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Resum

L'objectiu del present projecte és la realitzadimd aplicacié que sigui capag d'ajudar a
I'escriptor en el procés de creacié d'un llibreyddificant els innombrables documents

gue poden arribar a crear.

L'aplicacio Writer's Help s'ha realitzat mitjancatienguatge Java en un entorn

d'escriptori i per a un unic usuari. Com a basdattes s’ha utilitzat MySQL.

Resumen

El objetivo del presente proyecto es la realizacdéruna aplicacion que sea capaz de
ayudar al escritor en el proceso de creacion dérm simplificando los innumerables

documentos que pueden llegar a crear.

La aplicacion Writer's Help se ha realizado medaleinguaje Java en un entorno de

escritorio y para un unico. Como base de datbmssilizado MySQL.

Abstract

The objective of this project is the developmengaofapplication that is able to help the
writer in the process of creating a book, simphtyithe countless documents that may

create .

The Writer's Help application was performed usirayal language in a desktop

environment and a single user. As database hasuseenMySQL.
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Glosario de términos

EUPMT Escola Universitaria Politécnica de Mataro
PFC Proyecto final de carrera

TFC Trabajo final de carrera

WH Abreviatura de Writer's Help

ESCRITOR Usuario de la aplicacion
AUTOR Sinénimo de ESCRITOR
CD Compact Disc

RFEXXX Estandar seguido para indicar cada uno dedqaisitos funcionales.
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1. Objetivos

1.1. Proposito

El propésito del PFC es la de disefiar y constmdr aplicacion informatica que facilite
al usuario la planificacién y creacion de una naveh aplicacion serd desarrollada en

Java con una base de datos local y se ejecutadt@mo de escritorio.

1.2. Finalidad

La finalidad del proyecto es la de ayudar al escet planificarse, con el fin de que

pueda escribir el libro de la manera mas redondileo

1.3. Objeto

Encontramos la aplicacion, realizada en JAVA, juctm la base de datos utilizada,
realizada en MySQL, junto con el diagrama y Samsiultantes. También disponemos

de la memoria completa de la aplicacion.
1.4. Alcance

Con la aplicacion realizada en este PFC se puedan diferentes fichas que ayudaran
al autor a confeccionar su libro basandose enetesidades. Queda fuera del proyecto,
ya que no era el objetivo, que el autor pueda l@scsu libro propiamente en la

aplicacion.
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2. Informacion sobre la realizacion del proyecto

A continuacion, explicaré las diferentes faseshlymuéenido WH, desde la fase inicial de
planificacién hasta la fase final de pruebas.

2.1. Antes de iniciar el proyecto.

La idea del proyecto Writer's Help surgid a raiz de propia experiencia al

introducirme en el mundo de la literatura.

Nunca tuve excesivos problemas al escribir relatots. Solian ser sencillos ya que la
clave radicaba en la brevedad de la historia, nor@smde 20 paginas, lo que obligaba a
la utilizacién de pocos personajes Yy localizaciqres evitar que el lector se abrumara

en tan pocas paginas.

Los problemas aparecieron cuando traté de abordarimera novela. Fue entonces
cuando descubri la importancia de una buena ptanifin, de tener claro cuales eran
las motivaciones de un personaje determinado o ceracexactamente ese edificio
donde transcurria el capitulo. Era vital saberéadnde conducian cada una de las
tramas, como recordar esa idea que habia tenida pguel capitulo. Esta
“planificacion” solian ser ficheros de texto guatda en la carpeta del libro

correspondiente.

Estos ficheros fueron multiplicandose y fue entshceando empecé a olvidar detalles

de personajes, tramas o localizaciones.

Hablando con compafieros de aficion, como Carlois(Sis caminantesLa hora del
mar), Juan de Dios Gardui’ (pese a todo).y Alberto Caliani El secreto de Boca
verde La conspiracion del rey muejtone confesaron que a ellos les ocurria lo mismo,
que podian describir los ojos de un personaje @mukes, para transformarlos capitulos

mas tarde como verdes. Cosas asi ocurrian.

Fue asi como empez6 a forjarse la idea que acatmmid@rtiéndose en este PFC y en la
aplicacion Writer's Help. Queria facilitar la vidalos escritores y por supuesto a mi

mismo.
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Para ello empecé el estudio de aplicaciones sigsilan el mercado, descubriendo que
no era especialmente amplio. La mas famosa de &daScrivener, aunque la mayoria

no dejaban de ser procesadores de texto con algaregeristicas concretas.

Queria algo diferente, no tanto un procesador guelescribir la novela en si, sino una
aplicacion que realmente facilitara la faena daries. Por experiencia sé que la
mayoria de escritores estan sumamente habituados pgocesador de texto. El que
trabaja con Microsoft Office Word es complicado caepase a Apache OpenOffice o
WordPad y a la inversa pasa lo mismo. Por esa rdgscarté incorporar un procesador
de textos en la aplicacién, cosa que ademas, eopmion, hubiera superado las

expectativas de lo que se espera en un PFC.
2.2. Definicion del alcance del proyecto

El siguiente paso fue definir el alcance del prayeQué se podria hacer la aplicacion y
con qué finalidad. Writer's Help realizaria aquelfanciones que un escritor podria
realizar en una simple hoja de papel o en un dostonde texto. Apuntar ideas,
elaborar subtramas, especificar las caracterigtieas) personaje o las de ese objeto tan

importante en su obra.

2.2.1.0Dbjetivos y funcionalidades

En resumen los objetivos y funcionalidades que dabmimplir la aplicacion WH se
podrian dividir en:
* Creacion: El usuario podra crear diferentes libedgdiendo a cada uno de

ellos los capitulos y las escenas que lo constituye

También podra crear las diferentes fichas de ladagtes que forman parte

del libro (Personajes, Objetos, Localizaciones,aRaldeas y Subtramas).

» Edicién: El usuario podré editar la informacidonnda finalidad de indicar

las caracteristicas y rasgos destacables, de caddelestas fichas.

» Eliminacion: El usuario podra eliminar cualquiechfa, asi como escenas,

capitulos o el propio libro.
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» Importacion: La aplicacion debe permitir la impeoiten entre libros de las
fichas de Personajes, Objetos, Localizaciones ya®Raksi como de ideas y
Subtramas que hayan quedado descartadas en btoss lia importacion no
plantea importar tan bien las relaciones, ya qté&sew tienen porque existir

en el nuevo libro.

Ejemplo: Queremos importar el personaje A del lidraal libro 2. El

personaje A, en el libro 1 tiene una relacion dehianemigo con el
personaje B. En el libro 2 queremos que aparezcperlonaje A y lo
importamos, pero el personaje B no se importam@nadéticamente, ya que no

tiene por que salir en el libro 2

De igual manera, en la importacién del personag #e importaran su raza
y su localizacion, ya que esas si que son carstitad que tendra el

personaje este en el libro que este.
2.2.2.Caracteristicas de los usuarios

La aplicacion no contempla la necesidad de reatifarentes tipos de usuarios, ya que
se trata de una aplicacion dirigida a un Unico isueon privilegios totales y sin

entorno de red.

Los usuarios de la aplicacion estan familiarizados el uso de ordenadores y
aplicaciones de tratamiento de textos. Es poral la aplicacion debe recoger todas
sus necesidades a la par que constar con un mtedacillo, intuitivo y muy

estructurado.

Como curiosidad, creo que la aplicacién tambiérripoéstar destinada a creadores de
cortos o pequeiias peliculas. Tal como esta pelhsagéicacion, me hace creer que esta

posibilidad existe.

