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Aplicacion web de asistencia para juegos de rol de mesa

Resumen

El avance de las tecnologias en la informatica y electrénica ha generado un amplio abanico de
posibilidades en el mundo del ocio. Al pensar en la relacion de nuevas tecnologias y ocio,
enseguida nos viene a la mente el mundo de los videojuegos, que han sufrido un auge en las
ultimas décadas. Sin embargo, otros tipos de entretenimiento mas clasicos, como los juegos de
mesa, se han visto potenciados por estas nuevas caracteristicas.

Tipicamente, los juegos de mesa se suelen relacionar con varios elementos fijos: un tablero, un
listado concreto de reglas y algun elemento de azar, como cartas o dados. Sin embargo, hay
muchos tipos de sistemas de juego en los que el principal elemento de ocio es la interaccion
verbal entre los jugadores, como sucede en los juegos de rol.

Sin lugar a dudas, el juego de rol que mas ha trascendido a lo largo de los ultimos afios ha sido
Dragones y Mazmorras, que incluso ha sido adaptado a otros formatos como el cine y los
videojuegos. Sin embargo, las nuevas tecnologias también se han usado para reforzar el formato
original y llevarlo a otra plataforma, como sucede con aplicaciones que adaptan estos juegos de
mesa de manera on-line, permitiendo la existencia de partidas remotas.

Este Trabajo de Fin de Grado tiene como objetivo el desarrollo de una aplicacién Web que sirva
como una herramienta potente que los grupos de jugadores de Dragones y Mazmorras puedan
utilizar en sus sesiones de juego y les permita una mejor experiencia. Esta aplicacién incluiria
formas de visualizar informacion relativa a las reglas del juego de forma rapida, asi como
métodos que permitan a los jugadores crear sus propios grupos e incluir toda la informacion
personalizada que deseen en ellos.

El trabajo se ha dividido en tres fases principales. La primera fase ha sido la de planificacion, en
la que se han detallado los requisitos que debe satisfacer la aplicacién y el disefio de esta. La
segunda, que comprende la mayor parte del tiempo, ha sido la de desarrollo, en la que se han
implementado todas las funcionalidades descritas en los requisitos. Finalmente, las ultimas
semanas de trabajo se han dedicado al desarrollo de pruebas y documentacion de la aplicacion.
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1. Introduccion

Dragones y Mazmorras [1] es un juego de rol en el que varias personas se relnen en sesiones
para desarrollar una historia interactiva en la que todos participan. Cada grupo tiene al menos un
Master, que es quien mantiene la dinamica de juego y prepara el contexto de la partida.

El conjunto de varias sesiones de juego con un mismo grupo se suele denominar “campana’”, y
suelen tener ambientaciones fantasticas. Cada jugador interpreta a uno o mas personajes, cuyos
datos apunta en una ficha. A lo largo de las partidas, los personajes interactian con un amplio
abanico de enemigos, lugares, objetos magicos y hechizos.

El proyecto propuesto surge de la idea de realizar una aplicacién web que sirva de “asistente”
para los jugadores de Dragones y Mazmorras 52 edicion. Dado que hay muchas aplicaciones ya
existentes similares, cuya funcion principal es mostrar un listado de las reglas y componentes
oficiales del juego de forma ordenada, se decidié ampliar las capacidades de la aplicacién.

De esta forma, el proyecto se presenta como un sitio web que permite a los jugadores gestionar
sus partidas de forma eficiente, permitiendo organizarse en grupos donde crear contenido
personalizado, consultar toda la informacién relativa a sus personajes mediante accesos rapidos
y crear entradas en una wiki propia para cada grupo.

El resto de este documento se ha estructurado de la siguiente forma:

e En el capitulo 2 se realizara un analisis completo del alcance del proyecto, describiendo el
problema a tratar y listando los requisitos y casos de uso del sistema, junto a bocetos de
la interfaz.

e EIl capitulo 3 se centrara en describir el disefio del sistema, mediante diagramas
arquitecturales y algunos detalles de implementacion.

e El capitulo 4 tratara cdmo se ha llevado a cabo la gestion del trabajo y las metodologias
usadas.

e En el capitulo 5 se expondran las conclusiones tras finalizar el proyecto, y se propondran
posibles mejoras de la aplicacion en un futuro.



2. Analisis del problema

Se va a desarrollar una aplicacion Web que sirva de asistente para jugar a Dragones y
Mazmorras 52 edicion (D&D 5e). Esta aplicacion tendra varias funcionalidades que facilitaran al
jugador montar y jugar sus partidas junto a otra gente, como poder consultar de forma rapida los
componentes (hechizos, objetos y rasgos) que constan en el reglamento oficial.

Ademas, la aplicacion permitird a los usuarios juntarse en grupos, donde podran crear sus
propios componentes y fichas de personaje. Las fichas de personaje contendran toda la
informacién relativa a un personaje de jugador necesaria para jugar una partida. Ademas, estas
fichas seran editables y permitiran afadir hechizos y objetos al libro de hechizos y al inventario
del personaje, respectivamente, facilitando un acceso rapido a la informaciéon de dichos
componentes.

Cada grupo contara con una wiki donde cualquier integrante podra crear nuevas entradas con la
informacion que considere, creando asi un repositorio donde almacenar informacion sobre sus
partidas, personajes o historias.

El usuario que cree un grupo sera considerado el Master y, ademas de las funcionalidades
anteriores, podra crear sus propias notas(similares a las entradas de la wiki), que podra utilizar a
modo de apuntes para planificar las sesiones de juego y no seran visibles para el resto de
integrantes del grupo.

2.1. Contexto

Como se ha mencionado anteriormente, hay varias aplicaciones que cumplen las necesidades
basicas de un “asistente”, permitiendo consultar la informacion oficial del juego en forma de
listados vy filtros. En este sentido, RollAgain no es un producto innovador.

Sin embargo, la gran mayoria se centran en listar informacion ya existente y no ofrecen al
usuario la posibilidad de crear sus componentes personalizados (y mucho menos de formar
grupos y poder compartir dichos componentes). Ademas, la posibilidad de crear entradas en la
wiki de cada grupo afiade al proyecto una funcionalidad de “Diario de juego” que otras
aplicaciones no poseen.

A continuacion se listan algunas de las alternativas ya existentes en el mercado:



e Roll20": Plataforma muy popular cuyo principal uso es el alojamiento completo de
partidas en linea. Permite al usuario organizarse en grupos y cuenta con opciones de
tablero muy completas.

e D&DBeyond?: Sitio oficial de Dungeons & Dragons, que ofrece un listado de las reglas
del juego base. Ademas, cuenta con una herramienta de creacion de personajes y otros
aspectos de pago.

e 5e Companion App®. Aplicacion para Android e iOS que permite el acceso rapido a las
reglas del juego. También permite llevar la cuenta de combates y de los estados de
personajes y enemigos.

2.2. Fuentes de datos

Se ha recurrido al SRD (Systems Reference Document) de Dragones y Mazmorras 52 edicion,
que consiste en un documento bajo licencia abierta que contiene toda la informacién basica del
reglamento oficial del juego.

La aplicacion no bebe directamente de este documento, sino de una API externa que recoge la
informacién del documento y lo organiza en una base de datos: dnd5eapi [2].

Para mejorar las prestaciones y evitar informacion redundante, se ha realizado un volcado de los
archivos JSON necesarios para este proyecto y se han importado los datos pertinentes a la base
de datos local, sirviendo nosotros mismos la API.

2.3. Requisitos y Casos de Uso
2.3.1. Requisitos

Definiciones:

e Componente oficial: Cualquier elemento que forma parte del reglamento del juego base
o de sus expansiones: reglas, hechizos, objetos, criaturas... (Similar a la informacién que
se encontraria en un libro de reglas oficial).

e Componente personalizado: Cualquier elemento de juego que no pertenece al
reglamento oficial, y en su lugar ha sido creado por los integrantes de un grupo.

e Ficha de personaje: Documento que guarda la informacion principal del personaje de un
jugador: caracteristicas, atributos, hechizos...

" https://roll20.net/

2 https://dndbeyond.net

3 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.blastervla.ddencountergenerator
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Grupo: Unidad de juego que puede constar de 1 a 8 integrantes. Cada uno consta de un
cbdigo de invitacion que se podra usar para que nuevos usuarios se unan. El creador de
un grupo sera considerado el Master.

Master: Jugador que, a diferencia del resto, no toma el papel de un personaje, sino que
prepara las sesiones de juego y guia al resto de jugadores a través de la historia. En esta
aplicacion el master de un grupo es su creador.

Requisitos funcionales:

1. Login y registro

O

O

1.a: El usuario podra registrarse mediante un correo, un nombre de usuario y una
contrasefa.

1.b: El usuario podra acceder al contenido de la aplicacion identificandose
mediante su correo y contrasefa.

2. Grupos

O

2.a: El usuario podra crear un grupo o unirse a un grupo existente mediante un
cédigo unico.

2.b: El usuario podra acceder a una pantalla donde crear su propia ficha de
personaje y poder descargarla en formato PDF.

2.c: El usuario podra acceder a la informacién de otros usuarios del grupo y sus
fichas de personaje.

2.d: El usuario podra acceder a una pantalla de creacion de componentes, donde
podra elaborar sus componentes personalizados que otros miembros del grupo
podran consultar.

2.e: El usuario podra visualizar y editar los componentes personalizados del
grupo.

2.f: El usuario podra acceder a una pantalla donde realizar tiradas de dados
visibles por el resto del grupo.

3. Componentes

(@]
o

4. Wiki

3.a: El usuario podra acceder a un listado de componentes del juego.

3.b: El usuario podra ordenar los componentes segun sus parametros, ademas de
poder utilizar un buscador.

3.c: El usuario podra asignar componentes a sus fichas de personaje, para poder
acceder facilmente a ellos sin la necesidad de buscarlos cada vez que los necesite
consultar.

4.a: Cada grupo dispondra de una wiki en la que los usuarios podran consultar
informacién personalizada relativa a sus grupos o campanas.

4.b: Los usuarios de un grupo podran afadir nuevas entradas personalizadas a la
wiki o editar las que ya existen.

5. Master



o 5.a: El master de un grupo tendra acceso a una pantalla de diario, similar a la wiki
pero que el resto de miembros del grupo no podran ver, para planificar sesiones

de juego futuras.

o 5.b: El master de un grupo podra afadir nuevas notas a su diario o editar la que

ya existen.

2.3.2. Casos de uso

En la siguiente figura se muestran los principales casos de uso de la aplicacion:

no reg|strado

3.1.1. Crear grupo

1.2. Registro

2.1. Buscar
componentes

3.1.2. Unirse a grupo

3.4.3. Dibujar en la
pizarra

<O

4.4.2. Enviar mensaje de
chat

. 3.4.1. Realizar tiradas
de dados

3.2.1. Crear ficha de
personaje

4.2.2. Consultar ficha de
personaje

3.2.3. Editar ficha de
personaje

==extend==

<=gxtends>

.5.1. Consultar wiki de
grupo L

3.5.2.Crear/Editar
entrada de wiki

.5.3. Consultar nota de
master

Usuario
registrado

3.5.4.Crear/Editar nota
de master

3.3.1. Consultar
componentes
personalizados

3.3.2. Crear/Editar
componentes
personalizados

3.2.5. Editar libro de
hechizos de personaje

3.2.4. Editar inventario
de personaje

Figura 2.1: Diagrama de Casos de Uso.

Estos casos de uso se detallan uno a uno en el Anexo |.



2.4. |Interfaces de usuario

Durante la fase de disefo inicial, se realizé un esquema general que mostrase las distintas
pantallas de la aplicacion y las navegaciones entre ellas. Posteriormente se usarian estos
bocetos para implementar la GUI en la aplicacion final (siendo fiel a los elementos y navegacion
de estos pero con un nuevo disefo).

Group 1's Wiki

s \ o i

Component searcher Component searcher.

'''''''

Figura 2.2: Boceto de Navegacion Inicial
También se puede consultar este esquema de forma interactiva en el siguiente enlace:

https://whimsical.com/tfg-RRFg566ST7Vici4htrUTju



https://whimsical.com/tfg-RRFg566ST7Vtci4htrUTju

2.4.1. Relacion interfaz con requisitos

En el Anexo |l se describen uno a uno los bocetos de la GUI y se relacionan con los casos de
uso enumerados en la seccion 2.3.2.
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3. Diseno de la solucioén

En esta seccion se explicaran las caracteristicas mas destacables del disefio del sistema,
describiendo la arquitectura y tecnologias usadas. Ademas, se detallaran los detalles de
implementacion mas destacables.

