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RESUMEN

El trabajo fin de grado que se presenta a continuacion es una propuesta del
alumno con el objetivo de formarse en el desarrollo de videojuegos.

En primer lugar, se ha desarrollado un motor gréfico en forma de libreria en
Java para facilitar el desarrollo de los videojuegos.

A continuacion, utilizando el motor gréafico, se han implementado los juegos
Ping-Pong y Space-Defense, basados en los juegos Pong y Space Invaders, dos
de los méas conocidos y exitosos de la historia. EI Ping-Pong es un juego
multijugador online en el que los jugadores pueden enfrentarse unos con otros
en una partida en la que se simula el tenis de mesa. El Space-Defense es un
juego de supervivencia individual al que se le han afadido varias mecénicas
nuevas respecto al juego original. Ambos juegos tienen un estilo competitivo, por
lo que cuentan con un apartado donde se muestra la clasificacion con los
mejores jugadores.

Finalmente se ha creado una plataforma de juego, desde la cual, los usuarios
tendran acceso a los juegos previo registro. Dispone de funcionalidades para
gestionar la cuenta del jugador y acceder a los juegos presentes en un catéalogo.
Se espera que un futuro tanto el catalogo como las funcionalidades aumenten.
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1. INTRODUCCION

1.1. Descripcién y situacion del trabajo

Con este trabajo se pretende desarrollar una plataforma de juego exclusiva
para ordenadores con caracteristicas similares a las que existen actualmente en
el mercado como puede ser Steam. Para que los usuarios de la plataforma
puedan disfrutar desde un comienzo se crearan dos videojuegos.

El primer juego sera el Space-Defense en el cual el jugador estara al control
de una nave y tendrd que ir eliminando diferentes tipos de enemigos que
apareceran en oleadas de forma continuada hasta que el jugador agote las vidas
disponibles. Este juego sera similar al Space Invaders.

El segundo juego sera multijugador online y se llamara Ping-Pong. La
jugabilidad sera muy similar al del juego Pong. Este juego consiste en un
enfrentamiento entre dos jugadores en el que se van pasando una bola de un
campo a otro hasta que uno consigue superar al contrincante y conseguir el
punto. El jugador que llega a una determinada puntuacion gana la partida.

Para facilitar el desarrollo de los juegos y con el objetivo de desarrollar mas
juegos para la plataforma en un futuro se va a crear un motor grafico. Este motor
aunara en una serie de modulos todas las funcionalidades que debera tener todo
juego a desarrollar en este proyecto.

Para desarrollar todo lo explicado se aplicaran los conocimientos obtenidos
en las diferentes asignaturas de la carrera y se buscara formacion de aquello
que se desconozca. Como lenguaje principal de programacion se usara Java,
uno de los lenguajes mas utilizados para el desarrollo de juegos en 2D.

1.2. Razones

Hoy en dia los videojuegos estan presentes en la sociedad como una de las
principales formas de ocio. La mayoria de las personas disponen de un
dispositivo desde el que jugar como puede ser un ordenador, consola, iPad o
movil y los utilizan de manera habitual para jugar.

Esto ha provocado que los beneficios obtenidos por la industria del videojuego
hayan crecido enormemente en los ultimos afos, obteniendo incluso mas
ingresos que la industria musical y del cine juntas.

Analizando el mercado de los videojuegos se ha detectado un cambio en la
forma de acceso a los videojuegos por parte de los jugadores. En los ultimos
afos las ventas digitales de videojuegos han superado con creces a las ventas
fisicas en las tiendas de toda la vida. Esto ha provocado el surgimiento de las
plataformas de juego como forma de venta de videojuegos. Estas plataformas
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ofrecen grandes catalogos de videojuegos al alcance de un solo clic para sus
usuarios.

Por estos motivos, se ha considerado oportuno formarse en el desarrollo de
videojuegos ya que la industria del videojuego parece tener un futuro por lo
menos prometedor.

1.3. Planteamiento del problema

El objetivo principal de este proyecto es adquirir los conocimientos necesarios
para el desarrollo de videojuegos en dos dimensiones (2D). Para ello se pretende
realizar una plataforma de juego en la que se incluirdn dos juegos que se
programaran desde cero sin la ayuda de herramientas externas como pueden
ser los motores graficos que hay en el mercado.

Para desarrollar un videojuego no solo hace falta experiencia en
programacion, sino que es necesario conocer otros aspectos involucrados en el
disefio del juego como es la jugabilidad, el aspecto grafico y la sonorizacion.
Como este proyecto esta centrado en la programacion de la logica del juego
(jugabilidad), los juegos a desarrollar estaran basados en los juegos del Pong y
del Space Invaders. De esta forma se pueden encontrar recursos gratuitos para
crear el apartado gréafico y de sonido. Ademas, la mecénica de juego es conocida
en ambos casos.

Dado que los juegos se van a desarrollar desde cero, se va a desarrollar un
motor grafico propio para facilitar el desarrollo y reducir los tiempos de
implementacion. Las funcionalidades de este motor grafico seran Unicamente las
indispensables para desarrollar ambos juegos.

1.4. Justificacion

Con este proyecto se pretende formarse en la produccion de videojuegos y
todo lo que le rodeo. Por ello, el proyecto abarcara diferentes aspectos como
pueden ser los motores graficos, juegos multijugador online y las plataformas de
juego.

La creacion de un motor grafico facilitara la creacion de videojuegos y reducira
en gran medida los tiempos de produccion.

Con el motor grafico se pretende crear una comunidad de desarrolladores de
videojuegos para incorporar a la plataforma de juego. De esta forma, mediante
la participacion de mas gente, los modulos y las funcionalidades ofrecidas en el
motor grafico se esperan ampliar en un futuro.

La plataforma de juego ofrece una forma facil de acceso a videojuegos para

todo aquel que quiera jugar a un juego sin tener que desplazarse a una tienda
fisica a comprarlo. Esta plataforma ofrecera desde un comienzo los juegos Ping-
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Pong y Space-Defense para todos sus usuarios. En un futuro se debera
incorporar una tienda a través de la cual se descarguen los juegos que la
comunidad de desarrolladores vaya creando.

Mediante la creacion de esta plataforma de juego se pretende crear una
comunidad de jugadores que disfruten de los juegos ofrecidos.
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2. PLANTEAMIENTO INICIAL

2.1. Objetivos

A continuacién, se muestran los objetivos del proyecto:

» Realizacion del juego multijugador online Ping-Pong utilizando un motor
grafico propio. Este juego sera similar al Pong.

* Realizacion del juego Space-Defense utilizando un motor gréfico
propio. Este juego sera similar al Space Invaders.

* Realizacion de un motor grafico de juegos 2D que cuente con los
modulos necesarios para desarrollar los juegos propuestos.

* Realizacion de una plataforma de juego desde donde los usuarios
puedan acceder a los juegos.

* Aprender a desarrollar distintos tipos de juegos en 2D.

2.2. Alcance

En este apartado se explicaran las diferentes fases con las que contara el
proyecto. Cada una de estas fases contard a su vez con un listado de tareas a
realizar, las cuales se mostraran mediante un EDT (estructura de
descomposicion del trabajo).

Las fases del proyecto son las siguientes:

+ Gestidn inicial: fase inicial del proyecto en el que se decidird que
desarrollar.

* Planificacion: durante esta fase se definiran las tareas con las que
contara el proyecto y se realizara una planificacion temporal.

+ Formacién: durante esta fase se adquiriran los conocimientos necesarios
para desarrollar el proyecto.

« Analisis y disefio: durante esta fase se disefiara cada aplicacion a
realizar.

+ Implementacion: durante esta fase se desarrollara el codigo de cada una
de las aplicaciones.

* Pruebas: durante esta fase se verificara que cada aplicacién funciona
correctamente y se realizaran las correcciones oportunas para que asi
sea.

+ Documentacién: fase final en la que se realizard la memoria y se
preparara la defensa del proyecto.
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2.2.1. EDT

TFG

Planificacion

Gestion inicial

Definir objetivos

Reunidn con el
director

Estimar tiempos

Planificacion
temporal

llustracion 1: EDT

2.2.2. Tareas

Identificar tareas

Busqueda de
recursos

Aprender
arquitectura de
redes

Aprender
funcionamiento
motores graficos

Analisis y Disefio

Identificar
funcionalidades

Disefio interfaz

Casos de uso

Modelo de
dominio

Diagramas de
clase

Diagramas de
secuencia

Implementacion

Implementacién
motor grafico

Implementacién
Ping-Pong

Implementacién
Space-Defense

Implementacion
plataforma de
juego

Pruebas Ping-
Pong

Pruebas Space
Defense

Pruebas
plataforma de
juego

Documentacion

Realizacion de la
memoria

Reunién con el
director

Preparacién de la
defensa

A continuacion, se explicar4d con mas detalle cada una de las tareas. Para
describir cada tarea se ha creado la siguiente tabla:

TAREA

Descripcién

Duracion
Recursos
Precedentes

SEUGES

Tabla 1: DESCRIPCION TAREA

tarea.

de comenzar la tarea descrita.

Descripcion: breve descripcidon explicando en que consiste la tarea.
Duracion: tiempo estimado en horas para realizar la tarea.
Recursos: listado con las herramientas y el material a utilizar en la
Precedentes: listado con las tareas que deben ser completadas antes

Salidas: explicacion de lo que se obtiene al finalizar la tarea.
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2.2.2.1. Gestion inicial

Definir objetivos

bIsSedlollelgf s Fijar los objetivos que se pretenden lograr con el proyecto.
Duracion 2 horas.

Recursos Microsoft Word.

Precedentes &

SEULES Obijetivos del proyecto.

Tabla 2: TAREA DEFINIR OBJETIVOS

Reunidén con el director

bIowiloldlelsi Realizacion de una reunion con el director para exponerle el
proyecto a realizar.

Duracioén 1 hora.

Recursos Documento con los objetivos y la descripcién del proyecto
que se pretende realizar.

=L ENIESE Definir objetivos.

SEULRETS

Tabla 3: TAREA REUNION CON EI DIRECTOR

2.2.2.2. Planificacién

Identificar tareas

bleSeflolelelgf s |dentificar las fases del proyecto y las tareas de cada fase.
Duracion 3 horas.

Recursos Microsoft Word.

L ERICEE Gestion inicial.

SEUTETS Estructura de descomposicion del trabajo (EDT).

Tabla 4: TAREA IDENTIFICAR TAREAS
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Estimar tiempos

bloSedlelelelgi Estimar el tiempo que se tardara en realizar cada una de las
tareas.

1 hora.

Microsoft Word.

|dentificar tareas.

Estimacion del tiempo para cada una de las tareas.

Tabla 5: TAREA ESTIMAR TIEMPOS

Planificacién temporal

Estimar la fecha de inicio y fin para cada una de las tareas.

Microsoft Word y GanttProject.
Estimar tiempos.

SEUGES Tabla con el listado tareas y su fecha de inicio y fin.
Diagrama de Gantt.

Tabla 6: TAREA PLANIFICACION TEMPORAL

2.2.2.3. Formacién

Busqueda de recursos

Busqueda de material en internet.
2 horas.

Equipo con conexién a internet.
Planificacion.

Recursos electrénicos vy libros.

Tabla 7: TAREA BUSQUEDA DE RECURSOS
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Aprender arquitectura de redes

bIEeflollelgi s Adquirir conocimientos para el desarrollo de juegos
multijugador online.

12 horas.

Material encontrado en la busqueda de recursos.
Busqueda de recursos.

Conocimiento adquirido.

Tabla 8: TAREA APRENDER ARQUITECTURA DE REDES

Aprender funcionamiento motores graficos

ble{egleleilelsid Adquirir los conocimientos necesarios para crear un motor
gréfico propio con las funcionalidades basicas.

30 horas.

Material encontrado en la bisqueda de recursos.
Busqueda de recursos.

Conocimiento adquirido.

Tabla 9: TAREA APRENDER FUNCIONAMIENTO MOTORES GRAFICOS

2.2.2.4. Andlisis y disefio

Identificar funcionalidades

Descripcion Identificar las funcionalidades que tendran cada una de las
aplicaciones que se van a desarrollar.

12 horas.

Microsoft Word.

Formacion.

Listado con las funcionalidades de cada aplicacion.

Tabla 10: TAREA IDENTIFICAR FUNCIONALIDADES
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Disefo interfaz

bloegleelelg s Realizar prototipos digitales para cada aplicacion a
desarrollar.

Adobe Photoshop.
Identificar funcionalidades.

SEULET Prototipos digitales con las interfaces de usuario de cada
aplicacion.

Tabla 11: TAREA DISENO INTERFAZ

Casos de uso

Identificar los casos de uso de cada aplicacién a desarrollar.

Visual Paradigm y Microsoft Word.
Disefio interfaz.

Diagramas y tablas con los casos de uso de cada aplicacion.

Tabla 12: TAREA CASOS DE USO

Modelo de dominio

bIoeiloldlelgf s Crear el modelo de dominio que englobe a todas las
aplicaciones que se van a desarrollar.

1 hora.

Visual Paradigm.
Identificar funcionalidades.
Modelo de dominio.

Tabla 13: TAREA MODELO DE DOMINIO
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Diagramas de clase

blo{eglelelelgi Crear los diagramas de clase para cada aplicacion que se va
a desarrollar.

Duracion 8 horas.
Recursos Visual Paradigm.
RIEER[EIEES Casos de uso.

SEULE Diagramas de clase de cada aplicacion.

Tabla 14: TAREA DIAGRAMAS DE CLASE

Diagramas de secuencia

bloedlelelelsi Crear los diagramas de secuencia para cada aplicacion que
se va a desarrollar.

Duracion 30 horas.
Recursos Visual Paradigm.
H=h SN Diagramas de clase.

SEUETS Diagramas de secuencia de cada aplicacion.

Tabla 15: TAREA DIAGRAMAS DE SECUENCIA

2.2.2.5. Implementacion

Implementacion motor grafico

blESedieldlelgi Implementar cada modulo del motor gréfico.
Duracion 12 horas.

Recursos Eclipse.

HEELERICES Andlisis y disefio.

SEIES Cadigo del motor grafico.

Tabla 16: TAREA IMPLEMENTACION MOTOR GRAFICO
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Implementacion Ping-Pong

ble{egleleilelsi Implementar el juego Ping-Pong.
Duracion 60 horas.

Recursos Eclipse.

SHERELERIEEE Implementacion motor grafico.

SEUTES Cddigo y ejecutable del juego Ping-Pong.

Tabla 17: TAREA IMPLEMENTACION PING-PONG

Implementacion Space-Defense

bLES{egloelelsl s Implementar el juego Space-Defense.
Duracion 30 horas.

Recursos Eclipse.

SERELENIGEEE Implementacion motor grafico.

SEULES Caodigo y ejecutable del juego Space-Defense.

Tabla 18: TAREA IMPLEMENTACION SPACE-DEFENSE

Implementacion plataforma de juego

pIESerleldlelgh s Implementar la plataforma de juego.
Duracion 15 horas.

Recursos Eclipse.

HEELERICES Andlisis y disefio.

SEULES Cddigo y ejecutable de la aplicacion.

Tabla 19: TAREA IMPLEMENTACION PLATAFORMA DE JUEGO

2.2.2.6. Pruebas

Pruebas Ping-Pong

bIeeileldlelshs Comprobar que el juego Ping-Pong funciona correctamente y
corregir los fallos en caso de que hubiera.

Duracion 8 horas.
Recursos Eclipse.
SHEELERICES Implementacion Ping-Ping.

SEUTETS Resultados de las pruebas y cadigo corregido.

Tabla 20: TAREA PRUEBAS PING-PONG
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Pruebas Space-Defense

bIoSefleldlells Comprobar que el juego Space-Defense funciona
correctamente y corregir los fallos en caso de que hubiera.

4 horas.

Eclipse.

Implementacién Space-Defense.

Resultados de las pruebas y cédigo corregido.

Tabla 21: TAREA PRUEBAS SPACE-DEFENSE

Pruebas plataforma de juego

b=S{edlalelelg | Comprobar que la aplicacion funciona correctamente y
corregir los fallos en caso de que hubiera.

3 horas.

Eclipse.

Implementacion plataforma de juego.
Resultados de las pruebas y cédigo corregido.

Tabla 22: TAREA PRUEBAS PLATAFORMA DE JUEGO

2.2.2.7. Documentacioén

Realizacion de la memoria

Realizar la memoria del proyecto.
70 horas.

Microsoft Word.

Gestion inicial.

Memoria del proyecto.

Tabla 23: TAREA REALIZACION DE LA MEMORIA
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Reunidén con el director

blo{edleleleli Realizacion de una reunion con el director para entregarle la
memoria del proyecto.

