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Resumen

La telefonia mévil se ha convertido en uno de los negocios mas productivos del mercado mundial. En las
aplicaciones mas descargadas resaltan los juegos para méviles con una mayor preferencia por los

Multijugador.

La empresa cubana Procyon Soluciones se dedica al desarrollo de aplicaciones para mdviles, con un
mayor interés por los juegos sobre la plataforma J2ME, incursionandose tempranamente en el desarrollo

de juegos Multijugador con conexién Bluetooth.

A pesar de que como la anterior varias empresas cubanas se han enmarcado en la tarea de desarrollar
juegos Multijugador para moviles por conexion bluetooth al tener estos una gran demanda en el mercado,
no se cuenta con un juego Multijugador de domind, siendo este uno de los mas practicados en nuestro

pais.

Luego de la realizacién de un amplio estudio en el mundo de los juegos para celulares, se decidid
desarrollar un Juego Multijugador Domind que utilice como via de comunicacién el bluetooth, siendo este
un medio de conexidn gratis, la aplicacion fue desarrollada con ayuda de un Framework creado en la
Universidad de las Ciencia Informaticas( UCI), este Framework ayuda a establecer una conexién por

bluetooth a los jugos realizados en j2me para dispositivos maoviles.
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En la actualidad el uso de las comunicaciones inaldmbricas a nivel mundial ha crecido
sustancialmente debido a las ventajas en cuanto a movilidad, conectividad, sus bajos costos y
estandares abiertos, rapidez y facilidad de despliegue que ofrecen. Producto a esto se han
desarrollado numerosas tecnologias dentro de las cuales la telefonia celular ocupa un lugar

importante.

La comunicacion inalambrica es el tipo de comunicaciéon que no utiliza ningln medio de
propagacion fisica, esto quiere decir que se emplea la modulacibn de ondas
electromagnéticas, las cuales se propagan por el espacio sin un medio fisico que comunique

cada uno de los extremos de la transmision.

Desde que se hicieron publicos en la década de los 70, los teléfonos celulares se convirtieron
en una herramienta fundamental para todos y con el transcurso del tiempo han aumentado sus
capacidades de software y hardware, posibilitando desarrollar aplicaciones destinadas a los

mismos [1].

A medida que los teléfonos celulares se han ido sofisticando, las aplicaciones que van
relacionadas a estos dispositivos aumentan. A sus funciones béasicas de recepcion y emision
de llamadas, mensajes de voz, agenda y organizador personal, se han sumado las de
capacidad de grabacion, navegacion por Internet, MP3, envio y recibo de correo electrénico,
radio FM, mensajeria de texto, discado por comando de voz, mensajeria multimedia, cAmara
integrada, etc. En los ultimos tiempos se han sumado la capacidad de recibir, reproducir y
filmar video, ademas de permitir la conectividad entre dos madviles que se encuentren a corta
distancia para transferir archivos o ejecutar juegos. Entre las tecnologias de comunicacion
inalambrica que proveen este tipo de conexion de radiofrecuencia de bajo costo, baja potencia

y corto alcance se encuentran Bluetooth e infrarroja (Infrared Data Association) [2].

El uso del Bluetooth es muy importante puesto que al ser gratis su utilizacién y usar una banda
de uso libre, los proveedores no intervienen y los juegos desarrollados mediante su uso son
mucho mas utilizados, es evidente que los usuarios tienen preferencia por este tipo de juegos

en el mercado, de ahi el creciente desarrollo de esta tecnologia a nivel mundial.
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Los juegos en modo Multijugador son muy solicitados en la actualidad por promover el
crecimiento del aspecto competitivo, ademas de ser mucho mas atractivos y emocionantes
gue los de modo simple; el hecho de enfrentarse a otra persona y no a una maquina es un
incentivo que poseen este tipo de juegos, la posibilidad de discutir con alguien ser el mejor en
algun juego en particular es altamente motivador a la hora de escoger a este sobre los de
modo simple, motivo por el cual mdltiples empresas se dedican al desarrollo de éstas

aplicaciones con altos ingresos monetarios|[2].

Lo que pudiera ser una preocupacion para muchos padres ha quedado descartado en
recientes estudios realizados en la Universidad de Michigan demostrando que estos juegos no
son dafiinos para el aprendizaje de las personas, todo lo contrario ya que tienen un efecto
positivo en las habilidades visuales espaciales, o que suele ser muy ventajoso en las ciencias,

tecnologia, ingenieria y matematica.

Entre los disimiles juegos que se pueden desarrollar se encuentra el clasico juego de Domin6
surgido hace mas de mil afios en la China a partir de los juegos de dados. Su popularidad en
América Latina es inmensa particularmente en el Caribe hispano (Venezuela, Colombia,
Puerto Rico, Republica Dominicana, México, Panama y Cuba), su difusion en la isla cubana es
enorme superado solamente por el deporte nacional el béisbol, el juego de Domino es una de

los pasatiempos mas difundidos por todo el archipiélago cubano [3].

La mayoria de los juegos que se crean a nivel internacional para méviles se basa en la
demanda que estos tienen en computadoras y dispositivos de juegos de pantalla, motivo por el
cual se facilita el entretenimiento de los fanéaticos desarrolldndolos para uso en cualquier
momento utilizando sélo su dispositivo movil, esto también ha llevado al desarrollo de
opciones para juegos a modo Multijugador por la popularidad que tiene en los usuarios a nivel
internacional. El pais esta tratando de insertarse en este campo de gran demanda en el
mercado internacional aungue alin somos pioneros en el género, no es un secreto que el auge
de estos juegos a nivel mundial ha exaltado el apetito de los usuarios por tener estas
aplicaciones por lo que se convierte en una necesidad no quedarse a la zaga y adentrarse en

este mundo.

El popular juego de Domin6 anteriormente mencionado, no tiene desarrollada una aplicacién
para moviles que sea de modo Multijugador en el pais, teniendo éste una gran demanda y

siendo de gran popularidad entre los usuarios.
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El desarrollo de este juego para moviles seria un gran paso en pos de adentrarse en este campo
para nuestro pais, el llevar este popular juego a los méviles usando componentes gratis y de alta
tecnologia como lo es Bluetooth, seria un gran avance para todos, a la vez que facilitaria el

entretenimiento de nuestros usuarios mediante el uso de su dispositivo movil.

A partir de la situaciéon problémica definida anteriormente el problema a resolver se centra en:
¢,Como crear un juego Multijugador de Dominé que utilice como via de comunicacion el
Bluetooth?

Para la resolucion del problema cientifico se asume como objeto de estudio las aplicaciones para
celulares que utilicen como tecnologia inalambrica el bluetooth, enmarcandose en el campo de
accion de los juegos en J2ME (Java2 Micro Edition) para moviles que utilicen como via de

comunicacion el Bluetooth.

Se plantea como Objetivo General de la investigacion: desarrollar un juego Multijugador de Domind
para dispositivos moviles que se comuniquen mediante la tecnologia Bluetooth y como Objetivos
especificos analizar los sistemas implementados a nivel mundial, determinar las caracteristicas
esenciales que tendria un sistema para un juego Multijjugador de Dominé que utilice como via de
comunicacion el Bluetooth, implementar y documentar la aplicacién en la Universidad de la Ciencias

Informaticas.

Entre las tareas a desarrollar para darle solucion a los objetivos planteados se encuentran las

siguientes:
Estudiar las técnicas y reglas que rigen el juego de Domin6.

Realizar el estudio del arte sobre la existencia de herramientas que se utilizan para la modelacion

e implementacion del juego de domindé.

Realizar un estudio minucioso de juegos similares en los que se apliquen técnicas iguales

principalmente en la UCI.

Definir las variables necesarias para desarrollar el juego segun las peculiaridades definidas.
Realizar un levantamiento de requisitos para el sistema.

Realizar el andlisis y disefio de la herramienta.

Implementar las funcionalidades del sistema.
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Probar las funcionalidades del sistema.

Escribir un manual de usuario para facilitar el trabajo a todo cliente que interactie con el sistema.




CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

Capitulo 1

Fundamentacion Teobrica

1.1 Introduccién

El presente capitulo se refiere al estado actual del desarrollo de juegos Multijugador para celulares
internacional y nacionalmente. Se detallan las condiciones que provocaron el problema y la necesidad de

darle solucién a la mayor brevedad posible.
1.2 Situacion Problémica

El teléfono celular fue inventado en 1947 por la empresa norteamericana AT&T1. Su Primera Generacion
hizo su aparicién en 1979 y se caracterizé por ser analdgica y estrictamente para voz pero no se hizo
portatil de manera practica hasta 1983 cuando Motorola culmina el proyecto DynaTAC 8000X, el que es
presentado oficialmente en 1984[4, 5]. En 1981 el fabricante Ericsson lanza el sistema NMT 450 (Nordic
Mobile Telephony 450 MHz). Este sistema seguia utilizando canales de radio analégicos (frecuencias en
torno a 450 MHz) con modulacion en frecuencia (FM). Era el primer sistema del mundo de telefonia mévil
tal como se entiende hoy dia. En 1986, Ericsson modernizé el sistema, llevandolo hasta el nivel NMT 900.
Esta nueva version funcionaba practicamente igual que la anterior pero a frecuencias superiores (del
orden de 900 MHz). Esto posibilitd dar servicio a un mayor nimero de usuarios y avanzar en la
portabilidad de los terminales. En la década de 1990 nace la segunda generacién, que utiliza sistemas
como GSM, IS-136, iDEN e IS-95. Las frecuencias utilizadas en Europa fueron de 900 y 1800 MHz. El
desarrollo de esta generacion tiene como piedra angular la digitalizacion de las comunicaciones. Las
comunicaciones digitales ofrecen una mejor calidad de voz que las analdgicas, ademas se aumenta el

nivel de seguridad y se simplifica la fabricacion del Terminal (con la reduccion de costes que ello conlleva)

[4].