3.1. Arquitectura

Se ha escogido una arquitectura 3-tier, distinguiéndose 3 partes principales: El cliente, el servidor
y la base de datos. De esta forma, se establece una comunicacién bi-direccional entre el cliente y
el servidor Web, y entre el servidor Web y la base de datos.

El proyecto se ha desarrollado en el stack MEAN [3], que como base de datos utiliza MongoDB
[4], un sistema no-SQL orientado a documentos; Express [5] como framework del servidor web,
facilitando el desarrollo de la API; Angular [6] para el desarrollo del cliente web y Node [7] como
entorno de ejecucion del servidor. De esta forma, la inmensa mayoria de las lineas de cédigo de
la aplicacion se han escrito en JavaScript/Typescript.

La base de datos se ha desplegado mediante MongoDB Atlas [8], que facilita el hosting gratuito
en la nube. Sin embargo, dadas las limitaciones de espacio de esta solucion, se ha utilizado
también un almacenamiento cloud en Firebase [9], una plataforma integrada con la nube de
Google que ofrece varias herramientas multiplataforma, para guardar tipos de datos mas
pesados (en este caso, las imagenes) mediante el servicio Firebase Cloud Storage.

3.1.1. Modelo de datos

La base de datos almacenara 7 entidades esenciales para el sistema:

e Los usuarios, que contendran la informacion de identificacion de cada persona que use
el sistema.

e Los grupos, que agruparan usuarios y contendran referencias a componentes
personalizados, personajes y entradas de la wiki.

e Los tres tipos de componentes (hechizos, equipamiento y rasgos), que podran ser
oficiales o personalizados.
Los personajes, que contendran informacion variada y referencias a componentes.
Las entradas de wiki, que cada grupo podra crear. Las notas de Master son una
especializacion de este tipo que solo el Master de cada grupo podra ver.

A continuacion se muestra un diagrama de clases en el que se detallan los atributos y las
relaciones de los datos:
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Character

+_id: ObjectiD {PK}
+name: String
+image: String
+class: String
+ level: String
+ background: String
+race: String
+alignment: String
+¥p: number
+ stats: Number]
+ saving_throws: Number]
+ skills: Number(]
+ skills_scalings: Siring[]
+ proficency_bonus: Number
+AC: Number
+ initiative: Number
+speed: Number
+max_hp: Number
+current_hp: Number
+temp_hp: Number
+max_hd: String
+ current_hd: String
+ds_successes: Number
+ds_failures: Number
+ features: String[]
+ spell_points: Number{]
+ spell_points_max Number]
+money: {

cp: Number

sp: Number

ep: Number

gp: Number

pp: Number

H
+ spell_ability: String
+ spell_save: Number
+ spell_bonus: Number

Featiist contains »

Inventory contains »

+spells
*

Spell

+_id: ObjectiD {PK}
+index String

+ level: String

+ name: String

+ casting_time: String
+ duration: String
+range: String

+ school: String

+ components: String[]
+ classes: String[]

+ desc: String[]

+ higher_level: String[]

*

+inventory

*

Equipment

+_id: ObjecliD {PK}
+ index: String
+ equipment_category: String
+name: String
+weight: String
+cost {
quantity: Number
unit String

}
+ desc: String[]

+features

+

Feature

+_id: ObjectiD {PK}
+ index String

+ level: String
+name: String

+ class: String

+ desc: String[]

Belongs to »
Belongs to ¥
+characters Belongs to »
1 1 1
+user User +users Group
*  Belongsto® 1 |+_id: ObjectiD {PK} = lsink  *

+email String
+ name: Siring
+ hash: String

+ _id: ObjectiD {PK}
+name: Siring
i+ groupCode: String

4 Belongs to

WikiEntry

+group

+ salt String

Figura 3.2: Diagrama de Clases del modelo de datos

1 Contains P =+ + _id: ObjectiD {PK}

+name: String
+ body: Siring
+isMasterNote: Boolean

Se han simplificado los atributos de los personajes para facilitar la visibilidad, pues las fichas de
personaje almacenan gran cantidad de cadenas de texto y valores numeéricos.

3.1.2.

Paquetes y clases

La siguiente figura representa los paquetes mas relevantes que componen el back-end de la

aplicacion:
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e Models R ,
EUSE Use i
: 1 . 1 =
H 58
! Controllers bemmmmm e m o= T Services
I
:
H Use Use
H [P Routes b
1 W
<=library== AN '
Mongoose T\F Use USBI'- !
e 1 i
T ==library==
—| ________ :_:’
==<library== < Use Server Use Express
SwaggerJsdoc (index.js) ]
Use [ Uea > ==library==
= ; Passport
==library== !
ry= - :
SwaggerUl ‘Use
y/
==library==
SocketlO

Figura 3.3: Diagrama de Paquetes del back-end

Como se puede observar en el diagrama, todos los paquetes del back-end se organizan en torno
al servidor (servido en el fichero index.js). Esta clase hace uso de todas las interfaces de la API
REST (las clases de la API se detallaran mas adelante) y de las dependencias necesarias. Entre

los paq

uetes utilizados mas relevantes se encuentran:

Mongoose [10], que adapta los métodos CRUD de la base de datos a un lenguaje
relacional mas amigable.

Socket.io [11], que permite trabajar con WebSockets para escuchar eventos procedentes
de unos clientes y redirigirlos a otros.

Swagger [15] (SwaggerUl y SwaggerJsdoc), que permite servir un listado de las llamadas
en una ruta de la web, y acompafiarlas de descripciones y ejemplos.

Passport [18], que actua como plataforma de autenticacion y permite generar tokens de
sesion para garantizar el acceso seguro a la aplicacion.

Se ha seguido un patron Modelo-Vista-Controlador (MVC), que separa los componentes segun
su funcionalidad (representar informacion, aplicar la légica necesaria o servirla al cliente). De
esta forma, cada entidad se corresponde con 4 modulos:

Un fichero de enrutado, que actia como API REST, en el que se definen todas las
llamadas que acepta el servidor por el protocolo HTTPS.

Un fichero controller, que procesa las peticiones y se encargara de llamar a los
correspondientes servicios con los parametros adecuados.

13



e Un fichero service, que contendra la légica del negocio y las funciones encargadas de
acceder a la base de datos.

e Un fichero model, en el que se define el schema de MongoDB con todos los atributos
relativos a una entidad.

A continuacion se muestra un diagrama de clases completo del servidor, incluyendo las funciones
de las rutas, controladores y servicios para cada entidad.

14



spellsService equipmentService featuresService

+ Spell: MongooseSchema + Equipment: MongooseSchema + Feature: MongooseSchema

+ getSpells(page, sorBy, search_name, filters): Spell]
+ getSpellinfo(spellid). Spell

+ newSpell(spellData). Spell

+ updateSpell(spellld, spellData). Spell

+ deleteSpell(spelild): Spell

+ getEquipment{page, sortBy, search_name, filters): Equipment]
+ getEquipmentinfo{equipmentld): Equipment
+newltem{itemData). Equipment

+ updateEquipment{eguipmentld, equipmentData). Equipment
+ deleteEquipment{equipmentid). Equipment

+ getFeatures({page, sortBy, search_name, filters): Featuref]
+ getFeaturesinfo(featureld). Feature

+ newFeature({featureData). Feature

+ updaleFeature({featureld, featureData). Feature

+ deleteFeature(featureld). Feature

L3 A A
Use Use Use
spellsController equipmentController TeaturesController

+ spellsSenvice: SpellsSevice + equipmentService: equipmentService + featuresService: FeaturesService

+getSpells(request). response
+spellinfo{request). response

+ newSpell(request). response

+ updateSpell{request). response
+ deleteSpell{request). response

+ getEquipment(request). response

+ equipmentinfo(request). response

+ newltem(request). response

+ updateEquipment({request). response
+ deleteEquipment{request). response

+ getFeatures(request). response

+ featurelnfo(request). response

+ newFeature{request). response

+ updateFeature(request). response
+ deleteFeature(request). response

I3 w I3
Use Use Use
spells equipment features
+ spellsController: SpellsController + equipmentController: EquipmentController + featuresController: FeaturesController
+GETI() +GET ) +GETI()
+ GET /spellinfo() + GET /equipmentinfo{) + GET Heaturelnfof)
+POST inewSpell() + POST Inewltemn() + POST inewFeature()
+ PUT jupdateSpell{} + PUT jupdateEquipment() + PUT jupdateFeature{)
+ DEL /deleteSpell() + DEL /deleteEquipment() + DEL /deleteFeature{)
------ E—— ) ‘___'.____,,_.—--
T Use.... i Use e Use ="
Server
_____ eees (index.js) : e
eee-UseTTTT Tttt -Use-.. R
users groups characters wiki
i+ usersController: UsersController t+ groups Controller: GroupsController + charactersController. CharactersController t+ wikiController: WikiController
+ POST flogin{) + GET /getUsergroups() + GET /getCharacter() + GET /Mlist()
+ POST lregister() + GET /getGroup() + POST InewCharacter() + GET MlistMasterNotes()
+ GET /getUserinfo() + POST InewGroup() + PUT jupdateCharacter() +GET )
+ POST fjoinGroup() + DEL /deleteCharacter() + POST InewEntry()
+ POST /leaveGroup() + PUT jupdateEntry()
1 + POST /addCharacter() + DEL /deleteEntry(}
Use + DEL /deleteGroup() H T
H Use H
H U ! ' Use
H se H !
Y v AV Y
usersController groupsController charactersController wikiController
[ usersSemice: UsersSernice [+ groupsSeivice: GroupsService [+ charactersService: CharactersService + wikiService: WikiService
+ login{request): response + createGroup(request). response + createCharacter(request). response + getEntry(request). response
+register(request). response + getUserGroups(request). response + getCharacter{request). response + getGroupEntries(request): response
+ getUserinfo{request): response + joinGroup{request). response + deleteCharacter(request). response + getMasterNotes(request): response
+ leaveGroup(request). response + updateCharacter(request). response +newEntry(request): response
+ getGroup(request). response + updateEntry(request). response
H + deleteGroup(request). response + deleteEntry(request). response
Use + addCharacter{request). response o v
i Ise H
H : H Use
2 il v v
usersService groupsService charactersService wikiService
i+ User: MongooseSchema

+ Group: MongooseSchema

t Character: MongooseSchema

r+ WikiEntry: MongooseSchema

+ login{email, password). JWTtoken

+ createGroup(name, userld). Group

+ createCharacter(userld, name). Character

+ register(request). JWTtoken

+ getEntry(groupld, entryld): WikiEniry
+ getUserinfo(request): User

+ getGroupEntries(groupld, search_name, page). WikiEntry[]|
+ getMasterNotes(groupld, search_name, page). WikiEntry]
+ newEntry(entryData): WikiEntry

+ updateEntry(entryld, entryData)

+ deleteEntry(entryld): WikiEntry

+ getUserGroups(userld). Group{]

+ joinGroup{userld, groupCode). Group
+ leaveGroup{userld, groupld). Group
+ getGroup(groupld). Group

+ deleteGroup(groupld). Group

+ getCharacter{characterld). Character
+ updateCharacter(characterld, characterData): Character
+ deleteCharacter(characterld). Character

+addCharacter(groupld, userld, characterld). Group

Figura 3.4: Diagrama de Clases del back-end

Respecto al front-end, las unidades funcionales basicas seran los Componentes (refiriéndonos al
tipo ‘Component’ de Angular), que podran ser paginas en su totalidad o parte de ellas. Los
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Componentes exportados bajo una ruta en el componente Routing seran los que representen
una pagina, y podran usar a su vez otros Componentes.

A su vez, algunos de estos Componentes pondran en marcha Servicios que interactuaran con el
back-end (WebSockets) y otros servicios externos (la base de datos de imagenes). Cada
componente estara formado por un fichero html con el contenido, un fichero css con los estilos y
un archivo TypeScript con toda la légica necesaria.