Memoria del proyecto.
Realizacion de la memoria.
|

Tabla 24: TAREA REUNION CON EL DIRECTOR

Preparacion de la defensa

bloSedleleleli Preparacion y realizacion de una presentacion para su
exposicion durante la defensa del proyecto.

10 horas.

Microsoft Power Point.
Realizacién de la memoria.
Presentacion.

Tabla 25: TAREA PREPARACION DE LA DEFENSA
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2.3. Planificacion temporal

A continuacioén, se expondrd la tabla con la planificacién temporal realizada
junto con el diagrama de Gantt.

indice Tarea

11
1.2

2.1
2.2
2.3

3.1
3.2

3.3

4.2
4.3
4.4
4.5
4.6

Gestion inicial
Definir objetivos

Reunién con el
director

Planificacion
Identificar tareas
Estimar tiempos
Planificacion temporal
Formacion

Busqueda de recursos

Aprender arquitectura
de redes

Aprender
funcionamiento
motores graficos

Andlisis y disefio

Identificar
funcionalidades

Disefio interfaz
Casos de uso
Modelo de dominio
Diagramas de clase

Diagramas de
secuencia

Implementacion

Implementacién motor
gréafico

Fecha
inicio

11/12/2016
11/12/2016
12/12/2016

15/12/2016
15/12/2016
15/12/2016
15/12/2016
09/12/2017
09/01/2017
10/01/2017

17/01/2017

01/02/2017
01/02/2017

05/02/2017
06/02/2017
08/02/2017
09/02/2017
15/02/2017

01/03/2017
01/03/2017

Fecha fin

12/12/2016
11/12/2016
12/12/2016

15/12/2016
15/12/2016
15/12/2016
15/12/2016
30/01/2017
09/01/2017
15/01/2017

30/01/2017

28/02/2017
04/02/2017

05/02/2017
07/02/2017
08/02/2017
13/02/2017
28/02/2017

22/04/2017
07/03/2017

Dias Horas

[EEN

I e

14

28

a » N B

53

=

R kW O

12

30

117
12
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indice Tarea

5.2

5.3

5.4

6.1
6.2

6.3

7.2

7.3

Implementacion Ping-
Pong

Implementacion
Space-Defense

Implementacion
plataforma de juego

Pruebas
Pruebas Ping-Pong

Pruebas Space-
Defense

Pruebas plataforma
de juego

Documentacion

Realizaciéon de la
memoria

Reunién con el
director

Preparacion de la
defensa

TOTAL HORAS

Fecha

inicio

09/03/2017

04/04/2017

20/04/2017

01/04/2017
01/04/2017
18/04/2017

27/04/2017

30/04/2017
29/04/2017

29/05/2017

20/06/2017

Fecha fin

31/03/2017

18/04/2017

26/04/2017

25/04/2017
03/04/2017
19/04/2017

28/04/2017

30/06/2017
28/05/2017

29/05/2017

30/06/2017

Dias

23

15

49

66
30

11

Horas

60

30

15

15

81
70

10

325
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GANTT

ANTT: 2017
AR T T T
MNombre Fecha de inicio Fecha de fin I

@ Definir objetivos 11/12/16 11/12/16 I
2 Reunion con el director 12/12/16 12/12/16 I
@ Identificar tareas 15/12/16 15/12/16 I
@ Estimar tiempos 15/12/16 15/12/16 I
@ Planificacion temporal 15/12/16 15/12/16 I
@ Busgueda de recursos 9/01/17 9/01/17 |
@ Aprender arguitertura de redes 10/01/17 15/01/17 0
@ Aprender funcionamiento motore... 17/01/17 30/01/17 O
@ Identificar funcionalidades 1/02/17 4/02/17 1
@ Disefio interfaz 5/02/17 5/02/17 I
“ Casos de uso 6/02/17 7/02/17 l
@ Modelo de dominio 8/02/17 8/02/17 I
@ Diagramas de clase 9/02/17 13/02/17 (|
@ Diagramas de secuencia 15/02/17 28/02/17 [ |
@ Implementacion motor grafico 1/03/17 7/03/17 d
@ Implementacion Ping-Pong 9/03/17 31/03/17 [
@ Implementacion Space-Defense  4/04/17 18/04/17 O
@ Implementacion plataforma de ju.. 20/04/17 26/04/17 O
@ Pruebas Ping-Pong 1/04/17 3/04/17 0
“ Pruebas Space-Defense 18/04/17 19/04/17 [
@ Pruebas plataforma de juego 27/04/17 28/04/17 l
@ Realizacion de la memoria 29/04/17 28/05/17 [ |
@ Reunion con el director 29/05/17 29/05/17 I
@ Preparacion de la defensa 20/06/17 30/06/17 |

llustracion 2: GANTT
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2.4. Herramientas

En este apartado se muestran las herramientas hardware y software que se
van a utilizar, asi como los diferentes lenguajes de programacion.

2.4.1. Hardware

Las herramientas hardware que se van a utilizar son las siguientes:

 Ordenador de sobremesa con Windows 7.1.
» Ordenador portatil con Windows 8.2.

2.4.2. Software

A continuacién, se muestran las herramientas software que se van a utilizar.

Eclipse

Eclipse es un entorno de desarrollo integrado, de codigo abierto y
multiplataforma. Aunque soporta varios lenguajes se usa principalmente para el

desarrollo de aplicaciones en lenguaje Java.

Las razones por las que se ha escogido este entorno de desarrollo son las
siguientes:

* Se tiene experiencia previa trabajando en él.
» Posee una comunidad que crea constantes plugins que podrian ser de
utilidad.
MySQL Workbench

MySQL Workbench es una herramienta visual para el desarrollo de bases de
datos. También dispone de consola donde ejecutar codigo en SQL.

Se va a utilizar para crear las bases de datos y acceder localmente a ellas sin
necesidad de subirlas a un servidor.

Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta para el disefio de aplicaciones mediante
UML (lenguaje unificado de modelado).

Los motivos por los que se ha escogido este programa se exponen a
continuacion:

» Soporta ingenieria inversa para crear tanto diagramas de clase como
secuencia a partir de codigo en Java.
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» Soporta la creacion de plantillas automaticas en Java a partir de
diagramas de clases.

* Facilidad de uso.

* Proporciona una gran variedad de diferentes tipos de diagramas.

En el proyecto se va a utilizar para el desarrollo de los diagramas de clases,
secuencia, casos de uso, maquinas de estado y modelo de dominio.

Adove Photoshop
Adove Photoshop es un potente software de creacion y edicion de fotografia.

Se va a utilizar para la creacion y edicion de las imagenes e iconos que
necesiten las aplicaciones que se van a desarrollar.

Microsoft Office

Microsoft Office ofrece un paquete con multiples herramientas para utilizar en
el ambito de la ofimatica.

Para este proyecto se van a utilizar dos de los programas que se incluyen en
el paquete:

« Microsoft Word para el desarrollo de toda la documentacion incluida la

memoria.
* Microsoft Power Point para el desarrollo de la presentacion de la
defensa.
GanttProject

GanttProject es un software gratuito utilizado para la gestion y organizacion
de grandes proyectos.

En este proyecto se va a utilizar para la creacion del diagrama de Gantt con
la planificacion temporal.

2.4.3. Lenguajes de programacion

A continuacion, se muestran los lenguajes de programacion que se van a
utilizar.

Java

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos utilizado
ampliamente para el desarrollo de todo tipo de aplicaciones.

Se ha escogido Java debido a los conocimientos y el manejo previo que se
tiene en este lenguaje de programacion.
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XML

XML es un lenguaje basado en marcas usado para crear informacion
estructurada. Un documento XML se compone de multiples etiquetas dentro de

las cuales se almacena la informacién u otras etiquetas formando una estructura
en forma de arbol.

Este lenguaje se va a utilizar con dos fines diferentes durante el trabajo:
» Crear los ficheros de configuracion para las aplicaciones.

Crear los mensajes para el intercambio de informacion entre el cliente
y servidor en la aplicacion online.
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2.5. Gestion de riesgos

En este apartado se van a describir y analizar cada uno de los riesgos que se
han tenido en cuenta a la hora de desarrollar este proyecto.

Para cada riesgo se expondra una pequefia descripcion del mismo, las
medidas de prevencion, el plan de contingencia, la probabilidad de que el riesgo
ocurra y el impacto que puede tener en el desarrollo del proyecto. Tanto la
probabilidad como el impacto se van a medir en cinco rangos diferenciados: muy
baja, baja, media, alta y muy alta.

RIESGO PERDIDA DE INFORMACION

DESCRIPCION Se pierde la documentacion o el codigo del disco
duro del ordenador.

MEDIDAS DE Realizar copias de seguridad periédicas tanto del

PREVENCION cédigo como de la documentacion y
almacenarlas en Drive y en un dispositivo USB.

PLAN DE Recuperar la informacién perdida de Drive o el

CONTINGENCIA

USB.

PROBABILIDAD Baja.

IMPACTO Muy alto.

RIESGO PROBLEMAS CON EL HARDWARE

DESCRIPCION El ordenador utilizado para desarrollar el trabajo
se estropea.

MEDIDAS DE Tener un ordenador portatil en disposicién de ser

PREVENCION usado.

PLAN DE Continuar el proyecto desde el portétil hasta el

CONTINGENCIA
PROBABILIDAD
IMPACTO

arreglo del ordenador principal.
Baja.

Alto.
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RIESGO

SURGIMIENTO DE ERRORES EN LA
IMPLEMENTACION

DESCRIPCION

MEDIDAS DE
PREVENCION

PLAN DE
CONTINGENCIA

PROBABILIDAD

A la hora de implementar una determinada parte
del software se producen errores de los cuales se
desconoce la posible solucion.

Disponer de libros y foros de solucion software.

Acudir a los foros o libros para buscar la solucién.

Alta.

IMPACTO Varia dependiendo del error.

RIESGO MALA ESTIMACION TEMPORAL

DESCRIPCION Se sobrepasa el tiempo estimado para realizar
una determinada tarea.

MEDIDAS DE Poner un margen de error a la hora de realizar la

PREVENCION estimacion temporal.

PLAN DE Invertir tiempo extra para finalizar la tarea cuanto

CONTINGENCIA

PROBABILIDAD
IMPACTO

antes sea posible para que no retrase el inicio de
la siguiente tarea.

Alta.
Medio.
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RIESGO PERDIDA DE TIEMPO

DESCRIPCION Debido a motivos de enfermedad, familiares o de
trabajo se produce un retraso respecto a la
planificacion temporal.

MEDIDAS DE -

PREVENCION

PLAN DE Recuperar el tiempo perdido haciendo horas

CONTINGENCIA
PROBABILIDAD
IMPACTO

extra.
Media.

Varia en funcion del tiempo que se pierda.
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2.6. Evaluacién econdmica

En este apartado se va a hacer un desglose de los gastos y beneficios del

proyecto.

En primer lugar, se explicara la parte de gastos en la se diferencian cuatro

areas:

e Gasto en personal.
e Gasto hardware.

e Gasto software.

e Gasto en marketing.

Finalmente, aunque con lo desarrollado en este proyecto no se pretende
obtener ningun beneficio, se explicara la forma de amortizar los gastos en un

futuro.

2.6.1. Gasto en personal

En esta parte aparecera la remuneracion que se debe esperar como
programador. Se ha estimado que un programador amateur como es el caso,

cobra alrededor de 15€ la hora.

Coste hora Horas
trabajadas
Programador 15€ 325 horas
Gasto total

2.6.2. Gasto hardware

Total

4875€
4875€

Para realizar el proyecto se ha utilizado un ordenador de sobremesa y un
ordenador portétil de forma auxiliar durante algunas etapas del proyecto.

Precio Vidamedia  Tiempo de
uso
Ordenador 1400€ 6 anos 5 meses
sobremesa
Ordenador 800€ 4 anos 1 mes
portatil
Gasto total

Amortizacion

106€

17€

123€
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2.6.3. Gasto software

En este apartado Unicamente se contempla el gasto de Microsoft Office y
Adove Photoshop ya que el resto del software utilizado es gratuito.

Hay que tener en cuenta que la licencia de Adove Photoshop es de suscripcién
mensual. Se ha estimado que se utilizara anicamente durante un mes ya que es
tiempo suficiente para realizar el trabajo que requiere de su uso.

Precio Vida
media
Microsoft 254€ 4 anos
Office
Adobe 24€/mes -
Photoshop

2.6.4. Gasto en marketing

Tiempo de Amortizacion/Coste
uso
5 meses 26€

1 mes 24€

Gasto total 50€

Si se espera que la plataforma de juego sea conocida y tenga éxito sera
necesario lanzar una campafia de marketing. Para ello se publicitara la
plataforma en diferentes paginas web relacionadas con el mundo de los
videojuegos. Esta campafa estara activa durante el primer afio después del
lanzamiento de la plataforma y tendra un coste total de 1200€.

2.6.5. Gasto total

A continuacién, se expone el gasto total esperado de este proyecto.

Area Gasto
Personal 4875€
Hardware 123€
Software 50€
Marketing 1200€
Total 6248€

El gasto total del proyecto asciende a 6248¢€.
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2.6.6. Beneficios

Con todo lo desarrollado en este proyecto no se pretende obtener ningun
beneficio. Sin embargo, si la plataforma tiene éxito y se contindan desarrollando
videojuegos, se pretende que el 20% de los ingresos obtenidos por la venta de
cada juego se obtenga como beneficio. El 80% de los ingresos obtenidos por la
venta de cada juego iran para el desarrollador. EI modelo de negocio de los
juegos debera ser de pago unico.

Dado que se espera que los juegos estén desarrollados mediante el motor
gréafico desarrollado y sean por lo tanto bastante simples, se ha estimado que el
precio medio del juego sea de 2€. Por lo tanto, por cada juego vendido se
obtendria 0,4€ de beneficio. Para amortizar el coste del proyecto haria falta la
venta de 15.620 juegos.
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3. ANTECEDENTES

En este apartado se pretende hacer un analisis de los videojuegos a lo largo
de la historia, los distintos modelos de negocio, las plataformas de juego y los
motores graficos de videojuegos.

3.1. Concepto de videojuego e historia

En primer lugar, es necesario entender el concepto de videojuego. Un
videojuego se puede definir como un juego electronico que se visualiza a través
de una pantalla y el jugador interactia por medio de un controlador.

Desde la aparicion de los videojuegos por la década de los 40 del siglo
pasado, estos se han asentado como una de las principales formas de
entretenimiento en la sociedad.

Conforme avanza la tecnologia y los afios han ido surgiendo nuevos tipos de
videojuego y se han ido creando nuevos estudios de desarrollo para poder
satisfacer la creciente demanda. Esto ha hecho de la industria del videojuego
una de las mas rentables, superando en ingresos a la industria de la musicay el
cine.

Los juegos que se van a desarrollar en este proyecto estan basados en dos
de los videojuegos mas exitosos de la historia y que mas impacto han tenido en
la industria del videojuego. Estos juegos son el Pong y el Space Invaders.

El Pong es un videojuego publicado por Atari en 1972 para la primera
generacion de videoconsolas. El juego simula una tabla de tenis de mesa en la
cual un jugador controla una paleta que usa para golpear la bola y se enfrenta a
otro jugador o a la computadora controlada por inteligencia artificial. Debido a su
éxito ha sido versionado multiples veces incorporando nuevas funcionalidades o
extrapolandolo a otros deportes como futbol o tenis.

El Space Invaders es un videojuego publicado por Taito Corporation en 1978.
En este juego el jugador controla una nave con la que puede disparar para ir
matando a los diferentes marcianos que aparecen en pantalla. Es uno de los
juegos mas exitosos de la historia tanto por los beneficios econémicos obtenidos
como por la trascendencia que tuvo, ya que fue el precursor de los videojuegos
modernos que conocemos hoy en dia y establecié un nuevo género conocido
como “shoot 'em up”. Debido a su éxito se han creado numerosos juegos
siguiente la misma tematica.

3.2. Modelos de negocio

Actualmente existen varios modelos de negocio (2) con los que se puede
obtener beneficios a traves de un videojuego.
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e De pago: en este modelo se vende el juego a un determinado precio y
se tiene acceso a todo su contenido desde un inicio.

e De pago con compras de contenido: en este modelo se vende el
juego a un determinado precio y se tiene acceso a un contenido basico
de inicio. Este contenido se ird ampliando en un futuro y seré accesible
previo pago.

e Free To Play (F2P): los juegos de este tipo son totalmente gratuito para
los usuarios y se tiene acceso a la mayoria de su contenido. En la
mayoria de los casos suelen disponer de un sistema de pago para
desbloquear ciertas caracteristicas del juego de forma mas répida a
como se conseguirian jugando o acceder a contenido exclusivo.

e Gratis con anuncios: los juegos que se venden con este modelo son
de acceso gratuito con todo su contenido gratis. Los beneficios se
obtienen con los anuncios que se muestran dentro del juego.

e Suscripcion: los juegos de este tipo requieren de pagos cada cierto
periodo de tiempo para poder continuar jugando. Generalmente los
pagos suelen ser de forma mensual.

