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Resumen

La mayoria de las universidades estan incorporando los juegos virtuales a su sistema de
ensefianza, con el objetivo de poner a prueba la capacidad de sus alumnos en la resolucion de las

situaciones mas complejas y cambiantes del mercado internacional.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas se han realizado algunos juegos con el objetivo
de que los estudiantes tengan una alternativa diferente y amena para la practica de las técnicas de la
programacion aprendidas, pues en ocasiones la ensefianza actual se torna un poco pasiva y al

incorporar un juego al proceso educativo, el alumno sale de esa pasividad.

El presente trabajo brinda una propuesta de un juego virtual del popular jugo de doming, el
cual brinda la oportunidad a los estudiantes de que programen sus propias estrategias del juego,
demostrando asi el dominio de los diferentes lenguajes de programacion aprendido. Las actividades
ludicas pueden ayudar a motivar al alumno y retenerlo hasta que complete sus estudios.

Palabras Claves

Juegos Virtuales: Los denominados juegos para jugadores virtuales se basan en darle al
usuario la posibilidad de crear su jugador virtual brindandole una serie de funcionalidades y ejemplos
gue lo ayuden y faciliten su creacién. Estos juegos generalmente se dividen en dos aplicaciones que

unidas conforman el juego.

Jugador Virtual: Un jugador virtual es un personaje inmerso en un mundo virtual, creado por
un usuario, el cual elige las caracteristicas que tendra su jugador virtual, asi como sus
funcionalidades, por ejemplo: su raza, profesion, armas, estrategias, etc. e ir incrementado su nivel de

complejidad en todas sus etapas.

Ludica: Perteneciente o relativo al juego.
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Introduccién
Los juegos de multimedia son una de las mayores atracciones de los nifios, los adolescentes y

los jovenes de la Ultima década. La explicacion de este fendmeno, se basa principalmente, en que

estamos frente a una nueva generacion, los denominados nativos digitales.

Sus caracteristicas e intereses, los llevan a querer ser participes necesario y sobre todo
protagonistas de sus propias aventuras, mas que meros observadores pasivos de las historias creadas
por otros. Este escenario, pone al sistema educativo y al mundo laboral, ante el dilema de incorporar
las nuevas tecnologias y en especial los videojuegos al aula, al trabajo y al aprendizaje; enfrentarse a
€l o acompafiar a la nueva generacion de los nativos digitales, en la exploracion, el andlisis critico, la

comprension y el buen uso de estas herramientas, con el fin de potenciar su proceso de aprendizaje.

El juego es una de las mas potentes estrategias de simulacién que existe. Usualmente se
considera que los juegos digitales perjudican la inteligencia del jugador en lugar de desarrollarla. Sin
embargo, se esta tornando mas claro, que los juegos digitales han realizado una combinacién exitosa
de estrategias complejas, significados persuasivos para sostener la atencion y la inteligencia del
jugador. En los juegos digitales, el participante, tiene la posibilidad de realizar acciones y ver los

resultados de sus decisiones, esto mas alla de un sentido trivial, redefine la palabra "jugar".

El desarrollo de habilidades, informaciéon y conocimiento se torna mas accesible por fuera de
los confines de la educacion y entrenamiento formal. Los juegos comerciales orientados al
entretenimiento continlan avanzando a pasos agigantados en su habilidad de atraer, sostener y

mantener a los jugadores atrapados e inmersos en un juego placentero por propia voluntad.

Diversos estudios han demostrado el potencial del juego para el aprendizaje, sin embargo se
conocen solo algunas experiencias concretas que utilicen el juego virtual y las TICS con fines
educativos. Las caracteristicas particulares de los entornos virtuales colaborativos, parecen ser el

canal propicio para integrar el juego en el aprendizaje y el trabajo.

El juego nos permite convertirnos en verdaderos protagonistas de nuestro proceso de
aprendizaje, la tecnologia nos ofrece velocidad, interactividad y la posibilidad de colaborar e interactuar
con otros en tiempo real, a través de diversas herramientas y canales. Por lo tanto es tiempo de jugar y

tenemos que preparar nuestros jovenes para enfrentar su futuro, no nuestro pasado”.



Situacion Actual
La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) es una institucion de nueva creacion ya que
es la primera Universidad creada al calor de la Batalla de Ideas, a la cual se le ha asignado debido a

su importancia, una serie de proyectos productivos tanto de alcance nacional como internacional.

Para darle cumplimiento a estos proyectos los estudiantes deben dominar las técnicas de
programacion que se imparten en la Universidad. Desde sus inicios se ha podido observar que los
estudiantes no presentan suficiente interés por su aprendizaje, pues al principio, debido a la forma en
gue se impartia la asignatura, los estudiantes de una forma u otra se fueron alejando de su préactica
diaria, pues sentian que su ensefianza era un poco pasiva, todo el tiempo era frente a un profesor o0 a
una tele clase, en otras ocasiones planteaban que no encontraban un motivo suficiente para acercarse
a su estudio, en las mayorias de las ocasiones los estudiantes empleaban su tiempo en la practica de

juegos virtuales donde se pudo observar un gran interés y motivacion por los mismos.

En la Universidad se estuvo incursionando en la creacién de algunos juegos, donde el usuario
se convertiria en un jugador virtual y tendria que demostrar toda su destreza y habilidad, a través de
todos sus conocimientos acerca de la programacion. Se pudo comprobar que hubo una gran
aceptacion por parte de los estudiantes de este tipo de juego y a la vez se comprob6 de que la
universidad no contaba con suficientes aplicaciones de este tipo, lo cual se dio la tarea de incursionar
en la realizaciébn de nuevas opciones, esta vez en la realizacion del popular juego de doming,

plantedndose el siguiente problema:

Problema a resolver:

¢, Como implementar un juego de dominé para Jugadores Virtuales?

La decision al escoger este tipo de juego, es sencilla pues superado Unicamente por el béisbol
como deporte nacional, no hay dudas de que el juego de dominé es uno de los pasatiempos mas

difundidos por todo el archipiélago cubano.



El presente trabajo de diploma se plantea como objetivo general desarrollar un juego de

domind para jugadores virtuales, donde el usuario tenga la posibilidad de implementar el desempefo

de su jugador virtual.

Como objeto de estudio se plantea los juegos para jugadores virtuales y campo de accion los

juego de dominé para jugadores virtuales.

Para logar el objetivo planteado se proponen las tareas que se mencionan a continuaciéon

Estudiar las técnicasy reglas que rigen el juego de dominé.

Instruirse acerca de todas las posibles estrategias que se pueden aplicar en el juego.

Aprender el trabajo con las herramientas que se puedan utilizar para la modelacién e
implementacién del Juego.

Asimilar las ventajas y desventajas que pueda traer consigo el tipo de aplicaciéon y el lenguaje
de programacion.

Realizar un estudio minucioso de juegos similares en los que se apliqguen técnicas iguales,
principalmente en la UCI.

Implementar un conjunto de funcionalidades que constituyan las herramientas basicas en la
implementacion de los jugadores.

Definir la terminologia y conceptos a utilizar en el desarrollo del juego de dominé.

Aportes practicos esperados del trabajo.

Si se logra hacer un juego de Dominé para jugadores Virtuales, donde los estudiantes,

profesores y todo aquel interesado, pueda vincular las técnicas de programacién con la practica de

este popular juego, lograriamos contar con una opcién mas amena y atractiva donde los usuarios

vinculen sus conocimientos con las actividades ludicas.



Este trabajo esté estructurado en 4 capitulos, distribuidos de la siguiente forma:

Capitulo 1. Fundamentacién Teorica: Breve resefia del estado del arte, definicion de que algunos
conceptos importantes, descripcion de las caracteristicas de algunos juegos similares existente
actualmente en el mundo. Tendencias y Tecnologias Actuales: Descripcion de tendencias y
tecnologias seleccionadas para el desarrollo de la propuesta de solucién.

Capitulo 2. Caracteristicas del Sistema: Modelo de Dominio; requisitos funcionales y no

funcionales; actores y casos de uso del sistema.

Capitulo 3. Andlisis y Disefio del Sistema: Descripcion del analisis y disefio a través de

diagramas de clases del analisis y disefio de la aplicacién.

Capitulo 4. Implementacion: Descripcion de los modelos de implementacion, los diagramas de

despliegue y de componentes.



Capitulo 1. Fundamentacioén teodrica.
1.1 Introduccién

Un jugador virtual es un personaje inmerso en un mundo virtual, creado por un usuario, el cual
elige las caracteristicas que tendrd su jugador virtual, asi como sus funcionalidades, por ejemplo: su

raza, profesion, armas, estrategias, etc. e ir incrementado su nivel de complejidad en todas sus etapas.

En la mayoria de los casos nos referimos a un jugador virtual cuando hablamos de un jugador
programado por el usuario, el cual antes de comenzar el juego debe indicarle la estrategia a usar, y
una serie de reglas en las cuales se basa el personaje para tomar decisiones y jugar lo mas racional
posible una vez introducido en el mundo virtual del juego. La inteligencia de dicho jugador dependera
de la habilidad de su creador al programarlo.

En el capitulo se muestra un estudio sobre las definiciones de juegos para jugadores virtuales,
ademas se hace referencia al estado del arte de los juegos virtuales, su antecedentes y tendencias

actuales.

Finalmente se realizé un estudio de las diferentes herramientas y lenguajes de modelacién

para la construccién del juego de dominé para jugadores virtuales.

1.2 Juegos parajugadores virtuales. Definiciones.

Los denominados juegos para jugadores virtuales se basan en darle al usuario la posibilidad de
crear su jugador virtual brindandole una serie de funcionalidades y ejemplos que lo ayuden y faciliten
su creacion. Estos juegos generalmente se dividen en dos aplicaciones que unidas conforman el juego.
La primera aplicacion es la que permitira al usuario la creacién de su jugador virtual y la segunda
parte seria la interfaz del juego como tal que se dedicaria a cargar y enfrentar los jugadores virtuales

programados por el usuario con anterioridad.

La aplicacion de estos juegos en la educacién es muy ventajosa, ya que permite motivar el
interés del usuario por la programacion; el juego lograra con su capacidad de atraer nuestra atencion y
generar un profundo interés por la actividad, mantenernos inmerso en ese mundo virtual del juego
artificial y el usuario ansioso por ganar y acercarse a la meta cada vez un poco mas, llegado a este
punto el juego logra alcanzar su meta, logrando motivar al usuario a programar ,ya que es la Unica

forma de crear un buen jugador virtual.