Para elaborar la interfaz de usuario se ha utilizado la libreria Bootstrap [19], un framework que
facilita un uso sencillo de hojas de estilos con muchas clases de css personalizables.

app

assets oo Components
1 1
Services equipment group-info gronp-room‘ modals ‘ —Ax!os.'
AXI0S
1 1
Socketio WebSocketService, features char-info chat home
“ngx-socketdo™ [~ h Bootstrap
"ng-bootstrap™
) — — — i} P
firebase . items ‘ notes-search draw ‘ groups. ‘
"firebaselstorage™ [~ | |~ Images Service Component
"angular-core™
H navBar ‘ wiki-search‘ wiki-page ‘ welcome ‘

f v : )
environment
: C
modules  f----eooeoeomeoeans | routing

Figura 3.5: Diagrama de Paquetes Front-end

3.1.3. Componentes y conectores

El diagrama de la Figura 3.6 muestra los 3 tiers de la aplicacion: front-end (azul), back-end
(amarillo) y bases de datos (rojo).

Los Componentes del front-end enviaran peticiones HTTPS al servidor Web, que, una vez
reconocidas por un componente de rutas (habra uno por cada recurso expuesto en la APl REST)
sera procesado por los Controladores. En funcidon de los resultados de este procesamiento, el
controlador devolvera un cédigo HTTP distinto. Los Controladores haran uso de los Servicios
para gestionar la légica de dominio necesaria. Ademas, estos servicios tendran acceso a los
modelos de datos y podran ejecutar operaciones CRUD sobre ellos (mediante el ODM
Mongoose).

16



Front-End (Angular Client)

Routing

HTTPS request

Data-sources & external AH:'.'

”'_.___,_.—_______‘-\
l"""-—.___._._.—-""'"
N ——
l“"—-—-___._._.—-—"""

Components

Semvices

WebSocket events

Firebase
images

—

‘I'.-‘-‘_‘—I—-_._-—.—'_'-.-'I
\-"'i—-_‘—,_-—l-"—l
.‘‘.‘-‘_‘—-—-_._-—'—'_'-.‘"I

MongoDB
documents

—

HTTPS request

Routes

Back-End (Express API)

Mongoose calls

Models

-

Controllers

Sermvices

Figura 3.6: Diagrama de Componentes del Sistema

En el diagrama de la Figura 3.7 se puede observar un ejemplo de interaccién entre un cliente y el
servidor web que ilustra el patrén tipico de interaccion entre los tipos de componentes mostrados

en la Figura 3.6:
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:client :SpellsRoutes

HTTPS request !

GET /spells

Rﬂspnnse(étatus, data)

____________________._______._____.l

|

Figura 3.7: Un ejemplo de diagrama de secuencia del Servidor: obtener listado de hechizos

El cliente realiza una llamada HTTPS al punto /spells, que deberia devolver una lista de los
hechizos presentes en la base de datos (con los filtros que se desee). La APl REST procesa la
llamada mediante el controlador SpellsController, que devolvera el cddigo de estado y la carga
de datos correspondientes al cliente. Para obtener estos datos, el controlador hace uso del

servicio SpellsService que, en funcion de los parametros de la llamada, invocara los métodos

correspondientes sobre el esquema del tipo de dato Spell, mediante el ODM Mongoose.
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3.1.4. Despliegue
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Figura 3.8: Diagrama de Despliegue del Sistema

Como se ha mencionado en el resumen arquitectural, el front y el back se han desplegado con la
herramienta render. De esta forma, al acceder a la aplicacion, el navegador del usuario final
cargara el sitio estatico correspondiente al front-end.

La version de produccion del servidor Web desplegado atendera peticiones HTTPS Unicamente
del dominio establecido para el cliente web, asegurando un acceso seguro a la APl. Ademas, se
desplegara un segundo servidor Web en una maquina de Amazon AWS que permite el acceso
manual a la API.

Ademas, se ha configurado una instancia elastica de AWS EC2 [13], en la que se ha puesto en
marcha una copia del servidor Web. La direccion de esta maquina sera sélo accesible con las IPs
afadidas manualmente. De esta forma, se podran hacer llamadas directas a la API para tareas
de mantenimiento o testing. Esta maquina habra sido configurada de tal manera que solo acepte
paquetes de entrada de las IPs de la red del administrador, y su propdsito sera llevar a cabo
pruebas durante la fase de desarrollo y realizar tareas de mantenimiento.

El despliegue del cliente y el servidor Web se ha realizado mediante la herramienta render [12],

que ofrece estancias gratuitas de hosting y garantiza una direccion DNS y un certificado SSL
para poder establecer una comunicacion por protocolo HTTPS.
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Para desplegar la APl secundaria en AWS se ha utilizado GitHub Actions [14], una herramienta
de GitHub que nos permite ejecutar scripts (ficheros .yml/) en maquinas remotas de forma
automatica (en este caso, cada vez que se actualiza el repositorio).

La base de datos se desplegara sobre MongoDB Atlas, bajo un servicio gratuito de hosting cloud.
Sera accesible mediante una clave unica, disponible para el servidor Web y para el administrador
del sistema. Ademas, se desplegara una base de datos Firebase que se usara unicamente para
almacenar las imagenes de los usuarios, y sera accesible directamente mediante llamadas
HTTPS por el cliente Web.

3.2. Implementacion

En el apartado anterior se ha explicado la arquitectura del sistema y se ha hablado de los
componentes que lo forman. Sin embargo, no se ha profundizado en como funcionan dichos
componentes, por lo que a continuacion se explicaran los detalles mas relevantes.

Llam HTTP

En el caso del front, se ha mencionado que cada componente tiene un fichero en TypeScript que
contiene toda la légica de una pantalla del cliente Web. Esto incluye los controladores de los
distintos elementos HTML de la pagina y las correspondientes llamadas a la API del back-end.
Dichas llamadas se han realizado utilizando el paquete Axios, que facilita la formulacion de las
peticiones y la gestion de las respuestas de las llamadas HTTP.

Se barajé incluir todas las llamadas a la API bajo funciones en ficheros externos a los
componentes. Sin embargo, dado que el tamafno de estos componentes no es muy grande, se
optd finalmente por incluir las llamadas HTTP en la légica de sus respectivos componentes,
puesto que no dificultan la lectura del codigo.

Uso de WebSockets

Se ha utilizado la libreria Socket.io para gestionar todas las tareas de comunicacién bi-direccional
que ofrece la aplicacion. Todas estas tareas corresponden a la pantalla de Sala de Juego, que
contiene un canvas de dibujo y un chat.

Se ha configurado el back-end para que acepte eventos de varios tipos (dibujar, limpiar canvas,
enviar mensaje, unirse a la sala...), de tal forma que al recibir uno de estos eventos del cliente, el
servidor envia un nuevo evento a los clientes que deban de recibirlo. Para ello, cuando un
usuario entra en una sala de juego, el servidor aiade su ID de dispositivo a un grupo de sockets,
sobre el cual se retransmitiran los eventos que emita.
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En el front-end se ha creado un servicio web-socket.service.ts que se inyecta en el cliente
cuando carga el componente de sala de juego. En este fichero se declaran una serie de objetos
emitters junto a sus correspondientes funciones de escucha y emision, que se encargan de
gestionar los distintos tipos de eventos disponibles.

Callback:

Figura 3.2.1: Fragmento Declaracion de Eventos WebSockets

Almacenamiento de imagenes

Para almacenar las imagenes de las fichas de personaje, se ha creado un repositorio en
Firebase. Esta plataforma, mediante un proyecto de tipo Storage, permite usar una base de datos
en la nube que permite almacenar ficheros de cualquier tipo.

A diferencia de la base de datos de la aplicacion (MongoDB), es el front-end el que realiza
directamente las llamadas al servidor de Firebase cuando se sube una nueva imagen. Al
procesar la peticion, el servidor Firebase devuelve una URL que contiene la imagen. Esta URL es
la que se almacena en la base de datos MongoDB, en su respectiva ficha de personaje.

Para ello, se ha creado un servicio storage.service.ts en el front-end al que se llama al subir una
nueva foto. Este servicio se encarga de realizar las llamadas HTTP necesarias a la instancia de
Firebase para subir la imagen y obtener el enlace, mediante el paquete firebase habilitado para
Angular.

Integracion y despliegue continuos

Como se ha mencionado, se ha utilizado la herramienta render para el despliegue del front y del
back de produccién. Este sitio cuenta con la opcion de asociar un repositorio de GitHub a cada
proyecto, para lanzar las acciones que se deseen con cada commit en la rama que se
especifique.

Se ha configurado de tal forma que se hace un build y run del back y del front cuando se
actualiza la rama main de los repositorios. De esta forma, el front y el back estan continuamente
funcionando en las siguientes URLSs:

https://rollagain-api.onrender.com
https://rollagain.onrender.com

21


https://rollagain-api.onrender.com
https://rollagain.onrender.com

En el caso del despliegue del backup de la APl en AWS, se ha configurado un workflow mediante
un fichero “Push-to-EC2.yml” en GitHub Actions, que se lanza cada vez que se realice un commit
sobre la rama main del backend. Este workflow se encarga de comprobar la validez del cédigo y
realizar un pull del nuevo cédigo en la instancia de EC2. Finalmente se instalan los nuevos
paquetes si fuera necesario y la nueva version se pone en marcha.

st-3. compute.amazonaws

TARGET: "/home/ubuntu/TFG_BACK"

name: App npm install

run: npm install

Figura 3.2.2: Pasos Despliegue GitHub Actions

Se ha utilizado el paquete pm2 de ubuntu para mantener el daemon del servidor Web en
funcionamiento aunque se cierre la consola de AWS.

Documentacion de la API

Para documentar la API se ha utilizado el paquete Swagger, que permite generar una ruta del
back-end en la que poder consultar informacién sobre las llamadas disponibles.

La informacién presente en esta pagina de documentacién se especifica como un comentario
previo a cada una de las funciones del fichero de rutas de cada tipo de datos.

22



Characters ~

|. /characters/newCharacter Create a new empty character. ot |
|. [fcharacters/getCharacter Return a character's info given its id. ~ |
| m Jcharacters/updateCharacter Update an existing character. “ |
|‘ fcharacters/deleteCharacter Delete cheracter v|
Equipment ~
|. m Jequipement/equipmentInfo Return aitem. w |
|‘ Jequipment Return s list of equipment with opticnal filters. “~ |
|. /equipment/newItem Creste = new item. v |
| m Jfequipment/updateEquipment Update an existing equipment. ~ |
|. fequipment/deleteEquipment Delets equipment “ |
Features ~
| m /features/featureInfo Retumn s feature’s info. ~ |
|‘ /features Retum s list of festures with optional filters G |
|. /features/newFeature Creste a new feature. ot |
| m /features/updateFeature Update an existing feature. ~ |
| Jfeatures/deleteFeature Delete festure. ~ |
Groups ~
[ — . |

Figura 3.2.3: Pantallazo de Documentacion en Swagger

Esta documentacion es accesible en el siguiente enlace:
https://rollagain-api.onrender.com/api-docs/

3.2.1. Funcionalidades finales

La GUI final de la aplicacion se ha basado en la propuesta en la fase de analisis (seccion 2.2),
incluyendo las vistas clave y los elementos de navegacion pertinentes. Sin embargo, el disefio se
ha ido modificando a lo largo del desarrollo, distribuyendo los elementos funcionales de la forma
mas cémoda para el usuario final.

El Anexo lll comprende el manual de usuario, incluyendo capturas de la GUI final de la
aplicacion.
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3.3. Pruebas

En esta seccion se describiran las pruebas automaticas que se han elaborado para garantizar la
calidad del usuario y comprobar los limites del sistema.

3.3.1. Pruebas de extremo a extremo

Para asegurar la calidad de la experiencia de usuario, se han elaborado una serie de tests
extremo a extremo (e2e) que ejecutan los casos de uso listados en la seccion 2.1.1. Mediante
estos tests queremos comprobar que todos los flujos de acciones de estos casos de uso se
desarrollan correctamente y que el front-end y el back-end se comunican de forma correcta. Para
ello, se ha utilizado la herramienta Cypress [16], ejecutando un robot que interactua con los
distintos elementos de la aplicacion, simulando a un humano.

Ademas, durante la fase de desarrollo se han realizado tests manuales de las funcionalidades
implementadas antes de dar el cédigo como bueno y subirlo a la rama principal del proyecto. En
la ultima fase de trabajo se ha puesto especial énfasis en este procedimiento, llevando al limite
los casos de uso y forzando situaciones poco comunes en la navegaciéon por el sitio Web.
Ademas, se ha comprobado que todo el contenido de las pantallas sea debidamente visible
independientemente de la resolucion del dispositivo.