2.2.3.Restricciones generales

No existen restricciones especificas, se puedet@jeen cualquier equipo de sobremesa
o portatil de gama media o baja. Para una optimaalizacion de la aplicacion, se

recomienda una resolucion de pantalla de 1280 %.102
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2.2.4.Resultados esperados

Los resultados y productos que se obtendran son:
* Una aplicacion de escritorio con la que visualizke forma facil la

informacion guardada en cada una de la fichas.

» Facilitar la gestion de dicha informacion.
2.2.5.Etapas

El método de desarrollo del proyecto se basarasesiduientes etapas:

» Definicién de los casos de uso.
*« Modelo entidad relacion de la base de datos.
» La codificacion de la aplicacion Writer's Help.

* Larealizacion de las pruebas de la aplicacion.

2.3. Definicidn de los casos de uso

En este apartado se especificaran los requisisligoe satisfacer la aplicacion para ser
aceptable. Los requisitos se han especificado deemaque sea sencilla la
comprobacion de que la aplicacion los cumple.
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* Mantenimiento y gestion de los libros creados.

RF001 Crear Libro

Introduccion | Mediante una interfaz grafica se le pediran al nsu#s datos
necesarios para la creacién de un nuevo libro.sEdatos, en su gran
mayoria se podran rellenar con posterioridad, @meion del titulo d
la obra y de su estado que son obligatorios.

(D

Entradas Todos los campos requieren valores alfanuméricos.

Proceso La aplicacidbn comprobara si los datos obligatogetan rellenos y se
procedera a su grabacion en base de datos.

En caso contrario se mostrard una ventana de enipantalla.

Salida En el caso de que todo sea correcto la aplicacidstrara la pantalla
Arbol2 del nuevo libro.

RF002 Eliminar Libro

Introduccion | Mediante la pantalla Modificacion del libro, el aso podra eliminar
un libro y todas las fichas que cuelguen de él.

Entradas

Proceso La aplicacion pedira confirmacion al usuario antesealizar la
operacion.
En caso afirmativo, procedera.
En caso negativo, no hara nada.

Salida La aplicacion lanzara el proceso de borrado deb Iy volvera a la

pagina Home de la aplicacion.
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RFO003

Modificar Libro

Introduccion

Mediante una interfaz gréafica el usuario podra rincati los datos de un
libro. Estos datos, en su gran mayoria se podrdlenag con
posterioridad, a excepcion del titulo de la obrdeysu estado que spn
obligatorios.

Entradas Todos los campos requieren valores alfanuméricos.

Proceso La aplicacidbn comprobara si los datos obligatogetan rellenos y se
procedera a su grabacién en base de datos.
En caso contrario se mostrara una ventana de enipantalla.

Salida En el caso de que todo sea correcto la aplicacdbresa a la pantalla

Arbol2 del libro modificando el nodo raiz.

* Mantenimiento y gestién de las fichas (Personaje®bjetos, Localizaciones
y Razas).

RF004

Crear Ficha (Personajes, Objetos, LocalizacionesRazas)

Introduccion

Mediante una interfaz gréfica se le pedirdn al usu#s datos
necesarios para la creacion de una nueva fichas sttos, en su gran
mayoria se podran rellenar con posterioridad apexée del nombre y
de la categoria en el caso de tratarse de un @gesorel tipo si es un
objeto, que son obligatorios.

Entradas Todos los campos requieren valores alfanuméricos.

Proceso La aplicacidbn comprobara si los datos obligatogetan rellenos y se
procedera a su grabacién en base de datos.
En caso contrario se mostrard una ventana de enipantalla.

Salida En el caso de que todo sea correcto la aplicacbresa a la pantalla

Arbol2 del libro afladiendo el nuevo nodo a la ramaespondiente.
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RFO005

Eliminar Ficha (Personajes, Objetos, Localizaciones Razas)

Introduccion

Mediante la pantalla Modificacion de la ficha etiggi el usuario podra
eliminarla, eliminando también las relaciones ogta pueda tener.

Entradas

Proceso La aplicacion pedira la confirmacion al usuarioesnte realizar la
operacion de eliminacion.
En caso afirmativo, procederéa a la eliminacionadédha junto con las
relaciones que esta pueda tener.
En caso negativo, no hara nada.

Salida En el caso de que todo sea correcto la aplicacidvera a la pantalla
Arbol2 del libro eliminando el nodo de la rama espondiente.

RF006 Modificar Ficha (Personajes, Objetos, Localizacioreo Razas)

Introduccion

Mediante una interfaz grafica se le mostraran aaus los datos de |a
ficha seleccionada, pudiéndolos modificar. Estotogjaen su gran
mayoria se podran rellenar con posterioridad apexéa del nombre y
de la categoria en el caso de tratarse de un @gesorel tipo si es un
objeto, que son obligatorios.

Entradas Todos los campos requieren valores alfanuméricos.

Proceso La aplicacidbn comprobara si los datos obligatogetan rellenos y se
procedera a su grabacién en base de datos.
En caso contrario se mostrara una ventana de enipantalla.

Salida En el caso de que todo sea correcto la aplicacbresa a la pantalla

Arbol2 del libro modificando el nodo de la ramarespondiente.
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» Importacion de fichas entre libros.

RFO07

Importar Fichas

Introduccion

Este requisito hace referencia a la posibilidadindgortar fichas d¢
personajes, objetos, localizaciones o razas delibtm al actual. Est
proceso se puede llevar a cabo en cualquier monusdde el nod
importar del arbol del libro.

D

Entradas

El usuario podra escoger que fichas quiere impaitdibro actual dé
entre todas las existentes en la base de datos.

1%

Proceso

La aplicacion procedera a incorporar dichas ficalabro actual. E
proceso no guardara las posibles relaciones qugatée ficha 2
importar con otros objetos 0 personajes, por eetsedque estos |
tienen porque existir en el nuevo libro.

Cualquier modificacion en alguna de ellas no ingla modificacior
de la ficha original, pues pasaran a ser indepateidas unas de |
otras.

no

Salida

En el caso de que todo sea correcto la aplicacidrera a la pantalla

Arbol2 del libro afadiendo las nuevas fichas a cusespondientes
ramas del arbol.
* Mantenimiento y gestion de ideas.

RF008 Crear ldea

Introduccion | Este requisito hace referencia a la posibilidadcar una idea que
pueda formar parte del libro. Mediante una integieifica se le pedirgdn
al usuario los datos correspondientes a la ideasERtos, en su gran
mayoria se podran rellenar con posterioridad apexée del nombre y
de su estado que son obligatorios.
La idea se podra relacionar con las fichas Perspn@jbjeto
Localizacidén y Raza indicando asi que tiene queweresas fichas.

Entradas Todos los campos requieren valores alfanuméricos.

Proceso La aplicacidbn comprobara si los datos obligatogetan rellenos y se
procedera a su grabacién en base de datos.
En caso contrario se mostrard una ventana de enipantalla.

Salida En el caso de que todo sea correcto se volveraparitalla Arbol2

anadiendo el nodo creado a la rama ldeas.
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RFO009

Eliminar Idea

Introduccion

Mediante la pantalla Modificacion de la idea, eluarso podra
eliminarla, eliminando las relaciones que esta pueder.

Entradas

Proceso La aplicacion pedira la confirmacion al usuarioeande realizar la
operacién de eliminacion.
En caso afirmativo, procedera a la eliminaciénadieléa junto con las
relaciones que esta pueda tener.
En caso negativo, no hara nada.

Salida En el caso de que todo sea correcto apareceratallpairbol del libro
eliminando el nodo de la rama Ideas del arbolided .l

RFO10 Modificar Idea

Introduccion

Mediante una interfaz grafica se le mostraran aaus los datos de |a
idea seleccionada, pudiéndolos modificar. Esto®sjaén su gran
mayoria se podran rellenar con posterioridad apexéa del nombre y
de su estado, que son obligatorios

Entradas Todos los campos requieren valores alfanuméricos.