De esta forma el juego para jugadores virtuales contribuye a desarrollar la l6gica de
razonamiento del usuario como su habilidad de programar. O sea, eliminamos el tabd que algunas
personas plantean de que el juego solo es pérdida de tiempo convirtiéndose en un eficaz método de

practica.

1.3 Juegos Virtuales de Dominé

A la hora de desarrollar este trabajo fue necesario, el estudio de diferentes tipos de juego de
domind, al comenzar la busqueda me percaté de que la gran mayoria de los juegos que existen de
este tipo ninguno aplica la técnica de crear un jugador virtual, son juegos para jugar online. Por
ejemplo:

Jamaican Dominoes
Juego de dominé online en flash, no es un juego de domindé multijugador pero podras jugar al

dominé solo con otros jugadores virtuales.

Real Dominoes 1.0

Real Dominoes es un juego que hara las delicias tanto de los expertos jugadores de dominé
como de los principiantes. Te garantiza diversion y aprendizaje a partes iguales, independientemente
de tu nivel de habilidad. El juego esta construido bajo un motor de dominé muy potente que te permitira

ir mejorando tu juego poco a poco.

Aprendes a jugar, inventa o perfecciona nuevas estrategias, compite contra jugadores de todo
el mundo. El juego tiene un estupendo entorno grafico 3D, y te permite jugar contra otro rivales

controlados por el ordenador.



XFX Domino 8.0.5

Se trata de unos de los juegos de mesa mas populares y extendidos que existen. Para aquellos
gue no hayan jugados nunca es bien sencillo: con las fichas que dispones, las cuales tienen dos
valores (uno por cada lado de la ficha) debes ir colocdndolas en la mesa al lado de otra ficha que tenga
algunos de esos dos valores, el que antes se deshaga de todas las fichas ser& el ganador.

Al realizar un estudio de la aceptaciéon de estos tipos de juego se comprobd que los usuarios
poco a poco se iban desmotivando de este tipo de juego, pues en ocasiones se tornaba pasivo, pues
ellos mismos ya querian imponer su propia estrategia de juego, convirtiéndose asi en jugadores
virtuales para poder llevar a cabo su inteligencia y creatividad. Al comprobarse todo esto se llegé a la
conclusion, de la necesidad de estos tipos de juegos en la universidad.

1.3 Estado del Arte

La posibilidad de utilizar un ordenador para jugar en redes telematicas comenz6 en torno a
1979, cuando un grupo de estudiantes de la Universidad de Essex crearon una version informética
multiusuario de un juego de rol llamado Dragones y Mazmorras, basado en el uso de textos
alfanuméricos. Asi surgié un nuevo tipo de juegos conocidos como MUD (Multi-User Dungeons o
Domains) que se desarrollaria rapidamente por la aidn poco conocida Internet, surgiendo asi las

primeras comunidades virtuales.

El primer juego multiusuario que incorporé imagenes fue Habitat en 1986, creado por Lucas
Films Games y destinado para el Commodore 64. De él surgieron posteriormente juegos como el

EverQuest, Asheron’s o Ultima Online.

Pero la verdadera revolucion de los juegos en red surgié en 1993 con la creacién de la World
Wide Web. Los usuarios tenian la posibilidad de acceder gratuitamente a versiones reducidas de
videojuegos para ordenador con fines basicamente promocionales. Ademas la rapida difusion de
Internet como medio de entretenimiento facilité la mejora de las tecnologias para la conexion en red de

usuarios, siendo en la actualidad World of Warcraft el juego més destacable online.



Es importante destacar también el auge de las videoconsolas que, desde principios de la
década de los 90, ofrecen la posibilidad del juego online. La primera consola que incorpord la
posibilidad de conexién a Internet para jugar en red fue Dreamcast, que se lanz6 en Japon en 1998. A
partir de ella las consolas mas importantes empezaron a ofrecer la posibilidad de ser conectadas a

Internet.

1.3.1 Antecedentes

En la actualidad el mundo de la Informética se desarrolla con gran rapidez, lo cual ha permitido
gue todo lo referente al mundo real se haya llevado a un plano virtual. La importancia de la informatica
en la animacion cinematografica y televisiva es cada vez mayor. Pero no nos engafiemos, el ambito
donde las creaciones gréaficas computarizadas tienen una mayor relevancia es el mundo de los juegos
de ordenador. De hecho, un programa de juegos no es otra cosa que una gama de animaciones
digitales de manejo interactivo. Por otro lado, la importancia comercial de este sector es tan grande
gue incluso ha dado lugar a un amplio abanico de productos derivados. Todo ello convierte a la historia

del videojuego en un relato fascinante que vale la pena conocer.

El mundo actual tiene gran inclinacion sobre los videojuegos, debido a que los juegos virtuales
se han convertido en uno de los principales mercados de la rama. Los juegos para jugadores virtuales
han influido en su auge aunque en un por ciento discreto por ser una linea mas novedosa dentro de
este mundo. Los usuarios con el desarrollo de los juegos exigen cada vez mas interactividad con el
juego, deseando adaptar al maximo los jugadores virtuales a sus preferencias. Existen diferentes
aplicaciones que permiten al usuario alcanzar gran parte del protagonismo en el desempefio del
jugador virtual que lo representa, ejemplo de juegos de jugadores virtuales a nivel internacional son:

SimpleSoccer, Javasoccer, Hundirla flota.

SimpleSoccer

Es un demo que viene documentada su implementacion y objetivo en uno de los libros mas
famosos del mundo actual, “Programming Game Al by Example”, cuyo objetivo es iniciar a cualquier
usuario interesado en el mundo de la programacion de los videojuegos, tenga un alto nivel de las
técnicas y logica de programacion o no, y explicar como se define su estructura e implementa un juego

sencillo de fatbol en este caso.

La aplicacion consiste en simular un partido de futbol entre dos equipos virtuales cuyas tacticas

por ser un demo netamente educativo vienen ya implementadas. La aplicacion esta constituida por



varios componentes, por ejemplo: el fisico que se encarga de simular los fenébmenos fisicos del juego
(principalmente la realidad de la visualizacion del movimiento de los jugadores virtuales y la pelota) y
el componente de IA que se encarga de la toma de dediciones a nivel de equipo, entre otros. Una vez

gue comienza el partido el usuario no podra intervenir en el mismo a no ser como simple espectador.

Aqui faltaria adicionar la posibilidad al usuario de crear su equipo e implementar su tactica
antes de cargarlo y comenzar asi el partido. Por ser un demo educativo no lo posee.

Estos juegos motivan al usuario a tratar de mejorar sus habilidades en la programacion debido
a que estan fuertemente motivados por el resultado del juego que depende de la eficacia de su
implementacion y su correcta seleccion de elementos como formacion, estrategia entre otros aspectos

en la confeccién de su equipo virtual.

Javasoccer

Es una aplicacion que simula un partido de fatbol aplicada desde hace cinco afios en la
Universidad de Girona con el objetivo de fomentar la comparacién e integracion de las técnicas de IA.
Concretamente en las practicas, los alumnos deben desarrollar un equipo de jugadores de fatbol que
decidan las acciones a realizar basandose en varias de las técnicas de IA. Al final del curso, se realiza
una competicién entre los diferentes equipos, donde los estudiantes pueden evaluar y comparar
objetivamente los resultados. La motivaciéon que adquieren al competir entre ellos en partidos reales es

clave para despertar su interés hacia la IA.



HundirLaFlota

Es un juego para jugadores virtuales de accion (guerra) que se esta utilizando en un concurso
en Internet. El juego consiste en una batalla naval en el que cada jugador posee una flota de barcos a
la cual debe posicionar estratégicamente en el campo de batalla (tablero), programar su estrategia de
combate, asi como un conjunto de caracteristicas entre las que resalta el nombre de la flota; gana el
primero que hunda la flota del contrario. Como juego para jugadores virtuales el usuario debe
programar todas estas caracteristicas y comportamientos en la confeccion de la flota antes de

comenzar la batalla, una vez comenzada el jugador no puede intervenir.

En Cuba, a pesar de que es una rama novedosa en la que se ha trabajado poco, se ha
desarrollado y puesto en practica una aplicacién de este tipo en la UCI denominada BattleProgUci,
especificamente en la facultad 5. El juego consiste en una pelea entre dos o0 mas jugadores virtuales
en un mundo artificial que posee ademas vidas, municiones y obstéculos. Esta aplicacion es un juego
para jugadores virtuales de accion (guerra) que brinda la posibilidad al usuario de adaptar al jugador
gue lo representa a su preferencia, ya que en sus manos queda la implementacion de las principales
caracteristicas y comportamientos del jugador que concluiran en el buen o mal desempefio del mismo
dentro del mundo artificial que constituye el juego. En fin, dotar de cierta independencia al jugador de

su creador una vez comenzada la pelea.

1.3.2 Mundo Virtual

Los juegos se hicieron para ser jugados por mas de una persona, desde los clasicos de mesa,
como el dominé y el ajedrez, hasta sofisticados juegos de accién en primera persona. Con el desarrollo
de Internet, se potenciaron los entretenimientos en red, donde lo Unico que cambia es el soporte, en

este caso digital.

El nuevo medio permiti6, también, la emergencia de mundos virtuales con posibilidades de
interaccion impracticables en el mundo real. Surgieron asi los llamados Juegos de Rol Multijugador
Masivos en linea donde el participante se compenetra con un personaje que vive una vida paralela.
Argentum Online, Tribal Wars, Lineage II: The Chaotic Chronicle, Guild Wars, World of Warcraft y

Second Life son algunos ejemplos significativos de estos nuevos espacios.
Mediante los juegos se pueden aprender conceptos, estrategias cognitivas para la resolucion

de problemas, desarrollar la atencién, la memoria, la fluidez verbal y numérica, el razonamiento, las

capacidades creativas y de expresion grafica o musical, son instrumentos que pueden usarse en
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diferentes momentos del proceso de aprendizaje: previamente como elemento motivador,
simultdneamente al desarrollo de los contenidos como complemento, o posteriormente en forma de
refuerzo o profundizacién. Siempre habra que adecuar el juego a la edad y necesidades del usuario

en funcion de los objetivos que se quieran conseguir.