Dado que la tecnologia de 2G fue incrementada a 2.5G, en la cual se incluyen nuevos servicios como
EMS y MMS:

e EMS es el servicio de mensajeria mejorado, permite la inclusion de melodias e iconos dentro del

mensaje basandose en los sms; un EMS equivale a 3 0 4 sms.
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¢ MMS (Sistema de Mensajeria Multimedia) Este tipo de mensajes se envian mediante GPRS y
permite la insercion de imagenes, sonidos, videos y texto. Un MMS se envia en forma de
diapositiva, en la cual cada plantilla solo puede contener un archivo de cada tipo aceptado, es
decir, solo puede contener una imagen, un sonido y un texto en cada plantilla, si desea agregar
mas de estos tendria que agregarse otra plantilla. Cabe mencionar que no es posible enviar un
video de més de 15 segundos de duracion.

e 3G nace de la necesidad de aumentar la capacidad de transmision de datos para poder ofrecer
servicios como la conexién a Internet desde el movil, la videoconferencia, la television y la
descarga de archivos. En este momento el desarrollo tecnolégico ya posibilita un sistema

totalmente nuevo: UMTS (Universal Mobile Telecommunications System).

e UMTS utiliza la tecnologia CDMA, lo cual le hace alcanzar velocidades realmente elevadas (de 144

Kbps hasta 7.2 Mbps, segun las condiciones del terreno).
1.3 Comunicaciones Inalambricas

Uno de los mayores avances mundiales de la computacion vino en 1970 con el desarrollo de Ethernet,
una red que fue capaz de conectar a varias maquinas en una red local de forma eficiente. Esta idea fue
creciendo, mejores métodos de transmisién aparecieron, aunque todos ellos limitados por la necesidad de
una conexién fisica (cable) para poder comunicarse entre distintos dispositivos. Una nueva forma de
transmisién era necesaria, una que eliminara los problemas que acarreaban una reestructuracion de un
local de trabajo o una aplicaciéon del mismo. Al igual que el telégrafo evolucion6 con el devenir del tiempo
a teléfonos moviles los cuales eliminaron el cableado tradicional, las redes locales necesitaban un proceso
similar, de aqui que surgiera la idea de crear redes locales inalambricas, WLAN (del inglés: Wireless Local
Area Network) partiendo de que el concepto de eliminar la conexion fisica no era nuevo sino que databa

de principios del siglo pasado (Miguel Blazquez, 2006).
Las redes inalambricas traen consigo un conjunto considerable de ventajas tales como:

* Disponibilidad permanente a la informacion, lo cual se traduce en eficiencia, pues un trabajador
podria optimizar su tiempo de trabajo ya que puede acceder a la informacién desde cualquier lugar

dentro de la empresa a cualquier hora.
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* Facilita la ampliacion de redes existentes en locales, puesto que en la mayoria de los casos resulta
mas econdmico que redisefiar toda la estructura ya existente, reduciendo considerablemente tanto

la inversién econémica como el tiempo de reestructuracion.
» Comodidad, facilidad de instalaciéon y mantenimiento.
Las redes inaldmbricas se clasifican atendiendo a su alcance geografico en los siguientes grupos.

» De corto alcance: es en la que los dispositivos necesitan estar a corta distancia dependiendo de la

tecnologia que se emplee, en este caso pueden citarse al IrDA y Bluetooth.

» Wi-Fi: redes que pueden llegar a alcanzar longitudes de 350 metros en zonas abiertas y que estan
destinadas a la creacién de redes de trabajo.

La conexion entre los dispositivos moviles inmersos en un juego Multijugador puede establecerse de
diversas formas. Dentro de las mas usuales se encuentran el envio y recepcion de SMS, pero puede
tardar el recibo de mensajes en caso de saturaciones del servidor. Al mismo tiempo estdn GPRS, donde el
mayor inconveniente es la obligatoria existencia de un servidor - lo cual incluye un precio - para poder
efectuar una partida del juego, pero permite la comunicacion a largas distancias; infrarrojo, con poca
velocidad de transmision, un rango visual de alcance maximo de 1 a 2 metros con probabilidades de
pérdida de la conexion y Bluetooth, que a diferencia de GPRS y SMS no acarrea costos para el cliente
pero esta disefiado para conexiones a corta distancia, ademas no requiere del enfrentamiento visual de

los dispositivos por ser omnidireccional y tiene un rango de alcance un poco mayor que el infrarrojo.
1.4 Protocolo de comunicacion Bluetooth.

El sobrenombre Bluetooth de la tecnologia que discutiremos en esta investigacién es un nombre tomado
de un Rey Danés del siglo 10, llamado Harald Blatand (Bluetooth), que fue famoso por sus habilidades
comunicativas, y por haber logrado el comienzo de la cristianizacion en su cerrada sociedad Vikinga [5].
La iniciativa Bluetooth tiene como objetivo aumentar la efectividad de las comunicaciones entre cortas

distancias, tanto en el area de trabajo como en los espacios publicos.

Bluetooth es un estandar de comunicaciones que utiliza ondas de radio en la banda de frecuencia ISM2
de 2,4 Ghz, permitiendo la comunicacién entre dispositivos méviles que tengan transceptor Bluetooth. Su
maxima velocidad de transmision de datos en la version 2.0 es de 3 Mbps y esta disefiado pensando
basicamente en tres objetivos: pequefio tamafio, minimo consumo y bajo precio. Para lograr alcanzar el

objetivo de bajo consumo y bajo costo, se ide6 una solucién que se puede implementar en un solo chip
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utilizando circuitos CMOS. De esta manera, se logrd crear una solucion de 9x9mm y que consume

aproximadamente 97% menos energia que un teléfono celular coman [6].

El hecho de utilizar una banda de uso libre que puede ser compartida por otras redes como por ejemplo,
algunos teléfonos inalambricos que trabajan en esta misma banda de frecuencias, puede provocar una
gran cantidad de interferencias. Para ello, en los sistemas de radio Bluetooth se suele utilizar el método de
Salto de Frecuencia (Frecuency Hopping): principal caracteristica de la implementaciéon del canal fisico
real de la capa de comunicacion mas baja de la pila de protocolos Bluetooth llamada Banda Base [7].
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Figura 1.1 Pila de protocolos Bluetooth.

Durante 1994, surgi¢ la idea de investigar la posibilidad de crear un dispositivo de bajo costo que sirviera
para comunicar diversos dispositivos, la idea era hacerlo basado en un estandar estricto para que su uso
se popularizara y diversos fabricantes pudieran desarrollar dispositivos que lo utilizaran. En 1998, un
grupo de industrias lideres en computadoras y telecomunicaciones, incluyendo Intel, IBM, Toshiba,

Ericsson y Nokia, estuvieron desarrollando dicho dispositivo. Para asegurar, que esta tecnologia esta
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implementada con un empalme perfecto en un diverso rango de dispositivos, esos lideres formaron un
grupo de intereses especiales (Special Interests Group - SIG). El SIG fue rapidamente ganando miembros,
como las compafiias 3Com, Axis Comunication, Compagq, Dell, Lucent Technologies UK Limited, Motorola,

Qualcomm y Xircom.

El hardware que compone el dispositivo Bluetooth esta compuesto por dos partes. Un dispositivo de radio,
encargado de modular y transmitir la sefial; y un controlador digital. EI controlador digital esta compuesto
por un CPU, por un procesador de sefiales digitales (DSP - Digital Signal Processor) llamado Link
Controller (o controlador de Enlace) y de los interfaces con el dispositivo anfitrion. EI LC o Link Controller
esta encargado de hacer el procesamiento de la banda base y del manejo de los protocolos ARQy FEC
de capa fisica. Ademas, se encarga de las funciones de transferencia (tanto asincrona como sincrona),
codificacion de Audio y encriptacién de datos. EI CPU del dispositivo se encarga de atender las
instrucciones relacionadas con Bluetooth del dispositivo anfitrién, para asi simplificar su operacion. Para
ello, sobre el CPU corre un software denominado Link Manager que tiene la funcién de comunicarse con

otros dispositivos por medio del protocolo LMP.

~ Controlador del Anfitrién Bluetooth ey Y ENLACE RF
B Interfaces B Nicieo [ Controlador | Inbraz o | Radio Bluetooth
8| Externas S delCPU | ™ de enlace (LC) de 24 GHz

Figura 1.2 Controlador del Anfitrion Bluetooth.

Entre las tareas realizadas por el LC y el Link Manager, destacan las siguientes:

- Envio y Recepcién de Datos.

- Empaginamiento y Peticiones.

- Determinacion de Conexiones.

- Autenticacion.

- Negociacion y determinacion de tipos de enlace, por ejemplo SCO o ACL
- Determinacién del tipo de cuerpo de cada paquete.

- Ubicacién del dispositivo en modo sniff o hold.
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Buscando ampliar la compatibilidad de los dispositivos Bluetooth, los dispositivos que se apegan al
estandar utilizan como interfaz entre el dispositivo anfitrion (teléfono celular, laptop, etc.) y el dispositivo
Bluetooth como tal (chip Bluetooth) una interfaz denominada HCI (Host Controller Interface).

Los protocolos de alto nivel como el SDP (Protocolo utilizado para encontrar otros dispositivos Bluetooth
dentro del rango de comunicacion, encargado, también, de detectar la funcion de los dispositivos en
rango), RFCOMM (Protocolo utilizado para emular conexiones de puerto serial) y TCS (Protocolo de
control de telefonia) interactdan con el controlador de banda base a través del Protocolo L2CAP (Logical
Link Control and Adaptation Protocol). El protocolo L2CAP se encarga de la segmentacion y re
ensamblaje de los paquetes para poder enviar paquetes de mayor tamafio a través de la conexion

Bluetooth.
A continuacion se detallan una serie de razones por lo cual es recomendable la utilizacion de bluetooth.
Inalambrico:

Como se conoce, hay muchas ventajas y beneficios en el uso de dispositivos sin alambres. Junto con
mejorar la seguridad como resultado de eliminar los alambres que no se necesitan, los inaldmbricos

también ofrecen otras ventajas.
Bluetooth es realmente barato:

La tecnologia de Bluetooth es barata para que compafias la implementen y por lo tanto, estos ahorros

entonces se pasan de la compafia al cliente.
Es automatico:

Bluetooth no requiere que se instale una conexién o incluso tenga que empujar un botdén. Cuando dos o
mas dispositivos se encuentran a una distancia de 30 pies, comenzaran automaticamente a comunicarse

sin tener que programarlos para que se comuniquen.
El protocolo estandarizado:

Bluetooth es inalambrico estandarizado, lo que significa que esta garantizado un alto nivel de
compatibilidad entre los dispositivos. Bluetooth conectara a los dispositivos entre ellos, aun aquellos que

no son del mismo modelo.
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Interferencia baja:

Los dispositivos de Bluetooth evitan casi siempre interferencia de otros dispositivos inaldmbricos.
Bluetooth utiliza una tecnologia conocida como “frequency hopping” o salteo de frecuencias, y también
inalambricos de baja potencia.