Proceso La aplicacidbn comprobara si los datos obligatogetan rellenos y se
procedera a su grabacién en base de datos.
En caso contrario se mostrard una ventana de enipantalla.

Salida En el caso de que todo sea correcto se mostrgy@ntalla Arbol2 del

libro, modificando el nodo correspondiente a laide
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* Importacion de ideas entre libros.

RFO11

Importar Ideas descartadas

Introduccion

Este requisito hace referencia a la posibilidadrgeortar al libro actua
Ideas que hayan sido descartadas en otros libroegdos. Este
proceso se puede llevar a cabo en cualquier mondestie el nodo
importar del arbol del libro.

Entradas

El usuario podra escoger las ideas que desee ian@osu libro actual.
Las ideas mostradas son Unicamente las que hadesdartadas en
otro libro.

Proceso

La aplicacion procedera a incorporar dichas idehisra actual. El
proceso no guardara las posibles relaciones qge tandea a importal
por entenderse que estos personajes, objetoszBahes o razas no
tienen por qué existir en el nuevo libro.

Cualquier modificacion realizada en la idea ya ingmta no implica la
modificacion de la idea original, pues pasararr anskependientes las
unas de las otras.

Salida

En el caso de que todo sea correcto la aplicaotvera a la pantalla
Arbol2 del libro actual, incorporando las nuevasaisia su
correspondiente subcarpeta.

* Mantenimiento y gestion de subtramas.

RFO012

Crear Subtrama

Introduccion

Este requisito hace referencia a la posibilidadya#dar una subtran
gue pueda llegar a formar parte del libro. Medianta interfaz gréfic
se le pediran al usuario los datos correspondientassubtrama. Est
datos, en su gran mayoria se podran rellenar cateqparidad 2
excepcion del nombre y del estado que seran obligat

La subtrama se podra relacionar con las fichasoRejes, Objeto
Localizacidén y Raza indicando asi que estas fielpasecen en ella.

-

na

DS

e

Entradas Todos los campos requieren valores alfanuméricos.

Proceso La aplicacidbn comprobara si los datos obligatogetn rellenos vy s
procedera a su grabacion en base de datos.
En caso contrario se mostrard una ventana de enipantalla.

Salida En el caso de que todo sea correcto se volverganialla Arbol2 de

libro, afladiendo el nodo creado en la rama Subsama
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RFO013

Eliminar Subtrama

Introduccion

Mediante la pantalla Modificacion de la subtrambusuario podr:
eliminarla, eliminando las relaciones que esta pueder.

D

Entradas

Proceso La aplicacion pedira la confirmacion del usuaritearde realizar la
operacién de eliminacion.
En caso afirmativo, procedera a la eliminaciormielando también las
relaciones que tenga con otras fichas.
En caso negativo, no hara nada.

Salida En el caso de que todo sea correcto volvera argalfm Arbol2 de
libro, eliminando el nodo seleccionado de la rambtiamas.

RF014 Modificar Subtrama

Introduccion

Mediante una interfaz grafica se le mostraran ahrs los datos de
subtrama seleccionada, pudiéndolos modificar. E$&bss, en su gra
mayoria se podran rellenar con posterioridad apexéa del nombre
de su estado, que son obligatorios

a
1N

e

Entradas Todos los campos requieren valores alfanuméricos.

Proceso La aplicaciéon comprobara si los datos obligatogetan rellenos y s
procedera a su grabacién en base de datos.
En caso contrario se mostrard una ventana de enipantalla.

Salida En el caso de que todo sea correcto volvera aréalte Arbol2 de

libro, modificando el nodo correspondiente a latiarha seleccionadal
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» Importacion de subtramas entre libros.

RFO15

Importar Subtramas descartadas

Introduccion

Este requisito hace referencia a la posibilidadrgeortar al libro actua
Subtramas que hayan sido descartadas en otroyAlbreeados. Este
proceso se puede llevar a cabo en cualquier mondestie el nodo
importar del arbol del libro.

Entradas

El usuario podra escoger las Subtramas que degpeetana su libro
actual. Las Subtramas mostradas son Unicamenged¢alsan sido
descartadas en otro libro.

Proceso

La aplicacion procedera a incorporar dichas Sulasaahlibro actual.

El proceso no guardara las posibles relacioneseqga la subtrama 3
importar, por entenderse que estos personajespshplecalizaciones 0
razas no tienen por qué existir en el nuevo libro.

Cualquier modificacion realizada en la subtraman@ortada no
implica la modificacion de la idea original, puessaran a ser
independientes las unas de las otras.

Salida

En el caso de que todo sea correcto la aplicaotvera a la pantalla
Arbol2 del libro actual, incorporando las nuevasaisia su
correspondiente subcarpeta.

» Mantenimiento y gestion de capitulos.

RFO016

Crear Capitulo

Introduccion

Este requisito hace referencia a la posibilidactr@ar capitulos en u
libro. Mediante una interfaz grafica se le pediegdrusuario los datg
correspondientes al nuevo capitulo. Estos datosuegran mayoria S
podran rellenar con posterioridad a excepcion detero de capitulg
del titulo y del estado.

n

5

e

Entradas Todos los campos requieren valores alfanuméricos.

Proceso La aplicaciébn comprobara si los datos obligatogetn rellenos vy s
procedera a su grabacién en base de datos.
En caso contrario se mostrard una ventana de enipantalla.

Salida En el caso de que todo sea correcto volvera angaltea Arbol2 de

libro afladiendo un nuevo nodo a la rama Capitulos.
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RFO17

Eliminar Capitulo

Introduccion

Mediante la pantalla Modificacibn de capitulo, efuario podrs
eliminarlo. Eliminando también todas las escenase qestér
relacionadas con él.

==a

I

Entradas

Proceso La aplicacion pedira la confirmacion del usuaritearde realizar la
operacién de eliminacion.
En caso afirmativo, procedera a la eliminaciénodgiitulo junto a las
escenas relacionadas.
En caso negativo, no hara nada.

Salida En el caso de que todo sea correcto volvera anaieArbol2 del
libro, eliminando el nodo correspondiente al cdpitu

RF018 Modificar Capitulo

Introduccion

Mediante una interfaz gréafica apareceran los dedoespondientes
capitulo seleccionado, pudiéndolos modificar, $udar que el nimer
de capitulo, el titulo y su estado son campos atadrips.

e

Entradas Todos los campos requieren valores alfanuméricos.

Proceso La aplicaciéon comprobara si los datos obligatogetan rellenos y s
procedera a su grabacién en base de datos.
En caso contrario se mostrard una ventana de enipantalla.

Salida En el caso de que todo sea correcto volvera antalen Arbol2 del

libro, modificando el nodo en la rama capituloséatébl.
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» Mantenimiento y gestion de escenas.

RFO019

Crear Escena

Introduccion

Este requisito hace referencia a la posibilidadcosar una escena
perteneciente a un capitulo. Mediante una integfafica se le pediran
al usuario los datos correspondientes a la nuesenasEstos datos,
su gran mayoria se podran rellenar con posteribred@xcepcion de
numero de escena y de su estado.

W
>

La creacion de escenas se hara desde la panta GrModificaf
Capitulo.

Entradas

Todos los campos requieren valores alfanuméricos.

Proceso

La aplicacidbn comprobara si los datos obligatogetan rellenos y se
procedera a su grabacion.

En caso contrario se mostrard una ventana de enipantalla.

Estos datos se grabaran en base de datos en elntooemeel que se
grabe el capitulo al que pertenecen.

Salida

En el caso de que todo sea correcto volverd i file Capitulo a la
gue pertenecen. Cuando esta ficha se grabe erdbatsos, aparecera
un nuevo nodo por cada escena creada bajo la rapiaulo.