1.3.2 Tendencias Actuales

Los juegos virtuales actuales se acercan a lo real, pero no lo suficiente. Los creadores de estos
juegos tienen claro hacia donde deben dirigir todos sus esfuerzos, hacia la hiperrealidad. El desarrollo
de tecnologias de captacion del movimiento puede permitir que nuestros representantes en juegos
virtuales nos imiten hasta tal punto que acabemos creyendo que no son personajes de ficcion, sino

actores reales. La finalidad es alcanzar una emotividad radical derivada del entretenimiento.

Los juegos hiperrealistas, que no nos permitiran establecer la diferencia entre un personaje de
ficcion y otro real, son el futuro de los juegos virtuales, cuyo desarrollo depende ahora mas del avance

de los dispositivos de interaccion que del disefio de los juegos en si.

Las tecnologias de captacion del movimiento, con las que los ordenadores analizan el
movimiento de los jugadores, que van equipados con sensores, y los reproducen, han avanzado
mucho en los ultimos tiempos, pudiendo llegar en el futuro a reproducir expresiones faciales. La clave
radica en el desarrollo de métodos de captacion del movimiento (incluso el de las expresiones faciales,
los movimientos de los ojos, cada pequefia arruga que se forme o cada inclinacion de la cabeza). Asi,

el personaje que represente al jugador no podra ser mas real.

Hasta ahora, los creadores de esta modalidad de ocio tecnolégico no han sido capaces de
desarrollar personajes con expresiones y rostros tan realistas como los de las fotografias o el cine,
pero todo puede cambiar. Y se calcula que en el plazo de tan s6lo dos afios. La formula es aplicar
caracteristicas humanas a los personajes para que resulten completamente convincentes. Ese es el

proximo paso que deben dar los programadores de los juegos.

El desarrollo de tecnologias de captacion del movimiento puede permitir que nuestros
representantes en juegos virtuales nos imiten hasta tal punto que acabemos creyendo que no son
personajes de ficcion, sino actores reales. El final sera alcanzar una emotividad radical derivada del

entretenimiento. Otro paso importante ser4 que los juegos sean cada vez mas adaptables a los
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jugadores, de tal forma que observandoles aprendan y se modifiquen a la medida de los usuarios. La
nueva generacion de juegos de ficcidn casi reales no sera sélo ludica, sino que también serviran como
entrenamiento emocional para personas que deban enfrentarse posteriormente a situaciones

extremas.

1.4 Herramientas

A la hora de desarrollar este juego, primeramente fue preciso el estudio minucioso de las
posibles herramientas que me servirian para su construccion, inclinandome finalmente por el entorno
de desarrollo Microsoft Visual Studio .Net 2005.

1.4.1 Microsoft Visual Studio .Net 2005

Visual Studio .NET es un conjunto de aplicaciones completo para la creacién tanto de
aplicaciones de escritorio como de aplicaciones Web para el trabajo en equipo. Aparte de generar
aplicaciones de escritorio de alto rendimiento, se pueden utilizar las eficaces herramientas de
desarrollo basado en componentes y otras tecnologias de Visual Studio para simplificar el disefo,

desarrollo e implementacion en equipo de soluciones.

Caracteristicas

Con Visual Studio 2005, los desarrolladores profesionales pueden:

e Disfrutar un entorno de desarrollo altamente productivo: con disefiadores visuales,
lenguajes de programacion y editores de c6digo mejorados.

e Desarrolla y depura aplicaciones multicapa de servidor: desde un mismo entorno
unificado de desarrollo (Integrated Development Enviroment - IDE).

e Construye soluciones para SQL Server 2005: utilizando herramientas visuales integradas
de disefio de bases de datos e informes.

e Crea tus propias herramientas que extienden el IDE de Visual Studio: usando el SDK
de Visual Studio.

e Crear aplicaciones de linea de negocio: usando Visual Basic, C#, C++y J#

e Construir aplicaciones para Windows, la Web y dispositivos moviles: todo desde el
mismo entorno unificado de desarrollo.

e Desarrollar aplicaciones cliente/servidor: usando servicios Web y herramientas

integradas de disefio para acceder a datos remotos.
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1.4.2 Lenguaje de programacion.

C y C++ son dos de los lenguajes mas utilizados en el campo de la ingenieria y la programacion
de sistemas. La principal razén es que C y C++ proporcionan el nivel de abstraccion preciso para
construir una aplicacibn compleja, pero, al mismo tiempo, ofrecen mecanismos de bajo nivel que
permiten a los programadores hacer uso de las caracteristicas mas avanzadas de las plataformas
sobre las que se ejecutan sus programas. Microsoft ha creado C# que combina algunas de las
caracteristicas mas avanzadas de Java con algunas de las mas potentes de C y C++. La idea es
convertirlo en el nuevo lenguaje de Internet y, por supuesto, en el lenguaje nativo para acceder a todos
los servicios que en el futuro brindara .NET.

Por estas razones y por las que a continuaciébn se muestran, se basé mi eleccién por este

lenguaje.

1.4.2.1 Lenguaje de programacién C#
C# es el nuevo lenguaje de propésito general disefiado por Microsoft para su plataforma .NET.
Sus principales creadores son Scott Wiltamuth y Anders Hejlsberg, éste ultimo también conocido por

haber sido el disefiador del lenguaje Turbo Pascal y la herramienta RAD Delphi.

Es actualmente uno de los lenguajes de programacién mas populares en la informatica y las
comunicaciones. El objetivo de Microsoft, es permitir a los programadores abordar el desarrollo de
aplicaciones complejas con facilidad y rapidez. Es como si tomaramos todas las cosas buenas de
Visual Basic y las afiadiéramos a C#, aunque recortando algunas de las tradiciones mas ocultas y
dificiles de conocer de C y C++. Con C# no so6lo se pueden escribir programas para la Web, sino que

también permite desarrollar aplicaciones de propdsito general.

Caracteristicas
Con la idea de que los programadores mas experimentados puedan obtener una visién general
del lenguaje, y el porque de mi eleccion les presento de manera resumida algunas de las principales

caracteristicas de C#.
» Sencillez: C# elimina muchos elementos que otros lenguajes incluyen y que son innecesarios

en .NET, el codigo escrito en C# es auto contenido, lo que significa que no necesita de ficheros

adicionales a la propia fuente, tales como ficheros de cabecera o ficheros IDL y el tamafio de los tipos
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de datos basicos, es fijo e independiente del compilador, sistema operativo o0 maqguina para quienes se

compile, lo que facilita la portabilidad del cédigo y no se incluyen elementos pocos utiles.

* Modernidad: C# incorpora en el propio lenguaje elementos que a lo largo de los afios ha ido
demostrandose que son muy Utiles para el desarrollo de aplicaciones y que en otros lenguajes como
Java o C++ hay que simular, la inclusién de una instruccion foreach que permita recorrer colecciones
con facilidad y es ampliable a tipos definidos por el usuario, la inclusién de un tipo basico string para

representar cadenas o la distincion de un tipo bool especifico para representar valores l6gicos.

* Orientacion a objetos: Como todo lenguaje de programacion de propdsito general actual, C#
es un lenguaje orientado a objetos. C# soporta todas las caracteristicas propias del paradigma de
programacion orientada a objetos: encapsulacion, herencia y polimorfismo. En lo referente a la
encapsulacion es importante sefialar que aparte de los tipicos modificadores public, private y
protected, C# aflade un cuarto modificador llamado internal, que puede combinarse con protected e

indica que al elemento a cuya definicion precede, sélo puede accederse desde su mismo ensamblado.

» Orientacion a componentes: La propia sintaxis de C# incluye elementos propios del disefio
de componentes que otros lenguajes tienen que simular mediante construcciones mas o menos
complejas. Es decir, la sintaxis de C# permite definir comodamente propiedades (similares a campos
de acceso controlado), eventos (asociacién controlada de funciones de respuesta a notificaciones) o

atributos (informacion sobre un tipo 0 sus miembros).

» Gestion automatica de memoria: Como ya se comentd, todo lenguaje de .NET tiene a su
disposicion el recolector de basura del CLR. Esto tiene el efecto en el lenguaje, de que no es necesario
incluir instrucciones de destruccion de objetos. Sin embargo, dado que la destruccion de los objetos a
través del recolector de basura es indeterminista y sélo se realiza cuando éste se active —ya sea por
falta de memoria, finalizacién de la aplicacién o solicitud explicita en el fuente-, C# también proporciona

un mecanismo de liberacion de recursos determinista a través de la instruccion using.

* Eficiente: En principio, en C# todo el codigo incluye numerosas restricciones para asegurar
su seguridad y no permite el uso de punteros. Sin embargo, en C# es posible saltarse dichas
restricciones manipulando objetos a través de punteros. Para ello basta marcar regiones de codigo

como inseguras (modificador unsafe) y podran usarse en ellas punteros de forma similar a cémo se
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hace en C++, lo que puede resultar vital para situaciones donde se necesite una eficiencia y velocidad

procesamiento muy grandes.

« Compatible: Para facilitar la migracion de programadores, C# no sélo mantiene una sintaxis
muy similar a C, C++ o Java, que permite incluir directamente en cédigo escrito en C#, fragmentos de
codigo escrito en estos lenguajes, sino que el CLR también ofrece, a través de los llamados Platform
Invocation Services (PInvoke), la posibilidad de acceder a codigo nativo escrito como funciones sueltas
no orientadas a objetos tales como las DLLs de la APl Win32. Nétese que la capacidad de usar
punteros en codigo inseguro, permite que se pueda acceder con facilidad a este tipo de funciones, ya
gue éstas muchas veces esperan recibir o devuelven punteros. También es posible acceder desde
codigo escrito en C# a objetos COM. Para facilitar esto, el .NET Framework SDK incluye una
herramientas llamadas tlbimp y regasm mediante las que es posible generar automaticamente clases
proxy que permitan, respectivamente, usar objetos COM desde .NET como si de objetos .NET se
tratase y registrar objetos .NET para su uso desde COM. Finalmente, también se da la posibilidad de
usar controles ActiveX desde codigo .NET y viceversa. Para lo primero se utiliza la utilidad aximp,

mientras que para lo segundo se usa la ya mencionada regasm.