Basandose en el mercado de juegos para dispositivos moviles, la mayoria de
los juegos que se ponen a la venta siguen uno de los tres primeros modelos de
negocio.

2%

= F2P = Pago = Pago con compras de contenido

llustracion 3: COMPARATIVA MODELOS DE NEGOCIO (2)

Como se ve en el grafico el modelo mas comun es el F2P. Esto es debido a
gue tiene ventajas tanto para los jugadores como para el desarrollador. Los
jugadores pueden jugar de forma gratuita y a aquellos que quieran pueden gastar
el dinero que deseen. En lo relativo al desarrollador, los beneficios que se puede
llegar a ganar en este modelo de negocio pueden llegar a ser similares e incluso
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superar los beneficios de los otros tipos de modelos aun siendo el juego
totalmente gratuito. Si bien esto Ultimo es cierto, el modelo de negocio més
seguro para obtener beneficios es el modelo de pago.

3.3. Motores graficos de videojuegos

Para entender mejor lo que es un motor grafico se va a realizar una pequeia
descripcion con sus caracteristicas principales y los beneficios que tiene utilizar
uno para el desarrollo de videojuegos.

Un motor gréfico estd formado por una serie de modulos que facilitan el
desarrollo de un videojuego. Estos moédulos incluyen las funcionalidades que
deberian estar presentes en la mayoria de los videojuegos. Algunos de estos
modulos son:

e Sonido

e Sistema colisiones

e Controladores de entrada
e Animacion

¢ Inteligencia artificial

e Graficos 2Dy 3D

En algunos casos vienen incluidos dentro de un software con una interfaz de
usuario lo que permite el disefio del juego de manera visual.

Actualmente disponer de un motor grafico para desarrollar un videojuego es
casi imprescindible por los multiples beneficios que aporta. Algunos de estos son:

e Se empieza el desarrollo siempre desde una base proporcionada por
los modulos por lo que no es necesario programar todo.

e Reduccion del tiempo de desarrollo.

e En los que tienen interfaz permite crear los escenarios de forma visual
sin escribir ni una linea de cédigo.

La mayoria de los motores graficos que existen en el mercado estan
programados en C++ ya que es el lenguaje que mejor rendimiento ofrece. Sin
embargo, también existen algunos en Java y se utilizan principalmente para el
desarrollo de juegos sencillos y en 2D.

A continuacién, se van a analizar los motores graficos que se han tenido en
cuenta para realizar el motor gréafico de este proyecto.

3.3.1. Unity

Unity es uno de los motores graficos mas potentes y utilizados para el
desarrollo de juegos tanto en 2D como 3D para multiples plataformas. Dispone
de innumerables caracteristicas que facilitan el desarrollo de los juegos ademas
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de una interfaz desde la que se puede crear los escenarios de forma visual.
Ademas, permite programar en diferentes lenguajes como C#, Boo o UnityScript
que es similar a JavaScript.

3.3.2. GameMaker

GameMaker es un motor gréfico dirigido a desarrolladores de videojuegos que
no tengan conocimientos de programacion. A traveés de la interfaz de usuario de
la que dispone permite la creacion de videojuegos sin escribir una solo linea de
codigo. Esto limita en gran medida el disefio del juego a las caracteristicas
proporcionadas por el motor. Para crear las partes mas complejas permite la
escritura de codigo utilizando el lenguaje de programacion de scripts Game
Maker Language.

3.3.3. LibGDX

LibGDX es un framework que dispone de una libreria de clases agrupadas en
mddulos que permiten el desarrollo de videojuegos tanto en 2D como 3D para
multiples plataformas. No dispone de interfaz de usuario por lo que se requiere
de un entorno de desarrollo para programar los juegos haciendo uso de las
clases proporcionadas en la libreria. Esto probablemente sea lo mas parecido al
motor grafico que se quiere desarrollar en este proyecto.

3.4. Plataformas de juego

En los Ultimos afios se ha producido un cambio en el mercado de los
videojuegos. Los jugadores han pasado de comprar los juegos en las tiendas
locales a hacerlo de forma digital.

2012 2013 2014 2015 2016

100%

90%

80%

70%

60%

50%

40%

30%

20%

10%

0%

B Formato fisico M Formato digital

llustracion 4: COMPARATIVA VENTAS DIGITALES Y FiSICAS (3)
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Una de las principales razones de este cambio es la diferencia de precio entre
ambos formatos. Un juego comprado en formato digital cuesta bastante menos
que un juego en fisico. Esto es debido a que el juego digital no tiene costes
asociados ademas de los de produccion, mientras que el juego fisico tiene los
costes de almacenamiento, embalaje y transporte hasta la tienda donde se vaya
a vender.

Otro motivo es la comodidad. Los juegos en formato digital estan siempre
accesibles y de forma casi instantanea siempre que se tenga buena velocidad
de descarga. Por otro lado, para comprar un juego en formato fisico hace falta
desplazarse a la tienda y que el juego esté en stock.

Todo esto ha propiciado el crecimiento de las plataformas de juego. A
continuacion, se mostraran aquellas plataformas que han sido analizadas para
crear la de este proyecto.

3.4.1. Steam

Steam es la plataforma de juego para ordenadores de la empresa Valve
Corporation lanzada en 2003. Es la plataforma de juego méas conocida y grande
del mundo con aproximadamente 10 millones de usuarios concurrentes.

Dispone de una red social con sistema de mensajeria instantanea ademas de
otras muchas funcionalidades.

Su modelo de negocio es bastante simple. La plataforma permite poner a la
venta dentro de su tienda cualquier juego de cualquier desarrollador siempre que
pase un control de calidad. Por cada copia digital vendida la plataforma se queda
con un porcentaje del precio. A cambio, el juego adquiere la publicidad y el
certificado de calidad por parte de la plataforma.

3.4.2. Battle.net

Battle.net es la plataforma de juego para ordenador de la empresa Blizzard
Entertainment lanzada en 1997. Aparte del sistema de compra y acceso a los
juegos disponibles, dispone de un apartado social donde los usuarios pueden
comunicarse entre si mediante un sistema de mensajeria instantanea.

Los juegos disponibles son propiedad exclusiva de la empresa propietaria, no
pudiendo empresas desarrolladoras externas publicar sus juegos en la
plataforma. Estos juegos siguen distintos tipos de modelo de negocio como F2P,
pago unico o suscripcion. También dispone de una moneda virtual que se puede
comprar con dinero real y usar para acceder a distintos tipos de contenido dentro
de los juegos.

48



4. CAPTURA DE REQUISITOS

En este apartado se explicaran las funcionalidades que deben tener cada una
de las aplicaciones que se van desarrollar. Para ello se hard uso del diagrama
de casos de uso.

4.1. Jerarquia de actores

Para el conjunto de todas las aplicaciones a desarrollar se han identificado
tres tipos de actores diferentes e independientes.

Visual Paradigm Standard(Universide

I

Cualquiera Usuario Administrador

llustracion 5: JERARQUIA DE ACTORES
e Cualquiera: persona que utliza la plataforma de juego sin haber
iniciado sesion.
e Usuario: persona que ha iniciado sesion en la plataforma de juego y

tiene acceso a los juegos.
e Administrador: persona que se encargara de gestionar el servidor del

juego Ping-Pong.
4.2. Casos de uso Space-Defense

A continuacion, se muestra el diagrama de casos de uso del juego Space-
Defense y una breve descripcion de cada caso de uso.

Gestionar
sonido

Usuario Jugar

___________ <<Extend>>
1

extension points
1,2,3,4,5] Si quiere

<<Extend>> ~~

5 ’
1
! <<Extend>>
1

1
Teal ’ :
<<Extend>>
Disparar y : ! 1
. . <<Extend>>

e <<Extend>> : i
3 ! :
. \ _—Finalizar partida
@ extension points
1] Si quiere

llustracion 6: DIAGRAMA CASOS DE USO SPACE-DEFENSE

49



e Gestionar sonido: permite al usuario activar o desactivar el sonido.

e Ver ranking: permite al usuario ver el ranking con las mejores
puntuaciones obtenidas entre todos los usuarios y su mejor puntuacion.

e Jugar: permite al usuario jugar una partida.

e Pausar: permite al usuario pausar la partida.

e Reanudar: permite al usuario reanudar una partida en pausa.

e Moverse: permite al usuario mover la nave horizontalmente a través
del tablero.

e Disparar: permite al usuario disparar balas durante la partida.

e Finalizar partida: permite al usuario finalizar la partida antes de que
acabe.

4.3. Casos de uso Ping-Pong

A continuacion, se muestra el diagrama de casos de uso del juego Ping-Pong
y una breve descripcién de cada caso de uso. Se incluyen los casos de uso de
la aplicacion cliente y servidor.
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Q Ver ranking . .
)\ Iniciar servidor

Usuario Adminstrador
Jugar

extension points
1,2,3,4] Si quiere

\
\

<<Exténd>> | ! <<Extend>>
|
|

<<Extend>>

A
<<Extend>> 2 \
1
Finalizar partida
Reanudar

e Gestionar sonido: permite al usuario activar o desactivar el sonido.

e Ver ranking: permite al usuario ver el ranking con el Elo (nivel de
habilidad) de los mejores jugadores y el suyo propio.

e Jugar: permite al usuario jugar una partida.

e Pausar: permite al usuario pausar la partida.

e Reanudar: permite al usuario reanudar una partida en pausa.

e Moverse: permite al usuario moverse con su paleta a través del tablero
de juego verticalmente.

e Finalizar partida: permite al usuario finalizar la partida antes de que
acabe. En este caso se le dara por perdida.

e Iniciar servidor: permite al administrador iniciar el servidor para que
los usuarios puedan jugar.
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4.4. Casos de uso plataforma de juego

A continuacion, se muestra el diagrama de casos de uso de la plataforma de
juego y una breve descripcion de cada caso de uso.

0

gm Standard(Universidad del Pais Vasco)

Cambiar
correo

Registrarse Q

0
A

Cualquiera

Usuario

Recuperar T
_ Iniciar juego
contrasefia

Registrarse: permite a cualquier persona crear una cuenta para poder
acceder a la plataforma de juego. Se debera proporcionar un correo
electrénico, nombre usuario y contrasefia.

Recuperar contrasefa: permite recuperar la contrasefia mediante el
envio de un correo electronico.

Iniciar sesién: permite al usuario acceder a la plataforma de juego
mediante el nombre usuario y contrasefia.

Cambiar contrasefia: permite al usuario cambiar la contrasefia de su
cuenta.

Cambiar correo: permite al usuario cambiar el correo electrénico de
Su cuenta.

Iniciar juego: permite al usuario jugar a uno de los juegos que estan
disponibles en el catalogo.

4.5. Modelo de dominio

En este apartado se muestra el modelo de dominio disefiado.

1 | [E]-id 1
] -nombre_usuario
-correo
=] -password
0.1 0..1
ping_pong ( space_defense \
-elo L -mejor_puntuacion J

N

info_jugador A
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En la entidad info_jugador se almacenara la informacion de los usuarios que
se registren en la plataforma de juego.

En las entidades ping_pong y space_defense se almacenara el Elo y la mejor
puntuacion de cada usuario respectivamente. Esta informacion se podria haber
incorporado directamente en la entidad info_jugador, pero se ha decidido utilizar
entidades diferentes con el objetivo de tener entidades independientes para cada
uno de los juegos.
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5. ANALISIS Y DISENO

5.1. Motor gréfico

En este apartado se explicaran las clases que componen el motor grafico
desarrollado.

Para facilitar la comprensién del diagrama de clases y su funcionamiento se
han agrupado las clases en multiples modulos.

5.1.1. Diagrama de clases

Vs Paradion: Slandard{Uiversiced del Pais Vasea]

llustraciéon 10: DIAGRAMA DE CLASES MOTOR GRAFICO
5.1.2. Clases

5.1.2.1. M6dulo de entrada datos

En este modulo se encuentras las clases encargadas de gestionar la entrada
de datos por parte del usuario a través de los dispositivos de entrada.

ControladorRaton
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llustracion 11: CONTROLADOR RATON



Clase disefiada con el patron Singleton encargada de gestionar informacion
relativa a la interaccion del usuario mediante el raton. Ofrece métodos para
conocer la posicion del puntero del ratdn y si se ha hecho clic recientemente.

ControladorTeclado
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ControladorTeclado
-miControladorTeclado : ControladorTeclado
-listaTeclasActuales : boolean(]
-listaTeclasPrevias : boolean(]
-NUM_TECLAS :int = 1000

-ControladorTeclado()

-inicializarTeclado() : void
+getControladorTeclado() : ControladorTeclado
+teclaPresionada(codigo : int) : void
+teclaliberada(codigo : int) : void
+estaPulsada(codigo : int) : boolean
+haSidoPulsada(codigo : int) : boolean
+actualizarTeclado() : void

Esta clase se encarga de gestionar la entrada de datos a través del teclado.
Se trata de una clase disefiada con el patron Singleton para poder utilizarla
desde cualquier parte de la aplicacion para conocer si una determinada tecla ha
sido pulsada o esté siendo pulsada.

5.1.2.2. M6édulo de estados

En este modulo se encuentra todas las clases relacionadas con la gestion de
los diferentes estados en los que se puede encontrar la aplicacion. Por explicarlo
de algun modo, cada estado representa una determinada pantalla o vista de la
aplicacion.

IState
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<<Interface>>
IState

+onSet() : void
+onChange() : void
+update() : void

+render(g : Graphics) : void

Interfaz que deberan implementar todos los estados. Contiene los métodos
para actualizar y renderizar el estado, asi como avisar cuando se inicia y cuando
finaliza.
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StateMachine
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StateMachine

-NUM ESTADOS :int=6

- : IState[]

-estadoActual : int

+StateMachine()

-inicilizar() : void
-crearEstados() : void
+setState(estado : int) : void
+update() : void

+render(g : Graphics) : void

llustracion 14: STATE MACHINE

Esta clase es la encargada de gestionar los diferentes estados que puede
tener la aplicacidon. Entre sus principales funciones se encuentran actualizar y
renderizar el estado actual y cambiar entre los diferentes estados.

5.1.2.3. Médulo principal

Este mddulo contiene las clases que se encargan de poner en marcha la
aplicacion.

GestorPrincipal
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GestorPrincipal

Visual

-miGestorPrincipal : GestorPrincipal
- : StateMachine

-0 : GameCanvas

-fin : boolean

-iniciado : boolean

-GestorPrincipal()

+getGestorPrincipal() : GestorPrincipal
+iniciarJuego(id : int, usuario : String) : void
+error(msg : String) : void

+cerrarJuego() : void
+cambiarEstado(nuevoEstado : int) : void
+getDimensionPantalla() : Dimension
+update() : void

+render(g : Graphics) : void

llustracion 15: GESTOR PRINCIPAL

Clase diseifiada mediante el patron Singleton que se encarga de iniciar la
aplicacién y gestionar el funcionamiento de la misma.
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VentanaPrincipal
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VentanaPrincipal

-jFrame : JFrame

-controladorVentana : ControladorVentana
-ancho : int

-alto : int

-titulo : String = "Space Invaders"
-serialVersionUID : long = 1L

+VentanaPrincipal(game : GameCanvas)
-inicializarVariables() : void
+cerrarVentana() : void
+getDimensionPantalla() : Dimension

llustracion 16: VENTANA PRINCIPAL

Esta clase se encarga de crear el JFrame de la aplicacion y afiadirle una
instancia de la clase GameCanvas para dibujar los graficos en pantalla.

GameCanvas
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GameCanvas

-thread : Thread

-activo : boolean

- : VentanaPrincipal

-controladorEntrada : ContoladorEntrada

+GameCanvas()
+iniciarJuego() : void
+pararduego() : void
+run() : void
-updateGame() : void
-renderGame() : void

llustracién 17: GAME CANVAS

Esta clase contiene el algoritmo que se encargara de actualizar y renderizar
el juego en un Canvas a través de la clase VentanaPrincipal.

5.1.2.4. Médulo de interfaz de usuario

Dentro de este médulo se encuentran las clases disefiadas para crear la
interfaz de usuario.