RF020

Eliminar Escena

Introduccion

Mediante la pantalla Modificacion de la ficha cependiente a |
escena deseada, el usuario podra eliminarla, eimdim también las
relaciones que esta pueda tener.

D

Entradas

Proceso La aplicacion pedira la confirmacion del usuaritearde realizar la
operaciéon de eliminacion.
En caso afirmativo, procedera a la eliminaciénadesicena junto a las
relaciones que esta pueda tener.
En caso negativo, no hara nada.

Salida En el caso de que todo sea correcto volvera arnéalte Arbol2 de

libro, eliminando el nodo de la rama de su capitulo
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RF021

Modificar Escena

Introduccion

Este requisito hace referencia a la posibilidadndeificar los datos de
una escena ya existente. Mediante una interfazcgréf usuario podra
ver todos los datos y modificar los que deseeplsidar que el nUmerp
de escena y su estado son campos obligatorios.

Entradas Todos los campos requieren valores alfanuméricos.

Proceso La aplicacidbn comprobara si los datos obligatogetan rellenos y se
procedera a su grabacion en base de datos.
En caso contrario se mostrard una ventana de enipantalla.

Salida En el caso de que todo sea correcto volvera antale Arbol2 del

libro, modificando el nodo en la rama del capitla que pertenece.

» Asignacion de fichas a escenas.

RF022

Anadir fichas a escenas

Introduccion

-

Este requisito hace referencia a la posibilidathdear la participacio
de personajes, objetos, localizaciones y razasmarescena mediante su
seleccion en la pantalla Crear o Modificar escena.

Entradas

Proceso La aplicacion procedera a grabar las relacionesl @amomento en que
grabe la escena en base de datos.

Salida En el caso de que todo sea correcto volvera arnéalte Arbol2 de
libro, modificando el nodo en la rama del capitla que pertenece.

RF023 Eliminar fichas de escenas

Introduccion

Este requisito hace referencia a la posibilidad e@ninar g
participacion de personajes, objetos, localizacdogerazas de una
escena.

Entradas

Proceso La aplicacién procedera a eliminar las relaciomeslanomento en que
grabe la escena en base de datos.

Salida En el caso de que todo sea correcto volvera aréalte Arbol2 de

libro, eliminando el nodo de la rama capitulo gua pertenece.
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» Asignacion de fichas a ideas.

RF024

Anadir fichas a Ideas

Introduccion

Este requisito hace referencia a la posibilidadndécar que una ide
esta relacionada con determinados personajespsepjetalizaciones
razas mediante su seleccion en pantalla.

Entradas

Proceso La aplicacion procedera a grabar las relacionesl eamomento en qu
grabe la Idea en base de datos.

Salida En el caso de que todo sea correcto aparecerantallpaArbol2 de
libro, modificando el nodo Idea.

RF025 Eliminar fichas de Idea

Introduccion

Este requisito hace referencia a la posibilidaélaeinar la relacién d
personajes, objetos, localizaciones o razas cotdeaa

Entradas

Proceso La aplicacion procedera a eliminar las relaciomesleanomento en qu
grabe la idea en base de datos.

Salida En el caso de que todo sea correcto volvera arngalfm Arbol2 de

libro, modificando el nodo Idea en la rama de Ideas

» Asignacion de fichas a subtramas.

a

e

e

RF026

Anadir fichas a Subtrama

Introduccion

Este requisito hace referencia a la posibilidadimcar que ung
Subtrama esta relacionada con determinados peespnapjetos
localizaciones y razas mediante su seleccion etaltan

e

Entradas

Proceso La aplicacion procedera a grabar las relacionesl @nomento en qu
grabe la Subtrama en base de datos.

Salida En el caso de que todo sea correcto volvera argalfm Arbol2 de

libro, modificando el nodo subtrama.
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RF027

Eliminar fichas de Subtrama

Introduccion

Este requisito hace referencia a la posibilidad e@ninar g

participacion de personajes, objetos, localizasooerazas en una

Subtrama.

Entradas

Proceso La aplicaciéon procedera a eliminar las relaciomeslenomento en qu
grabe la Subtrama en base de datos.

Salida En el caso de que todo sea correcto volvera arnéalte Arbol2 de

libro, modificando el nodo Subtrama en la rama deti®mas.

* Relacion entre personajes.

RF028

Afadir relacion personaje - personaje

Introduccion

Este requisito hace referencia a la posibilidad imicar que ur
personaje tiene relacion con otro. Debera indiesr tpo de relacid
tienen.

Esta relacion se puede afadir a partir de la panti# Crear ¢
Modificar Personaje.

e

=

O

e
el

Entradas Todos los campos requieren valores alfanuméricos.

Proceso La aplicacidbn comprobara si los datos obligatogetn rellenos vy s
procedera a guardar los datos que se grabaransendeadatos en
momento en el que lo haga el personaje.

En caso contrario se mostrard una ventana de enipantalla.
Salida En el caso de que todo sea correcto aparecerankallpaCrear ¢

modificar personaje. Una vez grabado este, se marhfel nodo en ¢
arbol.

124

L
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RF029 Eliminar relacion personaje - personaje

Introduccion | Este requisito hace referencia a la posibilidaéldeinar la relacion dg
un personaje con otro.

Esta relacion se puede eliminar desde la pantall@rdar o Modificar
Personaje.

Entradas Todos los campos requieren valores alfanuméricos.

Proceso La aplicacion procedera a guardar los datos, quelisgenaran de la
base de datos en el momento en el que se grabesehpje.

Salida En el caso de que todo sea correcto aparecerankallpaCrear ¢
modificar personaje. Una vez grabado este, se madifel nodo en ¢l
arbol.

RF030 Modificar relacién personaje - personaje

Introduccion | Este requisito hace referencia a la posibilidadndéificar una relacio
entre personajes ya existente. Debera indicarigaalé relacion tienen.

-

Esta relacion se puede modificar a partir de latgh@ande Crear p
Modificar Personaje.

Entradas Todos los campos requieren valores alfanuméricos.

Proceso La aplicacidbn comprobara si los datos obligatogetan rellenos y se
procedera a guardar los datos que se grabaransendeadatos en el
momento en el que lo haga el personaje.

En caso contrario se mostrard una ventana de enipantalla.

Salida En el caso de que todo sea correcto aparecerankallpaCrear 0
modificar personaje. Una vez grabado este, se madifel nodo en ¢
arbol.

124
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» Relacion entre personajes y objetos.

RFO031

Afadir relacion personaje - objeto

Introduccion

Este requisito hace referencia a la posibilidad irdicar que ur
personaje tiene relacion con un objeto. Deberacandque tipo d
relacion es.

Esta relacion se puede afadir a partir de la panti Crear ¢
Modificar Personaje.

117

L=

Entradas

Todos los campos requieren valores alfanuméricos.

Proceso

La aplicacion comprobara si los datos obligatogetn rellenos vy s
procedera a guardar los datos que se grabaransendeadatos en
momento en el que lo haga el personaje.

En caso contrario se mostrara una ventana de enipantalla.

e
el

Salida

En el caso de que todo sea correcto aparecerankallpaCrear ¢
modificar personaje. Una vez grabado este, se marhfel nodo en ¢
arbol.

14

L

RF032

Eliminar relacion personaje - objeto

Introduccion

Este requisito hace referencia a la posibilida@laeinar la relacion d
un personaje con un objeto.

Esta relacion se puede eliminar desde la pantall@rédar o Modifical
Personaje.

-

Entradas Todos los campos requieren valores alfanuméricos.

Proceso La aplicacion procedera a guardar los datos, quelisgnaran de I
base de datos en el momento en el que se grabesehpgje.

Salida En el caso de que todo sea correcto aparecerankallpaCrear ¢

modificar personaje. Una vez grabado este, se marhfel nodo en ¢
arbol.