1.4.2.2 Decision de lenguaje a utilizar.

Para desarrollar la propuesta que presenta este trabajo, se ha decidido utilizar después de un
estudio de los diferentes lenguajes de programacién C#, porque es un lenguaje de programacion que
toma las mejores caracteristicas de lenguajes preexistentes como Visual Basic, Java o C++ y las
combina en uno solo. El hecho de ser relativamente reciente no implica que sea inmaduro, pues
Microsoft ha escrito la mayor parte de la VCL usandolo, por lo que su compilador es el mas depurado y

optimizado de los incluidos en el .NET Framework SDK.

1.5 Lenguaje de Modelacion

Para modelar el analisis y el disefio del software se utilizara el lenguaje UML que es el més
utilizado a nivel mundial en la actualidad. UML (Lenguaje Unificado de Modelacién), es el lenguaje de
modelado visual que se utilizard para especificar, visualizar, construir y documentar los artefactos del
sistema. De esta manera poder entender, disefiar, configurar, mantener y controlar la informacion del

sistema a construir.

UML capta la informacion sobre la estructura estatica y el comportamiento dinamico de un

sistema. Un sistema se modela como una coleccion de objetos discretos que interacttan para realizar
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un trabajo que finalmente beneficia a un usuario externo. Con este lenguaje de modelado se pretende
unificar la experiencia pasada sobre técnicas de modelado e incorporar las mejores practicas actuales

en un acercamiento estandar.

1.5.1 ¢Por qué se utilizar4 Rational Unified Process? (RUP)

Se utilizard RUP por capturar varias de las mejores préacticas en el desarrollo moderno de
software en una forma que es aplicable para un amplio rango de proyectos y organizaciones. Servira
de guia para utilizar de manera efectiva UML y le proporcionara a cada miembro de un equipo un facil
acceso a una base de conocimiento con guias, plantillas y herramientas para todas las actividades
criticas de desarrollo. Creara y mantendra modelos, en lugar de enfocarse en la produccién de una
gran cantidad de papeles de documentacion.

Caracteristicas de RUP:

Iterativo e Incremental: El Proceso Unificado es un marco de desarrollo iterativo e incremental
compuesto de cuatro fases denominadas Inicio, Elaboracién, Construccién y Transicion. Cada una de
estas fases es a su vez dividida en una serie de iteraciones (la de inicio sélo consta de varias
iteraciones en proyectos grandes). Estas iteraciones ofrecen como resultado un incremento del

producto desarrollado que afiade o mejora las funcionalidades del sistema en desarrollo.

Dirigido por casos de uso: En el Proceso Unificado los casos de uso se utilizan para capturar
los requisitos funcionales y para definir los contenidos de las iteraciones. La idea es que cada iteracién
tome un conjunto de casos de uso o escenarios y desarrolle todo el camino a través de las distintas

disciplinas: disefio, implementacion, prueba, etc.

Centrado en la arquitectura: El Proceso Unificado asume que no existe un modelo Unico que
cubra todos los aspectos del sistema. Por dicho motivo existen multiples modelos y vistas que definen
la arquitectura de software de un sistema. La analogia con la construccion es clara, cuando construyes
un edificio existen diversos planos que incluyen los distintos servicios del mismo: electricidad,

fontaneria, etc. Asi mismo ocurre con el desarrollo de un sistema software.

Enfocado en los riesgos: El Proceso Unificado requiere que el equipo del proyecto se centre
en identificar los riesgos criticos en una etapa temprana del ciclo de vida. Los resultados de cada
iteracion, en especial los de la fase de Elaboracién, deben ser seleccionados en un orden que asegure

gue los riesgos principales son considerados primero.
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1.5.2 ¢Por qué se utilizara Rational Rose?

Se utilizara Rational Rose por ser una buena solucién de modelado visual en el mundo, y una
excelente herramienta para traducir requisitos de alto nivel a una arquitectura flexible basada en
componentes. Rational Rose por encontrarse a la cabeza en cuanto al desarrollo del Unified Modeling
Language (UML), se ha convertido en la notacion estandarizada empleada en Rational Rose para
especificar, visualizar y construir desarrollos de software y sistemas. Rational Rose domina el mercado

de herramientas para el andlisis, modelamiento, disefio y construccion orientada a objetos.

Rose es una herramienta con plataforma independiente que ayuda a la comunicacién entre los
miembros del equipo, a monitorear el tiempo de desarrollo y a entender el entorno de los sistemas.
Una de las grandes ventajas de Rose es que utiliza la notacion estandar en la arquitectura de software
(UML), la cual permite a los arquitectos de software y desarrolladores visualizar el sistema completo
utilizando un lenguaje comun, ademas los disefiadores pueden modelar sus componentes e interfaces

en forma individual y luego unirlos con otros componentes del proyecto.
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Capitulo 2. Caracteristicas del sistema

2.1 Introduccién
En el siguiente capitulo se analiza la definicién de los procesos, situacion problémica, objeto de
automatizacién, Modelo de Dominio, actores, trabajadores, asi como su descripcion, seleccion de los

requisitos funcionales y no funcionales y modelo de Casos de Uso del Sistema.

2.2 Situacion Problémica

La Universidad de Ciencias Informéticas (UCI) por sus caracteristicas especiales la hacen un
objetivo estratégico para el desarrollo de las ciencias informéticas en el pais, a la misma se le han
asignado una serie de proyectos de colaboracion de trabajo, con empresas nacionales e
internacionales. Para darle cumplimiento a dichos compromisos es necesario que los estudiantes
dominen las técnicas de programacion. La Universidad de Ciencias Informaticas (UCI) necesita tomar
medidas y encontrar posibles soluciones para lograr que los estudiantes se vinculen con la practica de

esta asignatura.

A pesar de que nuestra institucién cuenta con una amplia base de conocimiento y bibliogréafica y
un universo de profesores bien calificado, esto no es suficiente. Los estudiantes plantean que su

aprendizaje es muy monotono y pasivo, lo cual contribuye a que se alejen de su practica.

2.3 Objeto de Automatizacion

La Facultad 5 ha tomado la decision de implementar un sistema en el cual los estudiantes
encuentren en el mismo una forma amena y diferente para la practica de las técnicas de programacion.
En este caso se desarrollard un sistema que consiste en la implementacion del popular juego de

doming, donde dard la posibilidad de que los estudiantes se conviertan en jugadores virtuales.

2.4 Sistema Propuesto

El sistema se dividira en dos partes: la parte visual o grafica le dara la posibilidad al usuario de
jugar una partida, podra seleccionar la cantidad de jugadores (dll) que desee que participen en la
partida (dos, tres o cuatro), ademas el usuario tendra la posibilidad de configurar su propia partida, o
sea, le dara un tiempo permisible de aceptacion de la dll y escogera el tipo de juego que quisiera

desarrollar entre jugadores (uno-uno, tres (de forma individual), cuatro (de forma individual) o en
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pareja), podra ordenar a simulara toda la partida y posteriormente tendra la posibilidad de salvar dicha

partida para disponer de ella cuando estime conveniente.

La otra parte del sistema sera el resultado de una muestra visual del fin de una partida o del

juego, donde el usuario tendré& la oportunidad de ver todo lo ocurrido en la partida accion por accién.

2.5 Modelo de Dominio

Considerando las descripciones del sistema propuesto en el epigrafe anterior, se llega a la
conclusion de que el negocio que se estd estudiando tiene muy bajo nivel de estructuracion, con
soluciones muy diversas y dispersas. Por lo que se utilizara un modelo de dominio pues permite
mostrar de manera visual los principales conceptos que se manejan en el dominio de la aplicacién en
desarrollo y de esta forma utilizar un vocabulario comuin que ayude al jugador a entender el contexto

en que se ubica la solucion propuesta, logrando una captura correcta de requisitos. (Ver Figura 2.1)
2.5.1 Clases conceptuales
En este epigrafe se identificardn los conceptos utilizados en el modelo del dominio

representado en el siguiente diagrama:

e Juego: Es el controlador de todo el proceso de simulacion del juego de dominé, encargado de

chequear reglas y llevar el control de puntuacion, pases, turnos, etc.

e Jugador: Se le denominara a la entidad encargada de controlar los datos de un jugador y de

llevar a cabo sus acciones.

e DLL Interface: Es la entidad que garantiza la comunicacion con la DIl, ya sea de tipo estandar

o de framework.

e Historial: Es el conjunto de todas las acciones realizadas dentro de las partidas de un juego.

e Controlador: Es la entidad que controla el comportamiento de la DIl que juega, en caso de mal

funcionamiento de la DIl o bucles infinitos, la interrumpe y devuelve resultados.
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2.5.2 Diagrama de clases del Modelo de Dominio.

Modelo de Dominio

Juega Genera Histarial
(from Clases conceptuales) (from Clases ¢onceptualeas)
1 1
1
Conoce
2.4
Jugadaor

[fram Clazes concept@les]

Conace
1
Controlador Contiene DIl Inte rface
[fraom Clases concept@les) (fram Clases conceptuales)
1 1

Figura 2.1 Diagrama de clases del Modelo de Dominio.




2.6 Levantamiento de requisitos

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 hay que hacer, es la clave del éxito en la
produccién de un software. El propésito fundamental del flujo de trabajo de los requisitos es guiar el

desarrollo hacia el sistema correcto.

2.6.1 Requerimientos Funcionales del Sistema.
Los requerimientos funcionales especifican acciones que el sistema debe ser capaz de realizar,
sin tomar en consideracion ningun tipo de restriccion fisica. Es por ello que su definicion debe ser clara

y libre de ambigliedades.

A continuacién se muestran los requerimientos funcionales definidos para la realizacién de la
aplicacion a desarrollar. Estos requisitos estan fraccionados segun un grupo de funciones del sistema

las cuales se agruparan para formar los casos de uso del sistema.

R1. Jugar Partida
- Seleccionar jugadores (DLLS)
- Eliminar Jugadores
- Configurar la partida
- Simular
R2. Salvar Partida
R3. Ver Partida
- Mostrar fichas jugadas y fichas de jugadores al estilo natural.
- Mostrar mensajes de acciones a ejecutar por las dlls.
- Recorrer la lista de acciones hacia delante y hacia a tras.
- Ver los resultados de cada ronda.
R4. Cargar Partida

- Seleccionar la partida.