3.3.2. Pruebas de carga

Se ha automatizado un procedimiento para testear los limites de carga del sistema, simulando
una interaccién incremental con el servidor Web de la aplicacién. Para ello, se ha utilizado la
herramienta Apache jMeter [17], que consiste en un cliente que permite especificar una serie de
llamadas HTTP que seran enviadas al servidor por un numero indicado de clientes web.

Se ha configurado de tal manera que se simulara el uso de la aplicacion con un numero

incremental de usuarios, empezando en 1 y afiadiendo uno nuevo cada medio segundo. Cada
usuario lanzara una peticion cada dos segundos, hasta que la prueba concluya.
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Figura 3.3.1: Grafica de Sobrecarga con una instancia

En los resultados del test se observa que con un numero reducido de usuarios (1 a 300), el
tiempo de respuesta es de una media de 40 ms. Sin embargo, al llegar a los 316 usuarios
concurrentes, se empiezan a observar valores de respuesta de 3 segundos. Conforme seguimos
aumentando los clientes este valor va aumentando mas y mas, llegando a haber peticiones con
mas de 15 segundos de tiempo de respuesta con entre 800 y 1000 usuarios.

Si se quisiera aumentar la capacidad de usuarios concurrentes del sistema se podrian desplegar
varias instancias del servidor bajo un cluster. Configurando las opciones de escalabilidad en el
panel de control de render, se ha establecido un balanceador de carga para 4 instancias
paralelas del servidor.
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Figura 3.3.2: Grafica de Sobrecarga con 4 instancias concurrentes

25



Se puede observar que con 4 clusters el rendimiento es notablemente mejor, observando el
primer tiempo pesado (3100 ms) al superar los 780 usuarios concurrentes. EI nimero total de
instancias bajo el cluster se podria aumentar conforme a la cantidad de usuarios mensuales que
visiten el sitio, o bien automatizarse configurando un sistema de auto-escalado.

Como conclusién, se ha comprobado que el sistema es escalable horizontalmente y que la

capacidad de servicio de la API es proporcional al numero de instancias atendiendo peticiones
simultaneamente.
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4. Gestion del proyecto

El proyecto se ha dividido en 3 fases principales: planificacion, desarrollo y redacciéon y pruebas.

e La fase de planificaciéon englobo todas las tareas previas a la puesta en marcha de las
funcionalidades de la aplicacion. Esto incluye la elaboracion de la propuesta del proyecto,
la puesta en contacto con el tutor del trabajo y la redaccién de los debidos requisitos,
casos de uso, diagramas y bocetos. Ademas, en esta fase se crearon los
correspondientes repositorios de GitHub y se configuraron los mecanismos de CI/CD
pertinentes.

e La fase de desarrollo comprende el global de la elaboracién de todas las funcionalidades
de la aplicacion, de tal forma que esta fase terminaria cuando la aplicacién propuesta
fuese completamente usable. Esto incluye el desarrollo completo de la API y del cliente
Web, y la configuracion y mantenimiento del resto de elementos del sistema.

e La ultima fase del proyecto se ha enfocado en realizar tests, tanto manuales como
automaticos, para garantizar la calidad de las funcionalidades ofrecidas por la aplicacion.
Esta fase corresponde a las ultimas semanas de trabajo y, dado que las pruebas han
permitido encontrar errores en la aplicacion, se han prolongado tareas de desarrollo hasta
esta fase. Ademas, en la fase final también se ha dedicado gran parte del tiempo a la
redaccion de la memoria (aunque esta se ha ido trabajando a lo largo de las dos
primeras fases). Cabe destacar que otras tareas de documentacion como la descripcidn
de las llamadas de la API se realiz6 durante el desarrollo.

Respecto a la metodologia usada, inicialmente se plante6 usar sistemas establecidos como
Scrum o Kanban; sin embargo, se descartaron por dos motivos principales. El primero es que
estas metodologias estan orientadas principalmente al reparto de tareas en equipos.

El segundo motivo es el lapso de tiempo en el que se ha desarrollado el proyecto, puesto que,
pese a que el tiempo entre el comienzo y el final de proyecto ha sido amplio (+6 meses), la
frecuencia de trabajo ha variado al no ser un trabajo de tiempo completo.

Al final se han utilizado algunos procedimientos correspondientes a Scrum, como la divisién de
cada tarea en tareas lo mas pequefias posibles y la asignacion de puntos de historia, agrupando
todas ellas en una pila. Sin embargo, esta pila no ha sido utilizada tanto para llevar una gestion
continua del proyecto, sino como una forma de obtener una vision global de los limites del
proyecto. Por lo tanto, tras establecer las funcionalidades principales, la pila quedé en desuso.

De esta forma, se ha usado un modelo de desarrollo iterativo en el que se han ido poniendo en

produccidon versiones utilizables de la aplicacién, a la que se han ido incorporando nuevas
funcionalidades completas en cada iteracion.
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Al final de cada sesion de trabajo, se han ido anotando los tiempos y las tareas realizadas en una
ficha de Excel, para saber cuanto tiempo se ha dedicado en cada frente del proyecto. El tiempo
total dedicado ha sido de 320 horas, distribuidas de la siguiente manera:

Estudio Planificacion
4.7% 5,3%
Diseno Testing
6,2% 9 5%
Documentacion
21,1%
Desarrollo
532%

Figura 4.1. Grafico Circular de Reparto de Esfuerzos
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5. Conclusiones y trabajo futuro

Este apartado se ha elaborado tras finalizar la mayor parte del trabajo, e intenta recopilar las
conclusiones finales y las impresiones que se han obtenido durante el transcurso de este.
Ademas, se incluirdn algunas de las ideas consideradas como posibles nuevas funcionalidades
pero que no estaban dentro del alcance del proyecto.

5.1. Conclusiones

Se ha cumplido con los objetivos propuestos inicialmente. Se ha desarrollado una aplicacion web
usando tecnologias del stack MEAN, que cumple con los requisitos elaborados en la fase de
disefio.

El sistema desarrollado permite consultar las reglas basicas del juego faciimente. Ademas, los
usuarios se pueden juntar en grupos y crear sus propias reglas que podran compartir entre ellos.
Cada usuario puede crear sus propios personajes y editar sus caracteristicas, algunas de las
cuales estaran conectadas con otros elementos del juego, permitiendo a los usuarios crear
accesos rapidos a otros componentes sin necesitar cerrar sus hojas de personaje.

Se ha integrado una tecnologia de comunicacion bidireccional para crear un chat en vivo con el
que los integrantes de un grupo podran comunicarse si fuera necesario y realizar tiradas de
dados.

Ademas, se han realizado las pruebas pertinentes para garantizar el correcto funcionamiento del
sistema, asi como tests de volumen que nos han permitido determinar que la aplicacion es
escalable horizontalmente.

Cabe destacar que ya se habia utilizado el stack de tecnologias en proyectos grupales previos,
facilitando la labor de aprendizaje inicial. No obstante, ha sido necesario el aprendizaje de
nuevas tecnologias no utilizadas previamente o que no habian sido exploradas tan a fondo en
otros proyectos, como por ejemplo:

La manipulacién avanzada de algunos elementos graficos de Angular.

La elaboracién de suites de tests de estrés automaticos mediante jMeter.
La configuracion de un sistema de despliegue automatico en Amazon AWS.
La integracion de un repositorio de almacenamiento cloud como Firebase.
La elaboracién de una documentacién para proyectos de este calibre.

5.2. Plan de futuro

Pese a que el resultado de este trabajo se ha considerado suficiente con los objetivos propuestos
en la fase de planificacion y disefio, a lo largo del desarrollo han surgido ideas de funcionalidades
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que aportarian aspectos interesantes a la aplicacion, pero se han descartado por no entrar en los
margenes de este trabajo.

Sin embargo, si se continuase el desarrollo de la aplicacién, se intentarian afadir algunos de los
siguientes elementos:

e Mas elementos para facilitar la labor del Master de un grupo, como una lista de posibles
enemigos (los cuales podria anadir mediante accesos rapidos a sus notas de sesién) o un
planificador de encuentros de combate en el que llevar un conteo del estado de los
personajes de los jugadores y los enemigos.

e Ampliar el caracter social de la aplicacion, permitiendo a los usuarios editar sus perfiles y
afadir amigos a una lista, desde la que puedan contactar rapidamente con otros usuarios
e invitarlos a grupos de juego.

e Permitir a los grupos compartir de forma publica sus componentes personalizados,
permitiendo a otros grupos explorar nuevos componentes que afiadir a sus sesiones de
juego.

e Un tablero interactivo en la sala de juego, que permitiese a los usuarios colocar y mover
sus propias fichas, facilitando al grupo prescindir de elementos fisicos y permitiéndoles
desarrollar una partida de forma virtual.

e Siguiendo la posibilidad de partidas virtuales, se podria afiadir un chat de voz/video que
facilitase el transcurso de partidas remotas.

Estos dos ultimos elementos darian a la aplicacion la calidad de “Plataforma de juego” mas que
“Asistente”, pues podria sustituir completamente el uso de cualquier otro dispositivo fisico o
electrénico. Sin embargo, se seguiria pudiendo usar la aplicacion para consultar los
componentes deseados y organizar las fichas de personajes que se usaran en sesiones no
virtuales.

Ademas, se podria ampliar la aplicacion e importar nuevas fuentes de datos que contemplen el
uso de otros sistemas de juego de rol similares, como Pathfinder*, Cyberpunk® o Call of Cthulhu®.
Sin embargo, es posible que fuera mas sencillo y cémodo para el usuario final disponer de estas
funcionalidades en plataformas separadas, pues el contenido de las normas y las fichas de
personaje podrian variar demasiado.

* https://paizo.com/pathfinder
S https://rtalsoriangames.com/cyberpunk/
6 . H
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Anexo | - Casos de Uso

Este anexo contiene un listado detallado de los Casos de Uso de la aplicacion.

1.1. Login

Descripcién

El usuario se intentara identificar mediante correo y contrasena y el
sistema le otorgara acceso si los datos son correctos.

Precondicién

El usuario no esta identificado en la web.

Flujo basico Paso Accidén
1 El usuario accede a cualquier enlace de la pagina.
2 El sistema redirige a la pantalla de login y solicita correo
electrénico y contrasefa al usuario.
3 El usuario introduce un correo y contrasefia validos y
hace click en “login”.
4 El sistema concede acceso al usuario y redirige a la
pantalla de inicio.
Flujos 3.1 Si el usuario introduce un usuario y contrasefia no
alternativos validos,
3.1.1 El sistema informa del error.

Postcondicion

El sistema almacena el token del usuario y le permite realizar acciones de
usuario hasta que expire su sesion.

Comentarios

Tabla A.1: Descripcion Caso de Uso de Login.

1.2. Registro

Descripciéon

El usuario se intentara registrar mediante correo, nombre y contrasefia y
el sistema creara una cuenta de usuario.

Precondicion

El usuario se encuentra en la pagina de login.

Flujo basico

Paso

Accion

El usuario hace click en “register”

El sistema solicita al usuario correo, nombre de usuario
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y contrasefa.

3 El usuario introduce los datos correctos y hace click en
“register”.
4 El sistema informa del correcto registro y redirige a la

pantalla de login con los campos completados con los
datos del nuevo usuario.

Flujos
alternativos

3.1 Si el usuario introduce incorrectamente algin campo.
3.1.1 El sistema informa del error y permanece en la pagina
de registro.

Postcondicion

El nuevo usuario ha sido creado y se podra acceder al sistema con sus
credenciales.

Comentarios

Tabla A.2: Descripcion Caso de Uso de Registro

2.1. Buscar componentes

Descripcién

El usuario intentara acceder a informacién detallada sobre componentes
oficiales del juego.

Precondicion

El usuario estd identificado y se encuentra en la pagina de home.

Flujo basico

Paso Accidén
1 El usuario hace click en Spells, Equipment o Features.
2 El sistema muestra un listado de todos los componentes

del tipo elegido.

3 El usuario hace click en cualquier entrada.

4 El sistema muestra un desplegable con la informacion
detallada sobre el componente.

Flujos
alternativos

2.1 El usuario busca un componente por su hombre usando
el campo de texto.

2.2 El usuario hace click en cualquiera de los parametros de
la cabecera de la tabla para ordenar segun un criterio.

23 El usuario hace click en las flechas “<<” y “>>” para
avanzar y retroceder pagina.

Postcondicion
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Comentarios -

Tabla A.3: Descripcion Caso de Uso de Busqueda de Componentes

3.1.1. Crear un grupo

Descripcion El usuario intentara crear un nuevo grupo de juego.
Precondicién El usuario esta identificado y se encuentra en la pagina de home.
Flujo basico Paso Accion

1 El usuario hace click en My groups.

2 El sistema muestra un listado de los grupos a los que

pertenece el usuario.