1=

L
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RFO033

Modificar relacién personaje - objeto

Introduccion

Este requisito hace referencia a la posibilidadndéificar una relacio

entre un personaje y un objeto. Debera indicar tipe de relacion

tienen.

Esta relacion se puede modificar a partir de latgh@ande Crear
Modificar Personaje.

Entradas Todos los campos requieren valores alfanuméricos.

Proceso La aplicacion comprobara si los datos obligatoaetan rellenos y s
procedera a guardar los datos que se grabaransendeadatos en
momento en el que lo haga el personaje.

En caso contrario se mostrara una ventana de enipantalla.
Salida En el caso de que todo sea correcto aparecerankallpaCrear (

modificar personaje. Una vez grabado este, se marhfel nodo en ¢
arbol.

* Mantenimiento de fotografias.

RF034

Afadir imagen a ficha

=)

e
el

14

L

Introduccion

Este requisito hace referencia a la posibilidadafiadir imagenes
bocetos a las diferentes fichas (Personaje, Ohjetslizacion, Raza).

Estas imagenes se pueden afiadir a partir de lallpade Crear
Modificar ficha.

(0]

Se

Entradas Las imagenes deben ser de un formato permitido; JPEG o GIF.
Proceso La aplicacion procedera a guardar las imagenessejgeabaran en ba
de datos en el momento en el que lo haga el pgesona
Salida En el caso de que todo sea correcto aparecerantallpaArbol2 de

libro, modificando el nodo.
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RF035 Eliminar imagen de ficha

Introduccion | Este requisito hace referencia a la posibilidadloeinar imagenes o
bocetos de las diferentes fichas (Personaje, Qlijetmlizacion, Raza).

Estas imagenes se pueden eliminar desde la pa@Gtaie 0 Modificar

ficha.

Entradas

Proceso La aplicacion procedera a eliminar las imagenes,sgueliminaran de |a
base de datos en el momento en el que lo se grpbesenaje.

Salida En el caso de que todo sea correcto aparecerantallpaArbol2 de

libro, modificando el nodo.
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3. Realizacion del proyecto.

En esta fase del proyecto se abordd la recopilacg@h de informacion que se

necesitaria para desarrollar la aplicacion.
3.1. Recopilacion de informacion.

Aunque la aplicacidon en principio no debe ser zddia por usuarios reales, si que se

habl6é con usuarios potenciales.

Como ya he comentado con anterioridad, se habléesoritores como Juan de Dios
Gardufio, Carlos Sisi y Alberto Caliani, que tuviera amabilidad de darme sus

impresiones sobre o que les gustaria tener eapir@acion de estas caracteristicas.

Gracias a la informacion resultante de estas ceaeEmes, elaboré los casos de uso

mostrados en el capitulo anterior y la estructerégacdbase de datos.

Otro claro ejemplo de la recopilacion de inforndacque se realizé fue la de incluir la
caracteristica Narrador en el Libro, que indica c@sta escrito el libro y que explico a
continuacion:
» 32 Persona (Narrador Omnisciente): El narrador sonmte es aquel que todo lo
sabe. Conoce los hechos y sabe lo que piensantgrsies personajes.
« 32 Persona (Narrador Observador): Unicamente cleuiae observa. Cuenta la
historia de modo parecido a como lo haria una cacharcine.
* 12 Persona (Protagonista): A parte de narrad@neién el protagonista.
* 12 Persona (Personaje Secundario): Es un persamsgevador de los hechos.
e 22 Persona: El narrador cuenta la historia en 2opa, creando el efecto de

estar contandosela a si mismo.
3.1.1.Herramientas utilizadas

Las herramientas que se han utilizado en la elaliorael PFC son:

* Base de datos: La base de datos utilizada parsogégo ha sido MySQL

(http://www.mysql.comn Esta eleccion se ha debido principalmente, por

tratarse de una base de datos relacional, teniedbién en cuanta su
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gratuidad. Con anterioridad no habia trabajado NMiy$QL, con lo que
ademas era un valor afadido. Se ha utilizado l|aaménta MySQL
Workbench 6.3 Https://www.mysql.com/products/workbenigue engloba

todo lo necesario para elaborar el disefio, la adtracion y la realizacion

de las consultas.

» Entorno de desarrollo: Se ha utilizado Eclipisep(//www.eclipse.orjjpara

la codificacion de la aplicacion. Concretamentevéasion Indigo. Para
implementar la interfaz grafica de usuario se lilezato la biblioteca grafica

Swing.
« Como Java Runtime Environment se ha utilizado&l 1.

» [Editor de textos: Para la elaboracién de la doct@cé&dn necesaria se ha
utilizado Microsoft Office Word.

» Para el soporte tanto en codigo como en textobasatilizado Notepad++

(http://notepad-plus-plus.org

e Sistema operativo: La aplicacion se ha desarrollédgo Windows,
principalmente bajo Windows 8.1 lo cual nos diodalgroblema a la hora
de instalar MySQL.

Como caracteristicas comunes a la eleccion de dasmrhientas de desarrollo se ha
favorecido las que son de libre distribucién. Tanbie tenido en cuenta que tuviesen

una amplia comunidad de usuarios y una buena attggr entre ellas.

Finalmente, sefalar, que el no haber trabajadagiamente con Swing ha hecho que
perdiera mas tiempo del deseado.

3.1.2.Disefno de la base de datos.

A la hora de la elaboracion de la base de datosnyaus primeros bocetos, habia
entidades que estaba claro que iban a aparecer:

e Libro

» Capitulo

« Escena
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« Personaje
e Idea

e Subtrama

Con posterioridad aparecieron nuevas, que enrignecés aun la futura aplicacion.
* Objeto
* Localizacion
* Raza
* Foto personaje
» Foto objeto
* Foto Localizacion

e [oto raza

Una vez iniciada la elaboracion del modelo de logsdatos, aparecieron nuevas tablas
propias de las relaciones M:N.

» Escena personaje

e Escena objeto

» Escena localizacion

» Escenaraza

* Idea personaje

* Idea objeto

* Idea localizacién

* Idearaza

e Subtrama personaje

e Subtrama objeto

* Subtrama localizacion

e Subtrama raza

* Relacion personajes

* Relacion personaje objeto
3.1.3.Modelo entidad relacion.

El modelo obtenido después de revisiones y cowaesifue el siguiente.
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Fig. 1 Modelo de datos
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Problemas detectados
Durante el desarrollo del modelo de base de datobegué a detectar dos problemas.

El primero de ellos fue que cometi el error dedadilos atributos obligatorios de las
clases como UNIQUE, con lo que a la hora de laagqbr ejemplo solo me dejaba
tener un personaje llamado A en todos los librotadese de datos. Mi intencion era
gue no se repitiesen personajes llamados A ensshaiibro, ya que seria un error por
parte del escritor llamar igual a dos personajasvitablemente confundiria a los
lectores. La solucién que opté fue la de crearcgsden las tablas implicadas en las que
la clave seria libro_id y nombre (o el atributo esario). Como ejemplo podemos
coger:

CREATE UNIQUE INDEX fk_personaje_unico™ ON ‘writers". personaje’ ('libro_id" ASC,

‘nombre” ASC);

El segundo problema que me encontré no fue un @erdiefinicion del modelo de base
de datos, sino una limitacién por defecto impuestael propio MySQL. MySQL tiene
una limitacion de 4MB a la hora de subir ficherosabos a la base de datos. Se
resolvié modificando el archivo de configuracion.miyo my.cnf (puede encontrarse en
diferentes ubicaciones segun la version) dondeas®io la linea que determinaba el
valor max_allowed_packet por un valor mayor. Tamisé puede modificar el valor

por consola, con la siguiente query que permitirddar archivos de hasta 100MB:
SET GLOBAL max_allowed_packet=100*1024*1024;

Esta query también se ha afadido al script de iGrede la base de datos.