2.6.2 Requerimientos no Funcionales del Sistema.
Los requerimientos no funcionales 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. Normalmente estan vinculados a requerimientos funcionales, es decir una vez que
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se conozca lo que el sistema debe hacer podemos determinar cémo ha de comportarse, qué

cualidades debe tener o cuan rapido o grande debe ser.

Los requerimientos no funcionales forman una parte significativa de la especificacion. Son
importantes para que clientes y usuarios puedan valorar las caracteristicas no 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 realizacion de
la aplicacion a desarrollar.

Apariencia o interfaz externa:
e Disefo orientado a llamar la atencién del jugador y con una navegacion sencilla.
e Construccion de enlaces rapidos.
Usabilidad:
e El Software podra ser usado por jugadores que posean conocimientos basicos en el
manejo de la computadora y de programacion.
Rendimiento:

e Tiempo de respuesta rapida.
Portabilidad:

o Debe ser capaz de poder ejecutarse en cualquier maquina mientras este instalado el
framework de .NET con muy poca configuracion.
Funcionalidad:

¢ Reducir al minimo el tiempo en que se carga el juego virtual.
Software:

e Requiere el framework de .NET vy los sistemas operativos que soporten dicho
framework.
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2.7 Determinacion vy justificacion de los actores de sistema.

De acuerdo a lo expuesto en los epigrafes anteriores se determind que el sistema tendra que
interactuar solamente con el actor usuario. En la tabla que aparece a continuacion mostrara la
descripcion de este actor. (Ver Tabla 2.1)

Actor Justificacion

Usuario Usuario es cualquier persona que utilice e interactué con el
sistema. Estos usuarios pueden ser los estudiantes, los
profesores 0 cualquier otra persona que desee utilizar la
aplicacion.

Tabla 2.1 Descripcion del Actor
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2.8 Diagrama de Casos de Uso del Sistema.
Un diagrama de casos de uso del sistema representa graficamente a los procesos y su

interaccion con los actores. (Ver Figura 2.2)

DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Usuario

(from Actors)

~— <<include>>
- O Tl

Jugar Partida Ver Partida Cargar partida
(from <Use Case Name>) (from <Use Case Name>) (from <Use Case Name>)
<<extend>>

D

Salvar partida

(from <Use Case Name>)

Figura 2.2 Diagrama de Casos de Uso del Sistema
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2.8.1 Casos de Uso del Sistema
En este epigrafe se mostrara los casos de uso del sistema con una breve descripcion. (Ver
Tablas 2.2, 2.3, 2.4y 2.5)

CU-1 Jugar Partida.
Actor Usuario.
Descripcion | Dar la posibilidad de jugar una partida.
Referencia R1

Tabla 2.2 Caso de Uso: Jugar Partida
CU-2 Salvar Partida.
Actor Usuario.
Descripcion | El usuario tendra la oportunidad de salvar la partida en el lugar que desee para

luego analizarla.

Referencia R2

Tabla 2.3 Caso de Uso: Salvar Partida
CU-3 Ver Partida.
Actor Usuario.
Descripcion | El usuario tendra la posibilidad de ver el resultado de la partida, accién por accion.
Referencia R3

Tabla 2.4 Caso de Uso: Ver Partida

CU-4 Cargar Partida.
Actor Usuario.

Descripcion

El usuario tendrd la posibilidad de cargar y ver como se desarrollé la partida
accion por accion.

Referencia

R4

Tabla 2.5 Caso de Uso: Cargar Partida




2.8.2 Descripcion textual de los Casos de Uso del Sistema
En este epigrafe se realizara una detallada descripcion textual de los casos de uso del sistema

y se mostrara la pantalla correspondiente. (Ver Tabla 2.6, 2.7, 2.8 y 2.9)

Caso de uso

CU-1 Jugar Partida.

Proposito Jugar una partida.

Actores Usuario.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita jugar una partida.
Referencias | RF1

Accion del actor Respuesta del sistema

1 El usuario solicita jugar una partida 1.1 El sistema muestra una interfaz en la cual

brinda la posibilidad de configurar la partida y
seleccionar los jugadores (DLLSs)

2 El usuario selecciona los jugadores,
elimina algun jugador, configura el tiempo
por llamada, el tipo de juego (en caso de
seleccionarse los cuatros jugadores, si
desea jugar en pareja) y por ultimo simula

la partida.

3. El usuario da la orden de simular. 3.1 El sistema simula el juego y desencadena el
caso de uso Ver Partida.

Pantalla

Eliminar |
jugador

8 Juego de Doming

Archivo

Seleccionar
jugador

‘\Documents and Settings\wo\E scritorio\Roberto\Domin | Eliminar |

-

Jugador 1

Jugador 2 | |C:\Documents and Settings\yo\E scritorio\R oberto\D omin

Jugador 3 | |C:\Documents and Settings\yo\E scritorio\R oberto\D omin

Tiempo por

Jugador 4 | |C:\Documents and llamada orio\Roberto\D omin
Pareja Tiempo por lamada [ms] \/ Simular
Tipode | 100 partida
juego

Tabla 2.6 Descripcion del Caso de Uso: Jugar Partida
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Caso de uso

CuU-3 Salvar Partida

Propésito El usuario desea salvar la partida realizada.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia después de haberse simulado la partida, el usuario

desea salvar la partida donde desee.

Precondiciones | Que se haya realizado con éxito la simulacion.

Poscondiciones | Que se haya creado el archivo con el resultado de la misma.

Accién del actor Respuesta del sistema

1 El usuario después de haberse simulado la | 1.1 El sistema muestra el cuadro de dialogo de
partida desea salvarla, para disponer de ella | salvar
cuando quiera

2 El usuario entra los datos necesarios para 2.1 El sistema guarda el archivo.
salvar

Pantalla

Jugador 2

Jugador 3

Jugador 4 | C:\Document ' s\yo\Escr‘toﬁo\Robeno\DwinJ E hmanar
Selecciona aceptar para Sirndas

salvar la partida

Tabla 2.8 Descripcion del Caso de Uso: Salvar Partida
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Caso de uso

CU-2 Cargar Partida.

Propésito Cargar una partida.

Actores Usuario.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea cargar una partida.
Precondiciones

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El usuario solicita cargar una partida.

1.1 El sistema muestra un cuadro de dialogo de
abrir fichero.

2. El usuario selecciona la partida a ver y

la acepta.

2.1 El sistema carga el fichero y desencadena el
caso de uso de Ver Partida

Pantalla

Juego de Domino

Buscar un archivo de
juego para cargar

Buscar enx | L) Patidas

, R

Documentos
receries

1 @

E scrtono

=

Miz documentos

48

M PC

-

Nombre

Mizs stios deted  Too

5, RS

Archivo
de juego

Patdal

Tabla 2.7 Descripcion del Caso de Uso: Cargar Partida
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Caso de uso

CU-4 Ver Partida

Propésito El usuario desea ver la partida realizada.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia después de haberse simulado la partida o haber

solicitado ver partida.

Precondiciones

Después de simular partida o cargar la partida este caso de uso es invocado.

Poscondiciones

Accién del actor

Respuesta del sistema

1 El usuario solicita ver la partida 1.1 El sistema muestra un formulario donde se

muestra de forma grafica el estado del juego.
Brindando la posibilidad al usuario de ver la
anterior y la siguiente accion y al concluir
muestra el resultado de la partida.

Pantalla

Ver Partida

Puntuacion

ﬁ} Jugador 1

Jugadores

Jugadares

=

Z lopebnp !;R

| Puntuacion

Ganadares

T

,,
A

{7 lopefnp

{4 Jugador 3

Tabla 2.9 Descripcion del Caso de Uso: Ver Partida
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Capitulo 3. Analisis y Disefo del Sistema

3.1 Introduccion

En este capitulo se presentard los diagramas de clases del Andlisis y los de Iteracion del
disefio. Ademas se mostrara el diagrama de clases del Disefio y las descripciones de las clases.
También las descripciones de Aplicaciones gréficas para visualizar las partidas.

3.2 Diagramas de Clases del Analisis
Una clase del analisis representa una abstraccion de un subsistema del disefio del sistema.
Existen tres estereotipos (Interfaz, Control y Entidad) estandarizados en UML y se utilizan para ayudar

a los desarrolladores a distinguir el ambito de las diferentes clases.

3.2.1 Caso de uso: Jugar Partida.
(Ver Figura 3.1)

DIAGRAMA DE CLASES DE ANALISIS

) (e

LJsuario frrn_ConfigurarF artida Juegn Histarial
(from Actors) (from Interfaces) (from Controladoras) (from Entidades)

frm_*erParida

(fram Interfaces)

Estadoduego

(fram Controladoras)

Figura 3.1 Caso de Uso: Jugar Partida
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3.2.2 Caso de uso: Cargar Partida.

(Ver Figura 3.2)

DIAGRAMA DE CLASES DE ANALISIS

frm_WerPartida

(from Interfaces)

Isuario frm_ConfigurarFartida EstadaJuega Historial

(from Actors) (from Interfaces) (from Contraladoras) (from Entidades)

frm_DialogaFichera

ifrom Interfaces)

Figura 3.2 Caso de Uso: Cargar Partida
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3.2.3 Caso de uso: Salvar Partida.
(Ver Figura 3.3)

DIAGRAMA DE CLASES DE ANALISIS

AR 7N
AN N

LI=uario frm_WerParida EstadoJuegn Histarial

(fram Actors) (from Interfaces) (from Controladoras) (from Entidades)

i

frim_DialogaFichero

(from Interfaces)

Figura 3.3 Caso de Uso: Salvar Partida

3.2.4 Caso de uso: Ver Partida.
Ver Figura 3.4)

DIAGRAMA DE CLASES DE ANALISIS

LY 7
AN N

Lsuario frrn_WerFartida EstadoJuego Histarial

(fram Actors) (from Interfaces) (fram Controladeras) (from Entidades)

Figura 3.4 Caso de uso: Ver Partida



3.3 Diagramas de Interaccion

Los diagramas de interaccibn no son mas que una descripcion del modo en el que cada
operacién 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 colaboracibn muestran las interacciones que ocurren entre los objetos que
participan en una situacion determinada. Esta es mas o menos la misma informacién 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 colaboracion fijan el interés en las relaciones entre los objetos y
su topologia.