3 El usuario introduce un nombre en el campo de texto de
Group name y hace click en Create group

4 El sistema crea el nuevo grupo e informa al usuario.

Flujos - -
alternativos

Postcondiciéon | El grupo ha sido creado y se mostrara en la pestafia My groups para los
usuarios que pertenezcan a él.

Comentarios -

Tabla A.4: Descripcion Caso de Uso de Creacion de Grupos

3.1.2. Unirse a un grupo

Descripcién El usuario intentara acceder a un grupo de juego ya existente.
Precondiciéon El usuario esta identificado y se encuentra en la pagina de home.
Flujo basico Paso Accién

1 El usuario hace click en My groups.

2 El sistema muestra un listado de los grupos a los que

pertenece el usuario.

3 El usuario introduce un nombre en el campo de texto de
Group code y hace click en Join group

4 El sistema afiade al usuario al grupo y le informa.
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Flujos
alternativos

3.1 Si el cédigo de grupo no pertenece a ningun grupo o el
usuario ya esta en el grupo:
3.1.1 El sistema informa al usuario del error.

Postcondicion

El usuario se ha unido al grupo y podra acceder a él desde la pagina My
groups.

Comentarios

Tabla A.5: Descripcion Caso de Uso de Unién a Grupo

3.2.1. Crear ficha de personaje

Descripciéon

El usuario intentara crear una nueva ficha de personaje en un grupo al

que pertenezca.

Precondicion

El usuario esta identificado y se encuentra en la pagina de home.
El usuario pertenece a algun grupo.

Flujo basico

Paso

Accion

El usuario hace click en My groups.

2 El sistema muestra un listado de los grupos a los que
pertenece el usuario.

3 El usuario hace click sobre el grupo en el que desee
crear su personaje.

4 El sistema muestra la pagina de informacion del grupo.

5 El usuario hace click en el botén New de la seccion My
Characters.

6 El sistema solicita al usuario un nombre para el
personaje.

7 El usuario introduce el nombre deseado y hace click en
Create.

8 El sistema muestra el nuevo personaje en la lista.

Flujos
alternativos

Postcondicion

El nuevo personaje queda registrado en el sistema.

Comentarios

Tabla A.6: Descripcion Caso de Uso de Creacion de Personajes
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3.2.2. Consultar ficha de personaje

Descripcién El usuario intentara consultar una ficha de personaje suya o de algun
integrante de un grupo al que pertenezca.
Precondicién El usuario esta identificado y se encuentra en la pagina de home.
El usuario pertenece a algun grupo.
El usuario posee un personaje en dicho grupo.
Flujo basico Paso Accidén
1 El usuario hace click en My groups.
2 El sistema muestra un listado de los grupos a los que
pertenece el usuario.
3 El usuario hace click sobre el grupo en el que desee
crear su personaje.
4 El sistema muestra la pagina de informacion del grupo.
5 El usuario hace click en su personaje bajo la seccion My
characters.
6 El sistema muestra la pantalla de ficha de personaje con
toda la informacion relativa a este.
Flujos 6.1 El usuario hace click en inventory.
alternativos
6.1.1 El sistema muestra las monedas y objetos del personaje.
6.1.2 El usuario hace click en un objeto de la lista.
6.1.3 El sistema muestra una ventana emergente con
informacién detallada del objeto.
6.2 El usuario hace click en spellbook.
6.2.1 El sistema muestra el listado de hechizos del personaje.
6.2.2 El usuario hace click en un hechizo de la lista.
6.2.3 El sistema muestra una ventana emergente con
informacién detallada del hechizo.
Postcondiciéon | -
Comentarios -

Tabla A.7: Descripcion Caso de Uso de Acceso a Ficha de Personaje
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3.2.3. Editar ficha de personaje

Descripcion El usuario intentara editar una ficha de personaje que le pertenezca.
Precondiciéon El usuario esta identificado y se encuentra en la pagina de home.
El usuario pertenece a algun grupo.
El usuario posee un personaje en dicho grupo.
Flujo basico Paso Accidén
1 El usuario hace click en My groups.
2 El sistema muestra un listado de los grupos a los que
pertenece el usuario.
3 El usuario hace click sobre el grupo en el que desee
crear su personaje.
4 El sistema muestra la pagina de informacion del grupo.
5 El usuario hace click en su personaje bajo la seccion My
characters.
6 El sistema muestra la pantalla de ficha de personaje con
toda la informacion relativa a este.
7 El usuario hace click en el icono del lapiz al lado del
nombre del personaje.
8 El sistema permite al usuario editar todos los campos de
su ficha de personaje.
9 El usuario edita los parametros deseados y hace click en
Save changes.
10 El sistema sale del modo ediciéon e informa al usuario de
que los cambios se han guardado.
Flujos 9.1 Si el usuario hace click en Discard changes:
alternativos
9.1.1 El sistema deshace los cambios realizados e informa al
usuario.
Postcondicion | Los cambios realizados se han almacenado correctamente.
Comentarios -

Tabla A.8: Descripcion Caso de Uso de Ediciéon de Datos de Personaje
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3.2.4. Editar inventario de personaje

Descripcién

El usuario intentara afadir o eliminar objetos del inventario de una ficha de
personaje que le pertenezca.

Precondicion

El usuario se encuentra en la pagina de ficha de personaje, en el modo

editar.
Flujo basico Paso Accioén
1 El usuario hace click en Inventory.
2 El sistema muestra el inventario del personaje.
3 El usuario hace click en el botén con el simbolo +.
4 El sistema muestra una ventana emergente con el
listado de objetos.
5 El usuario hace click en un objeto.
6 El sistema muestra un desplegable con informacion
detallada sobre el objeto.
7 El usuario hace click en el botén Add item to inventory.
8 El sistema actualiza el inventario con el nuevo objeto.
Flujos 51 Si el usuario hace click en Custom items:
alternativos
51.1 El sistema mostrara unicamente los objetos
personalizados del grupo al que pertenece el personaje.
4.1 Si el usuario hace click en el icono de borrado al lado de
un objeto:
411 El objeto se eliminara del inventario del personaje
4.2 El usuario modifica las monedas actuales a su gusto.

Postcondicion

Los cambios realizados se han almacenado correctamente.

Comentarios

Tabla A.9: Descripcion Caso de Uso de Edicién de Inventario de Personaje

3.2.5. Editar libro de hechizos de personaje

Descripcién

El usuario podra afadir o eliminar hechizos del libro de hechizos de una
ficha de personaje que le pertenezca.
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Precondicion

El usuario se encuentra en la pagina de ficha de personaje, en el modo

editar.
Flujo basico Paso Accidén
1 El usuario hace click en Spellbook.
2 El sistema muestra el libro de hechizos del personaje.
3 El usuario hace click en el boton Add Spell.
4 El sistema muestra una ventana emergente con el
listado de hechizos.
5 El usuario hace click en un hechizo.
6 El sistema muestra un desplegable con informacién
detallada sobre el hechizo.
7 El usuario hace click en el botdon Add spell to character’s
spellbook.
8 El sistema actualiza el libro de hechizos con el nuevo
hechizo.
Flujos 51 Si el usuario hace click en Custom spells:
alternativos
5.1.1 El sistema mostrara unicamente los hechizos
personalizados del grupo al que pertenece el personaje.
4.1 Si el usuario hace click en el icono de borrado al lado de
un hechizo:
411 El hechizo se eliminara del inventario del personaje
4.2 El usuario modifica los puntos de hechizo maximos y

actuales a su deseo.

Postcondicion

Los cambios realizados se han almacenado correctamente.

Comentarios

Tabla A.10: Descripcion Caso de Uso de Edicion de Hechizos de Personaje

3.3.1. Consultar componentes personalizados

Descripcion

El usuario intentara consultar los componentes de juego personalizados

de un grupo.

Precondicion

El usuario se encuentra en la pagina de informacién de grupo.
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Flujo basico

Paso

Accion

El usuario hace click en Custom spells, Custom items o
Custom features.

2 El sistema muestra el listado de componentes (similar al
caso de uso 3).
3 El usuario hace click en un componente.
4 El sistema muestra un desplegable con informacién
detallada del componente personalizado.
Flujos 2.1 El usuario busca un componente por su hombre usando
alternativos el campo de texto.
2.2 El usuario hace click en cualquiera de los parametros de
la cabecera de la tabla para ordenar segun un criterio.
2.3 El usuario hace click en las flechas “<<” y “>>” para

avanzar y retroceder pagina.

Postcondicion

Comentarios

La pagina mostrada es la misma que en el caso de uso 3, pero el
contenido consiste Unicamente de los componentes personalizados del

grupo.

Tabla A.11: Descripcion Caso de Uso de Busqueda de Componentes Personalizados

3.3.2. Crear/editar componentes personalizados

Descripcién

El usuario intentara crear o editar componentes personalizados para un
grupo.

Precondicion

El usuario se encuentra en la pagina de informacién de grupo.

Flujo basico

Paso

Accion

El usuario hace click en Custom spells, Custom items o
Custom features.

2 El sistema muestra el listado de componentes (similar al
caso de uso 3).

3 El usuario hace click en New spell o New item.

4 El sistema muestra un desplegable con campos

editables.
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5 El usuario introduce la informacion del nuevo
componente y hace click en Save.
6 El sistema actualiza el listado de componentes
personalizados con el componente recién creado.
Flujos 3.1 El usuario puede, en su lugar, hacer click sobre el icono
alternativos del lapiz en el desplegable de un componente para
editar un componente ya existente.
5.1 El usuario puede hacer click en Cancel para cancelar la

creacion/edicion del componente.

Postcondicion

Los cambios realizados se han almacenado correctamente.

Comentarios

Tabla A.12: Descripciéon Caso de Uso de Creacion de Componentes Personalizados

3.4.1. Realizar tiradas de dados

Descripciéon

El usuario intentara realizar tiradas de dados visibles para todos los
usuarios que se encuentren en una sala de juego.

Precondicion

El usuario se encuentra en la pagina de informacién de grupo.

Flujo basico

Paso Accibn

1 El usuario hace click en Playroom.

2 El sistema muestra la pantalla de la sala de juego.

3 El usuario hace click en el icono del dado.

4 El sistema muestra un desplegable con posibles tiradas
realizables.

5 El usuario hace click en la combinacién de tirada (num.
de dados + num. de caras) que desea realizar.

6 El sistema muestra en el chat la suma descompuesta y

el valor total de la tirada de dados.

Flujos
alternativos

Postcondicion

Los cambios realizados se han almacenado correctamente.

Comentarios

Tabla A.13: Descripcion Caso de Uso de Realizar Tiradas de Dados
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3.4.2. Enviar mensaje de chat

Descripcién El usuario intentara enviar un mensaje de chat para todos los usuarios
que se encuentren en una sala de juego.

Precondicién El usuario se encuentra en la pagina de informacién de grupo.
Flujo basico Paso Accioén
1 El usuario hace click en Playroom.
2 El sistema muestra la pantalla de la sala de juego.
3 El usuario escribe en la caja de texto del chaty

posteriormente pulsa ENTER.

4 El sistema muestra el nuevo mensaje al final de la
ventana de chat, visible por el resto de usuarios en la
sala.

Flujos - -
alternativos

Postcondicion | Todos los usuarios conectados a la sala recibiran el mismo mensaje que
ha escrito el usuario.

Comentarios -

Tabla A.14: Descripcion Caso de Uso de Enviar Mensajes de Chat

3.4.3. Dibujar en la pizarra

Descripciéon El usuario intentara hacer un garabato en la pizarra para todos los
usuarios que se encuentren en la sala de juego.
Precondiciéon El usuario se encuentra en la pagina de informacién de grupo.
Flujo basico Paso Accion
1 El usuario hace click en Playroom.
2 El sistema muestra la pantalla de la sala de juego.
3 El usuario arrastra el puntero haciendo click por encima
de la pizarra.
4 El sistema traza una linea por donde pase el puntero,
que sera visible para el resto de usuarios.
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Flujos
alternativos

Postcondicion

Todos los usuarios conectados a la sala veran los mismos trazos
reflejados en sus pizarras.