Todas las soluciones implican reiniciar el servidebase de datos.

Script

Una vez resueltos los problemas, la herramienta QlySVorkbench me facilitd la
creacion del script SQL que acabaria convirtiénadwoska base de datos de la aplicacion

Writer’s Help.

Para evitar alargar este documento innecesarianfargeript de creacion de la base de
datos se facilitara en el CD de entraga del PF@) mondré la parte de creacion de la

entidad Libro y la entidad Personaje.
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A destacar el campo Narrador, un ENUM que indicasélo de narracion en el que esta

-- Table “writers’.’libro’
CREATE TABLE IF NOT EXISTS “writers’. libro™ (

“id” INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,

“titulo” VARCHAR(200) NOT NULL,

‘estado’” ENUM('SIN_EMPEZAR','EN_PROCESQ','FINALIZADO') NOT NULL,

‘resumen’ LONGTEXT NULL,

‘notas’ LONGTEXT NULL,

‘coleccion” TINYINT(1) NOT NULL DEFAULT 0,

‘nombre_coleccion” VARCHAR(200) NULL,

‘numero_coleccion” INT NULL,

‘fecha_inicio” DATE NULL,

‘fecha_fin" DATE NULL,

‘genero’ VARCHAR(70) NULL,

‘narrador’
ENUM('TERCERA_PERSONA_ OMNISCIENTE','TERCERA_PERSONA_OBSERVADOR','PRIM
ERA_PERSONA_PROTAGONISTA','PRIMERA_PERSONA_SECUNDARIOQ','SEGUNDA_PERS
ONA') NULL,

PRIMARY KEY (‘id"))
ENGINE = InnoDB;

CREATE UNIQUE INDEX “id_UNIQUE" ON “writers". libro” (‘id* ASC);
CREATE UNIQUE INDEX “titulo_UNIQUE" ON “writers’. libro” ("titulo™ ASC);

Tabla 3.1 Script de creacion de la tabla Libro

escrito el libro.
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-- Table ‘writers’. personaje’
CREATE TABLE IF NOT EXISTS “writers’. personaje” (

“id” INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,

‘libro_id" INT NOT NULL,

‘nombre” VARCHAR(100) NOT NULL,

‘apodo’ VARCHAR(100) NULL,

‘categoria’ ENUM('PRINCIPAL','SECUNDARIQ') NOT NULL,

‘desc_facial’ LONGTEXT NULL,

‘desc_fisica® LONGTEXT NULL,

“desc_psicologica® LONGTEXT NULL,

“historia® LONGTEXT NULL,

‘notas’ LONGTEXT NULL,

“localizacion_id" INT NULL,

‘raza_id" INT NULL,

PRIMARY KEY ('id", libro_id"),

CONSTRAINT *fk_personaje_librol®
FOREIGN KEY ('libro_id")

REFERENCES “writers’.’libro™ (‘id")
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,

CONSTRAINT ‘fk_personaje_localizacion1®
FOREIGN KEY (‘localizacion_id")
REFERENCES “writers’."localizacion” (‘id")
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,

CONSTRAINT ‘fk_personaje_razal®
FOREIGN KEY (‘raza_id")

REFERENCES “writers'.’raza ('id")
ON DELETE NO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)

ENGINE = InnoDB;

CREATE INDEX “fk_personaje_librol_idx ON “writers™. personaje’ (libro_id" ASC);
CREATE INDEX “fk_personaje_localizacion1_idx" ON ‘writers’. personaje’
(‘localizacion_id™ ASC);

CREATE UNIQUE INDEX “id_UNIQUE" ON ‘“writers’. personaje” ('id" ASC);

CREATE INDEX “fk_personaje_razal_idx' ON “writers'. personaje” (‘raza_id" ASC);
CREATE UNIQUE INDEX “fk_personaje_unico™ ON “writers’. personaje” ('libro_id" ASC,
‘nombre’ ASC);

Tabla 3.2 Script de creacion de la tabla Personaje
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En este caso cabe destacar, a parte del ifklipersonaje_unicqya comentado con
anterioridad, los diferentes indices que tienaltdat con el resto de ellas. Indicando asi,

que es una de las tablas con mayor importancia.

3.1.4.Modelo del domino

Una vez creada la base de datos, el siguiente grasta | 7 g o =
creacion del domino de la aplicacion, con los €gtgs - [3] Capitulojava
[J] Categoriajava

téerminos claros: [1] Documentacion.je

« La aplicacion debia ser mono usuario. p ] Escena Localizack
) ) . . . [J] Escena_Ohjetojav
« La aplicacion debia ser una aplicacion [J] Escena_Personaje.
escritorio. b [ Escenajova
= |d] Estade_ldeajava
* No hacia falta ningun tipo de conexion a la red, . [J] Estado_Subtrama,
. . [J] Estado.java
arquitecturas Servidor Host. S
i 4d] Fotojava
¢ 4] Idea_Objeto.java
Esta informacion a tener en cuenta, era importaateue . [4] Idea_Personaje jav
. . . . 1] Idea
de ella dependia la arquitectura interna que tanki ] feagana,
+}] iRegistroCapitulos
aplicacion WH. 41| iRegistroDocumer
'__| iFegistroEscenas.ji
41| iRegistroFetos.jav;

El modelo del dominio que se obtuvo es el sigui¢hig. e ;
i+ 41| iRegistroldeas.javz
2). ¢ 4] iRegistrolibros.jav

- I iRegistrolocalizac

A parte de las entidades que ya hemos visto erodeln all WegrtmObistos

i+ 44| iRegistroPersonaje

de la base de datos, se crearon clases Enum plararin o [J] iRegistroRazas.javi
e

¢ 4] iRegistroSubtrama
[4] Librojava
)| Localizacion java

» Estados (Libro, Capitulo, Escena, Idea, Subtrams : :
(4] Marrador.java

e Tipos (Personaje (Principal o secundario), Lib . [1] Objetojava
(Primera persona, Tercera persona...)) iJ] Personaje java
- 4} Raza.java
, o [J] Relacion_Personaj
Ademés se crearon Interfaces que indicaran By Rlacion:Persorna
operaciones se podrian realizar en la aplicacion. Iil Subtrama_Objeto,
- 4] Subtrama_Personi

» [4] Subtrama.java

Fig. 2 Modelo del dominio
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Capa Presentacion.

> : taci
En la capa presentacién se implementaron I8 mesentacion
2] AddCapitulo.java

pantallas necesarias para una buena interac [J] AddEscena.java
. . ., 1] AddFoto.java
entre el usuario y la aplicacion. *J ;
4] Addldea.java
4] AddLibro.java
Es la capa que interacciona directamente con 1] AddLocalizacion.
: ) : [J] AddObjeto.j
usuario, mostrandole datos provenientes desde L e
+J] AddPersonaje.jav:
base datos e interpretando la informaci 1] AddRazajava
. . . . [1] AddRelacionObjet
introducida en las diferentes fichas. v . :
iJ| AddRelacionPersa
4] AddSubtrama,jave
La capa presentacion esta formada por una pan 1] AddTexto java
. 7] Arbol2j
Principal que es drame encargado de lanzar I; e
iJ| Homejava
aplicacion, unalinternalFrameque es la pantalla 111 ImportarFichas jav
. . 1] Principal.java
Home, donde se muestran los diferentes libros L~ SR
iJ| UpdCapitulojava
existen en la base de datos divididos en su est [J] UpdEscenajava
4] Updldea.java
actual (SIN EMPEZAR, EN PROCESO [}l UpdLibrojava
FINALIZADOS) y la pantalla Arbol2, que es ur 1J| UpdLocalizacion.ji
) iJ] UpdObjeto.java
JDialog encargado de mostrar en carpetas [7) UpdPersonaje jave
subcarpetas las diferentes fichas de las que sl UpdRazajava

] oJ| UpdSubtrama.java
compone el libro. =\ JRE System Library [jre] .6
=, Referenced Libraries

Fig. 3 Capa presentaciér-ld

Desde este arbol se puede acceder a las difeffestias y dependiendo de lo que el
usuario realice con ellas, el arbol reaccionararae, modificando o eliminado nodos

es las subcarpetas que le correspondan.