En los diagramas de colaboracion 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 colaboracion 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 légica del programa.
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3.3.1 Caso de Uso: Jugar Partida

(Ver Figura 3.1)

DIAGRAMA DE INTERACCION

- Sistema

1. Jugar

—_—

=

2 Devalver historial
sJuego
AR
AN
3 crear estado jueda
:frm_CnnﬂgLurarF'artida =  EstadoJuego

ld: rmastrar farmulario

Cfrm_MerPartida

Figura 3.1 Caso de Uso: jugar Partida.
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3.3.2 Caso de Uso: Cargar Partida.

(Ver Figura 3.2)

DIAGRAMA DE INTERACCION

A Mostrar formulario

3 Cargar historial

cUsuario

frm_WerPartid

4. crear histarial

—

I W N
N/ N

Cfrm_CanfigurarPadida  Estadoduego

1: Ejecutar Dialogo

- Histarial

T

2 Recilir ruta

Sfrim_DialogoFiche

Figura 3.2 Caso de Uso: Cargar Partida

35



3.3.3 Caso de Uso: Salvar Partida.

(Ver Figura 3.3)

DIAGRAMA DE INTERACCION

3 Acceder historial

CUspario

AR -
AN

4: Devolver Histarial

Cfrm_grPartida cEstadoJuegn

2 Recibir ruta de ﬂchernT \Lt Ejecutar Dialogo

O @,

cfrm_DialogoFichera - Historial

Figura 3.3 Caso de Uso: Salvar Partido.
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3.3.4 Caso de Uso: Ver Partida.

(Ver Figura 3.4)

DIAGRAMA DE INTERACCION

1: ferarAcciones

A

clsuaria

AR -
N

Cfrm_MerPartida

- EstadoJueqgo

Figura 3.4 Caso de Uso: Ver Partida.
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3.4 Diagramas de clases del disefio.

El Diagrama de clase del disefio describe graficamente las especificaciones de las clases

software y de las interfaces en una aplicacion. (Ver Figura 3.5y 3.6)

de

Asignacion

Jugada

Continuacion

Ficha

—=={&pficha : Ficha

ResultadoLlamada

(from DLLImport)

&stiempoConsumido : TimeSpan

&:parado_Error : boal
&parado_Tiempe : bool

@Error()

J
!

Controlador
(from DLLImport)

Q;tiem poLimite : TimeSpan

“Controlador()
®lniciarDLL()
%FinalizarDLL()
®nicializarJuego()
®FinalizarJuego()
%®|nicializarRonda()
%FinalizarRonda()
% asignarFicha()
%|nformeRondaf)
% Jugar()
®NotificarPase()
“NotificarContinuacion()
2Orden()

Ficha
&:min
&smax

@Ficha()
*Min()
*Max()
“Daoble()

Parametros Simulacién

&tiempo: TimeSpan

%ti poJduego: TipoJuego

DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO

®nicializarControlador()
“FinalizarControlador()
%nicializarJuego()
®FinalizarJuego()
#®nicializarRonda()
“FinalizarRonda()
%agregarFicha()

1| ®*InformeFinRonda()
“Puededugar()
%Pegadof()
“NotificarPase()
“NotificarContinuacion()
®Jugar()

[N

EstadoCabezas

Bizquierda : Integer
Bederecha : Integer

%EstadoCabezas()
“Reiniciar()
®Vacio()
%Puedelugar()
%Puedelugar()

ExestadoActual : EstadoCabezas

] &cabeza:int |- | InformeContinuacién
&valida : bool <
InicioDLL
Accion InicioJuego
&ptipo : TipoAccion |
< — —|&jugador : int T —
&¢llamada : ResultadolLlamada ﬂ\ InicioRonda
u"[jv\ InformePase
/
1
Historial FinalRonda
BecantidadJugadores : Integer
BxcantidadAcciones : Integer FinalDLL FinalJuego InfarmeFinRanda
Jugador Juego
&.cantidadPuntos : Integer & tipoduego : Tipoduego
ByintentosNoValidos : Integer & maxPuntos : int
] BylimitelntentosNoValidos :int
*O_btene_rFlcha() &.cantidadJugadores :int
:Tle_neF|_ch a() & jugadorSalida : int
QuitarFicha() BxjugadorActual :int

Juego()
%CrearJuego()
F¥inicializarJuego()
F¥inalizarJuego()
#¥inJuego()
@erepartirFichas()
F¥inicializarRondal()
F¥finRonda()
#¥jugadaVvalida()
FenotificarPase()
FenotificarContinuacion()
#actualizarEstado()
jugar()
F¥finalizarRonda()
F¥jugarRonda()
#SimularJuego()

Figura 3.5 Diagrama de Clases del Disefio
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3.4.1 Visor Gréfico

GPropiedadesFicha

Q;factDrHuews - double
&tolorHueco : Calar
&calorFicha : Colar
&colorBorde © Colar
EstamarfioFicha - Integer
& anchoBorde : Integer
&radioDivisar : Integer
&calorDivisar : Calar

. $rintarsecuenciafichasg

EstadoJuego

%mensaje - string
& error : Accion

DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO

Diramwe

YPintarFichag
1 PPintarConuntaFichal
PPintarTableron

ConjuntoFichas

‘Ejecutarﬁ«cciuno
$5ecuencia)
% Conjuntos)

1

1

SecuenciaFichas

SagregarFichal
EliminarFichap
iniciof
B5ecuenciaDerachal
BGecuencialzguisrdal
Sorientacionlniciog
*Agregarountinuaciunﬂ
SReiniciar

SQuitarFichan
1.4| ®agregarFichad
Fichas)

’ 1

1.7
Ficha

(from Jurada)
Emin
Bomax

—_

GPropiedadesTablero

&sregion : Rectangle
&scolorFanda : Calor
& cantidadCahezasLinea : Integer

GFicha

= | ®Fichal 1
SMing
Bz
$Doble)

Esarientacion : Orientacion

Figura 3.6 Diagrama de Clases del Disefio
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3.5 Descripcion de las Clases

En este epigrafe se realizar4 las descripciones textuales de las Clases del Disefio. Se

anexos. (Ver Anexos 1, 2, 3, 4,5y 6).

mostrardn las mas significativas (Ver Tabla 3.1, 3.2, 3.3, 3.4 y 3.5), las restantes apareceran en los

Nombre

DLLInterface

Tipo de clase

Controladora

Resumen

Esta clase es la encargada de llamar a los métodos de la DLL. Carga la DLL
estaticamente.

Atributo

| Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre Void IniciarDLL()

Descripcién Llamar el métodos IniciarDLL en la DLL

Nombre Void FinalizarDLL()

Descripcién Llamar el método FinalizarDLL en la DLL

Nombre void InicializarJuego(int tipo)

Descripcién Llamar el método InicializarJuego en la DLL. Se le pasa el tipo de juego.

Nombre Void FinalizarJuego()

Descripcién Llamar el método FinalizarJuego en la DLL

Nombre void InicializarRonda()

Descripcién Llamar el método InicializarRonda en la DLL.

Nombre void FinalizarRonda()

Descripcién Llamar el método FinalizarDLL en la DLL

Nombre Void AsignarFicha(int min, int max)

Descripcién Llamar el método AsignarFicha en la DLL. La ficha es descrita por min y max

Nombre void InformeRonda(int ganador, int puntos).

Descripcién Llamar el método InformeRonda. Se le pasa el Id ganador y la cantidad de puntos
obtenidos.

Nombre Void Jugar(int min, int max, bool cabeza)

Descripcién Llamar el método Jugar en la DLL. Esta devuelve el min y max de la ficha jugada y la
cabeza por donde poner.

Nombre void NotificarPase(int jugador).

Descripcién Llamar el método NotificarPase de la DLL. Este método notifica a la DLL acerca de un
pase ocurrido. EL Id del jugador es especificado.

Nombre void NotificarContinuacion(int jugador, int min, int max, bool cabeza).

Descripcién Llamar el método NotificarContinuacion. Se le pasa el jugador, el min y max de la ficha
jugada y la cabeza por donde se jugo.

Nombre Orden

Descripcién Obtener el Id del jugador. Coincide con el orden de jugadas.

Tabla 3.1 Descripcion de la Clase: DLLInterface
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Nombre

Controlador

Tipo de clase

Controladora

Resumen: Esta clase es la encargada de llamar a los métodos de la DLL. Ademas de chequear el
tiempo de llamada de estos. El tiempo de llamada esta ajustado por Tiempo_Limite.

Atributo Tipo

Tiempo_Limite TimeSpan

Para cada responsabilidad:

Nombre Controlador()

Descripcién Constructor del controlador

Nombre ResultadoLlamada IniciarDLL()

Descripcién Llamar el métodos IniciarDLL en la interface de DLL

Nombre ResultadoLLamada FinalizarDLL ()

Descripcién Llamar el método FinalizarDLL en la interface de DLL

Nombre ResultadoLLamada InicializarJuego(int tipo, int id)

Descripcioén Llamar el método InicializarJuego en la interface de DLL. Se le pasa el tipo de juego y
el indice asignado

Nombre ResultadoLLamada FinalizarJuego()

Descripcién Llamar el método FinalizarJuego en la interface de DLL

Nombre ResultadoLlamada InicializarRonda()

Descripcién Llamar el método InicializarRonda en la interface de DLL.

Nombre ResultadoLlamada FinalizarRonda()

Descripcién Llamar el método FinalizarDLL en la interface de DLL

Nombre ResultadoLlamada AsignarFicha(int min, int max)

Descripcién Llamar el método AsignarFicha en la interface de DLL. La ficha es descrita por min y
max

Nombre ResultadolLlamada InformeRonda(int ganador, int puntos).

Descripcién Llamar el método InformeRonda en la interface de DLL. Se le pasa el Id ganador y la
cantidad de puntos obtenidos.

Nombre ResultadolLlamada Jugar(int min, int max, bool cabeza)

Descripcién Llamar el método Jugar en la interface de DLL. Esta devuelve el min y max de la ficha
jugada y la cabeza por donde poner.

Nombre ResultadoLlamada NotificarPase(int jugador).

Descripcién Llamar el método NotificarPase en la interface de DLL. Este método notifica a la DLL
acerca de un pase ocurrido. EL Id del jugador es especificado.

Nombre ResultadoLamada NotificarContinuacion(int jugador, int min, int max, bool cabeza).