UlObject
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UlObject

#posX : double

#posY : double

+UIObject(posX : double, posY : double)

+draw(g : Graphics) : void

+update() : void

llustraciéon 18: Ul OBJECT
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Clase abstracta que proporciona los atributos y métodos basicos para
cualquier elemento de la interfaz.

UlObjectinteractive
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llustracion 19: Ul OBJECT INTERACTIVE

Clase abstracta que extiende de UlObject y de la que heredardn aquellos
elementos de la interfaz con los que el usuario puede interactuar.

IUIListener
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llustracion 20: IUI LISTENER

Interfaz que deberan implementar aquellas clases que hagan uso de la clase
UlObjectinteractive. De esta forma se las proporciona un método para avisar de
la interaccion del usuario.

Texto
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llustracion 21: TEXTO
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Esta clase extiende de UlObject y se encarga de renderizar texto
personalizado en pantalla.

Imagen
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llustracion 22: IMAGEN

Esta clase extiende de UlObject y se encarga de renderizar una imagen en
pantalla.

BotonInterfaz
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llustracion 23: BOTON INTERFAZ

Esta clase extiende de UlObjectinteractive y representa un botén con el que
el usuario puede interactuar para llevar a cabo una accion.

IconoSonido

llustracion 24: ICONO SONIDO
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Clase que extiende de UlObjectinteractive y representa el icono de sonido con
el que el usuario puede interactuar para activar o desactivar el sonido dentro de
la aplicacion.

5.1.2.5. Médulo de sonido

Las clases de este médulo se encargaran de dar soporte sonoro a la
aplicacion.

Sonido
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Sonido

-clip : Clip

+Sonido(path : String, line : LineListener)
-cargarClip(path : String) : void
+playOnce() : void

+playLoop() : void

+stop() : void

llustracion 25: SONIDO

Esta clase se encargara de reproducir un determinado fichero de sonido en
formato ".wav" en modo Loop (de forma indefinida) o una Gnica vez.

GestorSonido
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GestorSonido

-miGestorSonido : GestorSonido
-sonidoActivado : boolean
+MOUSE _OVER :int=0
+CLICK :int=1

+EXPLOSION :int =2

+MUSICA JUGAR :int=3
+MUSICA GAME_OVER : int=4
- : Sonido

-GestorSonido()

-inicializar() : void
+getGestorSonido() : GestorSonido
-getSonido(i : int) : Sonido
+cambiarEstado() : void
+ponerMusica(i : int) : void
+detenerMusica() : void
+playEfectoSonido(i : int) : void
+update(l : LineEvent) : void

llustraciéon 26: GESTOR SONIDO

Clase Singleton que se encarga de gestionar y reproducir tanto musica como
efectos de sonido haciendo uso de la clase Sonido descrita previamente.
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5.1.2.6. M6dulo de utilidades
Las clases de este modulo serviran de soporte para la aplicacion.

GestorXML
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GestorXML
-miGestorXML : GestorXML
-PATH CONFIGURACION : String = "configuracion.xml"
-documento : Element

-GestorXML()

+getGestorXML() : GestorXML

-cargarXML() : void

+obtenerValorConfiguracion(tipo : String, nombre : String) : String
+obtenerXML(lista : HashMap<String, String>) : String
+obtenerValorXML(ficheroXML : String, etiqueta : String) : String
-convertirKML(ficheroXML : String) : Element

llustracion 27: GESTOR XML

Clase que sigue el patron Singleton y se encarga de gestionar ficheros en
formato XML.

GestorConexionBD
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GestorConexionBD

-driver : String

-url : String

-usuario : String

-password : String

-conexion : Connection

-miGestorConexionBD : GestorConexionBD

-GestorConexionBD()

-inicializar() : void

+getConexionBD() : GestorConexionBD
+logearse() : void

+consultaBD(consulta : String) : ResultSet
+actualizarBD(sentencia : String) : void

llustracion 28: GESTOR CONEXION BD

Clase que sigue el patrén Singleton y se encarga de gestionar la conexion con
la base de datos. Proporciona métodos para realizar consultas sobre la base de
datos.

GestorUsuarios
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GestorUsuarios

-miGestorUsuarios : GestorUsuarios

- : Usuario

-GestorUsuarios()

+getGestorUsuarios() : GestorUsuarios
+crearUsuarioActual(id : int, nombreUsuario : String) : boolean
+esUsuarioActual(u : Usuario) : boolean

llustracion 29: GESTOR USUARIOS
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Clase que sigue el patron Singleton y se encarga de gestionar la informacion
del usuario que esta utilizando la aplicacion.

Usuario
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Usuario

-id @ int
-nombreUsuario : String

+Usuario(id : int, nombreUsuario : String)
+getldentificador() : String
-buscarEnBD() : boolean

llustracion 30: USUARIO

Esta clase contiene la informacion basica de un usuario.
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5.2. Space-Defense

En este apartado se explicaran las diferentes clases que componen la
aplicacion Space-Defense.

Dado que muchas de las clases utilizadas estan presentes en el motor grafico,
se mostraran unicamente en el diagrama de clases, a excepcion de aquellas que
se hayan modificado. Estas clases se mostraran en el apartado de clases
explicando las modificaciones que se han llevado a cabo.

5.2.1. Diagrama de clases

llustracion 31: DIAGRAMA DE CLASES SPACE-DEFENSE
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5.2.2. Clases
5.2.2.1. M6dulo Estados

EstadoMenulnicio

EstadoMenulnicio
-listaObjetosinterfaz : ArraylList<UIObject=
+EstadoMenulnicio()

-crearObjetosiInterfaz() : void

+onSet() : void

+onChange() : void

+update() : void

+render(g : Graphics) : void
+interaccion(object : UlObjectinteractive) : void

llustracién 32: ESTADO MENU INICIO

Esta clase se encarga de crear y mostrar al usuario la pantalla de inicio de la
aplicacion y gestionar la interaccion del usuario con los botones que contiene.

Estadolnstrucciones
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Estadolnstrucciones
-listaObjetosinterfaz : ArrayList<UIObject>

+Estadolnstrucciones()

-crearlnterfaz() : void

+onSet() : void

+onChange() : void

+update() : void

+render(g : Graphics) : void
+interaccion(object : UIObjectinteractive) : void

llustracion 33: ESTADO INSTRUCCIONES

Esta clase se encarga de crear y mostrar al usuario la pantalla de
instrucciones de la aplicacion con los controles y las reglas para poder jugar, asi
como gestionar la interaccion del usuario con los botones que contiene.

EstadoVerRanking
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EstadoVerRanking
-listaObjetoslInterfaz : ArrayList<UIObject>
-listaObjetosRanking : ArrayList<UIObject>
~listaRanking : ArrayList<Usuario>

+EstadoVerRanking()

-crearinterfaz() : void

-crearListaRanking() : void

-cargarRanking() : void

+onSet() : void

+onChange() : void

+update() : void

+render(g : Graphics) : void
+interaccion(object : UlObjectinteractive) : void

llustracion 34: ESTADO VER RANKING
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Esta clase se encarga de crear y mostrar al usuario la pantalla con el ranking
de las mejores puntuaciones obtenidas y la mejor puntuacién del propio usuario.
También gestiona la interaccion del usuario con los botones que contiene.

EstadoJugar

llustracion 35: ESTADO JUGAR

Esta clase se encarga de crear y mostrar al usuario la pantalla de juego y
gestionar la interaccion del usuario a través del teclado y raton, asi como los
botones que contiene. Se hace uso de las clases del médulo Gameplay Objects.

EstadoPausa
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llustraciéon 36: ESTADO PAUSA
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Esta clase es la encargada de crear y mostrar al usuario la pantalla de pausa
y gestionar la interaccion del usuario mediante teclado y botones.

EstadoFinPartida
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EstadoFinPartida
-listaObjetoslInterfaz : ArrayList<UIObject>

+EstadoFinPartida(puntuacion : int)

+onSet() : void

+onChange() : void

+update() : void

+render(g : Graphics) : void
+interaccion(object : UIObjectinteractive) : void

Esta clase es la encargada de crear y mostrar al usuario la pantalla una vez
finalizada la partida con la puntuacion obtenida y actualizar esta puntuacion en
la base de datos si fuera la mejor obtenida. También es responsable de la gestion
de la interaccion del usuario con los botones que contiene.

StateMachine
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StateMachine
+MENU_INICIO :int=0
+JUGAR : int = 1
+VER _RANKING :int=2
+INSTRUCCIONES :int=3
+FIN_PARTIDA :int =4
+PAUSA :int=5
-NUM_ESTADOS : int = 6
-listaEstados : |State[]
-estadoActual : int

+StateMachine()

-inicilizar() : void

-crearEstados() : void

+nuevoEstadoPartida() : void
+nuevoEstadoFinPartida(puntuacion : int) : void
+setState(estado : int) : void

+update() : void

+render(g : Graphics) : void

Clase presente en el médulo correspondiente del motor grafico a la que se le
han afiadido algunos métodos para gestionar el cambio entre algunos estados
con un comportamiento diferente al resto.

5.2.2.2. Médulo Gameplay Objects

Dentro de este modulo se encuentran las clases que se encargan de dotar de
jugabilidad a la aplicacion.
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GameObject

Visual Paradigm Standard(Universidad del Pais Vasco

llustracion 39: GAME OBJECT

Clase abstracta que proporciona los atributos y métodos necesarios para
cualquier objeto utilizado en el juego.

Animacion
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llustracién 40: ANIMACION

Esta clase contiene una imagen que ira cambiando con el paso del tiempo
para intentar representar de este modo una animacion.

Explosion
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llustracién 41: EXPLOSION
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Esta clase se encarga de renderizar en pantalla una explosion

Jugador

llustracion 42: JUGADOR

Clase que extiende de GameObject y representa la nave que controla el
jugador en la partida.

GestorVida
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llustracion 43: GESTOR VIDA

Clase que se encarga de gestionar las vidas del jugador.
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GestorPuntuacion
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llustracion 44: GESTOR PUNTUACION

Clase que se encarga de gestionar la puntuacion del jugador.

Enemigo
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llustracion 45: ENEMIGO

Clase abstracta que extiende de GameObject de la que heredaran cada uno
de los enemigos del juego que se explicaran a continuacién. Cada enemigo
tendra una funcionalidad Unica.

EnemigoA
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llustracion 46: ENEMIGO A
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La funcién de este enemigo es moverse en direccion vertical hacia abajo y
disparar balas cada cierto intervalo de tiempo.

EnemigoB
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llustracion 47: ENEMIGO B

La funcion de este tipo de enemigo es perseguir constantemente al jugador
hasta alcanzarle.

EnemigoC
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llustracion 48: ENEMIGO C

La funcion de este tipo de enemigo es moverse horizontalmente disparando
balas cada cierto periodo de tiempo.

Bala
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llustracion 49: BALA
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Clase que extiende de GameObject y representa la bala que usaran tanto el
jugador como los enemigos para disparar.

Bonificacion
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llustracion 50: BONIFICACION

Clase abstracta que extiende de GameObject de la cual heredaran cada uno
de los tipos de bonificaciones que se explicaran a continuacion.

Bonificacionlnstantanea
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llustracion 51: BONIFICACION INSTANTANEA

Clase abstracta que representa a aquellas bonificaciones que sean de un
anico uso.

BonificacionTemporal

Visual Paradigm Standard(Universidad del Pais Vasco;

llustracion 52: BONIFIACION TEMPORAL
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Clase abstracta que representa a las bonificaciones que perduran a lo largo
de un periodo de tiempo.

BonificacionVida
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BonificacionVida
+BonificacionVida(posX : double, posY : double, partida : EstadoJugar)
#cargarlmagen() : void
+empezarBonificacion() : void

llustracién 53: BONIFICACION VIDA

Clase que extiende de Bonificacioninstantanea y que afiade una vida al
jugador al recogerla.

BonificacionEscudo
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BonificacionEscudo
+BonificacionEscudo(posX : double, posY : double, partida : EstadoJugar)
#cargarlmagen() : void
+empezarBonificacion() : void
+finalizarBonificacion() : void

llustracion 54: BONIFICACION ESCUDO

Clase que extiende de BonificacionTemporal y proporciona inmunidad ante el
dafio al jugador durante un breve periodo de tiempo al recogerla.

BonificacionDisparoRapido
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BonificacionDisparoRapido
-tiempoEntreDisparos : long

+BonificacionDisparoRapido(posX : double, posY : double, partida : EstadoJugar)
#cargarlmagen() : void

+empezarBonificacion() : void

+finalizarBonificacion() : void

llustracion 55: BONIFICACION DISPARO RAPIDO

Clase que extiende de BonificacionTemporal y proporciona al jugador cuando
la recoge una frecuencia de disparo mayor durante un breve periodo de tiempo.

BonificacionTripleDisparo
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BonificacionTripleDisparo
+BonificacionTripleDisparo(posX : double, posY : double, partida : EstadoJugar)
#cargarlmagen() : void
+empezarBonificacion() : void
+finalizarBonificacion() : void

llustracion 56: BONIFICACION TRIPLE DISPARO
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Clase que extiende de BonificacionTemporal y hace que el jugador dispare
tres balas en vez de una durante un breve periodo de tiempo después de
recogerla.

5.2.2.3. Médulo principal

GestorPrincipal
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GestorPrincipal

-miGestorPrincipal : GestorPrincipal

-stateMachine : StateMachine

-gameCanvas : GameCanvas

-fin : boolean

-iniciado : boolean

-GestorPrincipal()

+getGestorPrincipal() : GestorPrincipal
+iniciarPartida(id : int, usuario : String) : void
+error(msg : String) : void
+cerrarJuego() : void
+iniciarNuevaPartida() : void
+partidaFinalizada(puntuacion : int) : void
+cambiarEstado(nuevoEstado : int) : void
+getDimensionPantalla() : Dimension
+update() : void

+render(g : Graphics) : void

llustracion 57: GESTOR PRINCIPAL

Clase presente en el médulo correspondiente del motor grafico a la que se le
han afiadido algunos métodos para realizar la gestion de los cambios de estado.

5.2.2.4. Médulo Utilidades

GestorUsuarios
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GestorUsuarios
-miGestorUsuarios : GestorUsuarios
-usuarioActual : Usuario

-GestorUsuarios()

+getGestorUsuarios() : GestorUsuarios
+crearUsuarioActual(id : int, nombreUsuario : String) : boolean
+esUsuarioActual(u : Usuario) : boolean
+getRankingUsuarios() : ArrayList<Usuario>

llustracion 58: GESTOR USUARIOS

Clase presente en el médulo correspondiente del motor gréafico a la que se le
ha afladido un método para obtener el ranking de usuarios.
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Usuario
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llustracion 59: USUARIO

Clase presente en el modulo correspondiente del motor grafico a la cual se le
ha afiadido la funcionalidad para gestionar la puntuacién del jugador.

5.3. Ping-Pong

5.3.1. Cliente

En este apartado se explicaran las clases que componen la aplicacion cliente
del Ping-Pong.

Dado que muchas de las clases utilizadas estan presentes en el motor
gréfico, se mostrardn Unicamente en el diagrama de clases, a excepcion de
aguellas que se hayan modificado. Estas clases se mostraran en el apartado de
clases explicando las modificaciones que se han llevado a cabo.

5.3.1.1. Diagrama de clases

llustracion 60: DIAGRAMA DE CLASES CLIENTE PING-PONG
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5.3.1.2. Clases

5.3.1.2.1. Médulo conexién servidor

Las clases de este moédulo se encargan de gestionar la conexidon con el
servidor.

Client
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Client

+CONEXION IP : String = "127.0.0.1"

+CONEXION PORT : int = 9090

-socket : Socket

-in : BufferedReader

-out : PrintWriter

-clientListener : ClientListener

-open : boolean = true

+dispose() : void

+send(msg : String) : void

+isConnected() : boolean

+Client(ip : String, port : int, listener : ClientListener)

llustracion 61: CLIENT

Clase encargada de conectarse al servidor a través de una ip y un puerto y
mantener la conexion activa.

ClientListener
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<<Interface>>
ClientListener

+unknownHost() : void

+couldNotConnect() : void
+recivedinput(msg : String) : void
+serverClosed() : void
+disconnected() : void
+connectedToServer() : void

llustracion 62: CLIENT LISTENER

Interfaz que debera implementar la clase encargada de gestionar la conexion
al servidor.

ControlCliente
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ControlCliente

-ip : String

-puerto : int

-cliente : Client

+ControlCliente()

+iniciarConexion() : void

+desconectarse() : void

+sendToServer(msg : String) : void

+unknownHost() : void

+couldNotConnect() : void

+recivedInput(msg : String) : void

+serverClosed() : void

+disconnected() : void

+connectedToServer() : void

llustracion 63: CONTROL CLIENTE
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Clase que implementa la interfaz ClientListener y gestiona la conexion al
servidor (mensajes recibidos, envio mensajes, errores etc).