La manera de acceder a estas fichas es sencilk@ &icede al nodo principal de cada
una de las ramas, se abrird una pantalla ADD, gadas de la creacion de las nuevas
fichas. Por ejemplo, si el usuario “pincha” sobrecdlizaciones, se abrira la pantalla
para crear una nueva Localizacién. Pero si por @@rpincha” sobre Personaje_879
se abrird la pantalla de modificacion de dicho qeage.

Para cada ficha existe su pantalla Add (Afadin) garespondiente Upd (Modificar).
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También se ha intentado no caer en el problemasdmliltiples ventanas, por lo que se
desea mostrar en cada una de ellas la maxima iaéodm posible para que el usuario
no esté abriendo una ventana tras otra. De igaalafoen las fichas se ha descartado la
utilizaciéon de campos muy especificos, para egtar el usuario se vea abrumado a la
hora de rellenarlos. En este aspecto también jekeganocimiento de que cada escritor
es distinto a otro y hay quien prefiere detallammalimetro cualquier rasgo de un
personaje y quien prefiere brindarle al lector smhre y poco mas, para que sea él
quien lo cree en su mente. Por todos esto, en eeradtrar un campo color de 0jos y

otro, color de pelo, se ha optado por uno llamadscBpcion facial.

En algunas fichas, como la de Ideas o Subtramase@n unas listas mostrando todos
los personajes, objetos, localizaciones y razasguman creado en el libro. La finalidad
de esto, es que el usuario pueda relacionarlosacalea o la subtrama. Por ejemplo, el
usuario esta escribiendo un libro en el que sealedurrido que tal vez podria incluir

una fuerte discusion entre el personaje A y el 8n€ no esta seguro de si finalmente
la incluird en el libro la guarda como idea y enfwina, aparte de desarrollarla,

selecciona los personajes A y B. De esta manepaddma vez que entre a ver esta

ficha vera con rapidez que aquella es la idea gndaA y B discutian.

La aplicacion también incluye la posibilidad de difidmagenes o bocetos en algunas
fichas (Personajes, Objetos, Localizaciones, Razas)el fin de que pueda usarlas a

modo de inspiracion.

Al tratarse de una aplicacion de escritorio, dedejar de lado el tema del acoplamiento
entre esta capa y la capa Dominio. El motivo fuespe que este “problema” era mas
propio de aplicaciones Web, las cuales suelen itacesas actualizaciones de aspecto
para no parecer anticuadas. Otro motivo fue etataias consultas a la base de datos, ya
que al tener los objetos directamente en el aevithbas tener que consultar a la BBDD

sobre gque objeto estabas trabajando.

Asi pues, cuando vemos en la aplicacion el Arblalsdistas, lo que estamos viendo es

el propio objeto, no un String representativo de él
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3.1.5.Capa aplicacion.

La capa aplicacidon es la encargada de la comunitagitre la capa presentacion y la
capa Dominio. En esta capa, el controlador recbalatos necesarios para construir los

objetos o los propios objetos, como también lagipees a las que dara respuesta.

4 *:‘,J- WritersHelp "
a 7B s

4 8 aplicacion

> [ ConerionDBjavd
5 4R ot
- [4] Mainjava

4 [ deminic

Fig. 4 Capa aplicacién

También se incluye el fichero de conexion a baseéaties, para que el controlador pase
la conexidn y sea él el encargado de decidir cuamddizar el commit en las

transacciones. Ejemplo de esto seria el momentafddir fotos a un personaje ya
creado. El controlador llama al método iRegistreBeajes.addFoto(...) para afadirla,
si todo va correcto, posteriormente llama a iRegf#rsonajes.updatePersonaje(...)
que en el caso de que devuelva algun error sgyéopio controlador el encargado de

realizar el rollback.

Cabe destacar que en nuestro controlador teneraogi® el libro sobre el que el
usuario esta trabajando lo que agiliza el renditoide la aplicacion.
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3.1.6.Capa persistencia.

La capa persistencia es la encargada de atacar la base de datos. Sus clases reciben los objetos
con los que tendra que comunicarse con la BBDD, ya sea para grabar el objeto en la base de
datos, como para utilizarlos para la realizacién de busquedas.

4 [ persistencia
¢ 4] RegistroCapitulos.
; _'—IJ RegistroDocumen
41| RegistroEscenas.ja
11| RegistroFotos.java
¢ 4] Registroldeas.java
; _rlJ RegistroLibros,javi
4] RegistroLocalizaci
11| RegistroObjetos.ja
¢ 4| RegistroPersonaje
; _'—IJ RegistroRazas.java
+ 1] RegistroSubtrama
> fB presentacion
- Eh JRE System Library [jrel.G

Fig. 5 Capa persistencia

A continuacion se muestra un ejemplo de método aecapa persistencia.
Concretamente es el encargado de recuperar todgselsonajes de un libro. Estos

seran guardados en un ArrayList de Personajes.
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ement{query);

-ategoria

[T

P
=1

eI N ]
L

oro ™ + libro.getld

em.errprintin(e.geth

return lista;

Fig. 6 Método getPersonajesByLi
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3.2. Realizacion de pruebas

No ha habido una fase especifica de pruebas, yéaquanera de trabajar ha sido la de
centrarse en un caso de uso y desarrollarlo hastaestuviese finalizado. Esto hacia
gue constantemente se realizaran pruebas sobeassdiasta haberlo finalizado. Una
vez acabado, si se realizaba una prueba final mam@probar su correcto

funcionamiento.

Al finalizar la aplicacion, si se realizO una praebxhaustiva de ella donde se

comprobo:

* Laimplementacion de todos los casos de uso.
* Su correcto funcionamiento.

* Que la aplicacion fuera coherente en el aspect@alis

Esta manera de trabajar hizo que aunque se avaocaaraas lentitud a la hora de
programar, se recuperara posteriormente el tierygayue al acabar un caso de uso,
practicamente podias darlo por totalmente finabz#tlemas, personalmente creo que
animicamente es mejor para el programador, puewvierado resultados y evita

enfrentarse a unas pruebas que pueden conllevescalttir que tienes un codigo lleno

de errores.

También el hecho de que muchos casos de uso sesnidpa, hace que al finalizar uno
totalmente todo lo que has aprendido en €l te gpiava avanzar con mayor velocidad en

el siguiente.

Con todo y con eso, vamos a mostrar en este dod¢ankerprueba realizada en la

creacion y modificacion de un personaje.