Descripcién Llamar el método NotificarContinuacion en la interface de DLL. Se le pasa el jugador, el
min y max de la ficha jugada y la cabeza por donde se jugo.

Nombre Orden

Descripcién Obtener el Id del jugador. Coincide con el orden de jugadas.

Tabla 3.2 Descripcion de la Clase: Controlador
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Nombre Ficha

Tipo de Entidad

clase

Resumen Esta clase tiene la responsabilidad de guardar los datos de una ficha.
Atributo Tipo

min integer

max integer

Para cada responsabilidad:

Nombre Ficha(int min, int max)
Descripcién Constructor de la ficha. Especificando el maximo y el minimo.
Nombre Int Min()
Descripcién El valor de la cabeza minima.
Nombre Int Max()
Descripcién El valor de la cabeza maxima
Nombre Bool Doble()
Descripcién Restorna si la ficha es un doble o no.
Tabla 3.3 Descripcion de la Clase: Ficha
Nombre Jugador

Tipo de clase

Controladora

Resumen Esta clase abstrae un jugador y simula el comportamiento y estado de un jugador en el
juego.

Atributo Tipo

cantidadPuntos integer

intentosNoValidos integer

Para cada responsabilidad:

Nombre Ficha ObtenerFicha(int n)

Descripcion Obtener la ficha enésima que posee el jugador en el estado actual.
Nombre Bool TieneFicha(Ficha ficha)

Descripcién Saber si el jugador posee la ficha especificada en el estado actual.
Nombre void QuitarFicha(Ficha ficha)

Descripcién Eliminar la ficha especificada del jugador.

Nombre InicioDLL IniciarControlador()

Descripcion Inicializar el controlador del jugador.

Nombre FinalDLL FinalizarControlador()

Descripcion Finalizar el controlador del jugador.

Nombre InicioJuego InicializarJuego()

Descripcion Inicializar el Juego para el jugador.

Nombre FinalJuego FinalizarJuego()

Descripcion Finalizar el Juego para el jugador.

Nombre InicioRonda InicializarRonda()

Descripcion Inicializar la ronda para el jugador.

Nombre FinalRonda FinalizarRonda()

Descripcion Finalizar la ronda para el jugador.

Nombre AsignacionFicha AsignarFicha(Ficha ficha)

Descripcién Asignar la ficha al jugador.

Nombre InformeFinRonda InformarFinRonda(int ganador, int puntos)
Descripcion Natificar al jugador acerca del fin de ronda y sus resultados.
Nombre Bool PuedeJugar(EstadoCabezas estado)
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Descripcion Retorna si el jugador en el estado actual puede jugar con el estado de las cabezas
especificado.
Nombre Bool Pegado()
Descripcion Notifica si el jugador esta pegado o no.
Nombre Bool Pegado()
Descripcion Notifica si el jugador esta pegado o no.
Nombre InformePase NotificarPase(int jugador)
Descripcion Noatificar el pase al jugador.
Nombre InformeContinuacién NotificarContinuacion(Continuacién continuacion)
Descripcion Natifica la continuacién de una jugada.
Nombre Continuacién Jugar()
Descripcién Pone al jugador a jugar y devuelve la jugada hecha.
Tabla 3.4 Descripcion de la Clase: Jugador
Nombre Juego
Tipo de Controladora
clase
Resumen Esta clase abstrae un jugador y simula el comportamiento y estado de un jugador en el juego.
Atributo Tipo
tipoJuego TipoJuego
maxPuntos integer
limitelntentosNoValidos int
cantidadJugadores int
jugadorSalida int
jugadorActual int
estadoActual EstadoCabezas
Para cada responsabilidad:
Nombre Juego()
Descripcién Constructor del objeto.
Nombre Juego CrearJuego(ParametrosSimulacién parametros, string carpeta)

Descripcién

Crea un Juego pasando los parametros de simulacion y la carpeta donde debe buscar las
DLLs.

Nombre bool inicializarJuego(ArrayList list) : bool

Descripcién Inicializa el juego y devuelve el arreglo de Acciones ocurridas. Devuelve si hubo error.
Nombre bool finalizarJuego

Descripcion Finaliza el juego y devuelve el arreglo de Acciones ocurridas. Devuelve si hubo error.
Nombre bool finJuego()

Descripcion Determina si el juego ha llegado a su final o no

Nombre bool repartirFichas(ArrayList list)

Descripcion

Reparte las fichas a los jugadores de manera aleatoria y devuelve la lista de acciones
ocurridas. Devuelve también si hubo error.

Nombre bool inicializarRonda(ArrayList list)

Descripcion Inicializa una ronda y devuelve la lista de acciones ocurridas. Devuelve si hubo error.
Nombre Bool finalRonda()

Descripcion Determina si la ronda ha llegado al final.

Nombre bool jugadaValida(Ficha ficha, bool cabeza)

Descripcion

Determina si la ficha especificada se puede poner por la cabeza especificada con el estado

actual del tablero.

Nombre

bool notificarPase (ArrayList list)

Descripcién

Notifica un pase a los jugadores y devuelve la lista de acciones realizadas. Devuelve si
hubo error.
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Nombre Bool notificarContinuacion (Continuacion continuacion , ArrayList list)

Descripcién Noatifica la continuacion a los jugadores. Devuelve la lista de acciones ocurridas y si hubo
error.

Nombre Void actualizarEstado(continuacién : Continuacion)

Descripcién Actualiza el estado actual del tablero teniendo en cuenta la continuacion especificada.

Nombre bool jugar(ArrayList list)

Descripcién Hace jugar el jugador en turno y devuelve las acciones ocurridas. Devuelve si hubo error.

Nombre bool finalizarRonda (ArrayList list)

Descripcién Finaliza una ronda y devuelve las acciones realizadas y si hubo error.

Nombre bool : jugarRonda (ArrayList list)

Descripcién Juega una ronda completa y retorna las acciones ocurridas. Devuelve si hubo error.

Nombre Historial SimularJuego()

Descripcién Juega una partida completa y devuelve el historial completo de juego.

Tabla 3.5 Descripcion de la Clase: Jugar
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3.5.1 Descripciones de las aplicaciones gréficas.

Se mostrard en este epigrafe las descripciones de las aplicaciones graficas para visualizar las

partidas. Solo apareceran las tablas de las clases mas significativas (Ver Tablas 3.6, 3.7, 3.8 y 3.9), las

restantes se encontraran en los anexos. (Ver Anexos 7, 8y 9)

Nombre GPropiedadesFicha
Tipo de Entidad
clase
Resumen Esta clase guarda las propiedades graficas de las fichas.
Atributo Tipo
factorHuecos double
colorHueco Color
colorFicha Color
colorBorde Color
anchoBorde int
radioDivisor int
colorDivisor Int

Tabla 3.6 Descripcion de la Aplicacion Gréfica: GPropiedadesFicha
Nombre GPropiedadesTablero
Tipo de Entidad
clase
Resumen Esta clase guarda las propiedades graficas del tablero.
Atributo Tipo
region double
colorFondo Color
cantidadCabezasL inea Color

Tabla 3.7 Descripcion de la Aplicacién Grafica: GPropiedadesTablero

Nombre GFicha

Tipo de Entidad

clase

Resumen Esta clase guarda la informacién necesaria para pintar una ficha

Atributo Tipo

Orientacion Orientacion : (minimolzquierda, minimoDerecha,

minimoArriba, minimoAbajo)

Tabla 3.8 Descripcion de la Aplicacion Grafica: GFicha

Nombre ConjuntoFichas

Tipo de Controladora

clase

Resumen Esta clase contiene la informacion de las fichas que tiene un jugador.
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Atributo | Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre void QuitarFicha(Ficha ficha)
Descripcién Quitar la ficha

Nombre void AgregarFicha(Ficha ficha)
Descripcién Agregar una ficha

Nombre Ficha[ ] Fichas()

Descripcién Obtener el arreglo de fichas actuales

Tabla 3.9 Descripcion de la Aplicacion Gréfica: ConjuntoFichas
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Capitulo 4. Implementacion
4.1 Introduccion

En el siguiente Capitulo se modelara el diagrama de despliegue y el diagrama de componente.

4.2 Diagrama de despliegue.
En el diagrama de despliegue es un modelo de objeto que describe la distribucion fisica del
sistema, representa la arquitectura de tiempo de ejecucién de los procesadores y dispositivos,
permite apreciar de forma visual como se encuentra relacionados fisicamente los componentes de

la aplicacion. En este caso el sistema solo depende de un dispositivo (PC) para realizar su
ejecucion. (Ver Figura 4.1)

DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

FC

Figura 4.1 Diagrama de Despliegue

47



4.3 Diagrama de componentes.

El diagrama de componentes muestra las organizaciones y dependencias légicas entre
componentes software, sean éstos componentes de cédigo fuente, binarios o ejecutables. Desde el
punto de vista del diagrama de componentes 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 de
modelado dentro de un diagrama de componentes serdn 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.
A continuacion se presenta la vista general del diagrama de componentes, el cual se ha dividido

en cuatro paquetes (Ver Figura 4.2), el diagrama de cada uno de los paquetes se muestra también a
continuacion (Ver Figura 4.3, 4.4y 4.5).

48



DIAGRAMA DE COMPONENTES

DLLImportdll
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Figura 4.2 Diagrama de Componentes




Interfacel.cs

DIAGRAMA DE COMPONENTES

Controlador.cs

ResultadoLLamada.cs

DLLInterface.cs

Interface2.cs

Interface3.cs

H

CSharplnterface.cs

Interface4.cs

Figura 4.3 Diagrama de componentes: DLLImport.dll
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DIAGRAMA DE COMPONENTES

ParametrosSimulacion.cs EstadoCabezas.cs

Main.cs
B 1 L
e D S e p
-~
Ficha.cs o AN
Historial.cs AN Juego.cs
,—E\ \\\~\
d D L \/ 1
4 o C b
N
\
\ e
i ,,,/"/
Jugada.cs Jugadorcs
— ¥
d D < P

DLLImport.dll

Figura 4.4 Diagrama de componentes: Jurado.exe




GPropiedadesFicha.cs

DIAGRAMA DE COMPONENTES
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Figura 4.5 Diagrama de compontes: Render.dll
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Conclusiones
Con la culminacion de este trabajo, se pudo comprobar la gran variedad de juegos virtuales

existentes en el mundo y su aceptacién por parte de cualquier usuario. Se comprobd que la mayoria
de estos juegos influyen en las mentes de las personas y que en ocasiones a cambiado hasta el
concepto del aprendizaje.