5.3.1.2.2. M6dulo estados

IState
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<<Interface>>
IState
+onSet() : void
+onChange() : void
+update() : void
+render(g : Graphics) : void
+receiveFromServer(msg : String) : void

llustracion 64: ISTATE

Interfaz presente en el motor grafico a la que se le ha afladido un método para
recibir los mensajes del servidor.

StateMachine
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StateMachine

+MENU_INICIO :int=0

+INSTRUCCIONES :int =1

+VER RANKING :int=2

+BUSCANDO PARTIDA :int=3

+INICIANDO PARTIDA :int=4

+JUGANDO :int=5

+PAUSA : int=6

+FIN PARTIDA :int=7

-NUM ESTADOS :int=8

-listaEstados : |State]]

-estadoActual : int

+StateMachine()

-inicilizar() : void

-crearEstados() : void
+esEstadoActual(estado : int) : boolean
+setState(estado : int) : void

+update() : void

+render(g : Graphics) : void
+receiveFromServer(msg : String) : void

llustracion 65: STATE MACHINE

Clase presente en el motor grafico a la que se ha afadido la funcionalidad
para recibir mensajes del servidor y gestionar los estados especificos de la
aplicacion Ping-Pong.
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EstadoMenulnicio
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EstadoMenulnicio
-listaObjetosinterfaz : UlObject

+EstadoMenulnicio()

-crearObjetosInterfaz() : void

+onSet() : void

+onChange() : void

+update() : void

+render(g : Graphics) : void
+receiveFromServer(msg : String) : void
+interaccion(object : UlObjectInteractive) : void

llustracion 66: ESTADO MENU INICIO

Esta clase se encarga de crear y mostrar al usuario la pantalla de inicio de la
aplicacion y gestionar la interaccion del usuario con los botones que contiene.

EstadoVerRanking
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EstadoVerRanking
-listaObjetoslinterfaz : UIObject
-listaObjetosRanking : UlObject
~listaRanking : Usuario

+EstadoVerRanking()

-crearinterfaz() : void

-crearListaRanking() : void

-cargarRanking() : void

+onSet() : void

+onChange() : void

+update() : void

+render(g : Graphics) : void
+interaccion(object : UlObjectinteractive) : void
+receiveFromServer(msg : String) : void

llustracion 67: ESTADO VER RANKING

Esta clase se encarga de crear y mostrar al usuario la pantalla con el ranking
de los mejores usuarios con su Elo y el Elo del propio usuario. También gestiona
la interaccion del usuario con los botones que contiene.

Estadolnstrucciones
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Estadolnstrucciones
-listaObjetoslinterfaz : UIObject

+Estadolnstrucciones()

-crearinterfaz() : void

+onSet() : void

+onChange() : void

+update() : void

+render(g : Graphics) : void
+interaccion(object : UlObjectinteractive) : void
+receiveFromServer(msg : String) : void

llustracion 68: ESTADO INSTRUCCIONES
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Esta clase se encarga de crear y mostrar al usuario la pantalla de
instrucciones de la aplicacién con los controles y las reglas para poder jugar, asi
como gestionar la interaccion del usuario con los botones que contiene.

EstadoBuscandoPartida
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EstadoBuscandoPartida
-listaObjetosInterfaz : UIObject
-identificado : boolean
-ultimaSolicitud : long
-tiempoEntreSolicitudes : long

+EstadoBuscandoPartida()

+onSet() : void

+onChange() : void

-crearObjetoslInterfaz() : void

+update() : void

-solicitarDatos() : void

-enviarldentificacion() : void

+render(g : Graphics) : void
+interaccion(object : UlObjectInteractive) : void
+receiveFromServer(msg : String) : void

Esta clase se encarga de crear y mostrar al usuario la pantalla de espera hasta
el encuentro de una partida. También gestiona la interaccion del usuario con los
botones que contiene y se comunica con el servidor para el envio y recibo de
datos.

EstadolniciandoPartida
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EstadolniciandoPartida
-listaObjetosInterfaz : UIObject
-textoCuentaAtras : Texto
-ultimaSolicitud : long
-tiempoEntreSolicitudes : long

+EstadolniciandoPartida()

+onSet() : void

+onChange() : void

-crearObjetoslinterfaz() : void

+update() : void

-checklnputs() : void

+render(g : Graphics) : void
+receiveFromServer(msg : String) : void
-solicitarDatos() : void

+interaccion(object : UlObjectInteractive) : void

Esta clase se encarga de crear y mostrar al usuario la pantalla de espera hasta
el inicio de una partida. También gestiona la interaccién del usuario mediante los
botones que contiene o mediante el teclado y se comunica con el servidor para
el envio y recibo de datos.
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EstadoJugando
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EstadoJugando
-listaObjetosInterfaz : UIObject
-puntuacionJugador : Texto
-puntuacionOponente : Texto
-ultimaSolicitud : long
-tiempoEntreSolicitudes : long
-paletaJugador : Paddle
-paletaOponente : Paddle
-bola : Bola

+EstadoJugando()

-crearPaletas() : void

+onSet() : void

+onChange() : void
-crearObjetosInterfaz() : void

+update() : void

-checklInputs() : void

+render(g : Graphics) : void
+dibujarLineaTablero(g : Graphics) : void
-solicitarYEnviarDatos() : void
+receiveFromServer(msg : String) : void
+interaccion(object : UlObjectinteractive) : void

llustracion 71: ESTADO JUGANDO

Esta clase se encarga de crear y mostrar al usuario la pantalla de juego.
También gestiona la interaccion del usuario mediante los botones que contiene
o mediante el teclado y se comunica con el servidor para el envio y recibo de
datos.

EstadoPausa
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EstadoPausa

-listaObjetoslnterfaz : UlObject
-textoCuentaAtras : Texto

-: Texto

-ultimaSolicitud : long
-tiempoEntreSolicitudes : long

+EstadoPausa()

-crearObjetoslinterfaz() : void

+onSet() : void

+onChange() : void

+update() : void

-checklnputs() : void

-solicitarDatos() : void
+receiveFromServer(msg : String) : void
+render(g : Graphics) : void
+interaccion(object : UlObjectinteractive) : void

llustracion 72: ESTADO PAUSA

Esta clase se encarga de crear y mostrar al usuario la pantalla de pausa.
También gestiona la interaccion del usuario mediante los botones que contiene
o mediante el teclado y se comunica con el servidor para el envio y recibo de
datos.
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EstadoFinPartida

jal Paradigm Standard(Universidad del Pais Vasco)

EstadoFinPartida

-listaObjetosinterfaz : UIObject
-textoVictoria : Texto
-textoCausa : Texto

+EstadoFinPartida()

-crearObjetosInterfaz() : void

+onSet() : void

+onChange() : void

-solicitarDatos() : void
+receiveFromServer(msg : String) : void
+update() : void

+render(g : Graphics) : void
+interaccion(object : UlObjectInteractive) : void

llustracion 73: ESTADO FIN PARTIDA

Esta clase se encarga de crear y mostrar al usuario la pantalla de fin de partida

5.3.1.2.3. Médulo Gameplay Objects

indicandole si ha ganado o perdido. También gestiona la interacciéon del usuario
con los botones que contiene y se comunica con el servidor para el envio y recibo
de datos.

Dentro de este mdédulo se encuentra las clases usadas en la parte jugable de

la aplicacion.

Bola

-dX : double
-posX : double
-posY : double
-radio : int

+Bola()

-inicializar() : void

+setPos(x : double, y : double) : void
+setDireccionX(nuevaDireccion : double) : void
+draw(g : Graphics) : void

llustraciéon 74: BOLA

Esta clase representa la bola con la que se juega una partida.
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Paddle
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llustracion 75: PADDLE

Esta clase representa la paleta que utiliza el jugador para golpear la bola.

5.3.1.2.4. Médulo principal

GestorPrincipal
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llustracion 76: GESTOR PRINCIPAL
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Clase presente en el médulo correspondiente del motor grafico a la que se le
han afiadido algunos métodos para realizar la gestion de los cambios de estado
y la conexion con el servidor.

5.3.1.2.5. Médulo utilidades

GestorUsuarios
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GestorUsuarios
-miGestorUsuarios : GestorUsuarios
-usuarioActual : Usuario

-GestorUsuarios()

+getGestorUsuarios() : GestorUsuarios
+crearUsuarioActual(id : int, nombreUsuario : String) : boolean
+getRankingUsuarios() : ArrayList<Usuario>
+esUsuarioActual(u : Usuario) : boolean

llustracion 77: GESTOR USUARIOS

Clase presente en el médulo correspondiente del motor grafico a la que se le
ha afiadido un método para obtener el ranking de usuarios.

Usuario
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Usuario
-id : int
-nombreUsuario : String
-elo : int

+Usuario(id : int, nombreUsuario : String)
+Usuario(identificador : String, elo : int)
+getldentificador() : String
-buscarEnBD() : boolean
-buscarEloEnBD() : void

llustraciéon 78: USUARIO

Clase presente en el modulo correspondiente del motor grafico a la cual se le
afiadido la funcionalidad para gestionar el Elo del jugador que representa su nivel
de habilidad.
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5.3.2. Servidor

En este apartado se explicaran las clases que componen la aplicacion servidor
del Ping-Pong. Se han dividido las clases en médulos para facilitar la
comprension.

5.3.2.1. Diagrama de clases

Wisusl Paradizm S:aridund]Universidied del Pui Visoal
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llustracion 79: DIAGRAMA DE CLASES SERVIDOR PING-PONG

5.3.2.2. Clases

5.3.2.2.1. Médulo gestion clientes

Las clases de este médulo se encargan de gestionar los usuarios que se
conectan al servidor.

DatosCliente
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llustracion 80: DATOS CLIENTE

Clase que sirve para almacenar la ip y puerto de un determinado usuario
conectado al servidor.
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PerfilJugador
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llustracion 81: PERFIL JUGADOR

Clase que se encarga de buscar en la base de datos y actualizar el Elo de un
jugador.

Cliente
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llustracion 82: CLIENTE

Clase que representa a un usuario conectado al servidor. Almacena y gestiona
el estado en el que se encuentra y otro tipo de informacién haciendo uso de las
clases DatosCliente y PerfilJugador.

ListaClientes
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llustracion 83: LISTA CLIENTES
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Clase encargada de gestionar la lista de usuarios conectados al servidor.

5.3.2.2.2. Mé6dulo servidor

Las clases de este modulo se encargan del funcionamiento del servidor.

ServerListener
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<<Interface>>
ServerListener
+clientConncted(ip : String, puerto : String, out : PrintWriter) : void
+clientDisconnected(ip : String, puerto : String) : void
+recivedinput(ip : String, puerto : String, msg : String, out : PrintWriter) : void
+serverClosed() : void

Interfaz que proporciona los métodos necesarios para controlar la gestién de

los clientes que se conectan al servidor.

Server
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Server

-port : int

-open : boolean = true

-ss : ServerSocket

-serverlistener : ServerListener

-clients : ArrayList<Socket> = new ArrayList<>()

+dispose() : void

+getlp() : String

+kickClient(ip : String, puerto : String) : void
+Server(port : int, listener : ServerListener)

Clase que trabaja dentro de su propio Thread y se encarga de las siguientes

tareas:

* Iniciar y cerrar el servidor.

» Gestionar la conexién de un nuevo cliente.
* Gestionar la desconexion de un cliente.

* Recibir los mensajes de los clientes.

* Echar a un cliente del servidor.

Para todo ello se avisa al ServerListener que se encargard de tomar las

acciones correspondientes en cada caso.
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ControladorServidor
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llustracion 86: CONTROLADOR SERVIDOR

Clase que implemente la interfaz ServerListenner y se encarga de gestionar
los clientes que se conectan al servidor.

5.3.2.2.3. M6dulo gestion principal

GestorPrincipal
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llustracion 87: GESTOR PRINCIPAL

Clase Singleton que se encarga de gestionar las partidas, el listado clientes y
el sistema emparejamiento.
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5.3.2.2.4. Mbédulo gestion partidas

I[Estado
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llustracion 88: IESTADO

Interfaz que proporciona los métodos que deberan implementar cada estado.

EstadolniciandoPartida
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llustracion 89: ESTADO INICIANDO PARTIDA

Clase que implemente IState y se encarga de realizar la cuenta atras desde
que se crea una partida hasta que comienza. También se encarga de recibir los
mensajes de los clientes y de enviarles la respuesta que corresponda.

EstadoJugando
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llustracion 90: ESTADO JUGANDO
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Clase que implemente IState y se encarga de gestionar la parte jugable (bola,
marcador, tablero y jugadores). También se encarga de recibir los mensajes de
los clientes y de enviarles la respuesta que corresponda.

EstadoPausa

Visual Paradigm Standard(Universidad del Pais Vasco

EstadoPausa
-tiempolnicioPausa : long
-tiempoMaximoPausa : long
-haPausadoJugador1 : boolean
-haPausadoJugador2 : boolean
-jugadorSolicitante : int
-reaunandoPartida : boolean
-tiempolnicioReanudarPartida : long
-tiempoMaximoReanudacion : long
-partida : Partida

+EstadoPausa(p : Partida)

-inicializar() : void

+envioCliente(c : Cliente, msg : String, out : PrintWriter) : void
+intentarPausar(numJugador : int) : boolean
-intentarReanudarPartida(numJugador : int) : void
-iniciarReanudacionPartida() : void
-getTiempoRestantePausa() : int
-getTiempoRestanteReanudacion() : int
-comprobarFinPausa() : boolean
-comprobarFinReanudacion() : boolean
+actualizar() : void

Clase que implemente IState y se encarga de gestionar las pausas de la
partida. También se encarga de recibir los mensajes de los clientes y de enviarles
la respuesta que corresponda.

EstadoFinPartida
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EstadoFinPartida

-partida : Partida

-marcador : Marcador

+VICTORIA POR PUNTOS :int=0
+VICTORIA POR _DESCONEXION : int = 1
-causaFinPartida : int

-kValor : int

+EstadoFinPartida(p : Partida)

+iniciarFinPartida(m : Marcador, causa : int, c1 : Cliente, c2 : Cliente) : void
+envioCliente(c : Cliente, msg : String, out : PrintWriter) : void
-esGanadorPartida(c : Cliente) : boolean

-actualizarResultadoClientes(c1 : Cliente, c2 : Cliente) : void

+actualizar() : void

Clase que implementa IState y se encarga de determinar el ganador de la
partida y actualizar el Elo de los jugadores segun corresponda. También se
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encarga de recibir los mensajes de los clientes y de enviarles la respuesta que
corresponda.

Bola
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llustracion 93: BOLA

Representa la bola con la que se juega la partida.

Jugador
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llustracion 94: JUGADOR

Clase que representa la paleta con la que juega el jugador.
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Marcador
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llustracion 95: MARCADOR

Esta clase se encarga de gestionar la puntuacién de los jugadores en una
partida.

Tablero
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llustracion 96: TABLERO

Esta clase contiene la informacion sobre la dimension del tablero que se usara
para determinar si la bola esta fuera de los limites del tablero.
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Partida
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llustracion 97: PARTIDA

Esta clase corre dentro de su propio Thread y se encarga de gestionar la
partida entre dos usuarios cambiando entre los diferentes estados vy
actualizandolos constantemente.

GestorPartidas
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llustracion 98: GESTOR PARTIDAS

Esta clase se encarga de gestionar todas las partidas activas del servidor.
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5.3.2.2.5. Médulo gestion emparejamientos

GestorEmparejamientos

\isual Paradigm Standard(Universidad del Pais Vasco,

llustracion 99: GESTOR EMPAREJAMIENTOS

Clase que funciona dentro de su propio Thread y se encarga de emparejar a
los jugadores y crear las partidas entre ellos.

5.4. Plataforma de juego

En este apartado se mostraran las clases disefiadas para la plataforma de
juego. Esta aplicacion seguira el patron Modelo-Vista-Controlador.

5.4.1. Diagrama de clases

sl Paratigm Standard{Univers dad dal Pais Vasca)

llustracion 100: DIAGRAMA DE CLASES PLATAFORMA DE JUEGO
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5.4.2. Clases

Usuario

Visual Paradigm Standard(Universidad del Pais Vasco!

llustraciéon 101: USUARIO

Esta clase se utiliza para almacenar la informacion del usuario que se conecta
a la aplicacion.