3.2.1.Pruebas del caso de uso Creacion y modificacion da personaje

Como se puede ver en la Fig. 6, partimos de la asen nuevo libro en el que no
existe adn ningun elemento. Nuestro objetivo esarcren nuevo personaje Yy

posteriormente modificarlo.
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=] Libro 1
D Capitulos
9 ] Personajes
D Principales
B Secundarios
[ objetos
D Localizaciones
B Raras
D ldeas

B Subtramas
D |mpartar

Fig. 7 Captura del arbol vacio

Lo primero que hacemos es abrir la pantalla CreasdPaje a partir de la carpeta
Personajes (Debemos posicionarnos encima y clidarfontinuacion aparecera la
pantalla de creacion del personaje.
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Crear Personaje
Apodo | | Categoria LPrinciMJ ‘v‘ Localizacidn \ |'| Raza \ |'| Abrir fichero ‘
Nombre | |
Historia Descripcidn facial

Descripcidn fisica

Natas Afiadir Objeta ‘ ‘ Afadir imagen | ‘ Eliminar imagen

Descripcidn Psicoldgica

‘ Grabar ‘ ‘ Volver |

Fig. 8 Captura de pantalla Crear Personaje

En esta pantalla hay dos campos que son obligatdre categoria nos indica si el
personaje es Principal o Secundario y aunque emjatdiio al tratarse de un

JCombobox el usuario no podra dejarlo en blancocdahpo nombre también es
obligatorio. Si el usuario intenta grabar el peggersin rellenarlo le aparecera un aviso

en pantalla.
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Crear Personaje

Categoria [Principal || Lacalizacidn | |v| Raza

L

Descripcidn facial Afiadir personaje

Descripcidn fisica

& Debe rellenar el campo Nombre

Descripcion Psicologica

Fig. 9 Captura de pantalla Crear Personaje (aviso)

Pero en cambio, si después de rellanar los datogen@ntes, todo va bien, aparecera
otro aviso indicdndole que el personaje se ha oreadectamente.

Crear Personaje
Apodo | | Categoia [Principal [¥] L on | [x] Reza | [x] [ orirficners |

Nombre  [Mberto Guerrero |

Historia Descripcidn facial Afiadir persenaje

|Alberto nacid bajo &l seno de una familia humilde
Sus pocos recuerdos de |a infancia son cuando su padre | Le gusta llevar barba para contrarrestar su paca pelo.
le contaba un cuento mientras &l permanecia acurrucado Sus gafas cubren sus ojos marrones

Descripcion fisica

Su estatura es normal. Su espalda es ancha.

< Il ’

Niseas Adiadir Objeto ‘ ‘ Afiadirimagen ‘ ‘ Eliminar imagen

Descripcion Psicoldgica

alberto.jpg

| Grabar | ‘ Volver ‘

Fig. 10 Captura de pantalla Crear Personaje (@@llen
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Descripcian facial Afadir personaje
le.
tsu padre | Le gusta llevar barba para contrarrestar su poce pelo.
currucado g Sus gafas cubren sus oj0s Marrones.

Descripcian fisica

@ Personaje creado correctamente,

Su estatura es norma

Descripcion Psicoldgica

Fig. 11 Captura de pantalla Crear Personaje (cjeado

A continuacion, el nuevo personaje creado aparetmTo de la subcarpeta Principales

en la carpeta Personaje. Tal como se puede apegciarFig.11.
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7 Libro 1
E| Capitulos
o [ Personajes
%[ Principales
E| Alberto Guerrero
D Secundarios
[y Objetos
E| Localizaciones
E| Razas

D |deas

D Subtramas
E| Importar

Fig. 12 Captura del arbol lleno

A continuacién podemos proceder a modificar el graage, posiciondndonos sobre él en
el arbol y clicando. Se abrira la pantalla Modifiékersonaje sobre el que podremos
realizar las operaciones oportunas. En este ejevaphms a crear antes una localizacion
y un objeto, para relacionarlos con el personaje.
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Modificar Personaje

Categoria |Principal || Localizacidn  |Barcelona v| Raza |
Eliminar | Barcelona
Descripcion facial Afadir personaje

Le gusta llevar barba para conirarrestar su poco pelo,
Sus gafas cubren sus ojos marrones.

Descrinpcidn fisica

Fig. 13 Captura de pantalla Modificar Personajec@liaacion)

palda es ancha.

Afiadir Objeto | | Afiadir imagen

Ford

Fig. 14 Captura de pantalla Modificar Personajej¢@b

En el caso de anadir relaciones con objetos, Ionmigue con personajes, se abre una
nueva pantalla en la que el usuario debera rellam@equefio formulario.
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Modificar Personaje

Categoria |Princfpa1 |v| Localizacidn |Barce~tona |v| Raza |

Eliminar

Descripcion facial Afadir personaje

Le gusta llevar barba para contrarrestar su poco pelo.
Sus gafas cubren sus 0jos marrones.

Descripcian fisica

Sy estatura s naor @ Personaje modificado correctamente.

Aceptar

Descripcidn Fsicoldgica

Fig. 15 Captura de pantalla Modificar Personajedificado)

3.3. Documentacion.

Aunque el desarrollo de la memoria se ha ido raatlp a lo largo del proyecto, es
cierto que los momentos en los que mas se trabagfleefueron al principio y al final.

En un primer momento se dedico tiempo en el ddfane los casos de uso, los cuales
guedaron documentados aunque han acabado sufridguaima modificacion. Es estas
dltimas semanas también se ha dedicado mas tierapm por otra parte es légico, al
desarrollo de la memoria.
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4. Estudio econémico

4.1. Costes de recursos humanos

A continuacion se detallan los gastos economicessggpondrian realizar este proyecto

para el mercado.

El precio que se ha estipulado por persona varika dase de andlisis a la fase de

desarrollo.

Concepto Horas| Precio/hora €)| Total (€)

Especificaciones y analisis (Ingeniero| 30 25 750

sénior)

Desarrollo (Ingeniero janior) 300 12 3600
Correcciones y pruebas (Ingeniero janior)  1%0 12 0018
Redaccion memoria 40 12 480

TOTAL RECURSOS HUMANOS 6630

Tabla 4.3 Coste de recursos humanos

4.2. Amortizacion de equipos y software

Se considera que las herramientas seran utilizadis proximos proyectos, por lo que
anicamente se tiene que calcular la parte propoatia este. El ordenador y Microsoft

Office se renovaran cada afio y han sido utilizaldlwante 520 horas.

El resto de herramientas utilizadas no han supums¢gin coste.



48 Writer's Help

Equipo y herramientas Precio | Amortizacién
Ordenador 700 41,55
Microsoft Office 119 7,06
Total 819 48,61

Tabla 4.4 Amortizacion de equipos y software

4.3. Implementacion del prototipo

Los gastos indirectos propios de la luz, las coragiones, el mobiliario, etc. se

consideran que seran un 15% del total del proyecto.

Costes de recursos 6630€
humanos

Costes de amortizacion 48,61 €
Subtotal 6678,61 £
Gastos indirectos (15%) 1001,79 €
TOTAL 7680,40 €

Tabla 4.5 Implementacién del prototipo

Asi pues, el coste total de la aplicacion asceadat680,40 €
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5. Conclusiones

Hay pocas cosas de las que suela arrepentirme,uperale ellas ha sido no haber
realizado este PFC cuando debia haberlo hechon&aspel incorporarme a la vida

laboral hizo que lo dejara de lado. Siempre pensaleaen cuanto me estableciera un
poco, me pondria con él, que en el siguiente seesstjue lo haria. Pero la realidad
era que el dia a dia iba absorbiéndome. Y finaleygrdso algo que no deberia haber
pasado. Deje el proyecto estancado.

Pero la idea de realizarlo no aparecié hasta hace, guando visto que mi primer hijo
estaba en camino, crei que tenia que ser ahoraaa.n8in embargo, con lo que no
contaba era con lo complicado que me seria comgialgirvida laboral, con la de padre

novato, con la de estudiante.
En ese aspecto, estoy orgulloso de poder habdizéida este PFC.

Sé que hay fallos en este proyecto, pero creo gdestellos se deben a una mala
planificaciéon. Una planificacion que se derrumbalaala vez que se escuchaba un
llanto. Soy consciente de que si esta hubieramigjor, mejor hubiera sido el resultado.
Pero sin embargo, estoy contento y mas aun cuamdo las posibilidades de

evolucionar que tiene la aplicacion. Creo que &ids original y tiene potencial, y en

ese aspecto estoy orgulloso de Writer's Help.
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