Poco consumo de energia:

Como resultado de las sefiales de baja potencia que Bluetooth usa, la tecnologia requiere poca energia y
utilizard menos bateria o corriente eléctrica por consecuencia. Esta es una ventaja excelente para los

dispositivos méviles, pues Bluetooth no drenara su bateria.
Compartiendo voz y datos:

Los estandares de Bluetooth permiten que los dispositivos compatibles compartan comunicaciones de
datos y de voz. Esta es una gran ventaja para los teléfonos méviles y los receptores sin manos,

simplificando conducir y hablar en su teléfono celular.
La tecnologia bluetooth se mantendra vigente:

La tecnologia de Bluetooth es una tecnologia mundial, con estandar universal. Es tan popular que se
puede contar en tener este tipo de tecnologia por muchos afios. Como mas y mas dispositivos comienzan
a utilizar la tecnologia de Bluetooth, méas fabricantes estaran impacientes para crear productos que sean
compatibles con esta tecnologia. Una reaccién ocurrird haciendo a Bluetooth el estandar de mas alta

tecnologia en los inaldmbricos [7].

1.5 Tecnologias

En los dltimos afios, la evolucién de la tecnologia ha dado un salto impresionante. Con el surgimiento de
Internet se ha revolucionado la rama de las comunicaciones y los teléfonos celulares o moéviles han
crecido en cuanto a capacidad y funcionalidad, de manera que han llegado a convertirse - algunos
modelos - en computadoras de bolsillo, aunque con algunas limitantes dadas las caracteristicas de los

mismos.
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En la actualidad, el negocio de la telefonia movil es uno de los mas importantes a nivel global, por lo que
la gestiobn de los contenidos y aplicaciones desarrolladas o accesibles desde estos dispositivos es

actualmente uno de los porcentajes mas importantes del negocio de las comunicaciones.

Los juegos son uno de los contenidos estrellas y la demanda de ellos es muy grande. El desarrollo de
estas aplicaciones esta en plena revolucién y es un mercado con enorme potencial de crecimiento en el
futuro. En pocos afios se ha pasado de los juegos en blanco y negro a los juegos a color, de los
embebidos a los descargables y de los de un jugador a los Multijugador. Se entiende por juego
Multijugador aquel que permite participar simultaneamente a dos o mas jugadores. En estos juegos, los
participantes compiten en demostrar su habilidad, bien conjuntamente para alcanzar un objetivo comdn o
enfrentandose directamente en diferentes grupos o individualmente. Los juegos Multijjugador a su vez,
pueden ser de dos categorias: por turno, en los que un jugador espera por la accién de los otros para
poder realizar la suya y de accién, en los que no hay turnos sino que el tiempo transcurre de forma
continua. El deseo de competir contra otros y lo atractivo de que las reacciones de los contrincantes sean
mucho mas imprevisibles que las de una maquina, ha provocado que multiples empresas se dediquen al
desarrollo de éstas aplicaciones obteniendo altos ingresos monetarios por la alta demanda de éstos

productos en el mercado.

La empresa Jupiter Research del Reino Unido divulgé un estudio acerca de las ventas de juegos para
celulares en Estados Unidos, el mismo arrojé como resultado que para el 2012 las ganancias se eleven a
los 3 billones de USD, segun el mismo estudio mas de 18 millones de personas en USA descargan,
prueban o alquilan juegos para méviles al menos una vez al afio. Sin lugar a dudas esto se debe en gran
parte al avance que muestran estos juegos, ya que la mayoria de los mismos son a color otros se pueden

descargar y otros se pueden jugar por 2 jugadores 0 mas al mismo tiempo

En nuestro pais es prematuro el estado de los desarrollos de juegos, existe la empresa Procyon
Soluciones que conjuntamente con la empresa Desoft cuenta con una experiencia de 4 afos en el
desarrollo de juegos para celulares, por otra parte en la Universidad de las Ciencias Informéticas existe un
pequefio grupo de ingenieros graduados recientemente, los cuales poseen experiencia en el desarrollo de
aplicaciones para dispositivos moviles, el Centro de Telematica de la Universidad tiene entre sus lineas de

desarrollo los juegos para celulares que se conecten via bluetooth.

El mayor interés recae en la realizacion de juegos en modo simple y Multijugador sobre la tecnologia mas
extendida en el desarrollo de juegos para moviles: Java 2 Micro Edition (J2ME); la cual necesita la

maquina virtual (KVM [] Kilobyte Virtual Machine) destinada a cargar y ejecutar las aplicaciones con el fin
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de convertir el codigo de byte en cdédigo de maquina ejecutable. La KVM de los celulares tiene la
responsabilidad de administrar las aplicaciones a medida que se ejecutan y estara formada por dos
componentes: el CLDC (Connect Limited Device Configuration), configuraciéon para dispositivos de bajo
nivel con recursos y conectividad limitados y el MIDP (Mobile Information Device Profile), perfil en el que
se almacena la interfaz de usuario, tipo de conexién de red, tipo de almacenamiento de datos y control de

ejecucion.

1.6 Plataformas

1.6.1 Eclipse

Eclipse es una plataforma abierta para el desarrollo de aplicaciones que corren sobre un amplio rango de
sistemas operativos. Brinda la facilidad de asociar disimiles editores para cada tipo de ficheros ademas de
posibilitar editarlos con los programas asociados por el sistema operativo. La arquitectura de plugins de
Eclipse permite ademds de integrar diversos lenguajes sobre un mismo IDE, introducir otras aplicaciones
accesorias que pueden resultar Utiles durante el proceso de desarrollo como: herramientas UML, editores
visuales de interfaces, ayuda en linea para librerias, entre otros. Existen versiones de Eclipse instalables

para cualquier plataforma que incluyen el cédigo fuente y los plugins mas habituales.

Una de las caracteristicas mas curiosas del IDE Eclipse es el modo en que se compilan los proyectos. No
existe en Eclipse ningln boton que permita compilar individualmente un fichero concreto. La compilacién

es una tarea que se lanza automaticamente al guardar los cambios realizados en el codigo

Eclipse ME es el plugin para el desarrollo de aplicaciones en J2ME. Este plugin se integra con J2ME
Wireless Toolkit permitiendo un camulo de facilidades entre las cuales se pueden destacar, la facilidad de

depurar las aplicaciones y emular las mismas en una amplia gama de dispositivos.

1.6.2 J2ME

J2ME provee un robusto y flexible ambiente para el desarrollo de aplicaciones que seran ejecutadas en
teléfonos celulares y otros dispositivos méviles como los asistentes personales digitales, PDA (del inglés:
Personal Digital Assistant). Incluye interfaces flexibles, seguridad robusta, protocolos de redes
incorporados y soporte para redes y aplicaciones que pueden ser descargadas dinamicamente, forma

parte en dispositivos donde la plataforma base es .NET Compact Framework de la Microsoft.




CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

J2ME esta dividida en configuraciones y perfiles. Las configuraciones son las base de desarrollo para en
un tipo de plataforma concreta y los perfiles afiaden APIS para realizar aplicaciones.

En J2ME existen dos configuraciones llamada CLDC (Connected Limited Device Configuration) CLDC 1.0
y CLDC 1.1, y dos versiones de perfiles MIDP 1.0 y MIDP 2.0.

Debido a las limitaciones de los teléfonos méviles, CLDC y MIDP tiene limitaciones en su maquina virtual,
llamada KVM, y también en su API disponible.

» Una configuracion es una clasificacion que se define para un rango de dispositivos disefiados con un
conjunto de caracteristicas tales como: tipo y cantidad de memoria, velocidad del procesador y tipo
de conexién de red que soporta el dispositivo. Actualmente existen dos tipos de configuraciones:
CLDC disefiado para dispositivos pequefios con bajos recursos y configuracion de dispositivos
conectados, CDC (del inglés: Connected Device Configuration) disefiado para dispositivos

pequefios con altos recursos.

 Un perfil complementa una configuraciéon adicionando clases opcionales que proveen caracteristicas
apropiadas a un dispositivo en particular. El perfil mas coman es MIDP para dispositivos con
configuracion CLDC. Este perfil maneja el trabajo con la red, tratamiento con la interfaz de usuario
y el almacenamiento de datos locales en el sistema de administracion de registros, RMS (del

inglés: Record Manager System).
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Figura 1.3 J2ME
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J2ME es sin duda la plataforma més utilizada para el desarrollo de juegos para dispositivos moviles
actualmente y su implementacion por parte de los fabricantes en los dispositivos es casi de obligado
cumplimiento, debido a la gran demanda del mercado. La eleccion de J2ME reduce en gran parte el
tiempo de aprendizaje y ofrece unas prestaciones aceptables en cuanto al aprovechamiento de recursos.
Por politica de la empresa las aplicaciones para teléfonos celulares se desarrollan sobre esta plataforma,
abarcando un mayor numero de clientes.

1.6.3 Lenguaje de modelado. Unified Modeling Language (UML)

UML (Unified Modeling Language) es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y
documentar un sistema de software UML (Unified Modeling Language). Se ha convertido en el estandar
de facto de la industria, debido a que ha sido impulsado por los autores de los tres métodos mas usados
de orientacién a objetos: Grady Booch, Ivar Jacobson y Jim Rumbaugh. EI UML esta compuesto por
diversos elementos graficos que se combinan para conformar diagramas, debido a que el UML es un

lenguaje, cuenta con reglas para combinar tales elementos.

1.6.4 Emulador Sony Erikccson

Esta formado por todo lo necesario para poder desarrollar y probar aplicaciones J2ME para dispositivos
moviles.

Basicamente incluye:
e Una version reducida de la maquina virtual java y de la coleccion de clases.
e Una version adecuada del compilador java.

e Un emulador de dispositivos mdviles en el que se pueden ejecutar las aplicaciones desarrolladas.

1.7 Metodologias

La metodologia que se utilizara en el modelado de este sistema es Rational Unified Process(RUP), pues

este es un proceso de desarrollo de software que aparecié en 1998, creado por James Rumbaugh, Grady
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Booch e Ivar Jacobson para la Rational Corporation. Segun sus autores el proceso de desarrollo de
software lo conforman el conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos funcionales de
un usuario en un sistema de software. Sin embargo, RUP es mas que un simple proceso; es un marco de
trabajo genérico que puede especializarse para una gran variedad de sistemas software, para diferentes
areas de aplicacion, diferentes tipos de organizacion, diferentes niveles de aptitud y diferentes tamafios de
proyecto.