Comentarios

Tabla A.15: Descripcion Caso de Uso de Dibujar en el Tablero de Grupo

3.5.1. Consultar wiki de grupo

Descripcién

El usuario intentara consultar una entrada de la wiki personalizada de un
grupo.

Precondicion

El usuario se encuentra en la pagina de informacién de grupo.

Flujo basico Paso Accioén
1 El usuario hace click en Wiki.
2 El sistema muestra el listado de entradas de la wiki del
grupo.
3 El usuario hace click en una de las entradas.
4 El sistema muestra la informacion relativa a la entrada
de la wiki.
Flujos 21 El usuario busca una entrada por su hombre usando el
alternativos campo de texto.
2.2 El usuario hace click en las flechas “<<” y “>>” para
avanzar y retroceder pagina.

Postcondicion

Comentarios

Tabla A.16: Descripcion Caso de Uso de Consulta de Wiki de Grupo

3.5.2. Crear/Editar entrada en la wiki de grupo

Descripciéon

El usuario intentara crear o editar una entrada en la wiki personalizada de
un grupo.

Precondicion

El usuario se encuentra en el listado de entradas de la wiki de un grupo..

Flujo basico

Paso Accion
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El usuario hace click en New entry.

2 El sistema solicita un nombre al usuario.
3 El usuario introduce un nombre y hace click en Create.
4 El sistema crea la entrada y redirige a la pagina de la
entrada.
5 El usuario hace click en el botén con dibujo de lapiz.
6 El sistema permite al usuario editar el cuerpo de la
entrada.
7 El usuario introduce la informacion pertinente y hace
click en Save changes.
8 El sistema guarda los cambios, sale del modo edicion e
informa al usuario.
Flujos 71 En lugar de guardar los cambios, el usuario hace click
alternativos en Discard changes.
7.2 El sistema descarta los cambios realizados y sale del

modo edicion.

Postcondicion

La entrada se ha guardado correctamente en el sistema.

Comentarios

Tabla A.17: Descripcion Caso de Uso de Creacién/Edicion de wiki de Grupo

3.5.3. Consultar notas de diario de Master

Descripciéon

El usuario intentara consultar las notas de diario de un grupo del cual sea
Master.

Precondicion

El usuario se encuentra en la pagina de informacién de grupo del cual es

Master.
Flujo basico Paso Accioén
1 El usuario hace click en Master notes.
2 El sistema muestra el listado de notas.
3 El usuario hace click en una de las nota.
4 El sistema muestra la informacién relativa a la nota.
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Flujos
alternativos

2.1 El usuario busca una nota por su nombre usando el
campo de texto.
2.2 El usuario hace click en las flechas “<<” y “>>” para

avanzar y retroceder pagina.

Postcondicion

Comentarios

Tabla A.18: Descripcion Caso de Uso de Consulta de Notas de Master

3.5.4. Crear/Editar nota de diario de Master

Descripcién El usuario intentara crear o editar una nota de diario de un grupo del cual
sea Master.
Precondicién El usuario se encuentra en el listado de notas de Master del grupo (del
cual es Master).
Flujo basico Paso Accioén
1 El usuario hace click en New entry.
2 El sistema solicita un nombre al usuario.
3 El usuario introduce un nombre y hace click en Create.
4 El sistema crea la nota y redirige a la pagina de la
entrada.
5 El usuario hace click en el botén con dibujo de lapiz.
6 El sistema permite al usuario editar el cuerpo de la nota.
7 El usuario introduce la informacion pertinente y hace
click en Save changes.
8 El sistema guarda los cambios, sale del modo edicion e
informa al usuario.
Flujos 71 En lugar de guardar los cambios, el usuario hace click
alternativos en Discard changes.
7.2 El sistema descarta los cambios realizados y sale del
modo edicion.
Postcondiciéon | La nota se ha guardado correctamente en el sistema.
Comentarios -
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Tabla A.19: Descripciéon Caso de Uso de Creacion de Notas de Master
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Anexo |l - Bocetos de la GUI

A continuacion se muestran los distintos bocetos iniciales de la interfaz de usuario de la
aplicacion (realizados durante la fase de analisis y disefio). Ademas, se acompafara cada boceto
con una descripcion y un listado de los requisitos con los que se relaciona.

Pantalla de login

Login

Mail:

Password:

Don't have an account yet? Register

Figura B.1: Boceto Pantalla de Login
Descripcion:
e Contiene dos campos de texto (correo y contrasefia) y un botén de “Login” para que el
usuario se identifique y acceda al contenido de la aplicacion.

Requisitos relacionados:
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e 1.b: El usuario podra acceder al contenido de la aplicacién identificandose mediante su
correo y contrasefa.

Pantalla de registro

Register

Mail:
Username:
Password:

Password:

Already have an account? | Signin

Figura B.2: Boceto Pantalla de Registro

Descripcion:
e Contiene cuatro campos de texto (correo, usuario, contrasefia y confirmacion de
contrasena) y un botén de “Registro” que permitira crear un nuevo usuario.

Requisitos relacionados:

e 1.a: El usuario podra registrarse mediante un correo, un nombre de usuario y una
contrasena.
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Pantalla principal

Home

o000
My groups:
Role: Player
( Group 1 Character: John Smith )
( Group 2 Role: Master )
New group: + =
Join group: +
Components:
Figura B.3: Boceto Pantalla de Inicio
Descripcion:

e Muestra un acceso rapido a los grupos a los que pertenece el usuario y a los
componentes oficiales del juego. Ademas, mediante dos campos de texto, permite la
creacion rapida de grupos y la unién a grupos ya existentes.

Requisitos relacionados:
e 2.a: El usuario podra crear un grupo 0 unirse a un grupo existente mediante un cédigo
anico.
e 3.a: El usuario podra acceder a un listado de componentes del juego.
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Pantalla de busqueda de componentes

Components

Component searcher:

o

Rules: Spells: Items: Rules:

s £

Spells:

(
{

ar
ar
ar

Class Level Expansion

( Spell 1 )
( Spell 2 ) B

Figura B.4: Boceto Pantalla de Busqueda de Componentes

Descripcion:
e Contiene un selector del tipo de componente a consultar y un listado de estos, ademas de
los pertinentes elementos de filtrado.

Requisitos relacionados:

e 3.a: El usuario podra acceder a un listado de componentes del juego.
e 3.b: El usuario podra ordenar los componentes segun sus parametros, ademas de poder
utilizar un buscador.
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Pantalla de informacion de componente

Components popup
[ 1 1 ]

Component searcher:

Spell 1 Class X Level 1 ExpansionZ

Description

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus porta blandit tellus, ac finibus quam
eleifend consequat. Nullam posuere cursus velit, non pellentesque neque lobortis eu. Integer augue
ligula, porttitor non varius eget, porttitor in tortor. Integer bibendum urna metus, at volutpat leo auctor
mattis. Ut eu commodo odio. Phasellus urna leo, posuere a dapibus eget, consequat quis diam. Sed
quis elit fringilla, varius nisi sed, imperdiet ex. Cras quam lectus, cursus in mollis vel, posuere id
ipsum. Pellentesque habitant morbi tristique senectus et netus et malesuada fames ac turpis egestas.
Sed arcu neque, faucibus at leo vel, viverra auctor qguam. Etiam sit amet dignissim eros. Etiam ultrices

purus quis urna imperdiet efficitur.

Add to...

Close

Figura B.5: Boceto Pantalla de Informaciéon de Componente

Descripcion:
Ventana emergente que se mostrara al seleccionar un componente. Contendra la

o
informacién relativa al componente y permitira al usuario afadirlo a una ficha de

personaje.

Requisitos relacionados:
3.a: El usuario podra acceder a un listado de componentes del juego.
3.c: El usuario podra asignar componentes a sus fichas de personaje, para poder acceder

facilmente a ellos sin la necesidad de buscarlos cada vez que los necesite consultar.
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Pantalla de informacién de grupo

Group home

Group 1

Members: Homebrew components:

Player1 Role: Player
Character: Rachel Murphy
Player2 Role: Player /
Character: Jack Daniels
<Player3 Role: Master)

My character: Dice roller: Campaign wiki: Master’s notes:

D,
&

Figura B.6: Boceto Pantalla de Informacién de Grupo

Descripcion:

e Muestra la informacién basica de un grupo (nombre e integrantes), y permite el acceso al
resto de funcionalidades del grupo (personajes, sala de juego, wiki y componentes
personalizados). Ademas, si el usuario es el Master del grupo, se mostrara un botén de
acceso a las notas de Master.

Requisitos relacionados:

e 2.b: El usuario podra acceder a una pantalla donde crear su propia ficha de personaje y
poder descargarla en formato PDF.

e 2.c: El usuario podra acceder a la informacion de otros usuarios del grupo y sus fichas de
personaje.

e 2.d: El usuario podra acceder a una pantalla de creacion de componentes, donde podra
elaborar sus componentes personalizados que otros miembros del grupo podran
consultar.

e 2.f: El usuario podra acceder a una pantalla donde realizar tiradas de dados visibles por
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el resto del grupo.

Pantalla de ficha de personaje

Sheet creation

Character Name:

DUNGEONS {; DRAGONS®

CHARACTER NARE

( Y romcmcrmns )| SN )
ARMOR
p—— ’
( ﬁ L inimiaTive Y SPEED
w NG THROWS 1T BGINT MARIMLY
(o] ATHLETICS

STRENGTH
Ne—=+ CURAENT HIT POINTS

CLASS B LEVEL BACKGROUND FLAYER MAME
RACE ALIGNMENT

EXPERIENCE POINTS

< SAVING THROWS
O — ACROBATICE

O — SLEIGHT OF HAKD
O — sTeaTd TEMPORARY HIT POINTS
DEXTERITY
Ne——#
successzs (HORO)
F'\_)T’ —— s OO0
1T OKE DEATH 50VES

L=,
w — SAVING THROWS

O — ARcANA

o HISTOAY

Q NVESTIGATION
reLLiGENcE | O — maTuRe
-_- O — RELICIGN

 SAVING IHROWS

O — ANIMALHANDLING
O — INSIEHT
O — MEDICINE
wisnom O — PERCEPTION
Ne— = O sumvivaL
& SAVING THROWS
— DECEPTION
(o] NTIMIDATICN
canCEI (8] PERFORMANCE
CHARISMA O — eeRsuASiON

Figura B.7: Boceto Pantalla de Ficha de Personaje

Descripcion:
e Muestra toda la informacién relativa a un personaje y permite anadir referencias rapidas a
componentes oficiales y personalizados del grupo.

Requisitos relacionados:
e 2.b: El usuario podra acceder a una pantalla donde crear su propia ficha de personaje y
poder descargarla en formato PDF.
e 2.c: El usuario podra acceder a la informacion de otros usuarios del grupo y sus fichas de
personaje.
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Pantalla de sala de juego

Playroom

Group 1

Chat

N

Player1 Role: Player
Character: Rachel Murph

& N

o
Ry

~g
Player2\
LOL, niry

N

Player2 Role: Player
Character: Rachel Murph

N

Player3 Role: Player
Character: Rachel Murph

"/

Player4 Role: Player
Character: Rachel Murph

Figura B.8: Boceto Pantalla de Sala de Grupo

Descripcion:
e Muestra una pantalla con un chat en vivo en el que los integrantes de un grupo podran
mandar mensajes y hacer tiradas de dados.

Requisitos relacionados:
e 2.f: El usuario podra acceder a una pantalla donde realizar tiradas de dados visibles por
el resto del grupo.
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Pantalla de buscar componentes personalizados

Custom component search

Group 1 Custom Component searcher:

Rules: Spells: Items:

Spells:
Class : Level s Expansion :

C Spell 1 L4 )
( Spell 2 .g) i

4

Figura B.9: Boceto Pantalla de Busqueda de Componentes Personalizados

Descripcion:
e Similar al buscador de componentes oficial, pero Unicamente con los componentes
personalizados de un grupo.

Requisitos relacionados:
e 2.d: El usuario podra acceder a una pantalla de creacion de componentes, donde podra
elaborar sus componentes personalizados que otros miembros del grupo podran
consultar.
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Pantalla de informacién de componentes personalizados

Custom component info

2.e: El usuario podra visualizar y editar los componentes personalizados del grupo.