GestorUsuarios

isual Paradigm Standard(Universidad del Pais Vasco

llustracion 102: GESTOR USUARIOS

Esta clase se encarga de realizar la gestiébn del usuario conectado a la
aplicacion.
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Juego

Visual Paradigm Standard(Universidad del Pais Vasco;

llustracion 103: JUEGO

Esta clase se utiliza para almacenar la informacion de un juego y ejecutarlo.

GestorJuegos

llustracion 104: GESTOR JUEGOS

Esta clase se encarga de cargar el listado juegos, proporcionar el nombre e
imagen asociados a un juego y ejecutar un juego de la lista.
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5.5. Modelo relacional de bases de datos

En este apartado se muestra el modelo relacional de bases de datos. Se
muestra en cada tabla la clave primaria mediante una llave y los tipos de datos
de la informacion almacenada.

( info_jugador \
| id integer(11) -+
' ‘P'I nombre_usuario  varchar(30) 1] 1

[ttt = nrran wvareharzy 0 | YT ¢

\ correo varchar(30) :

! password varchar(30) \

I

| |

! I

! 1

! 1

! 1

! 1

! 1

! i

! s

I

+ s space_defense h

d ping_pong B |/ usuario varchar(30)
| usuario varchar(30) mejor_puntuacion integer(11)
elo integer(11)

llustracion 105: MODELO RELACIONAL DE BASES DE DATOS

Se ha utilizado como clave primaria la variable usuario en las tablas ping_pong
y space_defense, y también como clave extranjera, haciendo referencia a la
variable nombre_usuario presente en la tabla info_jugador.
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6. DESARROLLO

En este apartado se va a explicar las partes mas importantes del proceso de
desarrollo de cada una de las aplicaciones implementadas. Para ello se ha
utilizado el entorno de desarrollo Eclipse y los lenguajes de programacion Java
y XML. Para las bases de datos se ha usado MySQL Workbench para uso local.

6.1. Motor grafico

El objetivo de esta parte es desarrollar una serie de modulos que faciliten la
implementacion de los juegos.

Algunos de estos modulos seran modificados en cada uno de los juegos que
se van a desarrollar. Estas modificaciones se explicaran en el apartado de cada
juego.

Los médulos son los siguientes:

* Mobdulo de entrada datos.

* Mobdulo de estados.

« Modulo principal.

* Modulo de interfaz de usuario.
* Modulo de sonido.
 Mobdulo de utilidades.

A continuacion, se realizara una descripcién detallada para cada uno de ellos.

6.1.1. M6dulo de entrada datos

Este modulo contiene un par de clases disefladas utilizando el patron
Singleton para que sean de acceso global en toda la aplicacion. Estas clases se
encargan de gestionar la entrada de datos del usuario. Se controlara la entrada
de datos por los periféricos de entrada mas comunes que son el teclado y el
ratdn. El objetivo es que se pueda solicitar si el usuario ha pulsado o esta
pulsando una tecla o algun botdn del ratén.

Para ello se hard uso de las siguientes interfaces que provee Java y que
debera implementar la clase Canvas del médulo principal que se encarga de
recoger estos eventos.

+ KeylListener: informa cada vez que el usuario pulsa una tecla.

* MouseListener: informa cada vez que el usuario pulsa un botén del
raton.

* MouseMotionListener: informa de la posicion actual del puntero del
raton cada vez que este se mueve.
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Cada vez que un Listener informe se debera informar a la clase del modulo
de entrada de datos que registrara la entrada.

6.1.2. M6dulo de estados

Para crear las diferentes vistas de los juegos se utilizara el modelo de disefio
basado en estados formado por una maquina de estados y los diferentes estados
posibles.

En este modelo cada estado que se cree representara una de las vistas de la
aplicacion. Estas clases deberan implementar la interfaz IState que proporciona
cuatro métodos:

« onSet: se llamar& cuando el estado se establezca.

« onChange: se llamara cuando el estado se cambie por otro.

* update: actualiza el estado.

« render: renderiza en pantalla los gréficos utilizando el objeto Graphics
gue se le pasa por parametro. La clase Graphics permite dibujar en un
Canvas tanto imagenes como formas geométricas personalizadas.

La maquina de estados actuar4 como gestor de los diferentes estados. Sus
funciones son las siguientes:

* Actualizar y renderizar el estado actual.
« Cambiar entre los diferentes estados.
* Auvisar a los estados cuando comiencen y finalicen.

6.1.3. Médulo principal

Este mddulo sera el encargado de ejecutar las aplicaciones y crear la vista
principal mediante un JFrame.

Incluye también una clase Canvas que sera la encargada de mostrar los

graficos en pantalla utilizando la clase Graphics que proporciona. Para el
renderizado de los graficos se usa el siguiente algoritmo:
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Este algoritmo se encarga de obtener el objeto Graphics del Canvas, limpiar
la pantalla y por ultimo renderizar nuevamente la pantalla utilizando el método
render() del GestorPrincipal. Este método dibujara el estado actual de la maquina
de estados en el Canvas.

Otro de los aspectos importantes de este médulo es el algoritmo conocido
como Game Loop que se encarga de actualizar y renderizar constantemente el
juego. Su cédigo es el siguiente:

long lastTime = System.nanoTime();

double delta = 0;

long timer = System.currentTimeMillis();

long timer2 = System.currentTimeMillis();

int frames = 0;

int aps = 0;

int actualizacionesPorSegundo =1000000000/60;
int segundo = 1000;

boolean activo = true;

while(activo){

}

long now = System.nanoTime();

delta += (now - lastTime) / actualizacionesPorSegundo);

lastTime = now;
while(delta >= 1){

updateGame();
delta--;
aps++;

}

if(activo){
renderGame();
frames++;

}

if(System.currentTimeMillis() - timer2 > segundo){
timer2 +=segundo;
System.out.printin("APS: " + aps);
aps = 0;

}

if(System.currentTimeMillis() - timer > segundo){
timer +=segundo;
System.out.printin("FPS: " + frames);
frames = 0;

Dos de las variables a tener en cuenta a la hora de controlar el rendimiento
de un juego son las APS y FPS, los cuales son proporcionadas por este
algoritmo.
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Las actualizaciones por segundo o APS indican cuantas veces se actualiza el
juego en un segundo. Esta variable deberd mantenerse constante ya que de lo
contrario el juego iria a diferentes velocidades. En este caso se ha estimado que
se mantenga constante a 60 APS.

Los frames por segundo o FPS indican cuantas veces se renderiza la pantalla
en un segundo. En este caso no se controla el valor de la variable si no que se
permite el renderizado a la velocidad que la computadora donde se ejecute el
juego pueda. Sin embargo, hay que tener en cuenta que el valor no disminuya
por debajo de 30, momento en el cual el ojo humano puede llegar a percibir que
el juego no estd ejecutandose de manera fluida. Dado que los juegos a
desarrollar son en 2D y los ordenadores de hoy en dia son bastante potentes
graficamente, no se espera que los FPS caigan por debajo de ese umbral.

Estas dos variables se deberan tener en cuenta a la hora de realizar las
pruebas de rendimiento en cada juego.

6.1.4. Modulo de interfaz de usuario

Este mddulo incluye una serie de clases que permitiran crear las diferentes
interfaces graficas de los juegos. Se han identificado 4 componentes que
deberian ser indispensables para crear las interfaces.

» Texto: permite mostrar texto en pantalla en una posicion determinada.
El constructor de la clase permite la personalizacion del color, tamafio
y alineacion. También se incluye la opcién de hacer que el texto
parpadeé para resaltarlo y llamar la atencién del usuario en caso de
gue sea necesario.

« Botdn: permite crear un boton interactivo en una posicion determinada
de la pantalla. Para que el usuario pueda distinguirlo del texto se ha
implementado la funcionalidad Mouse Over, la cual hace que cambie
de color al pasar el puntero del ratén por encima. Aparte el constructor
de la clase permite personalizar el texto y tamafio del boton.

 Icono sonido: dado que se pretende incorporar sonido a las
aplicaciones, es imprescindible tener un icono mediante el cual el
usuario pueda interactuar para activar o desactivar el sonido.

* Imagen: permite cargar imagenes y mostrarlas en pantalla en una
posicion determinada.

Aparte se proporciona también una interfaz IUIListener la cual deberan
implementar aquellas clases que usen el botdn o el icono de sonido. Esta interfaz
avisa cada vez que el usuario interactia con estos objetos. Para saber cual es
el objeto donde se ha producido la interaccion se debe asignar un identificador
anico a cada objeto distinto que se cree.
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6.1.5. MOdulo de sonido

La funcion de este médulo es proveer de sonido a las aplicaciones que se van
a desarrollar. Para ello se hace uso de la libreria javax.sound la cual permite la
carga y reproduccion de sonidos en formato .wav.

6.1.6. Mddulo de utilidades

El objetivo de este médulo es proveer una serie de clases que sirvan de apoyo
al resto de clases de la aplicacion.

En primer lugar, se ha desarrollado una clase Singleton que permite
conectarse a una base de datos y realizar consultas sobre ella.

En segundo lugar, se ha creado un gestor de ficheros en formato XML el cual
permite:

* Leer valores de un fichero XML de dos niveles dado el nombre de la
etiqueta de cada nivel.

» Crear ficheros XML de un nivel dado una lista de pares donde el primer
valor representa el nombre de la etiqueta y el segundo el valor
correspondiente.

» Leervalores del fichero XML creado por este gestor dado el nombre de
la etiqueta.

La primera funcionalidad se utilizara para leer los ficheros de configuracion de
cada aplicacion. Estos ficheros se utilizaran para inicializar multiples variables
desde un unico fichero, lo que es bastante util para personalizar la aplicacion sin
tener que moverse entre diferentes partes del cédigo modificando las variables.

Esta funcionalidad va a tener gran importancia a la hora de configurar los
juegos para lograr una buena experiencia de juego. De esta forma, a través del
fichero de configuracién se puede modificar rapidamente diferentes aspectos del
juego hasta obtener la configuracion mas idonea. En los apartados de cada juego
se explicara con mas detalle como se ha utilizado este fichero.

Por ultimo, se proporciona unas clases encargadas de realizar la gestion de
los usuarios de las aplicaciones. La funcion de estas clases es asegurarse de
que el usuario que esta iniciando la aplicacion es valido.

Para ejecutar cada juego se ha implementado un sistema de seguridad para
gue ningun usuario pueda ejecutar el juego directamente desde el fichero .jar. El
anico modo de acceso sera a traves de la plataforma. Para que se pueda ejecutar
el juego se le deberd pasar como argumento el nombre usuario Gnico y un
identificador aleatorio Unico creado al registrarse que debera obtenerse de la
base de datos una vez el usuario ha iniciado sesion.
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6.2. Space-Defense

En este apartado se va a mostrar el proceso de desarrollo del juego Space-
Defense. Este proceso se ha dividido en diferentes partes que se explican a
continuacion.

6.2.1. Uso de modulos

En este apartado se explicara con detalle como se han utilizado los diferentes
maodulos del motor grafico para desarrollar la aplicacion.

* Mddulo de entrada datos: se ha usado para detectar la pulsacion de
teclas por parte del usuario, asi como la interaccion mediante ratén.

* Mdbdulo de estados: este médulo se encargard de gestionar las
diferentes pantallas de la aplicacién. Se han afiadido algunas funciones
nuevas a la clase StateMachine para gestionar el cambio de estados
en casos especiales.

* Mddulo principal: este médulo sera el encargado de iniciar y gestionar
el funcionamiento de la aplicaciobn. Se han incorporado nuevas
funcionalidades a algunas de las clases de este mddulo para gestionar
los cambios realizados en la clase StateMachine.

« Modulo de sonido: se ha utilizado para reproducir la muasica y los
diferentes efectos de sonido del juego.

« Modulo de interfaz de usuario: se ha utilizado para crear los
elementos de la interfaz de todas las pantallas del juego.

« Modulo de utilidades: este médulo se ha utilizado para realizar las
conexiones a la base de datos, acceder al fichero de configuracion y
gestionar los usuarios. En la parte de gestion de usuarios se han
incorporado nuevas funcionalidades para adaptarlo al juego y gestionar
la puntuacién de los usuarios.

6.2.2. Maquina estados

Para el diseiio de las pantallas que componen el juego se ha utilizado el
modelo basado en estados proporcionado en el motor grafico. Se ha utilizado la
interfaz IState para definir cada pantalla como un estado y la clase StateMachine
para gestionar los cambios entre los multiples estados. A continuacion, se
explicara con detalle cada estado y las condiciones de transicidn entre cada uno.
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l %{ Fin partida ]
Menu
C

\

-
Instrucciones
[ o ]

Menu: mena de inicio que vera el usuario al iniciar la aplicacion.
Dispone de tres botones mediante los cuales se accede a los estados
Ranking, Instrucciones y Jugar.

Ranking: pantalla que muestra la lista de los mejores jugadores con la
mejor puntuacién gue han conseguido. Dispone de un botén para volver
al estado Menu.

Instrucciones: pantalla que muestra los controles y las reglas del
juego. Dispone de un boton para volver al estado Mendu.

Jugar: estado en el que el usuario juega una partida. Si el usuario
presiona la tecla P se pasara al estado Pausa. Si el usuario presiona la
tecla Esc se dara por finalizada la partida y se pasara al estado Fin
partida con la puntuacién obtenida hasta el momento.

Pausa: pantalla de pausa en la que el usuario puede estar el tiempo
que desee. Si el usuario pulsa la tecla P se volvera al estado Jugar.
Fin partida: pantalla en la cual se muestra al usuario la puntuacion
obtenida en la partida. Si es la mejor que ha obtenido el jugador hasta
el momento se actualizara en la base de datos. Dispone de un boton
para volver al estado Menu y otro para volver al estado Jugar.

6.2.3. Game Objects

Para el desarrollo de todos los componentes que forman la parte jugable de
la aplicacion se ha implementado la clase abstracta GameObject. De esta clase
heredaran todos los objetos del juego y contiene las variables y funcionalidades
que todos deben tener como puede ser la posicion en pantalla, la velocidad de
movimiento, el tamafio, el sistema de colisiones o la funcién para moverse.

En el sistema de colisiones se han utilizado cajas de colisibn en forma
rectangular que contendran el Sprite (imagen) del objeto. Si se produce una
interseccion entre los dos rectangulos se detecta la colision.
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6.2.4. Fichero configuracion

Con el objetivo de facilitar el testeo del juego se ha creado un fichero de
configuracion en formato XML. Este fichero sera accesible a través de la clase
GestorXML proporcionada en el médulo de utilidades del motor grafico.

<config>

<ventana>
<ancho>500</ancho>
<alto>700</alto>
<titulo>Space</titulo>

</ventana>

<baseDatos>
<url>jdbc:mysql://127.0.0.1:3306/xjmonasterio004 _tfgbd</url>
<driver>com.mysql.jdbc.Driver</driver>
<usuario>root</usuario>
<password>root</password>

</baseDatos>

<bonificacion>
<velocidadMaxima>5</velocidadMaxima>
<velocidadMinima>3</velocidadMinima>
<size>30</size>

</bonificacion>

<bonificacionDisparoRapido>
<duracion>8000</duracion>
<tiempoRecarga>100</tiempoRecarga>

</bonificacionDisparoRapido>

<bonificacionEscudo>
<duracion>6000</duracion>

</bonificacionEscudo>

<bonificacionTripleDisparo>
<duracion>8000</duracion>

</bonificacionTripleDisparo>

<naveJugador>
<posXInicial>200</posXlInicial>
<posY Inicial>640</posYInicial>
<ancho>30</ancho>
<alto>50</alto>
<velocidadlInicial>5</velocidadlnicial>
<velocidadBala>10</velocidadBala>
<altoBala>12</altoBala>
<anchoBala>12</anchoBala>
<tiempoEntreDisparoslinicial>400</tiempoEntreDisparosinicial>
<vidaMaxima>3</vidaMaxima>

</naveJugador>

<sistemaSpawn>
<duracionOleada>30000</duracionOleada>

102



</sistemaSpawn>

<enemigoA>
<maxSize>50</maxSize>
<minSize>30</minSize>
<maxVelocidad>1</maxVelocidad>
<minVelocidad>0.5</minVelocidad>
<maxTiempoRecarga>5000</maxTiempoRecarga>
<minTiempoRecarga>2500</minTiempoRecarga>
<velocidadBala>2.3</velocidadBala>
<anchoBala>10</anchoBala>
<altoBala>16</altoBala>
<puntos>20</puntos>
<porcentajeRecompensa>0.1</porcentajeRecompensa>

</enemigoA>

<enemigoB>
<maxSize>50</maxSize>
<minSize>22</minSize>
<maxVelocidad>3.5</maxVelocidad>
<minVelocidad>1.2</minVelocidad>
<puntos>40</puntos>
<porcentajeRecompensa>0.2</porcentajeRecompensa>

</enemigoB>

<enemigoC>
<ancho>50</ancho>
<alto>20</alto>
<maxVelocidad>1.5</maxVelocidad>
<minVelocidad>1.3</minVelocidad>
<maxTiempoRecarga>1000</maxTiempoRecarga>
<minTiempoRecarga>400</minTiempoRecarga>
<velocidadBala>3</velocidadBala>
<anchoBala>5</anchoBala>
<altoBala>20</altoBala>
<posYMaxima>300</posYMaxima>
<puntos>80</puntos>
<porcentajeRecompensa>0.4</porcentajeRecompensa>

</enemigoC>

</config>

Se pueden ajustar las velocidades y tamafio del jugador, enemigos, balas y

bonificaciones.