Ademas es la mas abarcadora y extendida en el mundo de la ingenieria informatica. Es una metodologia
gue puede ser adaptada a las necesidades del proyecto, haciendo el desarrollo tan rapido como se quiera

dentro de los marcos de gestion y calidad de software. Entre sus principales caracteristicas se encuentran:

Iterativo e incremental: A medida que avanza el proceso de desarrollo se producen versiones

incrementales, las cuales se acercan cada vez mas al producto terminado.

Guiado por los casos de uso: Los casos de uso son los que indican como debe actuar el sistema con el

usuario final o con otro sistema para conseguir su objetivo.

Centrado en la arquitectura: Los modelos son proyecciones del analisis y el disefio lo cual constituye la

arquitectura del producto a desarrollar.

Centrado en los Modelos: Los diagramas ayudan a expresar y entender mejor los elementos que
componen un sistema que el lenguaje natural. Su objetivo es minimizar al maximo el uso de descripciones

textuales.

Forma disciplinada para la asignacién de las tareas y responsabilidades (quién hace qué, cuando y cémo).

1.8.Visual Paradigm

Es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de software:
analisis y disefio orientado a objetos, construccion, pruebas y despliegue. Utilizar UML ayuda a construir

mas rapido aplicaciones de calidad a menor costo.

Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cédigo inverso, generar cédigo desde diagramas y

generar documentacién minimizando el tiempo invertido y aumentando la eficiencia al modelar.

El mismo puede ejecutarse de diferentes formas, puede ser instalado, o portable, es multiplataforma y

posee varios ambientes, es capaz de generar cédigo para Java y .NET, de manera que proyectos escritos
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en estos lenguajes puedan desarrollarse facilmente o hacer la ingenieria inversa a partir del codigo fuente

generar diagramas.

1.9 Conclusiones

En el presente capitulo se han abordado las causas que dan origen al problema, la necesidad
de su solucion, asi como la profundizacién en el estudio del protocolo de comunicacion
Bluetooth y de las modernas técnicas existentes para solventar dicho inconveniente. Se
defini6 ademas, la metodologia y herramienta a utilizar y las tecnologias involucradas en el

desarrollo del futuro sistema.
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Capitulo 2

Caracteristicas del Sistema

2.1 Introduccién

En este capitulo se muestra el resultado del estudio realizado a los diferentes juegos para celulares los
cuales utilizan tecnologia inalambrica, como fue planteado en el objeto de estudio, a la vez que se realiza
el analisis del Modelo de Dominio, actores, trabajadores, asi como su descripcion, seleccién de los

requisitos funcionales y no funcionales y la descripcion de los diagramas de Casos de Uso del Sistema.
2.2 Tecnologias Inalambricas y Situacion Problematica

Los juegos se hicieron para ser jugados por mas de una persona, desde los clasicos de mesa, como el
domind y el ajedrez, hasta sofisticados juegos de accién en primera persona. Actualmente con el avance
de las tecnologias se ha hecho mas demandado el ambiente recreativo mediante los celulares, a nivel
internacional muchas empresas informéticas han desarrollado juegos para su uso en red desde teléfonos
celulares. La mayoria de los juegos para maviles se basan en la adaptacion de un exitoso juego para PC
y llevado al pequefo dispositivo para satisfaccidon del cliente. Compafilas como Los procesadores
NVIDIA® Tegra™ proporcionan imagenes 3D extraordinariamente ricas y fluidas junto con funciones
multimedia avanzadas para disfrutar de todo tipo de aplicaciones a través de una interfaz grafica comoda

y facil de usar.

Los novedosos procesadores Tegra se entregan con un conjunto de controladores de software no menos
innovadores para acelerar aplicaciones multimedia repletas de funciones e interfaces de usuario cada vez
mas atractivas. Ahora, los desarrolladores de software poseen una enorme flexibilidad para aprovechar
toda la capacidad de reproduccién de gréaficos y video de los procesadores Tegra a través de la primera
implementacién completa de OpenKODE, un estandar de cédigo abierto que dard lugar a una nueva
generaciéon de contenidos audiovisuales para dispositivos moviles basados en Windows Mobile. Hoy en
dia el desarrollo de los juegos para los dispositivos méviles es elevado, disimiles de juegos con alta

popularidad son integrados al movil muchas veces por default en los mas vendidos del mercado por ser
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categorizados como juegos clasicos entre los usuarios, aunque la mayoria desarrollados en su modo

simple.

Los juegos por conexion inalambrica se basan en establecer una conexién de red entre ambos celulares,
varias personas al mismo tiempo podran estar disfrutando de la misma aplicaciéon a través de las
conocidisimas conexiones inalambricas y asi poder jugar continuamente sin problemas, en este sistema
pueden entrar muchos jugadores, aunque sea con diferentes modelos y marcas de celulares, siempre que
todos dispongan del mismo juego, la misma version instalada y una conexion inalambrica. Juegos como
Marble Madness 3D, 3D Burning Tires, Beach Wars, Biplanes, Minigolf BT, Catch City Pool, Worms Forts

3D entre muchos otros forman parte de la gran listas de juegos Multijugador por conexiones inalambricas,

El pais no cuenta con suficientes aplicaciones de tipo juegos para moviles, motivo por el cual se dio la
tarea de incursionar en la realizacién de nuevas opciones, esta vez en la realizacion del popular juego de

domind de modo Multijugador que utilice como via de comunicacion el bluetooth.
2.3 Sistema Propuesto

El juego Multijugador de Domind, por conexion bluetooth propuesto, estara dividido en dos partes: Jugar
en modo Simple o Jugar modo Multijugador, la primera se basa en que el usuario usando su dispositivo
movil puede jugar contra la aplicacion, es decir usuario-mévil sin la intervencion de otros usuarios. La
opcion Multijugador comenzara activando la opcion de bluetooth del dispositivo ya que sin este no podra
ser jugada la aplicacion y serd iniciada por uno de los usuarios que intervendra en la partida el cual hara
funcién de servidor ya que él dard inicio al juego, al ser iniciado el juego en la opcién Multijugador este
debe seleccionar la cantidad de jugadores que desean participar en la partida creada, tiene hasta 4
jugadores incluyéndose el mismo, a la vez que esté seleccionada la cantidad de jugadores deseada por el
usuario servidor, el dispositivo mévil enviara una sefial via bluetooth invitando a los demas jugadores a
unirse, la sefial sera el nombre de la partida para si existen mas juegos creados por otros dispositivos
servidores estos sepan a cual juego deben unirse, los demas jugadores que se uniran a la partida creada
deben iniciarla en el mend Jugar modo Multijugador en la opcién unirse a una partida creada y tomaran la
opcion del juego enviado anteriormente por el dispositivo servidor via bluetooth, a la vez que los usuarios
se vayan uniendo a la partida se le informara al creador y a los jugadores que estan dentro de quien se ha
unido al juego, ya cuando estén todos los jugadores listos teniendo en cuenta de que aunque no estén
todas las opciones de jugadores cubiertas el cliente servidor puede dar inicio a la partida en la opcién

iniciar y este envia una sefal a los demas jugadores conectados dando inicio a la aplicacion.
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2.4 Modelo de Dominio

Un modelo de dominio sirve como base para disefiar y construir objetos del @&mbito en el que se enmarca.
Este es realizado cuando los procesos no estan visibles sin embargo se pudiera optar por hacer un
modelo de dominio sin realizar un modelo de negocio cuando hay gran simplicidad de los procesos. Por lo
gue se utilizara un modelo de dominio ya que este permite mostrar de manera visual los principales
conceptos que se manejan en el dominio de la aplicacion en desarrollo y de esta forma utilizar un
vocabulario comdn que ayude al jugador a entender el contexto en que se ubica la solucidon propuesta,

logrando una captura correcta de requisitos.

Jugadores Tiene Fichas
Juegan
Juego Establece Bluetooth Tiene BLcliente
Tiene
BLservidor
RMS

Figura 2.1 Modelo del Dominio

En la figura 2.1 se reflejan las funcionalidades que posee el juego Domind, entre las que se encuentran las
interfaces de usuario con las que se relaciona un jugador. A continuacion, un conjunto de requisitos a

cumplir por parte de la aplicacion.
2.5 Requerimientos

Lograr una comunicacion efectiva entre los jugadores y el desarrollador del proyecto con el objetivos de
llegar a un entendimiento de lo que hay que hacer, es la clave del éxito en la produccién de un software.

En este segmento se delimitan un conjunto de requerimientos del juego, a partir de las reglas creadas
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para el funcionamiento de la aplicacién, haciendo uso de las reglas que este lleva a partir de su modo

clasico de mesa.




CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.5.1 Requerimientos funcionales

Analizadas las caracteristicas del sistema y las necesidades de los clientes se enumer6 un listado el cual
incluye las capacidades o condiciones que el mismo debe cumplir, a continuacién se muestran los

requerimientos funcionales definidos para la realizacién de la aplicacion a desarrollar:

1. R1. Mostrar Opciones: Mostrarle la pantalla de menu Opciones al jugador donde se muestran las

diferentes opciones que desea modificar el usuario.

2. R2. Mostrar Instrucciones: Mostrarle la pantalla de menu Instrucciones al jugador el cual explica como

jugar la aplicacion.

3. R3. Mostrar Ayuda: Mostrarle la pantalla de menu Ayuda al jugador.

4. R4. Jugar Modo Simple: Mostrarle al jugador la opcién del juego en modo simple.

5. R5. Jugar Modo Multijugador: Mostrarle al jugador la opcién del juego en su modo Multijugador.

6. R6. Crear Juego Servidor: Iniciar una conexion servidora (esto solo lo puede hacer uno de los

jugadores).

7. R7. Unirse a un Juego Creado: Mostrar la lista de juegos creador por usuarios servidores en el cual

este pueda unirse.
8. R8. Comenzar Partida: Iniciar el juego luego de haberse integrado los demas jugadores.

9. R9.Salvar Partida: Salva la partida si el jugador ya no desea continuar el juego y desea seguirlo en otro

momento.

2.5.2 Requerimientos no funcionales

Con el objetivo de la maxima satisfaccién de exigencias de los clientes asi como la calidad del juego, se
determinaron un nimero de requerimientos no funcionales los cuales son propiedades o cualidades que el
producto debe tener. Debe pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto
atractivo, usable, rapido o confiable. Los requerimientos no funcionales forman una parte significativa de la

especificacion, son importantes para que clientes y usuarios puedan valorar las caracteristicas no
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funcionales del producto, pueden marcar la diferencia entre un producto bien aceptado y uno con poca
aceptacion, por lo que se consideran fundamentales en el éxito del producto.

