héroes de la Tormenta. 

Este juego, aunque no está relacionado directamente con el WoW, tiene gran 

importancia, ya que usa personajes de los distintos juegos creados por Blizzard, 

incluidos el Wow, y destaca por ser el primer juego online gratis de la compañía.  

En un principio no se iba a incluir en la página pero fue tan famoso que se pensó en 

introducirlo. 

Si seleccionamos en el menú la opción HoS, nos redireccionará a una página llamada 

www.phpheroes.com, en la que se proporcionan guías sobre cada uno de los 

personajes del juego. 

http://www.phpheroes.com/
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7.    Pruebas 

 

En este apartado explicaremos el procedimiento de validación y de usabilidad, y las 

diversas herramientas que se han utilizado para constatar que se superan las pruebas 

de forma correcta. 

7.1. Pruebas de validación 

Para realizar las pruebas, con el fin de comprobar que en el navegador la página web 

se visualiza de forma correcta, se ha hecho uso de una aplicación llamada Filezilla 

Client. 

Este programa es gratuito. Se tiene que instalar en un ordenador y con él, se puede 

controlar el servidor. 

Actualmente, el sitio web se encuentra alojado en un servidor accesible con la URL: 

www.sonsofwar.es que hemos adquirido específicamente para alojar el portal Web. 

Las pruebas se pasaron satisfactoriamente, después de varios ajustes, tras comprobar 

que la visualización era correcta en diversos dispositivos y con distintas resoluciones. 

También se realizó pruebas de funcionalidad de los apartados del usuario como el 

registro, el inicio de sesión, o el envío de email. 

7.2. Pruebas de usabilidad 

Con el fin de verificar que los usuarios que accedan a la página sabrán moverse 

correctamente por ella, se han realizado diversas pruebas de usabilidad. Estas 

consisten en seleccionar a los usuarios, mostrarles la página y comentarles en qué 

consiste la prueba. En este caso la prueba consistía en registrarse como usuario, 

verificar la cuenta e insertar un personaje correctamente. Algo tan sencillo, 

aparentemente, puede resultar complicado a un usuario que no tenga mucha relación 

con el juego. 

http://www.sonsofwar.es/
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Los resultados de las pruebas fueron muy buenos ya que no hubo ningún problema 

destacable. En cuanto al aspecto, todos los usuarios afirmaron que era un diseño 

sencillo e intuitivo, en el que se puede encontrar todo fácilmente y donde la 

navegabilidad es muy cómoda. 
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8.    Conclusiones 

 

El objetivo principal de la página web era comunicarse entre los usuarios del juego 

World of Warcraft e informar de las últimas novedades y guías. La página ha sido 

desarrollada completamente por una única persona, por ello se ha necesitado de 

mucho tiempo y algunos contenidos como las guías aún se encuentran en desarrollo. 

La versión actual de la página podría ser ya una primera versión final del proyecto, ya 

que cumple claramente todos los requisitos del mismo, por ello, la página se encuentra 

actualmente en funcionamiento en la dirección www.sonsofwar.es. 

Para poder poner en funcionamiento de forma real se ha tenido que realizar unas 

tareas extras a la creación de la página web: 

 Elegir un nombre para la página: es un proceso difícil de desarrollar ya 

que se buscaba un nombre relacionado con el juego y que fuera sencillo 

y fácil de recordar. Tras mucho tiempo pensando, decidí llamar a la 

página “sonsofwar”, que significa hijos de la guerra, ya que el WoW es 

un mundo en guerra y todos y cada uno de los personajes tiene que 

luchar para labrarse un camino. 

 Buscar un alojamiento web fiable: Encontrar un alojamiento web, hoy 

en día, no es una tarea difícil, lo más complicado es que proporcione la 

fiabilidad que esperas. Finalmente, contacté con una persona que me 

ofreció alojamiento en su propio servidor a un precio muy económico. 

Así pues, mediante este proyecto se ha desarrollado una primera versión final de un 

Portal Web de Soporte a Comunidades de Usuarios de Videojuegos. 

http://www.sonsofwar.es/
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10.    Anexo 

 

En este anexo se muestran las capturas de las páginas principales del portal web en el 

momento presente. 

10.1. Página de Inicio: 

 

 

 

10.2. Página de Noticias: 
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10.3. Página de Guías: 
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10.4. Página de Addons: 
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10.5. Página de HoS: 
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10.6. Página de MiPerfil: 
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10.7. Página de Admin: 
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10.8. Página de Noticia ampliada: 
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10.9. Página de Guía ampliada: 

 

 