Modificando el porcentaje de recompensa de cada enemigo podremos
aumentar o disminuir la probabilidad de que el jugador obtenga bonificaciones.

La variable duracionOleada indicard cuanto tiempo dura cada oleada del

juego. Reduciendo el valor la dificultad aumentara y viceversa.
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También se puede ajustar la duracion de todas las bonificaciones temporales
para poner mas o menos complicado el juego al usuario.

6.3. Ping-Pong

En este apartado se va a mostrar el proceso de desarrollo de las aplicaciones
cliente y servidor del juego Ping-Pong. Este proceso se ha dividido en diferentes
partes que se explican a continuacion.

6.3.1. Uso de mdodulos

En este apartado se explicara con detalle como se han utilizado los diferentes
modulos del Motor Gréfico para desarrollar el juego.

6.3.2.

Mdédulo de entrada datos: se ha usado para detectar la pulsacion de
teclas por parte del usuario, asi como la interacciéon mediante raton.
Médulo de estados: este modulo se encargara de gestionar las
diferentes pantallas de la aplicacion. Se han afiadido algunas funciones
nuevas a la clase StateMachine para gestionar el cambio de estados
en casos especiales. A la interfaz IState se le ha afiadido un método
para recibir las respuestas por parte del servidor.

Mdédulo principal: este médulo sera el encargado de iniciar y gestionar
el funcionamiento del juego. Se han incorporado nuevas
funcionalidades a algunas de las clases de este modulo para gestionar
los cambios realizados en la clase StateMachine y gestionar la
conexion con el servidor.

Médulo de sonido: se ha utilizado para reproducir la musica y los
diferentes efectos de sonido del juego.

Médulo de interfaz de usuario: se ha utilizado para crear los
elementos de la interfaz de todas las pantallas del juego.

Modulo de utilidades: este modulo se ha utilizado para realizar las
conexiones a la base de datos, acceder al fichero de configuracion y
gestionar los usuarios. En la parte de gestion de usuarios se han
incorporado nuevas funcionalidades para adaptarlo al juego y gestionar
el Elo de los jugadores.

Multithreading

El termino multithreading hace referencia a multiples procesos (Thread) que
se ejecutan de forma paralela al mismo tiempo.

La aplicacion servidor que se va a desarrollar esta formada por multiples
Thread que tendran una determinada funcion asignada.

Thread servidor: este proceso se encargara de establecer la
comunicacion con cada nuevo cliente que se conecta al servidor.

104



« Thread cliente: una vez que el cliente se ha conectado, se creara un
nuevo proceso encargado de gestionar la comunicacion entre el cliente
y el servidor. Este proceso se mantendra activo hasta que el cliente se
desconecte o se le eche del servidor.

* Thread sistemaemparejamiento: este proceso se encargara de crear
las partidas entre los diferentes clientes conectados al servidor.

 Thread partida: cada partida que se cree se ejecutara dentro de un
proceso distinto encargado de gestionar la partida.

Muchos de estos procesos acceden a las mismas variables para realizar una
lectura o modificacion. Por lo tanto, es necesario disefiar un sistema de control
de concurrencia para bloquear el uso de las variables cuando estan siendo
utilizadas en otro proceso distinto al que intenta acceder a ellas.

Para solucionarlo se ha utilizado el siguiente trozo de cédigo para cada
variable que sea accesible en multiples procesos.

6.3.3. Disefio comunicacion Cliente-Servidor

En este apartado se van explicar las elecciones de disefio para realizar la
comunicacién entre la aplicacién cliente y servidor (1).

6.3.3.1. Topologia

Para escoger la topologia de red que tendra la aplicacién se han analizado
dos tipos diferentes:

» Cliente-Servidor: en este modelo una aplicacién servidor se encarga
de proveer de recursos o servicios a las aplicaciones clientes que se
conectan a él.

Server —
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+ jP2P: en este modelo los propios clientes comparten sus recursos y
servicios entre ellos.

=l
§ §

llustracion 108: MODELO P2P (1)

En la siguiente tabla se muestran las ventanas y desventajas de cada modelo.

Ventajas Desventajas

e Mayor seguridad e Fallatodo el
e Control sistema en caso
centralizado de fallo del
servidor.
Cliente-Servidor e Mayor carga de
trabajo cuantos
mas clientes
haya, lo que
provoca que vaya
mas lento.
e Intercambio de Menor seguridad
P2P datos directo ¢ No centralizado
entre los clientes.
e Mas rapido

Tabla 36: CLIENTE-SERVIDOR VS P2P

Una de las soluciones analizadas ha sido implementar un servidor para el
sistema de emparejamiento y el sistema P2P para la gestion de las partidas, de
modo que uno de los dos clientes que juegan una partida se encargaria de
realizar las tareas del servidor que son exclusivas de una partida. Sin embargo,
esta solucion tiene el inconveniente de que es no del es todo segura. ¢Qué
pasaria si se hackea el cliente? De darse el caso el hacker tendria acceso a las
variables que controlan la partida y podria modificarlas de tal manera que ganara
la partida.

Por esta razon se ha escogido la opcion Cliente-Servidor, ya que ademas de

ser necesario una aplicacion central encargada de realizar los emparejamientos
entre los jugadores, no tiene el problema de la seguridad mencionado.
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6.3.3.2. Protocolo

Los protocoles de comunicacion entre el cliente y el servidor que se han tenido
en cuenta son los siguientes:

+ TCP: permite que la conexion entre el cliente y el servidor se mantenga
activa durante el tiempo de vida del juego. Ademas, se asegura que
todos los mensajes enviados llegan a su destino. En definitiva, es un
protocolo fiable, aunque mas lento que el UDP.

« UDP: este protocolo destaca por la rapidez en comparacion con TCP.
Sin embargo, el principal inconveniente es que no se asegura la entrega
de los mensajes por lo que no es adecuado para mensajes que se
envian una unica vez. Su principal uso en los juegos se da en el envio
de datos de manera constante como puede ser la posicién de un objeto
en el juego que varia constantemente.

Una vez analizado las ventajas e inconvenientes de cada protocolo se ha
decidido optar por la implementacion del protocolo TCP debido principalmente a
que se asegura el envio de cada mensaje. Esta caracteristica permite que
muchos de los datos que tenemos que enviar al servidor se envien una unica
vez con la garantia de que van a llegar al destino. Ejemplos de estos mensajes
se mostraran en el siguiente apartado.

6.3.3.3. Transmision de mensajes

En este apartado se va a explicar el sistema desarrollado para la transmision
de mensajes entre el cliente y el servidor.

El envio de mensajes se producira mediante ficheros XML. Utilizando la clase
GestorXML se crearan los ficheros con la informaciéon y con la misma clase se
podran leer los datos que contiene. Estos ficheros XML tendran la estructura de
un arbol de un uUnico nivel (sin contar la raiz) donde ira la informacion en
diferentes etiquetas.

Para facilitar la implementacion de la aplicacion se ha establecido un sistema
en el que el cliente es el encargado de enviar los mensajes y el servidor se
encarga de responder a estos.

En los mensajes enviados desde el cliente al servidor sera necesario colocar
la etiqueta <tipo></tipo>. Esta etiqueta ayudara al servidor a identificar el
mensaje. Los valores posibles que pueden encontrarse dentro de esta etiqueta
son:

+ obtenerDatos: mediante estos mensajes se solicita la obtencién de
datos del servidor.

« envioFuncion: mediante estos mensajes se solicita una transicién de
estado. Debe ir acompafiado de la etiqueta idFuncion que identifica la
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transicion a realizar. Un ejemplo de esto podria ser la solicitud de una
pausa.

« envioDatos: los mensajes de este tipo van acompafiados de multiples
etiquetas con datos que se envian al servidor. Un ejemplo podria ser el
envio de la posicion del jugador en el tablero.

En los mensajes enviados como respuesta desde el servidor al cliente sera
necesario colocar la etiqueta <estado></estado>. De esta forma la aplicacion
cliente podra realizar las transiciones entre los diferentes estados.

Este sistema tiene el principal inconveniente de que en muchas ocasiones se
puede estar solicitando datos desde el cliente que no se hayan modificado desde
la altima solicitud. Una de las posibles soluciones a este problema seria permitir
que el servidor enviara estos mensajes de forma autbnoma cuando se produzca
un cambio. Sin embargo, para corregir este problema se ha optado por el envio
de este tipo de mensajes de forma controlada desde el cliente. Por ejemplo, para
la solicitud de datos en el estado de pausa, las solicitudes se envian cada
segundo ya que los datos solicitados (tiempo restante) a este estado Unicamente
cambian cada segundo. De esta misma forma se ha ido determinando el tiempo
entre solicitudes para cada uno de los estados.

6.3.4. Maquina estados

En este apartado se va a mostrar como se ha utilizado la maquina de estados
en las aplicaciones cliente y servidor.

6.3.4.1. Cliente

Para el disefio de las pantallas del cliente del se ha utilizado el modelo basado
en estados proporcionado en el motor grafico. Se ha utilizado la interfaz I1State
para definir cada pantalla como un estado y la clase StateMachine para gestionar
los cambios entre los multiples estados.

A continuacién, se explicara con detalle cada estado y como se realizan las
transiciones entre ellos.

B d rtid IMEEED Jugando ] Fin partida ]
e g
=
Instrucciones
[ Pausa ]

[ Meni
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Menu: mena de inicio que vera el usuario al iniciar la aplicacion.
Dispone de tres botones mediante los cuales se accede a los estados
Ranking, Instrucciones y Buscando partida.

Ranking: pantalla que muestra la lista de los mejores jugadores con su
respectivo Elo y el Elo del propio usuario. Dispone de un botén para
volver al estado Men.

Instrucciones: pantalla que muestra los controles y las reglas del
juego. Dispone de un boton para volver al estado Mendu.

Buscando partida: el usuario se encontrara en este estado hasta que
encuentre una partida, momento en el cual cambiara al estado
Iniciando partida. Aparte dispone de un boton para volver al estado
Menu en caso de que no se encuentre partida.

Iniciando partida: en esta pantalla se realiza una cuenta atras para
comenzar la partida. Cuando la cuenta llegue a 0 se cambiara al estado
Jugando. El usuario puede presionar la tecla Esc para volver al menu
dandole por perdida la partida en cuyo caso el oponente pasaria al
estado Fin partida.

Jugando: estado en el que el usuario juega la partida contra un
oponente. Si el usuario presiona la tecla P y no ha pausado
previamente la partida se pasara al estado Pausa. Si el oponente pausa
la partida también se cambiara al estado Pausa. Si el usuario presiona
la tecla Esc vuelve al estado Menu dandole por perdida la partida en
cuyo caso el oponente pasaria al estado Fin partida. Por ultimo si hay
un ganador de la partida se pasara al estado Fin partida.

Pausa: en esta pantalla se realiza una cuenta atrds hasta dar por
finalizada la pausa, momento en el cual se cambia al estado Jugando.
Si el usuario que ha solicitado la pausa pulsa la tecla P se volvera tras
una corta cuenta atras al estado Jugando. El usuario también puede
presionar la tecla Esc para volver al estado Menu dandole por perdida
la partida en cuyo caso el oponente pasaria al estado Fin partida.

Fin partida: pantalla en la cual se muestra al usuario si ha ganado la
partida y la causa de la victoria (victoria por puntos o por desconexién
del oponente). Dispone de un botén para volver al estado Mendu.
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6.3.4.2. Servidor

La maquina de estados se ha utilizado en la aplicacion servidor para gestionar
los diferentes estados en los que se puede encontrar una partida en curso entre
dos usuarios. Estos estados coinciden con parte de los estados de la maquina
de estados de la aplicacion cliente ya que estan directamente relacionados entre
si.

Vv al Paradigm Standard(Universidad del Pais Vasco)
Iniciando partida m Fin partida
%
[ Pausa ]

La transicidn entre estos estados se llevara a cabo desde el servidor y tendra
repercusion en las aplicaciones de los clientes.

Una transicion se puede dar o bien por qué se ha cumplido una cierta
condicion en la aplicacion servidor (cuenta atras finalizada, cliente
desconectado) o por que el cliente ha enviado un mensaje solicitando una
determinada accion como puede ser una pausa.

6.3.5. Sistema Elo

En este apartado se va a explicar el sistema creado para calcular el nivel de
habilidad de cada usuario (Elo). Este sistema esta basado en el sistema utilizado
por los jugadores del ajedrez para determinar su habilidad.

El sistema tiene en cuenta la diferencia de Elo que existe entre los jugadores
gue se enfrentan. De modo que si un jugador con Elo muy superior a su oponente
gana la partida, el ganador obtendra muy poco Elo y el perdedor vera
minimamente reducido su Elo. De lo contrario, si el jugador con el Elo inferior
gana, el ganador vera aumentado su Elo enormemente y el perdedor reducido
en gran medida su Elo. Esto ocurre asi debido a que el sistema interpreta que
un jugador con mas Elo deberia ganar a uno con Elo inferior.

A continuacion, se explica el proceso de calculo del Elo (5) para cada jugador.

En primer lugar se van a obtener las variables R(1) y R(2) utilizando el Elo
actual de cada jugador r(1) y r(2).

R(l) — 10r(1)/400

R(Z) — 10r(2)/400
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El segundo paso consiste en calcular el ganador esperado de la partida
utilizando los valores calculados previamente.

E(1) = R(1)

( )_R(1)+R(2)
_ R®)

E@2) = R(1) + R(2)

Aquel jugador que obtenga un valor mayor se esperara que gane la partida y
esto influird a la hora de calcular el nuevo Elo para cada jugador. Por ejemplo, si
un jugador obtiene E(1) = 0.7, el otro jugador obtendra un valor E(2) = 0.3. Esto
indica que se espera que de cada 10 partidas jugadas el primer jugador gane 7
y el segundo gane 3.

El tercer paso consiste en inicilizar las variables S(1) y S(2) para cada jugador.
Estas variables tomaran el valor de 1 en caso de que el jugador correspondiente
haya ganado o el valor 0 en caso de que haya perdido. En caso de un empate
tomarian el valor 0.5, aunque para este juego este caso no es posible.

Finalmente se calcula el nuevo Elo de cada jugador usando los datos
obtenidos previamente.

(1) = (1) + k x (S(1) — E(1))
r'(2) = 1(2) + k x (5(2) — E(2))

Para esta Gltima formula se ha utilizado la variable K con un valor de 32.
Cuanto mayor sea el valor de K mayor sera la perdida de Elo para el perdedor.
Del mismo modo el ganador obtendra un aumento de Elo mayor. De esta forma,
variando el valor de K se puede ajustar la ganancia y perdida de Elo.

6.3.6. Sistema emparejamiento

El sistema de emparejamiento es el encargado de crear las partidas entre los
diferentes usuarios que se conectan al servidor. Dado que este sistema debe
estar en constante funcionamiento se ha creado un nuevo Thread en el que se
ejecutara el algoritmo de emparejamiento.
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}

try {
thread.sleep(sleepTime);

} catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace();

}
}

Por cada vuelta del loop se esta pausando el Thread para facilitar la ejecucion
del resto de procesos de la aplicacion.

Para realizar el emparejamiento entre dos usuarios se van a tener en cuenta
dos factores:

* Elo: nivel de habilidad de cada jugador.
« Tiempo en cola: tiempo que lleva el usuario buscando una partida.