A continuacion se presentan los requerimientos no funcionales definidos para la realizacién de la

aplicacion a desarrollar:
Apariencia o interfaz externa:

El disefio de la aplicacion debe llamar la atencién de los jugadores con un disefio ameno a la vez que las
opciones de navegaciéon deben tener una forma sencilla y facil de usar desarrollada para que el cliente se

sienta a gusto con la aplicacion.
Usabilidad de la aplicacién:

La aplicacién podra ser usada por cualquier usuario que posea conocimientos basicos en el manejo de

juegos para moviles, asi como el conocimiento de como funciona el juego de domino de mesa.
Software:
La aplicaciéon solo es valida para méviles que soporten juegos JAVA.

Ayuday documentacion: La aplicacion debe estar acomparfiada de una documentacion que especifique
claramente las reglas para su uso. Para ello existe un Manual de Usuario en el que se define cada uno de

los pasos a seguir para el uso del juego.

En el siguiente epigrafe se expone el Modelo de Casos de Uso del Sistema, que comprende el diagrama
de casos de uso y la descripcion textual de cada uno de ellos. Tiene como propdsito comunicar la
funcionalidad al cliente o al usuario final; asegurando asi una comprensiéon mutua de los requisitos y

verificar la captura de los mismos.
2.6 Modelo de Casos de Uso del Sistema

Un caso de uso es una secuencia de interacciones que se desarrollaran entre un sistema y sus actores en
respuesta a un evento que inicia un actor principal sobre el propio sistema. Los diagramas de casos de
uso sirven para especificar la comunicacion y el comportamiento de un sistema mediante su interaccién
con los usuarios y/u otros sistemas, o lo que es igual, un diagrama que muestra la relacion entre los

actores y los casos de uso en un sistema.
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2.6.1 Determinacién de los actores del sistema a automatizar

Actor es toda entidad externa al sistema que guarda una relacién con este y que le demanda una
funcionalidad. Esto incluye a los operadores humanos pero también incluye a todos los sistemas externos
asi como a entidades abstractas como el tiempo. En el caso de los seres humanos se pueden ver a los
actores como definiciones de rol, por lo que un mismo individuo puede corresponder a uno o0 mas Actores.
De acuerdo a lo expuesto en los epigrafes anteriores se determiné que el sistema tendra que interactuar

solamente con el actor usuario.

Actor Justificacion

Usuario Se le denomina Usuario a cualquier persona que utilice o

interactde con la aplicacion.

Tabla 2.6.1 Descripcion del Actor

2.6.2 Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

Un Diagrama de Casos de Uso muestra la relacién entre los actores y los casos de uso del sistema.
Representa la funcionalidad que ofrece el sistema en lo que se refiere a su interaccion externa y cada actor
estd unido a los casos de uso en los que participa mediante una linea. Un caso de uso es una descripcion
de la secuencia de interacciones que se producen entre un actor y el sistema, cuando el actor usa el
sistema para llevar a cabo una tarea especifica. Expresa una unidad coherente de funcionalidad, y se
representa en el Diagrama de Casos con el nombre del caso de uso en su interior. El nombre del caso de

uso debe reflejar la tarea especifica que el actor desea llevar a cabo usando el sistema.




CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

Modo
Multijugador
: Unirse Juego
Modo Simpl
Creado

Usuario

Comenzar
Partida

Mostrar Crear Juego
Opciones Servidor

Mostrar Ayuda

./O.

Mostrar
Instrucciones
Figura 2.2 Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

2.6.3 Descripcidn textual de los Casos de Uso del Sistema

En este epigrafe se detallan y describen los casos de usos que se muestran en el diagrama de casos de

uso anteriormente expuesto.
Ver Anexol
2.7 Conclusiones

El presente capitulo describe algunas caracteristicas de los juegos de modo Multijugador para moviles que
utilicen conexién inalambrica asi como una detalla descripcion del sistema propuesto. Se realiz6 el analisis
del dominio de la aplicacién, se definieron los requisitos funcionales y no funcionales que influyeron en la

elaboracion del Modelo de Caso de Uso del Sistema.
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Capitulo 3

Andlisis y Disefio del Sistema

3.1 Introduccidén

El presente capitulo aborda el tema del andlisis y el disefio de los requisitos obtenidos en el capitulo
anterior, profundizando en el dominio de la aplicacion, lo que permitira una mayor comprension del
problema para definir las clases y modelar la solucién con la intencion de especificar como solucionar los

requisitos funcionales.
3.2 Modelo de Andlisis.

El modelo de analisis se emplea con el objetivo de lograr una mayor comprensién del dominio del
problema descrito por el Modelo de Dominio anteriormente elaborado. A la vez que sera indispensable
como punto de partida para el disefio del sistema. En el modelo de analisis no se toman en cuenta el
lenguaje de programacién que se va a utilizar en la construccién ni otros aspectos, su principal objetivo es
preparar, modificar y en mantener exactamente los requisitos del software y no precisar como se realizara
su implementacion. Se considera que este modelo es la primera aproximacion al Modelo de Disefio y se

describe en un lenguaje comprensible para los desarrolladores.
3.2.1 Diagramas de Clases del Analisis

Una clase del analisis representa una abstraccién de un subsistema del disefio del sistema. Esta
compuesto por clases del analisis y sus relaciones. Las clases del andlisis estan centradas en los
requisitos funcionales y son evidentes en el dominio del problema porque representan conceptos

importantes y relaciones del dominio.
Estas clases se clasifican en:
e Clases de interfaz: Se utilizan para modelar la interaccién entre el sistema y sus actores.

e Clases de Control: Representan coordinacidn, secuencia, transacciones, y control de otros

objetos.
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e Clases de Entidad: Se emplean para modelar informacién que posee una larga vida y que es a

menudo persistente.
Seguidamente se muestran los diagramas de clases del analisis de los casos de uso del sistema

3.2.2 Caso de Uso: Mostrar Opciones

CC_Modciones

"y

CE_Config @ del Sistema

Usuario

Figura 3.1 Caso de Uso: Mostrar Opciones

3.2.3 Caso de Uso: Mostrar Instrucciones

\ cc | bnes
/

Usuario
CE_IR ones

n ru

Figura 3.2 Caso de Uso: Mostrar Instrucciones
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3.2.4 Caso de Uso: Mostrar Ayuda

\

3.2.5 Caso de Uso: Jugar Modo Simple

00

_V

Figura 3.3 Caso de Uso: Mostrar Ayuda

CE_Mo! Juego
CC_JugSimpIe

\ /
S Dae

Usuario

Figura 3.4 Caso de Uso: Jugar Modo Simple
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3.2.6 Caso de Uso: Jugar Modo Multijugador

&
CE_Mo Juego

CC_Jug@jugador

\
/

Usuario

AN

Figura 3.5 Caso de Uso: Jugar Modo Multijugador

3.2.7 Caso de Uso: Crear Juego Servidor

CE ion

L\
/

—Serwidor CC_Jurvidos

Usuario

N

Cl_dos

Figura 3.6 Caso de Uso: Crear Juego Servidor
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3.2.8 Caso de Uso: Unirse a un Juego Creado

CE ion

/

'ﬁj@@ CC_Jeado

Usuario

Ty

Cl_dos

Figura 3.7 Caso de Uso: Unirse a un Juego Creado

3.2.9 Caso de Uso: Comenzar Partida

Cl_dos
CE ion

CC_Co Partida

Usuario

\

/

Figura 3.8 Caso de Uso: Comenzar Partida
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3.3 Modelo del Disefio

Una entrada principal en el disefio es el resultado del andlisis, el modelo de analisis que proporciona un
entendimiento detallado de los requisitos. En el disefio se modela el sistema y se encuentra su forma,
incluyendo la arquitectura, para que soporte todos los requisitos funcionales y las restricciones que se le

suponen. Es especifico para una implementacion y depende del lenguaje de programacion.

3.3.1 Diagramas de Secuencia

Los diagramas de Secuencia son parte de los diagramas de interaccidon, no son mas que una descripcion
del modo en el que cada operacion detectada en los diagramas de secuencia lleva a cabo sus
responsabilidades y modifica el estado del sistema. En UML los diagramas de interaccion pueden
representarse a través de los Diagramas de Colaboracién y/o de los Diagramas de Secuencia. Los
diagramas de colaboracién muestran las interacciones que ocurren entre los objetos que participan en una
situacion determinada. Esta es mas o menos la misma informacioén que la mostrada por los diagramas de
secuencia, pero destacando la forma en que las operaciones se producen en el tiempo, mientras que los
diagramas de colaboracién fijan el interés en las relaciones entre los objetos y su topologia. En los
diagramas de colaboracién los mensajes enviados de un objeto a otro se representan mediante flechas,
mostrando el nombre del mensaje, los parametros y la secuencia del mensaje. Los diagramas de
colaboracién estan indicados para mostrar una situacion o flujo de programas especificos y son unos de
los sobresalientes tipos de diagramas para demostrar o explicar rApidamente un proceso dentro de la

I6gica del programa.
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3.3.2 Caso de Uso: Mostrar Opciones

X —Q@ @ © O

Usuario Cl Prlnmpal Cl_Opciones CC_Modificar Opciones CE_Configuracion del Sistema

1: Solicita Modificar Opcmnesd

|
|
2: Envia Peticion De Opciones(} |
1

|

|

|

|

|

3: Muestra Interfaz Opciones(! :
——————————————— |
|

|

|

|

|

|

|

5: Envia Opciones a Modificer()

P>

6: Modifica Opciones()

!

|
|
4: Selecciona las Opciories a Modificar()
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

———

Figura 3.10 Caso de Uso: Mostrar Opciones

3.3.3 Caso de Uso: Mostrar Instrucciones

—@® —@ e 6

Usuario Cl_Principal Cl_Instruciones CC_Instruciones CE_Instrucciones
] | |

1: Solicita Mostrar Instruccionesa()I

|
I
2: Envia Peticion De Mostrar Instruccionesi() |
1

3: Obtener Instruccionesi()

|
|
|
|
1
+
|
|
|
|
|

4: Muestra Interfaz Instrucciones con las Instrucciones :

Figura 3.11 Caso de Uso: Mostrar Instrucciones
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Usuario

1: Solicita Mostrar Ayuda() |
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3.3.4 Caso de Uso: Mostrar Ayuda