Al término del presente trabajo de diploma, se logro:
e Larealizacion de un juego de dominé para jugadores virtuales.
e Que los estudiantes, profesores y todo aquel interesado de la Universidad de las
Ciencias Informéticas disponga de una nueva opcion mas amena y dinamica para la

practica de las técnicas de la programacion.

e Ampliar el universo de juegos virtuales existentes en la Universidad donde los

estudiantes vinculen sus conocimientos con las actividades lUdicas.
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Recomendaciones
e En futuros trabajos se puede hacer un jurado mucho mas enriquecido con tipos de juegos
distintos que tengan el dominé como base. Ademas de esto la arquitectura esta pensada para
qgue el jurado sea independiente de la aplicacion que visualiza la partida, con el propdsito de
gue se puedan hacer nuevas aplicaciones para otros propdsitos.

e Con el proposito de poder reutilizar las funcionalidades del jurado se proveen junto con la
aplicacion una serie de componentes para facilitar su construccion:
o DLLImport.dll: Conjunto de clases para cargar y manipular los métodos de los
jugadores.
o Jurado.Exe: Conjunto de clases que permite hacer todo el trabajo de simular una
partida completa entre los jugadores virtuales.

o Render.dll: Conjunto de clases que permite dar soporte gréafico al juego.

Usando estos componentes se podrian llegar a hacer nuevas aplicaciones con otros

propésitos para jugadores virtuales de dominé.

¢ Que en futuras aplicaciones se pueda desarrollar este tipo de juego, donde puedan participar

jugadores virtuales de forma online.

e Darle seguimiento al estudio a este tipo de aplicaciones para jugadores virtuales debido a que

en la universidad se ha incursionado muy poco en el tema tratado.
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Anexos

Anexo 1

Descripcion de la Clase: ResultadoLlamada

Nombre ResultadoLlamada
Tipo de Entidad
clase
Resumen Esta clase es la encargada de recoger los datos de resultados de la llamada a la
DLL.
Atributo Tipo
tiempoConsumido TimeSpan
parado_Etrror bool
parado_Tiempo bool
Para cada responsabilidad:
Nombre: Bool Error()
Descripcion: Devuelve si hubo algun errror, de tiempo o de
ejecucion.
Anexo 2
Descripcion de la Clase: CSharpinterface
Nombre CSharplnterface
Tipo de clase |Controladora
Resumen: Cuando se trabaja con una DLL de C# se puede importar esta clase por
reflextion. Al implementar la DLL es necesario heredar de esta clase.
Atributo Tipo
orden int
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Anexo 3

Descripcion de la Clase: ParametrosSimulacion

Nombre ParametrosSimulacion
Tipo de Entidad
clase
Resumen Esta clase almacena los pardmetros de la simulacion de la partida.
Atributo Tipo
tipoJuego TipoJuego
tiempo TimeSpan
Anexo 4

Descripcion de la Clase: EstadoCabezas

Nombre EstadoCabezas

Tipo de Entidad

clase

Resumen Esta clase tiene la responsabilidad de guardar el estado actual del tablero por
ronda.

Atributo Tipo

izquierda integer

derecha integer

Para cada responsabilidad:

Nombre Void Reiniciar()

Descripcion Reiniciar el estado del tablero. Para iniciar una ronda.

Nombre Bool Vacio().

Descripcién Para saber si el tablero esta vacio. Para saber si hay que sacar.

Nombre Bool PuedeJugar(Ficha ficha).

Descripcion Para saber si una ficha puede ser puesta en el estado actual. Por cualquiera de
las cabezas.

Nombre Bool PuedeJugar(Ficha ficha, bool cabeza).

Descripcién

Para saber si una ficha puede ser puesta en el estado actual por la cabeza
especificada.
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Anexo 5

Descripcion de la Clase: Accion

Nombre Accion

Tipo de clase | Entidad

Resumen Esta clase tiene la responsabilidad de guardar los datos del resultado de una
accion.

Atributo Tipo

tipo TipoAccion

jugador int

llamada ResultadolLlamada

Anexo 6

Descripcion de la Clase: Historial

Nombre Historial
Tipo de Entidad
clase
Resumen Esta clase guarda el conjunto de acciones de un juego completo.
Atributo Tipo
cantidadJugadores integer
cantidadAcciones integer
Anexo 7

Descripcion de la Aplicacién Gréfica: SecuenciaFichas

Nombre SecuenciaFichas

Tipo de Controladora

clase

Resumen Esta clase tiene el objetivo de controlar la secuencia de fichas en una ronda.
Atributo | Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre void AgregarFicha(Ficha ficha, PosicionCabeza lado)
Descripcion | Agregar una ficha por la cabeza especificada.

Nombre void EliminarFicha(Ficha ficha)

Descripcion | Eliminar una ficha de la secuencia.

Nombre Ficha Inicio()

Descripcion | Obtener la ficha inicial

Nombre Ficha[ ] SecuenciaDerecha()

Descripcion | Obtener la secuencia derecha a partir de la ficha inicial.
Nombre Ficha[ ] Secuencialzquierda()

Descripcion | Obtener la secuencia izquierda a partir de la ficha inicial.

60



Nombre Orientacion Orientacionlnicio()
Descripcion | Para obtener como esta orientada la ficha inicial.
Nombre void AgregarContinuacion(continuacion : Continuacion)
Descripcion | Agregar una continuacién a la secuencia de jugadas.
Nombre Void Reiniciar()
Descripcion | Reiniciar la secuencia. Vacia la lista y pone la secuencia lista para empezar otra
ronda.
Anexo 8

Descripcion de la Aplicacion Gréfica: EstadoJuego

Nombre EstadoJuego

Tipo de Controladora

clase

Resumen Esta clase tiene el objetivo de controlar todo el estado del juego, traducir y llevar a cabo
las acciones que ocurran.

Atributo | Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre void EjecutarAccion(Accion accion)

Descripcion Ejecutar una accion especifica en el sistema

Nombre SecuanciaFichas Secuencia()

Descripcion Obtener la secuencia actual de fichas en el tablero.
Nombre ConjuntoFichas[ ] Conjuntos()

Descripcion Obtener el conjunto de fichas que tiene cada jugador.
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Anexo 9

Descripcion de la Aplicacién Gréfica: Draw

Nombre Draw

Tipo de Controladora

clase

Resumen Esta clase tiene el objetivo de pintar los diferentes elementos del juego.
Atributo | Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre void PintarSecuenciaFichas(SecuenciaFichas secuencia, Graphics g)

Descripcion Pintar una secuencia de fichas al estilo cotidiano de juego.

Nombre void PintarFicha(Ficha ficha, Point centro, Orientacion orientacion, Graphics g)

Descripcion Pinta una ficha en la posicion y con la orientacion especificada.

Nombre void PintarConuntoFicha(ConjuntoFichas conjunto,LadoJugador lado,
Graphics g)

Descripcion Pintar el conjunto de fichas al lado del tablero especificado.

Nombre void PintarTablero()

Descripcion Pintar el tablero.
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Glosario de términos
3D Studio MAX: 3D Studio Max es una aplicacién basada en el entorno Windows (9x/NT) que permite

crear tanto modelados, como animaciones en tres dimensiones (3D) a partir de una serie de vistas o
visores (planta y alzados). La utilizaciéon de 3D Studio Max permite al usuario la facil visualizaciéon y
representacion de los modelos, asi como su exportacion y salvado en otros formatos distintos del que
utiliza el propio programa.

EverQuest: Es un famoso juego para multiples jugadores de forma online. El juego posee un rico
entorno en 3D y su extension es tan grande que muy pocos jugadores han estado en las 230 zonas

gue conforman el mundo virtual del juego.

Asheron’s: Es un popular juego que participan diversos jugadores de forma online, en el mismo los
jugadores podran vivir incontables aventuras en un vasto mundo donde la magia y la lucha son una

constante.

World of Warcraft: Cominmente conocido por las siglas WOW, es un videojuego para multiples
jugadores de forma online desarrollado por la compafia Blizzard Entertainment, disponible para los

sistemas operativos Windows y Mac OS X.

WWW (World Wide Web): es un sistema de documentos de hipertexto y/o hipermedios enlazados y

accesibles a través de Internet.

DLL: (Dinamyc Link Library). Es una libreria de cddigo binario que puede ser cargada por cualquier

lenguaje en tiempo de ejecucion.

Common Language Runtime (CLR): es el nacleo de la plataforma .NET. Es el motor encargado de
gestionar la ejecucion de las aplicaciones para ella desarrolladas y a las que ofrece numerosos
servicios que simplifican su desarrollo y favorecen su fiabilidad y seguridad.

Integrated Development Environment (IDE): es un programa compuesto por un conjunto de

herramientas para un programador.
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.NET: es un proyecto de Microsoft para crear una nueva plataforma de desarrollo de software con
énfasis en transparencia de redes, con independencia de plataforma de hardware y que permita un

rapido desarrollo de aplicaciones.

APl (Application Programming Interface): es un conjunto de funciones residentes en bibliotecas

(generalmente dinamicas) que permiten que una aplicacion corra bajo el sistema operativo Windows.

Software Development Kit (SDK) o kit de desarrollo de software: es un conjunto de herramientas
de desarrollo que le permite a un programador crear aplicaciones para un sistema bastante concreto,
por ejemplo ciertos paquetes de software, frameworks, plataformas de hardware, ordenadores,

videoconsolas, sistemas operativos, etcétera.

Internet: interconexion de redes informaticas que permite a los ordenadores o computadoras

conectadas comunicarse directamente.

Inteligencia artificial (IA): término que, en su sentido mas amplio, indicaria la capacidad de un

artefacto de realizar los mismos tipos de funciones que caracterizan al pensamiento humano.
SQL (Structured Query Language): es un estandar aceptado en productos de bases de datos, se
utiliza en el disefio de consultas interactivas y puede incluirse en una aplicacién como un conjunto de

instrucciones de manejo de datos (sentencias).

UML (Lenguaje Unificado de Modelacién): es un lenguaje de modelado visual que se usa para

especificar, visualizar, construir y documentar artefactos del sistema de un Software.
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