Custom component

Name

Lorem

Description

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Phasellus porta blandit tellus, ac finibus quam eleifend
consequat. Nullam posuere cursus velit, non pellentesque
neque lobortis eu. Integer augue ligula, porttitor non varius
eget, porttitor in tortor. Integer bibendum urna metus, at
volutpat leo auctor mattis. Ut eu commodo odio. Phasellus urna
leo, posuere a dapibus eget, consequat quis diam. Sed quis elit
fringilla, varius nisi sed, imperdiet ex. Cras quam lectus, cursus
in mollis vel, posuere id ipsum. Pellentesque habitant morbi
tristigue senectus et netus et malesuada fames ac turpis
egestas. Sed arcu neque, faucibus at leo vel, viverra auctor
quam. Etiam sit amet dignissim eros, Etiam ultrices purus quis
urna imperdiet efficitur.

Discard changes

Figura B.10: Boceto Pantalla de Creacion de Componentes Personalizados

Descripcion:

Requisitos relacionados:
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Permite a los integrantes de un grupo crear nuevos componentes personalizados o editar
los ya existentes.

2.d: El usuario podra acceder a una pantalla de creacién de componentes, donde podra
elaborar sus componentes personalizados que otros miembros del grupo podran
consultar.
2.e: El usuario podra visualizar y editar los componentes personalizados del grupo.



Pantalla de entrada de wiki

Group wiki home

Group 1's Wiki

Group 1's homepage: m p

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Phasellus porta blandit tellus, ac finibus quam eleifend
consequat. Nullam posuere cursus velit, non pellentesgue
neque lobortis eu. Integer augue ligula, porttitor non varius
eget, porttitor in tortor. Integer bibendum urna metus, at

volutpat leo auctor mattis. Ut eu commeodo odio. Phasellus urna .
leo, posuere a dapibus eget, consequat quis diam. Sed quis elit
fringilla, varius nisi sed, imperdiet ex. Cras quam lectus, cursus -

in mollis vel, posuere id ipsum. Pellentesgque habitant morbi
tristique senectus et netus et malesuada fames ac turpis
egestas. Sed arcu neque, faucibus at leo vel, viverra auctor
quam. Etiam sit amet dignissim eros, Etiam ultrices purus quis
urna imperdiet efficitur.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus porta blandit tellus, ac finibus quam
eleifend consequat. Nullam posuere cursus velit, non pellentesque neque lobortis eu. Integer augue
ligula, porttitor non varius eget, porttitor in tortor. Integer bibendum urna metus, at volutpat leo auctor
mattis. Ut eu commodo odio. Phasellus urna leo, posuere a dapibus eget, consequat quis diam. Sed
quis elit fringilla, varius nisi sed, imperdiet ex. Cras quam lectus, cursus in mollis vel, posuere id
ipsum. Pellentesque habitant morbi tristigue senectus et netus et malesuada fames ac turpis egestas.
Sed arcu neque, faucibus at leo vel, viverra auctor quam. Etiam sit amet dignissim eros. Etiam ultrices
purus quis urna imperdiet efficitur.

-

Figura B.11: Boceto Pantalla de Entrada de Wiki

Descripcion:
e Muestra el contenido de una entrada de la wiki de un grupo. Permite el acceso a otras
entradas mediante un buscador.

Requisitos relacionados:

e 4.a: Cada grupo dispondra de una wiki en la que los usuarios podran consultar
informacién personalizada relativa a sus grupos o campanas.
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Pantalla de editar/crear entrada de wiki

Group wiki create

Group 1's Wiki

Body:

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Phasellus porta blandit tellus, ac finibus guam eleifend
consequat. Nullam posuere cursus velit, non pellentesque

neque lobortis eu. Integer augue ligula, porttitor non varius .
eget, porttitor in tortor. Integer bibendum urna metus, at
volutpat leo auctor mattis. Ut eu commodo odio. Phasellus urna -

leo, posuere a dapibus eget, consequat quis diam. Sed quis elit
fringilla, varius nisi sed, imperdiet ex. Cras quam lectus, cursus
in mollis vel, posuere id ipsum. Pellentesque habitant morbi
tristique senectus et netus et malesuada fames ac turpis
egestas, Sed arcu neque, faucibus at leo vel, viverra auctor
quam. Etiam sit amet dignissim eros, Etiam ultrices purus guis
urna imperdiet efficitur.

Discard changes m

Figura B.12: Boceto Pantalla de Creacion de Entrada de Wiki

Descripcion:

e Muestra la informacion basica de un grupo (nombre e integrantes), y permite el acceso al
resto de funcionalidades del grupo (personajes, sala de juego, wiki y componentes
personalizados). Ademas, si el usuario es el Master del grupo, se mostrara un boton de
acceso a las notas de Master.

Requisitos relacionados:

e 4.b: Los usuarios de un grupo podran anadir nuevas entradas personalizadas a la wiki o
editar las que ya existen.
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Pantalla de buscar notas de Master

Master notes search

Group 1's Master notes

L

( Session 1 )
( Setting >
( Session 2 )

Figura B.13: Boceto Pantalla de Busqueda de Notas de Master

Descripcion:
e Permite al Master buscar y filtrar las notas previamente creadas.

Requisitos relacionados:
e 5.a: El master de un grupo tendra acceso a una pantalla de diario, similar a la wiki pero
que el resto de miembros del grupo no podran ver, para planificar sesiones de juego
futuras.
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Pantalla de nota de Master

Master notes info

Group 1's Master notes

Session 1 m

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Phasellus porta blandit tellus, ac finibus quam eleifend
consequat. Nullam posuere cursus velit, non pellentesgue
neque lobortis eu. Integer augue ligula, porttitor non varius
eget, porttitor in tortor. Integer bibendum urna metus, at

volutpat leo auctor mattis. Ut eu commeodo odio. Phasellus urna .
leo, posuere a dapibus eget, consequat quis diam. Sed quis elit
fringilla, varius nisi sed, imperdiet ex. Cras quam lectus, cursus -

in mollis vel, posuere id ipsum. Pellentesgque habitant morbi
tristique senectus et netus et malesuada fames ac turpis
egestas. Sed arcu neque, faucibus at leo vel, viverra auctor
quam. Etiam sit amet dignissim eros, Etiam ultrices purus quis
urna imperdiet efficitur.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus porta blandit tellus, ac finibus quam
eleifend consequat. Nullam posuere cursus velit, non pellentesque neque lobortis eu. Integer augue
ligula, porttitor non varius eget, porttitor in tortor. Integer bibendum urna metus, at volutpat leo auctor
mattis. Ut eu commodo odio. Phasellus urna leo, posuere a dapibus eget, consequat quis diam. Sed
quis elit fringilla, varius nisi sed, imperdiet ex. Cras quam lectus, cursus in mollis vel, posuere id
ipsum. Pellentesque habitant morbi tristigue senectus et netus et malesuada fames ac turpis egestas.
Sed arcu neque, faucibus at leo vel, viverra auctor quam. Etiam sit amet dignissim eros. Etiam ultrices
purus quis urna imperdiet efficitur.

Figura B.14: Boceto Pantalla de Nota de Master

Descripcion:
e Muestra el contenido de una nota del Master.

Requisitos relacionados:
e 5.a: El master de un grupo tendra acceso a una pantalla de diario, similar a la wiki pero
que el resto de miembros del grupo no podran ver, para planificar sesiones de juego
futuras.
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Pantalla de editar/crear nota de Master

Master note create

Group 1's Master notes

Body:

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Phasellus porta blandit tellus, ac finibus guam eleifend

consequat. Nullam posuere cursus velit, non pellentesque

neque lobortis eu. Integer augue ligula, porttitor non varius .
eget, porttitor in tortor. Integer bibendum urna metus, at

volutpat leo auctor mattis. Ut eu commodo odio. Phasellus urna -

leo, posuere a dapibus eget, consequat quis diam. Sed quis elit
fringilla, varius nisi sed, imperdiet ex. Cras quam lectus, cursus
in mollis vel, posuere id ipsum. Pellentesque habitant morbi
tristique senectus et netus et malesuada fames ac turpis
egestas, Sed arcu neque, faucibus at leo vel, viverra auctor
quam. Etiam sit amet dignissim eros, Etiam ultrices purus guis
urna imperdiet efficitur.

Discard changes m

Figura B.15: Boceto Pantalla de Creacion de Nota de Master

Descripcion:
e Permite la creacidén de una nueva nota de Master o la edicion de una ya existente.

Requisitos relacionados:

e 5.b: El master de un grupo podra anadir nuevas notas a su diario o editar las que ya
existen.
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Anexo Il - Manual de Usuario

Este anexo contiene un manual para el usuario final, describiendo todas las pantallas de la
aplicacién y las funcionalidades que ofrecen.

Pantalla de login

Password:

Don't have an account?

Figura C.1: Pantalla Final de Login

La pantalla de login contiene dos campos de texto: uno para el correo electronico y otro para la
contrasefia. Cuando el usuario se identifica de forma correcta, se le redirigira a la pantalla inicial
de la aplicacién y se guardara su clave de usuario. Esta clave permitira al usuario acceder al
resto de pantallas de la aplicacién sin necesidad de volver a identificarse en los siguientes 30
dias o hasta que cierre la sesion.
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Pantalla de reqgistro

Register

Password:

Confirm password:

Register

Already have an account?

Figura C.2: Pantalla Final de Registro

Esta pantalla contiene cuatro campos de texto: correo electronico, nombre de usuario,
contrasefa y confirmacién de contrasefia. Si se introducen correctamente los datos y se presiona
el botdn Register, se creara una nueva cuenta de usuario que permitira el acceso a la aplicacion.

El correo tendra que ser una direccién valida, el nombre contendra menos de 12 caracteres y la

contrasena tendra que tener entre 6 y 16 caracteres y al menos una mayuscula y un niumero. Si
el usuario introduce datos no validos, el sistema informara de los errores.
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Password:

Email:

notValid@badmail _—
Confirm password:

Register

Username:
ThisNamelsTooLong

Figura C.3: Notificacién Errores de Registro

Pantalla inicial

RollAgain Components ¥ Groups rollAgain ¥

Welcome to RollAgain!

Features

Figura C.4: Pantalla Final de Inicio

La pantalla inicial muestra un acceso rapido a las principales funcionalidades de la aplicacion. Se
pueden observar tres botones que llevaran a las pantallas de Hechizos, Rasgos o Equipamiento
respectivamente. Debajo habra un botén Mis grupos que llevara al listado de grupos del usuario.

Ademas, se puede observar la barra de navegacion, que permite acceder rapidamente a esta
pantalla (haciendo click en el botén RollAgain del extremo izquierdo). A la derecha hay botones
que permiten atajar a las pantallas de componentes mediante un desplegable, acceder
rapidamente a la pantalla de grupos y cerrar sesién haciendo clic en LogOut, tras mostrar el
desplegable bajo el nombre de usuario.
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Pantalla de componentes de juego

Como se ha mencionado, hay tres tipos de componentes de juego: Hechizos, Rasgos y Objetos,
y cada uno tiene su propia pantalla. Las tres pantallas son muy similares, pues sirven para listar
los elementos y poder filtrarlos.

Components ~ Groups  rollAgain ~

7 Spells j

Page [l of 20

B Class: School:

Name Casting Time Duration Range/Area

Acid Arrow 1 action Instantaneous 90 feet
Acid Splash 1 action Instantaneous 60 feet
1 action 8 hours 30 feet
1 minute 8 hours. 30 feet

Alter Self 1 action Up to 1 hour
Animal Friendship 1 action 24 hours 30 feet

Animal Messenger 1 action 24 hours 30 feet

Figura C.5: Pantalla Final de Busqueda de Componentes

Al seleccionar un elemento de la lista, se mostrara un desplegable con informacién detallada:

P Acid Arrow 1 action Instanianeous 90 feet

Level School Casting time Duration
2 Evocation 1 action LS| Instantaneous
Classes:

=Wizard

Description:

A shimmering green arrow streaks toward a target within range and bursts in a spray of acid. Make a ranged spell attack against the target. On a hit, the target takes 4d4 acid damage
immediately and 2d4 acid damage at the end of its next tum. On a miss, the arrow splashes the target with acid for half as much of the initial damage and no damage at the end of its
next turn.

At higher levels:

When you cast this spell using a spell slot of 3rd level or higher, the damage (both initial and later) increases by 1d4 for each slot level above 2nd.

Figura C.6: Desplegable Informacion de Componente
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Mediante la barra de busqueda se podran filtrar los distintos componentes por su nombre, y
mediante las cajas desplegables se podran establecer otros parametros (como el nivel y clase
para los que estan disponibles los componentes).