© O

Cl_Principal Cl_Ayuda
|

s

Usuario

e O

CC_. Ayuda

|
:
2: Envia Peticion De Mostrar Ayuda() |
L

4: Muestra Interfaz de Ayuda()

3: Obtener la Ayuda()

CE_Ayuda
|

L
!
Figura 3.12 Caso de Uso: Mostrar Ayuda
3.3.5 Caso de Uso: Jugar Modo Simple
—@® —@—@
| | @ @
CE_:Fichas

Cl_Principal Cl_ModoSimple Cl_Juego CC_Jugar ModoSimple CE_Modos de Juego
| | |

1: Selecciona Jugar ModoSimple() | | |

| ; |
2: Enyia Peticion de Jugay ModoSimple()
1 1
| |
|
| |
: 4: Muestra Inte}'faz de Juego ModoSimple()

-

5: Selecciona Comenzar Partida()

|
|
6: Envia Peﬁqlién de Comenzar Partida()
|
|
|
|

8: Muestra Interfaz de Juego()

|
|
|
|
L

3: Obtener Juego ModoSimple()

7: Selecciona las Fichas clel Juego()

"
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Figura 3.13 Caso de Uso: Jugar Modo Simple
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3.3.6 Caso de Uso: Jugar Modo Multijugador

X —@® —@ O @

Usuario Cl Prlnmpal Cl_Modo Murluugador CC_JuegoModoMuttijugador CE_Modos De Juego
|

1: Selecciona Jugar Modo Multuugaddr (§]

| |

: |

2: Envia Peticion De Jugar Modo Multijugador () | |
g0 !

|

3: Obtener Jugar Modo Multijugador ()

4: Muestra Interfaz Para Jugar Modo Multijugador

o

Figura 3.14 Caso de Uso: Jugar Modo Multijugador

3.3.7 Caso de Uso: Crear Juego Servidor

X @@ @ e 0

Usuario Cl ModoMuItuugador Cl Servrdor Cl_Usuarios Conectados CC_Juego Servidor CE_Conexion
B |
1: Selecciona CrearJduego Servidor() I I :

F———

|
2: Envia Peticion de|CrearJuego Servidor()
1

|

|

|

|

|

L |

| 3 N#Jestra Interfaz del Servidor() :

| < ———————= e e e |

| | |

| | |

| | |

| | |

| | |

4: Selecciona Cantidad de Jugladores() : :

t | |

: & Erlwa Cantidad de Jugadores(x) :

| T P |

: }' : 6: Envia Sefial Bluetooth(x) |

| | |

| | | 7: Muestra Interfaz de Usuarios Conectados() ’[II:I

| I e ] |

| | |

| | |

! ! !

Figura 3.15 Caso de Uso: Crear Juego Servidor
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3.3.8 Caso de Uso: Unirse a un Juego Creado

X —@—@® @

Usuario Cl Multuugador

1: Selecciona Unirse a una Partida() I

Cl Juegos Creados Cl Jugadores Conectados

|
2: Envia Peticion dg Unirse a un Juego()
1

CC_Juego Creado
|
|

|
|
p

|
5: Selecciona Juego al que DesealUnirse(x)
|

3: Busca Juegos Creados()

@

CE_Conexion
|

|
|
|
|
|
|
|
e

7: Busca Datos del Juego Selecionado(x)

3.3.9 Caso de Uso: Comenzar Partida

—@ —@

Usuario Cl_Usuarios Conectados

1: Selecciona Comenzar Partida()

Cl_Juego
|

|
2: Envia Pgticion de Comenzar Partida()

5: Muestra Interfaz de Juego(fichas)

I
| |
| |
| |
L 4 4
| | |
| | |
| | |
: : 4 Mueflra Lista de Juegos Creados(l)
I
|
|
: 6: Er{wia Juego Seleccionado(x)
| t o~
| |
| | |
| | |
: : 18: Muestra Interfaz de Jugadores Conectados(x
| | L]
| |
| |

CC_Comenzar Partida CE

F————

Figura 3.16 Caso de Uso: Unirse a un Juego Creado

O

-————

@

3: Verifica Conexion de Jugadores(

_Conexion

|
|
|
|
|
)|

4: Selecciona Fichas para Jugadore:

o

CE_Fichas de Juego

Figura 3.17 Caso de Uso: Comenzar Partida

-
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3.3.10 Diagramas de clases del disefio.

El Diagrama de clase del disefio describe graficamente las especificaciones de las clases de software y de
las interfaces en una aplicacién, en este caso para cada caso de uso.

3.4.11 Caso de Uso: Mostrar Opciones

Opciones
-nombre : String
-Cant Jugadores : int

\I/ <<yse>>

LN_Opciones
+String Cambiar_Nombre()
+int Cant_Jugadores()
+void Cambiar_Sonido()
+void ValoresDefecto()

T
|
| <<yuses>>
(

Figura 3.19 Caso de Uso: Mostrar Opciones

3.4.12 Caso de Uso: Mostrar Instrucciones




CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

|
|
|
|
| <<yses>
|

|

AV
LN_Intrupciones

+intrupcion Cargarintrupciones()

T
|
|
|
|
\ <<Use>>
|
|
|

Figura 3.20 Caso de Uso: Mostrar Instrucciones

3.4.13 Caso de Uso: Mostrar Ayuda

: <<|se>>
|
\V4
|
Ayuda \
-Informacion_ayuda : string : <<yses>
\V4
LH_Ayuda
+Srting Obtener()
+Void Buscar()
|
|
: <<|se>>
|
|

Figura 3.21 Caso de Uso: Mostrar Ayuda
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3.4.14 Caso de Uso: Jugar Modo Simple

| <<yses>>

ModoSimple
-fichas : jpg

I
\./ <<Use>>

LN_ModoSimple
+Fichas CargarFichas()
+void Iniciarduego()

<<use>>

Figura 3.22 Caso de Uso: Jugar Modo Simple

3.4.15 Caso de Uso: Jugar Modo Multijugador

<<use>>
AV
LH_Mutltijugador
+void VerificarConexion()

<<use>>

Figura 3.23 Caso de Uso: Jugar Modo Multijugador
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3.4.16 Caso de Uso: Crear Juego Servidor

V/ <<use>>
JuegoServidor :
-CantidadUsuarios : ccusess
-NombresUsuariosConectados |
v
LN_JuegoServidor
+int CantidadUsuarios()

+list UsuariosConectado()

T
|
I
| <<yse=>
I
|
!

Figura 3.24 Caso de Uso: Crear Juego Servidor
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3.4.17 Caso de Uso: Unirse a un Juego Creado

v

<<yse>>

JuegoServidor

-nombrejugador string
-nombre juego : string

|

|

|

| <<use>>
|

|

)

LN_JuegoCreado

+lista jugadores()
+juego carga juego()

<<yses>

Figura 3.25 Caso de Uso: Unirse a un Juego Creado

3.4.18 Caso de Uso: Comenzar Partida

Vi

<<use>>

LN_CargarJuego

+partida cargar_partida()
+void verifica_conexion()
+ficha cargar_ficha()

<<yses>>
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Figura 3.26 Caso de Uso: Comenzar Partida

3.6 Arquitectura utilizada
Arquitectura en capas:

Es un estilo de programacion donde su objetivo primordial es la separacién de la capa de presentacion,
capa de negocio y la capa de datos. Su ventaja principal es que el desarrollo se puede llevar a cabo en

varios niveles, en caso de que sobrevenga algiun cambio este no afecte la capa superior.

Capa de presentacion: Esta capa es la que ve el usuario, presenta el sistema al usuario, le comunica la
informacion y captura la informacion del usuario en un minimo proceso. Esta capa se comunica
Unicamente con la capa de negocio. También es conocida como una interfaz grafica y debe tener la

caracteristica de ser amigable para el usuario generalmente se presentan como formularios.

Capa de Negocio: Aqui es donde se reciben las peticiones del usuario y se envian las respuestas tras el
proceso. Se denomina capa de negocio (e incluso de légica del negocio) porque es aqui donde se
establecen todas las reglas que deben cumplirse. Esta capa se comunica con la capa de presentacion,
para recibir las solicitudes y presentar los resultados, y con la capa de datos, para solicitar al gestor de

base de datos almacenar o recuperar datos de él.

Capa de datos: Es donde residen los datos y es la encargada de acceder a los mismos. Esta formada por
uno o0 mas gestores de bases de datos que realizan todo el almacenamiento de datos, reciben solicitudes

de almacenamiento o recuperacion de informacion desde la capa de negocio. (1)

3.6.1 Patrones de disefio. Patrones GRASP
Directrices y principios estructurados que describen un problema comuin y entregan una buena solucion ya

probada a la que le dan un nombre.

Patrones GRASP (General Responsibility Assignment Software Patterns): Los patrones GRASP son
patrones de disefio que describen los principios generales para asignar responsabilidades a objetos,

expresados en forma de patron.
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Experto: Asignar una responsabilidad al experto en informacion: la clase que cuenta con la informacion
necesaria para cumplir la responsabilidad.

Creador: EIl patron Creador guia la asignacién de responsabilidades relacionadas con la creacion de
objetos, tarea muy frecuente en los sistemas orientados a objetos.

Bajo Acoplamiento: Acoplamiento bajo significa que una clase no depende de muchas clases.

Alta Cohesion: La cohesion es una medida de cuan relacionadas y enfocadas estan las
responsabilidades de una clase.

Una alta cohesién caracteriza a las clases con responsabilidades estrechamente relacionadas que no
realicen un trabajo enorme.

Controlador: Un Controlador es un objeto de interfaz no destinada al usuario que se encarga de manejar
un evento del sistema. Define ademas el método de su operacion.

3.4.4 Patrones de disefio. Patrones GOF
Observador Promueve el poco acoplamiento entre un objeto sujeto y objetos observadores; un sujeto

notifica a los observadores cuando éste cambia de estado. Al ser notificados, los observadores cambian

en respuesta al cambio del sujeto.
3.8 Conclusiones

En el capitulo se especifican los principales artefactos del analisis y disefio del sistema propuesto, asi
como los diagramas de clases del analisis y disefio y los diagramas de interaccién. También se

describieron los patrones y arquitectura utilizada en el sistema.
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Capitulo 4

Implementacion

4.1 Introducciéon

En este capitulo se describen las principales tareas del flujo de implementacién asi como cada uno de los

artefactos generados en este flujo.
4.2 Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue es un modelo de objeto que describe la distribucion fisica del sistema,
representa la arquitectura de tiempo de ejecucion de los dispositivos, permite apreciar de forma visual
coémo se encuentra relacionados fisicamente los componentes de la aplicacion. En este caso el sistema
esta propuesto para 1 o varios dispositivos méviles en los cuales existira una conexion bluetooth para los

distintos roles que puedan jugar los usuarios.

Celukr Fhene Celukr Fhone

Bluetooth

Celular Phone Celular Phone

Figura 4.1 Diagrama de despliegue
4.3 Diagrama de componentes

Este diagrama muestra las organizaciones y dependencias l6gicas entre componentes software, ya sean
componentes de cddigo fuente, binarios o ejecutables. Se tienen en consideracion los requisitos
relacionados con la facilidad de desarrollo, la gestion del software, la reutilizacion, y las restricciones

impuestas por los lenguajes de programacion y las herramientas utilizadas en el desarrollo. Los elementos
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de modelado dentro de un diagrama de componentes seran componentes y paquetes. Un paquete en un
diagrama de componentes representa una division fisica del sistema. Los paquetes se organizan en una

jerarquia de capas donde cada capa tiene una interfaz bien definida.

Juego
<<component== <<component=> g'
SIENUEEE e > Bluetooth
] T
I I
\l/ |
I
<<component=> |
Domino :
T I
| I
| I
\'4 \V4
<<=component>=
Utils

Figura 4.2 Diagrama de componentes.

4.4 Conclusiones

En este capitulo se muestran los modelos de despliegue y diagrama de componentes con el fin de finalizar

la etapa de implementacion del sistema.
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Capitulo 5

Factibilidad del Sistema

5.1 Introduccién

En la planificacion del proceso de desarrollo de software es de gran importancia la estimacion, la cual
consiste en determinar con cierto grado de certeza los recursos necesarios para el desarrollo del mismo,
ya sean recursos de hardware, software, esfuerzo, tiempo y costo. En este capitulo se valora la estimacién
de esfuerzos y costos en la realizacion de la aplicacion, utilizandose el Andlisis de Puntos de Casos de
Uso para un estudio mas exhaustivo de los beneficios tangibles e intangibles que aporta el desarrollo de la

aplicacion con respecto al costo de la realizacion del mismo.
5.1.1 Calculo de Puntos de Casos de Usos sin ajustar

El calculo de los Puntos de Caso de Uso sin ajustar constituye el primer paso y se calcula a partir de la

siguiente ecuacion:

UUCP = UAW + UUCW

Donde:

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar.
UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar.

Para obtener el Factor de Peso de los Actores sin ajustar se debe tener en cuenta la cantidad de actores

presentes en el sistema y la complejidad de los mismos. Los criterios se muestran en la siguiente tabla:
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Tipo de actor Descripcion Peso | Cantidad * Peso

Simple Otro sistema que interactia con el sistema a 1 0*1

desarrollar mediante una interfaz de programacion.

Medio Otro sistema que interactia con el sistema a 2 0*2
desarrollar mediante un protocolo o una interfaz

basada en texto.

Complejo Una persona que interactia con el sistema 3 1*3

mediante una interfaz gréfica.

Total 3

Para obtener el valor del Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar se debe tener en cuenta la

cantidad de casos de uso y la complejidad de cada uno de ellos. Los criterios se muestran en la siguiente

tabla:

Tipo de Caso de Uso Descripcion Peso | Cantidad * Peso

Simple El Caso de Uso contiene de 1 a 3 5 3*5
transacciones.

Medio El Caso de Uso contiene de 4 a 7 10 4*10
transacciones.

Complejo El Caso de Uso contiene mas de 8 15 0*15
transacciones
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Total 55

Por lo que los Puntos de Caso de Uso sin ajustar resultan:
UUCP= UAW + UUCW = 3+55 =58
5.1.2 Calculo de Puntos de Casos de Uso ajustados

Una vez obtenidos los Puntos de Caso de Uso sin ajustar se procede al calculo de los Puntos de Casos

de Uso ajustados mediante la siguiente ecuacion:
UCP = UUCP * TCF * EF

Donde:

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.
TCF: Factor de complejidad técnica.

EF: Factor de ambiente.

Factor de complejidad técnica: Este coeficiente se calcula mediante un conjunto de Factores que

determinan la complejidad del sistema, cada factor se cuantifica con un valor de 0 a 5.
Significado de los valores:

0: No presente o sin influencia.

1: Influencia incidental o presencia incidental.

2: Influencia moderada o presencia moderada.

3: Influencia media o presencia media.

4: Influencia significativa o presencia significativa.

5: Fuerte influencia o fuerte presencia.
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La ecuacion para su célculo es:

TCF=0.6 +0.01 * Z (Peso i * Valor Asignado i)

Factor Descripcion Peso Peso * Valor
T1 Sistema distribuido. 2 2*4
T2 Objetivos de performance o tiempo de 1 1*3
respuesta.
T3 Eficiencia del usuario final. 1 1*5
T4 Procesamiento interno complejo. 1 1*2
T5 El cédigo debe ser reutilizable. 1 1*5
T6 Facilidad de instalacion. 0.5 05*5
T7 Facilidad de uso. 0.5 05*5
T8 Portabilidad. 2 2*4
T9 Facilidad de cambio. 1 1*3
T10 Concurrencia. 1 1*2
T11 Incluye objetivos especiales de 1 1*3
seguridad.
T12 Provee acceso directo a terceras partes. 1 1*2
T13 Se requieren facilidades especiales de 1 1*2
entrenamiento a los usuarios.
Total
48

Entonces, TCF=0.6 + 0.01 *48 =1.08
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Factor de ambiente: Contempla las habilidades y el entrenamiento del grupo de desarrollo por su
importancia en las estimaciones de tiempo. Al igual que el factor de complejidad técnica se cuantifican con
valores de 0 a 5. La ecuacion para su célculo es:

EF=1.4-0.03 * 2 (Peso i * Valor Asignado i).

Factor Descripcion Peso Peso * Valor
E1l Familiaridad con el modelo de proyecto utilizado. 15 15*3
E2 Experiencia en la aplicacion. 0.5 05*1
E3 Experiencia en orientacion a objetos. 1 1*4
E4 Capacidad del analista lider. 0.5 05*4
E5 Motivacion. 1 1*4
E6 Estabilidad de los requerimientos. 2 2*3
E7 Personal part - time. -1 -1*3
E8 Dificultad del lenguaje de programacion. -1 -1*3
Total 15

Entonces, EF=1.4-0.03*15=0.95

Finalmente, UCP (Puntos de Caso de Uso ajustados) = UUCP * TCF * EF = 58 * 1.08* 0.95=59.51
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5.1.3 Estimacion del esfuerzo
El esfuerzo en horas - hombre viene dado por:
E =UCP *CF
Donde:
E: Esfuerzo estimado en horas-hombre.
UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.
CF: Factor de conversion.
CF = 20 horas-hombre (si Total EF < 2)
CF = 28 horas-hombre (si Total EF = 3 6 Total EF = 4)
CF = abandonar o cambiar proyecto (si Total EF = 5)
Total EF = Cant EF < 3 (entre E1 —E6) + Cant EF > 3 (entre E7, EB)
Como TotalEF=2+0
Total EF = 2 CF = 20 horas-hombre (porque Total EF < 2)
Luego E =59.51 * 20 horas-hombre
E =1190.2 horas-hombre
5.1.4 Distribucién del Esfuerzo entre las diferentes actividades.

Para llevar a cabo una estimacion mas completa de la duracién total del médulo, se agrega el esfuerzo de

las demas actividades. Para ello se plantea la distribucion del esfuerzo entre las diferentes actividades:

Actividad Porcentaje Horas-Hombre

Analisis 10% 297.55
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Disefio 20% 595.1
Implementacion 40% 1190.2
Pruebas 15% 446.3
Otras actividades 15% 446.3
Total 100% 2975.45

El Esfuerzo Total seria 2975.45 horas-hombre, si estimamos teniendo en cuenta que un mes tiene 176
horas laborables, pues se trabajan 8 horas diarias 22 dias al mes, entonces el Esfuerzo Total en mes-

hombre seria 16.91 mes-hombre.

5.1.5 Calcular el costo de todo el proyecto.
Costo=CHM*ET /CH

Donde: CH: Cantidad de hombres.

CHM: Costo Hombre — Mes.

ET: Esfuerzo Total.

Si la Cantidad de hombres es 2 y se tiene un Salario Promedio mensual igual a $100.00.
Entonces CHM = CH * Salario Promedio
CHM =2 *100

CHM = 200.00

Luego Costo = CHM *ET /

CH Costo = 200.00 *16.91/ 2




CAPITULO 5: FACTIBILIDAD DEL SISTEMA

Costo =$ 1691

Con la automatizacion de las nuevas funcionalidades a la aplicacion se garantiza llevar a cabo un trabajo
organizado y con menos posibilidades de cometer errores que impidan obtener un producto que no
cumpla con las necesidades del cliente, ademas de que se ahorraran grandes volumenes de papel, tinta,
presillas y el procesamiento con la documentacion sera menos tedioso para aquellos que lo realicen pues
tendran las herramientas necesarias para desarrollar estas actividades disponibles desde sus puestos de
trabajo.

5.2 Anédlisis de costos y beneficios

Juego Multijugador de Dominé, es un producto que esta destinado para el uso de todo usuario que lo
desee. Al realizarse por estudiantes, con la infraestructura tecnoldgica de la Universidad de las Ciencias
Informéticas, no acarre6 gastos adicionales por concepto de salario. Ademas, todo el software utilizado
en su implementacién ha sido libre, motivo por el cual no requieren del pago de licencias. El tiempo de
desarrollo de estos contenidos no depende de la utilizacion de software sino de su complejidad, pues cada
uno tiene caracteristicas propias que complican la programacion de la I6gica del juego. La aplicacion fue
realizada en su finalidad con ayuda de un framework desarrollado en la propia universidad el cual ayuda a
realizar la interaccion de conexién bluetooth a la aplicacion para su funciébn en modo Multijugador,esto

ayudé a la temprana solucion del problema planteado siendo de beneficio para sus creadores.
5.3 Conclusiones

En este capitulo se estimaron los costos en el desarrollo de la aplicacién y el esfuerzo de las personas
gue lo implementaron. Se realizdé un analisis de todos los beneficios que reporta el juego y se compararon
los aportes del mismo en el desarrollo de las aplicaciones que contribuyen a mejorar el esfuerzo y tiempo

de desarrollo de la aplicacion.
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CONCLUSIONES GENERALES

Debido a la fuerte demanda que existe en el mundo hacia el uso de juegos Multijugador los cuales
permiten el enfrentamiento entre usuarios con el uso de un dispositivo movil brindandole a este un mayor
entretenimiento y practica de sus habilidades. Lo cual hace que la universidad se incline hacia el

desarrollo de los mismos con el objetivo de adentrarse en el mundo de la telefonia mévil.