Ademas, haciendo click en las cabeceras de la lista, se podran ordenar segun el parametro
seleccionado (por ejemplo, nivel ascendente/descendente).

Pantalla de grupos

RollAgain Components ¥ Groups rollAgain ~

Wizard Lizards Master: rubensubi

My cool group (only admins allowed) Master: rollAgain

Create Group

Group name Create

Join group

Figura C.7: Pantalla Final de Grupos

En esta pantalla se mostraran todos los grupos a los que pertenece el usuario. Ademas, habra
dos campos de texto con sus respectivos botones; uno servira para crear un nuevo grupo con el
nombre indicado, mientras que el otro permitira, mediante un codigo unico, unirse a un grupo
existente.

Al lado de cada grupo se mostrara el Master de este, un botdén que copiara el cédigo de invitacion
al portapapeles y otro botén que desplegara un listado con los integrantes del grupo.

Pantalla de informacién de grupo
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RollAgain Components ~ Groups rollAgain ~

My cool group (only admins allowed)

Delete group

My characters s new

My cool character o

Members

features

Figura C.8: Pantalla Final de Informacién de Grupo

Al entrar en la pantalla de un grupo, se podran ver, a la derecha, los botones de acceso a la sala
de juego, a la wiki y a los distintos componentes personalizados creados por ese grupo. También,
a la izquierda, estaran presentes una lista de los personajes del usuario en ese grupo y un listado
de los miembros del grupo.

El usuario podra crear nuevos personajes haciendo click en el botdn junto a My characters, que
mostrara una ventana emergente para introducir el nombre del personaje. Ademas, se podran
consultar las fichas de personaje de otros miembros del grupo mediante un desplegable al lado
de su nombre.

El Master del grupo podra ver un boton correspondiente a las notas del Master, asi como un
botén en la esquina superior derecha para borrar el grupo. El resto de miembros del grupo no
podra ver el botdon de Master notes, y el botén de borrar grupo se vera sustituido por un botén
para abandonar el grupo.
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Pantalla de personaje

Components ~ Groups rollAgain ~

My cool character =

Proficency bonus: | 2 Class

Wizard 1
Saving Throws

Background Alignment

Noble True neutral

Casting Ability Spell Save DC Spell Bonus

Intelligence 2 3
Initiative Speed

2 25 Features

HP Temporary HP

9/9 ) SpeIIBook

Hit dice Death saves

1d10 Successes: OO0
V2410 Failures: OO0

Inventory

Figura C.9: Pantalla Final de Ficha de Personaje
La pantalla de personaje mostrara la ficha de un personaje creado por un usuario. Esta pantalla
contendra la informacion que contendria una ficha oficial de Dragones y Mazmorras 5e, como el

nombre, retrato, clase y raza del personaje, sus atributos y habilidades, tiradas de salvacion, etc.

Ademas, si el usuario es el duefio del personaje, podra acceder al modo edicién mediante un
botén al lado del nombre.
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RollAgain Components ~ Groups rollAgain ~

My cool character

Discard changes Save changes

Stats Proficency bonus: a Class Race

i E— o4

Background Alignment Xp

Casting Ability Spell Save DC Spell Bonus

Intelligence

AC Initiative Speed

Features
a B

{ seses

a HP Temporary HP SpellBook
* Ba a L J

1
Hit dice Death saves

[ ] [ 101c) 1d10 Successes: O000D
4 Failures: OO0O0®

«mes8s

Inventory

Figura C.10: Pantalla Final de Edicion de Ficha de Personaje

En el modo edicién, se podran editar todos los campos de informacion del personaje, a
excepcion de las tiradas de salvacion y habilidades. Estos funcionaran de forma distinta,
“escalando” cada uno de ellos con un atributo distinto. De esta forma, podremos observar que al
aumentar un atributo aumentaran también todas las habilidades que escalen con dicho atributo.
Ademas, a las habilidades y salvaciones marcadas con un check se les anadira el bonus de
proficiencia (también especificado por el usuario).

En la pantalla de personaje se podran observar también tres desplegables (Inventario, Rasgos y

Libro de hechizos), que permitiran afadir componentes de juego (tanto oficiales como
personalizados) a la ficha del personaje para facilitar un acceso rapido.

Inventory SpellBook

Figura C.11: Desplegables Inventario y Libro de Hechizos de Personaje
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Features

Figura C.12: Desplegable Rasgos de Personaje

En el modo edicién, se podran afadir y eliminar componentes al personaje mediante un
desplegable similar al buscador de componentes. En este desplegable se podran buscar tanto
componentes oficiales como personalizados.

Add Spell

Official spells

Spell name:

Page [ of 1

Level: Class: School:

Level Name Casting Time Duration Range/Area

Find Familiar 1 hour Instantaneous 10 feet

Add spell to character's spelbook
Level School Casting time Range Duration
1 Conjuration 1 hour 10 feet 5. Instantaneous

Classes:
Wizard

You gain the service of a familiar, a spirit that takes an animal form you choose: bat, cat, crab, frog (toad), hawk, lizard, octopus, owl, poisonous snake,
fish (quipper), rat, ravet spider, or weasel. Appearing in an unoccupied space within range, the familiar has the statistics of the chosen form,

though it is a celestial, (your choice) instead of a beast.

Your familiar acts independently of you, but it always obeys your commands. In combat, it rolls its own initiative and acts on its own tun. A familiar can't
attack, but it can take other actions as normal.

When the familiar drops to 0 hit points, it disappears, leaving behind no physical form. It reappears after you cast this spell again.

While vour familiar is within 100 feet of ou. you can communicate with it telepathically. Additionally. as an action. you can see throuzh vour familiar's

Figura C.13: Desplegable Afiadir Componente a Personaje

También se podra descargar la ficha de personaje en formato PDF mediante el botdn en la
esquina superior derecha.
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Pantalla de componentes de grupo

RollAgain

My cool group (only admins allowed)

7 Spells 7

Page il of 1

<< >

Level Class: Schoo:
+ New spell
Name Casting Time.

Gool Spell 3 rounds

T Delete

Figura C.14: Pantalla Final de Busqueda de Componentes Personalizados

Similar a la pantalla de componentes oficiales, mostrara los componentes personalizados del
grupo. Ademas, permitira abrir un desplegable para crear nuevos componentes.

Components

Figura C.15: Pantalla Final de Creacién/Edicion de Componentes

Los componentes ya existentes se podran editar y eliminar con los botones al final de la
descripcion del componente.
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Pantalla de sala de jueqo

RollAgain Components ~ Groups rollAgain ~

Wizard Lizards

rollAgain
Hiiitl
rubensubi

Hellooo

rubensubi

What's up

roliAgain

Let's roll dice!

rollAgain
\ Rolling 1d20:
11=11
Users in room:

roliAesin

Figura C.16: Pantalla Final de Sala de Juego

Esta pantalla contendra dos elementos principales: un tablero sobre el que los usuarios podran
dibujar arrastrando el click del ratdon y un chat en el que podran mandar mensajes.

Tanto los dibujos como los mensajes de chat seran visibles por todos los usuarios que estén
conectados a la sala. Esta sincronizacion se ha realizado mediante el uso de WebSockets, de tal
forma que cuando un cliente envia un evento, el servidor Web lo procesa y lo reenvia a los
clientes Web del resto de usuarios conectados.

También se podran hacer tiradas de dados mediante el desplegable en la esquina superior
derecha. Los resultados de las tiradas se mostraran en el chat.
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Roll the dice

da

Figura C.17: Desplegable Tiradas de Dados

Pantalla de wiki de grupo

RollAgain Components ¥ Groups rollAgain ~

My cool group (only admins allowed)
Wiki
Entries: +New entry

Page [l of 1

<ot

Dragon Created: 2023-05-14, Last updated: 2023-05-14

Troll Created: 2023-05-14, Last updated: 2023-05-14
Kingdom of Zaragoza Created: 2023-05-14, Last updated: 2023-05-14

The evil goblin Ruben Created: 2023-05-14, Last updated: 2023-05-14

Figura C.18: Pantalla Final de Busqueda de Entradas de Wiki

En esta pantalla se mostrara un listado de todas las entradas de la wiki de un grupo. El usuario
podra filtrarlas por sus nombres y ver la informacion de creacién y edicion de cada una de ellas.

Ademas, podra crear una nueva entrada mediante el botén en la parte superior derecha. Al

presionarlo, aparecera una ventana emergente que solicitara al usuario un nombre para la nueva
entrada.
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Pantalla de entrada de wiki

RollAgain Components ~ Groups rollAgain ~

My cool group (only admins allowed)

Dragon

Delete entry Edit entry

A dragon is a reptilian legendary creature that appears in the folklore of many cultures worldwide. Beliefs about dragons vary considerably through regions, but dragons in western
cultures since the High Middle Ages have often been depicted as winged, hormed, and capable of breathing fire. Dragons in eastern cultures are usually depicted as wingless, four-
legged, serpentine creatures with ab ge intelli ties between dragons' traits are often a hybridization of feline, reptilian, and avian features.

Scholars believe vast extinct or migrating crocodiles bear the closest especially when in forested or swampy areas, and are most likely the template of
modern Oriental dragon imagery.

Etymology

An early appearance of the Old English word dracan in Beowulfi3!

The word dragon entered the English language in the early 13th century from Old French dragon, which, in turn, comes from the Latin: draconem (nominative draco) meaning "huge

Figura C.19: Pantalla Final de Entrada de Wiki

La pantalla mostrara la informacion relativa a la entrada de la wiki creada por los integrantes del
grupo, en forma de texto en formato HTML. Ademas, permitira al usuario eliminar o editar la
entrada con los botones situados en la parte superior.

En el modo edicién, se mostrara un editor de hipertexto (se ha usado el editor Quill) que permitira
al usuario afnadir la informacioén que desee y guardar o descartar los cambios realizados.

RollAgain Components ~ Groups rollAgain ~

My cool group (only admins allowed)

Dragon

Discard changes Save changes

Normal :
Adragon is a reptiian legendary creature that appears in the folkiore of many cultures worldwide. Beliefs about dragons vary considerably through regions, but dragons in western cultures since the High Middle Ages
have often been depicted as winged. homed, and capable of breathing fire. Dragons in eastem cultures are usually depicied as wingless, four-legged, serpentine crealures with above-average intelligence
Commonalties between dragons' traits are often a hybridization of feline, reptiiian, and avian features

Scholars believe vast extinct or migrating crocodiles bear the closest resemblance, especially when encountered in forested or swampy areas, and are most likely the template of modern Oriental dragon imagery.

Etymol:

& -
An early appearance of the Old English word dracan in Beol

The word dragon entered the English language In the early 13th century from OId French dragan, which, in tumn. comes from the Latin: draconem (nominative draco) meaning "huge serpent, dragon”, from Ancient
Greek dpéKkwv, drakon (genitive Spakoviog, drakontos) "serpent” “IE] The Greek and Latin term referred to any great serpent, not necessarily mythological ¥l The Greek word Spékwv is most likely derived from the
Greek verb 6épkopal (dérkomai) meaning "I see”, the aorist form of which is Edpakov (édrakon) ¥l This is thought to have referred to something with a "deadly glance, "] or unusually bright®® or "sharp"1'% eyes, or
because a snake's eyes appear to be always open: each eye actually sees through a big transparent scale in its eyelids, which are permanently shut. The Greek word probably derives from an Indo-European base

Figura C.20: Pantalla Final de Edicién de Entrada de Wiki
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Pantalla de lista de notas de Master

RollAgain Components ~ Groups rollAgain ~

My cool group (only admins allowed)

Master Notes

Entries: + New entry

Page [l of 1

23 e

Session 1 Created: 2023-05-14, Last updated: 2023-05-14

Big bad evil guy Created: 2023-05-14, Last updated: 2023-05-14

Figura C.21: Pantalla Final de Busqueda de Notas de Master

Similar a la pantalla de entradas de wiki, contendra un listado con todas las notas creadas por el
Master del grupo y permitira crear nuevas. Sera accesible unicamente por el Master del grupo, y
su utilidad es permitir almacenar informacioén que el resto de jugadores no debe saber sobre las
sesiones de juego. La pantalla de informacién de cada nota de Master actuara de manera similar
a la de una entrada de wiki (de hecho, en el modelo de datos, una nota de Master es una entrada
de wiki con un flag activado).
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