Con la realizacion de este trabajo se le dio cumplimiento a los objetivos que en principio fueron

planteados.

El juego Multijugador de Dominé propuesto en el presente trabajo posee caracteristicas y
funcionalidades especiales como es el uso del Multijugador, el cual permite el enfrentamiento de varios
usuarios a la vez que posibilita la diferencia de marcas de maoviles, estos solo deben incluir la aplicacion y
el sistema bluetooth por el cual se comunican los dispositivos, interactuando entre si. El juego propuesto

tiene una gran facilidad de uso y de instalacion para que todo usuario pueda acceder a este de forma facil.
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RECOMENDACIONES

La realizacion de este trabajo posee gran importancia, en aras de proveer al pais una aplicacion la cual
todo cliente pueda acceder a ella y ser usada en el momento que lo desee como lo es este Juego
Multijugador de Doming, es por ello que se recomienda:

» Proveer los conocimientos necesarios para trabajar con la aplicacion a los usuarios que interactien
con la misma.

» Integrar las funcionalidades del sistema con el objetivo de que todo dispositivo mévil pueda tener
Su uso.

» Perfeccionar funcionalidades existentes que presentan inconsistencias a la hora de ejecutarse.
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Anexos

Anexo 1 Descripcidn textual del caso de uso Mostrar Opciones

Caso de uso

CU-1 Mostrar Opciones

Propésito Mostrar las opciones de la aplicacion.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita Mostrar las opciones.
Referencias

Accion del actor Respuesta del sistema

1 El usuario solicita Mostrar las opciones. 1.1 La aplicacién le muestra las opciones que
tiene el sistema las cuales puede ser modificar

ejemplo el sonido, vibracion etc.

2 El usuario modifica las opciones deseadas | 2.1 El sistema se modifica atendiendo a las
atendiendo a lo que desea modificar de las | acciones modificadas del usuario.

mostradas por el sistema.

Tabla 2.6.4 Descripcion del Caso de Uso: Mostrar Opciones
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Anexo 2 Descripcidn textual del caso de uso Mostrar Instrucciones

Caso de uso

CU-2 Mostrar Instrucciones

Propésito Mostrar las Instrucciones de la aplicacion.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita Mostrar las Instrucciones.
Referencias

Accion del actor Respuesta del sistema
1 El usuario solicita Mostrar las 1.1 La aplicacién le muestra las Instrucciones que
Instrucciones. tiene el sistema para que estas puedan ser vistas

por el usuario que usara la aplicacién (cémo

funciona el juego).

2 El usuario verifica las Instrucciones
mostradas para dar seguimiento al uso de la

aplicacion.

Tabla 2.6.5 Descripcion del Caso de Uso: Mostrar Instrucciones
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Anexo 3 Descripcion textual del caso de uso Mostrar Ayuda

Caso de uso

CuU-3 Mostrar Ayuda

Propdésito Mostrar la Ayuda de la aplicacion.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita Mostrar la Ayuda.

Referencias

Accion del actor Respuesta del sistema

1 El usuario solicita Mostrar la Ayuda. 1.1 El sistema le muestra al usuario la ayuda
creada para la aplicacion, la cual explica cémo se
juega asi como la descripcion de las diferentes
teclas y movimientos que debe realizar el usuario

para lograr el objetivo principal del sistema.

2 El usuario verifica las Instrucciones
mostradas por la Ayuda para dar

seguimiento al uso de la aplicacion.

Tabla 2.6.6 Descripcion del Caso de Uso: Mostrar Ayuda
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Anexo 4 Descripcion textual del caso de uso Jugar Modo Simple

Caso de uso

Cu-4 Jugar Modo Simple

Propésito Mostrar la opcion de juego de la aplicacion en su Modo Simple.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita la opcion Modo Simple.

Precondiciones

El usuario tiene que haber seleccionado la opcién Iniciar Juego

Accion del actor

Respuesta del sistema

1 El usuario solicita Modo Simple. 1.1 El sistema muestra la interfaz de Modo Simple

creada para la aplicacion en la cual el usuario
puede dar inicio a la partida en su modo simple

interactuando Unicamente con el dispositivo.

simple.

2 El usuario da inicio a la partida en su modo 2.2 El sistema da inicio al caso de uso Comenzar

partida.

Tabla 2.6.7 Descripcion del Caso de Uso: Jugar Modo Simple.
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Anexo 5 Descripcion textual del caso de uso Jugar Modo Multijugador

Caso de uso

CU-5 Jugar Modo Multijugador

Propésito Mostrar la opcion de juego de la aplicacion en su Modo Multijugador.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita la opcion Modo Multijugador.
Precondiciones | El usuario tiene que haber seleccionado la opcién Iniciar Juego

Accion del actor

Respuesta del sistema

1 El usuario solicita Modo Multijugador.

1.1 El sistema muestra la interfaz de Modo
Multijugador creada para la aplicacion en la cual el
usuario tiene las opciones de escoger unirse a una
partida creada o crear una en modo juego

servidor.

2 El usuario escoge la opcion en la que desea

comenzar la partida.

2.2 El sistema da inicio al caso de uso chequear
estado de conexion y al de la opcién seleccionada
por el usuario, para asi dar inicio al caso de uso

Comenzar partida.

Tabla 2.6.8 Descripcion del Caso de Uso Jugar Modo Multijugador.
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Anexo 6 Descripcidn textual del caso de uso Crear Juego Servidor

Caso de uso

CU-6 Crear Juego Servidor.

Propésito Mostrar la opcion Crear Juego Servidor.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita la opcion Crear Juego
Servidor.

Precondiciones | El usuario tiene que haber seleccionado la opcién Modo Multijugador.

Accion del actor Respuesta del sistema

1 El usuario solicita Crear Juego Servidor 1.1 El sistema muestra la interfaz de crear juego
modo servidor, en la que el usuario escoge la
cantidad de jugadores que desea participen en la

partida.

2 El usuario realiza la peticion atendiendo alas | 2.2 El sistema envia una sefial via bluetooth a los
opciones propuestas por la aplicacién. demas jugadores que se uniran a la partida, en
este caso se inicia la partida con la cantidad de
jugadores definida y se finaliza dando inicio al

caso de uso Comenzar Partida.

Tabla 2.6.9 Descripcion del Caso de Uso Crear Juego Servidor.




ANEXOS

Anexo 7 Descripcion textual del caso de uso Unirse a un Juego Creado

Caso de uso

CU-7 Unirse a un Juego Creado.

Propésito Mostrar la opcion Unirse a un Juego Creado.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando Unirse a un Juego Creado.
Precondiciones | El usuario tiene que haber seleccionado la opcién Modo Multijugador.

Accion del actor

Respuesta del sistema

1 El usuario solicita Unirse a un Juego Creado.

1.1 El sistema muestra la interfaz donde se
encuentran los diferentes juegos gque estan
creados en el momento y este puede escoger a

cual de ellos desea unirse.

2 El usuario se une al juego deseado.

2.2 El dispositivo envia una sefial al dispositivo
que hace funcién de servidor de la partida

informando quien se ha unido a la partida.

Tabla 2.6.10 Descripcion del Caso de Uso Unirse a un Juego Creado.




ANEXOS

Anexo 8 Descripcion textual del caso de uso Comenzar Partida

Caso de uso

CuU-8 Comenzar Partida.

Propdésito Mostrar la opciébn Comenzar Partida.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando estan finalizados todos los casos de uso que
estan conjuntos al caso de uso Modo Multijugador.

Precondiciones | El usuario tiene que haber seleccionado la opcién Modo Multijugador.

Accion del actor

Respuesta del sistema

1 El usuario que hace la funcién de servidor
escoge la opcion Comenzar Partida si ya se

encuentran conectados los jugadores.

1.1 2 El dispositivo envia una sefial a los
dispositivos que se encuentran conectados a la
partida informandole que se dara inicio al juego y
muestra la interfaz de cada jugador en el display

de su dispositivo movil.

Tabla 2.6.11 Descripcion del Caso de Uso Comenzar Partido.




10.

11.

GLOSARIO DE TERMINOS

GLOSARIO DE TERMINOS

API: (Application Programming Interface): Conjunto de rutinas, protocolos, y de herramientas
para construir aplicaciones de software. Un buen APl hace més fécil desarrollar un programa,
proporcionando todos los blogues de la construccion. El programador luego pone esos
bloques juntos.

Bluetooth: Sistema de comunicacion inalambrica que permite la interconexion de diferentes
dispositivos electronicos (PCs, teléfonos fijos o méviles, agendas electrénicas, auriculares,

etc.).

CLDC (Connected, Limited Device Configuration): Es una configuracion disefiada para
dispositivos con conexiones de red intermitentes, procesadores lentos y memoria limitada

como teléfonos moviles y asistentes personales.

Framework: Estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de software puede ser

organizado y desarrollado.

Hardware: Componentes electronicos, tarjetas, periféricos y equipo que conforman un sistema

de computacion; se distinguen de los programas (software) porque son tangibles.

Herramientas CASE: Herramientas utilizadas para el desarrollo de proyectos de Ingenieria de

Software.
IDE: (del inglés: Integrated Development Environment) Entorno Integrado de Desarrollo).

J2ME (Java 2 Micro Edition): Version desarrollada por la Sun Microsystems de Java,

destinada a dispositivos de recursos limitados como PDAs, teléfonos méviles.

MIDP (Mobile Information Device Profile): Es el perfil para dispositivos de informacion moviles
gue combina con la configuracion CLDC para proporcionar un entorno de ejecucion para

dispositivos moviles.

RMS (Record Management System): Es una base de datos simple definida por J22ME en MIDP

con el principal objetivo de poder almacenar informacién una vez que el MiIDlet finalice.

RUP: Rational Unified Process (Proceso Unificado de desarrollo). Metodologia para el

desarrollo de Software.




GLOSARIO DE TERMINOS

12. Software: Programas de sistema, utilerias o aplicaciones expresados en un lenguaje de

maquina.

13. UML: Unified Modeling Language. Es una notacién estandar para modelar objetos del mundo
real como primer paso en el desarrollo de programas orientados a objetos. Es un lenguaje

para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema de software.