En cada busqueda del mejor candidato para el usuario se tendra en cuenta
en primer lugar el tiempo que lleva buscando. Si este tiempo supera un limite
establecido se procedera a emparejar al usuario con el usuario con el Elo mas
cercano aun pudiendo haber una gran diferencia de habilidad entre los dos.

double eloCliente = c.getPerfilJugador().getElo();
Cliente mejorCandidato = null;
double mejorDiferencia = 10000000;
for(Cliente c2 : listaClientes){
if(c 1= c2){
double eloC2 = c2.getPerfilJugador().getElo();
double diferencia = Math.abs(eloCliente -eloC?2);
if(diferencia < mejorDiferencia){
mejorCandidato = c2;
mejorDiferencia = diferencia;

}
}

if(mejorCandidato != null){
GestorPrincipal gestorPrincipal = GestorPrincipal.getGestorPrincipal();
gestorPrincipal.crearPartida(c, mejorCandidato);
eliminarCliente(mejorCandidato);
eliminarCliente(c);
return true;

telsef
return false;

}
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En caso de que no se sobrepase el tiempo limite se procedera a emparejar al
usuario con el usuario con el Elo méas cercano dentro de un rango. De esta forma
se empareja a usuarios con niveles de habilidad muy similares.

double eloCliente = c.getPerfilJugador().getElo();
Cliente mejorCandidato = null;
double mejorDiferencia = 10000000;
for(Cliente c2 : listaClientes){
if(c 1= c2){
double eloC2 = c2.getPerfilJugador().getElo();
double diferencia = Math.abs(eloCliente -eloC2);
if((diferencia <= diferenciaElo) && (diferencia < mejorDiferencia)){
mejorCandidato = c2;
mejorDiferencia = diferencia;

}
}

if(mejorCandidato != null){
GestorPrincipal gestorPrincipal = GestorPrincipal.getGestorPrincipal();
gestorPrincipal.crearPartida(c, mejorCandidato);
eliminarCliente(mejorCandidato);
eliminarCliente(c);
return true;

telsef
return false;

}
6.3.7. Fichero configuracion

Con el objetivo de facilitar el testeo del juego se han creado ficheros de
configuracion en formato XML tanto en la aplicacién cliente como en el servidor.
Estos ficheros seran accesibles a través de la clase GestorXML proporcionada
en el médulo de utilidades del motor grafico.

Utilizando estos ficheros se podra modificar facilmente algunas de las
variables del juego hasta crear una experiencia de juego con la que el jugador
pueda disfrutar.

A continuacion, se explica el fichero de configuracién utilizado en cada
aplicacion.

6.3.7.1. Cliente

Algunas de las variables que se podran modificar en este fichero seran los
valores de acceso a la base de datos y al servidor o el tamafio y la velocidad de
la paleta del jugador.
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<config>

<ventana>
<ancho>900</ancho>
<alto>450</alto>
<titulo>Ping-Pong</titulo>

</ventana>

<servidor>
<ip>127.0.0.1</ip>
<puerto>9090</puerto>

</servidor>

<baseDatos>
<url>jdbc:mysql://127.0.0.1:3306/xjmonasterio004 _tfgbd</url>
<driver>com.mysql.jdbc.Driver</driver>
<usuario>root</usuario>
<password>root</password>

</baseDatos>

<tablero>
<limiteArriba>0</limiteArriba>
<limiteAbajo>450</limiteAbajo>

</tablero>

<jugador>
<alto>90</alto>
<ancho>25</ancho>
<velocidad>8</velocidad>
<posXDerecha>870</posXDerecha>
<posXlzquierda>30</posXlzquierda>
<posYInicial>225</posY Inicial>

</jugador>

<bola>
<radio>12</radio>

</bola>

</config>

6.3.7.2. Servidor

En este fichero se podra configurar el funcionamiento del sistema de
emparejamiento, la puntuacion maxima para determinar el ganador de la partida
o los tiempos de pausa permitidos.

También hay que tener en cuenta que algunas variables como el tamafio de
la paleta del jugador o el tablero estan directamente relacionadas con las
variables del fichero del cliente. Por esta raz6n hay que asegurarse de que el
valor sea el mismo en ambos ficheros.
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<config>

<servidor>
<puerto>9090</puerto>

</servidor>

<bola>
<velocidadlInicial>600</velocidadlInicial>
<velocidadMaxima>1800</velocidadMaxima>
<aumentoVelocidad>20</aumentoVelocidad>
<radio>12</radio>
<actualizacionesSegundo>60</actualizacionesSegundo>

</bola>

<partida>
<actualizacionesSegundo>60</actualizacionesSegundo>
<kValor>32</kValor>

</partida>

<tablero>
<limiteArriba>0</limiteArriba>
<limiteAbajo>450</limiteAbajo>
<limiteDerecha>900</limiteDerecha>
<limitelzquierda>0</limitelzquierda>

</tablero>

<jugador>
<alto>90</alto>
<ancho>25</ancho>
<posXDerecha>870</posXDerecha>
<posXlzquierda>30</posXlzquierda>
<posYInicial>225</posYInicial>

</jugador>

<estadoPausa>
<tiempoMaximoPausa>60000</tiempoMaximoPausa>

<tiempoMaximoReanudacion>3000</tiempoMaximoReanudacion>

</estadoPausa>

<estadolniciandoPartida>
<tiempoMaximolnicio>5000</tiempoMaximolnicio>

</estadolniciandoPartida>

<marcador>
<puntuacionMaxima>15</puntuacionMaxima>

</marcador>

<baseDatos>
<url>jdbc:mysql://127.0.0.1:3306/xjmonasterio004 _tfgbd</url>
<driver>com.mysql.jdbc.Driver</driver>
<usuario>root</usuario>
<password>root</password>

</baseDatos>

<sistemaEmparejamiento>
<diferenciaElo>200</diferenciaElo>
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6.4. Plataforma de juego

A continuaciéon, se explicara como se han implementado las partes mas
importantes de esta aplicacion.

6.4.1. Disefio

Se ha seguido el patron de disefio Modelo-Vista-Controlador.

Para crear las diferentes pantallas que componen la aplicacion se ha utilizado
la libreria java.swing con todos los componentes que ofrece.

Para aquellas vistas donde se requiera que los datos introducidos en los
formularios se mantengan al cambiar de pantalla se ha utilizado el patrén
Singleton en las clases. De esta forma conseguimos una instancia unica de la
vista que no se destruye por lo que los datos se mantienen.

6.4.2. Envio de correo

En este apartado se va explicar cdmo se ha implementado la funcionalidad de
envio de correos al usuario para recuperar la contrasefia utilizando la libreria
javax.mail (4).

Para que el usuario pueda recuperar la contrasefia, este debera introducir el
correo con el que se registrd, el cual sera siempre valido ya que se realiza la
comprobacion en el registro con el siguiente algoritmo:

Una vez introducido el correo, si es el mismo con el que se registrd se creara
una nueva contrasefia para el usuario de dicho correo (el correo es Unico para
cada usuario) y se actualizara en la base de datos.
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La contrasefa se ha creado usando el siguiente algoritmo:

String valoresPosibles =

"abcdefghijkimnopqgrstuvwxyzABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ012345

6789";

int longitud = valoresPosibles.length();

StringBuilder sb = new StringBuilder(8);

Random r = new Random();

for (inti=0;i<8;i++){
sb.append(valoresPosibles.charAt(r.nextint(longitud)));

}
return sb.toString();

Como se ve en el algoritmo, se genera un String alfanumérico de 8 caracteres
donde cada caracter es obtenido de forma totalmente aleatoria.

Por ultimo, se procedera al envio del correo al usuario. Para esta parte se ha
tenido que crear una cuenta de usuario en Gmail para poder realizar el envio de
mensajes.

El algoritmo utilizado es el siguiente:

String usuario = "recuperarpass1234";
String password = "7zmWxhNZ";
Properties props = new Properties();
props.put("mail.smtp.host", "smtp.gmail.com");
props.put("mail.smtp.socketFactory.port”, "465");
props.put("mail.smtp.socketFactory.class",
"Javax.net.ssl.SSLSocketFactory");
props.put("mail.smtp.auth”, "true");
props.put("mail.smtp.port”, "465");
Session session = Session.getDefaultinstance(props,
new javax.mail.Authenticator() {
protected PasswordAuthentication getPasswordAuthentication() {
return new PasswordAuthentication(usuario,password);

;

try {
Message message = new MimeMessage(session);

message.setFrom(new InternetAddress(usuario));
message.setRecipients(Message.RecipientType.TO,
InternetAddress.parse(correo));
message.setSubject("Recover password");
message.setText("Your new password is: "+passwordNueva);
Transport.send(message);

} catch (MessagingException e) {
e.printStackTrace();

}
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6.4.3. Carga de juegos

En este apartado se va explicar como se cargan los juegos en la aplicacion
para que el usuario pueda acceder a ellos.

En primer lugar, es necesario explicar la forma en la que debe estar
organizada la carpeta donde se encuentra la plataforma de juego para que esta
carga sea posible.

Carpeta
principal

Games plataforma.jar

]
o} 1]

" Space
Ping Pong Defense
l exe.jar l image.png exe.jar l image.png

llustracion 111: ESTRUCTURA CARPETA JUEGOS

i

Como se ve en la imagen, la carpeta donde esta ubicado el ejecutable de la
plataforma debera contener una carpeta llamada “Games”. Esta carpeta
contendré a su vez multiples carpetas donde se ubican cada uno de los juegos.
El nombre que se le dé a estas carpetas debera coincidir con el nombre del juego
ya que se usara en la aplicacién para mostrarselo al usuario.

Por ultimo, las carpetas de los juegos deberan contener el ejecutable del juego
llamado “exe” en formato .jar y una imagen relacionada con el juego llamada
“‘image” en formato .png.

El algoritmo para cargar los juegos en la aplicacion es el siguiente:

listaJuegos = new ArrayList<Juego>();
try {
File f1 = new File(System.getProperty("java.class.path"));
File f2 = f1.getAbsoluteFile().getParentFile();
String direccionJuegos = f2.getAbsolutePath()+"/Games";
File ficheroJuegos = new File(direccionJuegos);
for (File carpeta : ficheroJuegos.listFiles()) {
String nombreJuego = carpeta.getName();
String pathJuego ="";
Bufferedimage imagen = null;
for (File f : carpeta.listFiles()) {
String n = f.getName();
if(n.contentEquals("exe.jar"){
pathJuego = f.getAbsolutePath();
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telse if(n.contentEquals("image.png")){
imagen = ImagelO.read(f);
}
}
Juego | = new Juego(nombreJuego, pathJuego, imagen);
listaJuegos.add(j);
}
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();

}
6.4.4. Ejecucion juegos

Para le ejecucion de los juegos se utilizara la direccion absoluta del juego
obtenida en la carga del listado de juegos para ejecutar mediante cédigo el
comando de ejecucién de ficheros .jar. También se le deberd pasar como
argumento el nombre de usuario el usuario que ha iniciado sesion en la
aplicacion y su identificador Unico obtenido de la base de datos.

GestorUsuarios gestorUsuarios =

GestorUsuarios.getGestorUsuarios();

Usuario u = gestorUsuarios.getUsuarioActual();

int id = u.getld();

String nombre = u.getNombreUsuario();

String comando = "java -jar \""+ pathJuego + "\
+id + " \"" + nombre+"\"";

try {
Runtime.getRuntime().exec(comando);

} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();

}

En un principio este cddigo no funcionaba correctamente y se tuvo que
modificar. El error se producia cuando la direccion absoluta o el nombre de
usuario contenia espacios por lo que el comando los reconocia como multiples
argumentos separados por espacios. Para solucionarlo se han puesto los
argumentos que daban problemas entre comillas de forma que el intérprete de
comandos los interprete como un Unico argumento.
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7. VERIFICACION Y EVALUACION

En este apartado se va a mostrar el plan de pruebas disefiado para cada una
de las aplicaciones y los resultados obtenidos, asi como las correcciones que se
hayan llevado a cabo para solucionar los problemas encontrados.

Se distinguen dos tipos de pruebas diferentes:

* Pruebas de rendimiento: este tipo de pruebas se llevaran a cabo en los
juegos implementados y se encargaran de asegurar que el juego es capaz
de ejecutarse correctamente en la computadora. Aunque se deberian
llevar a cabo en diferentes ordenadores con diferente hardware, no va a
ser posible dado que no se dispone de tal material. Sin embargo, como
los juegos a desarrollar son bastante sencillos graficamente y se cuenta
con un ordenador moderno se podria decir que si los juegos superan las
pruebas serian capaces de funcionar correctamente en cualquier
ordenador moderno.

* Pruebas de funcionalidad: estas pruebas se encargaran de asegurar
gue las distintas funcionalidades de la aplicacion funcionan
correctamente. Para ello se ha disefiado la siguiente tabla:

Cddigo Descripcion Resultado esperado Resultado

Tabla 37: PRUEBAS

Caodigo: identificador de la prueba.

Descripcidn: breve descripcion de en qué consiste la prueba.
Resultado esperado: resultado que se espera obtener.
Resultado: se indicara si el resultado es correcto o no.

o O O O

7.1. Space-Defense

7.1.1. Pruebas de rendimiento

En esta parte se va a analizar el correcto funcionamiento del juego a través
de una serie de variables.

* FPS (frames por segundo): esta variable indica el nimero de veces
que la pantalla se renderiza en un segundo. Para que el ojo humano no
note que la pantalla se esta refrescando continuamente se debera
obtener un valor superior a 30. De otro modo se puede percibir los
cambios entre las diferentes imagenes.

« APS (actualizaciones por segundo): esta variable indica el nimero
de veces que el juego se actualiza en un segundo. Esta variable
requiere gque su valor sea constante e igual a 60. De lo contrario se
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podria percibir que el juego aumenta o disminuye de velocidad
constantemente, siempre 'y cuando la variable varie
considerablemente.

Correcto

APS =60 Correcto

Tabla 38: PRUEBAS RENDIMIENTO SPACE-DEFENSE

Como se muestra en la tabla se obtienen los valores deseados en ambas
variables.

7.1.2. Pruebas de funcionalidad

En primer lugar, se van a mostrar las pruebas relacionadas con la navegacion
entre las diferentes pantallas y las opciones que cada una ofrece.

1.1

1.2

1.3

1.4

15

1.6

1.7

1.8

Descripcion

Usuario hace clic en Play.

Usuario hace clic en
Ranking.

Usuario hace clic en
Instructions.

Usuario hace clic en Exit.

El usuario hace clic en el
icono de sonido en modo
ON.

El usuario hace clic en el
icono de sonido en modo
OFF.

El usuario se encuentra en
la pantalla de Game Overy
hace clic en Play Again.

El usuario se encuentra en
la pantalla de Game Overy
hace clic en Main Menu.

Resultado esperado

Se inicia una nueva
partida.

Se muestra la pantalla
con el ranking.

Se muestra una pantalla
con las instrucciones
para jugar.

Se cierra la aplicacion.

Se desactiva el sonido y
se cambia el icono por
el de modo OFF.

Se activa el sonido y se
cambia el icono por el
de modo ON.

Se inicia una nueva
partida.

Se redirecciona al
usuario a la pantalla de
inicio.

Resultado

Correcto

Correcto

Correcto

Correcto

Correcto

Correcto

Correcto

Correcto
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Cadigo Descripcion Resultado esperado  Resultado

El usuario se encuentra en = Se redirecciona al
1.9 la pantalla de ranking y usuario a la pantallade  Correcto
hace clic en Back. inicio.

El usuario se encuentra en | Se redirecciona al
1.10 la pantalla de instrucciones | usuario a la pantalla de | Correcto
y hace clic en Back. inicio.

Tabla 39: PRUEBAS FUNCIONALIDAD NAVEGACION SPACE-DEFENSE

En la siguiente tabla se van a mostrar las pruebas relacionadas con la parte
jugable de la aplicacion.

Cédigo Descripcion Resultado esperado Resultado

2.1 El usuario presiona = Se dispara una bala hacia esa Correcto
clic izquierdo sobre  direccion.
la pantalla y ha
transcurrido el
tiempo de recarga.

2.2 El usuario presiona = No ocurre nada. Correcto
clic izquierdo sobre
la pantalla y no ha
transcurrido el
tiempo de recarga.

2.3 El usuario presiona La nave se mueve hacia la Correcto
la tecla D. derecha.

2.4 El usuario presiona | La nave se mueve hacia la Correcto
la tecla A. izquierda

2.5 El usuario presiona  La nave no se mueve. Correcto
la tecla D. El
jugador se

encuentra en el
limite derecho de la
pantalla.

2.6 El usuario presiona = La nave no se mueve Correcto
la tecla A. El
jugador se
encuentra en el
limite izquierdo de

la pantalla.
2.7 El usuario pulsala Se muestra la pantalla de Correcto
tecla P. pausa.
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cédigo

Descripcion

Resultado esperado

Resultado

2.8

2.9

2.10

2.11

2.12

2.13

2.14

2.15

2.16

El usuario pulsa la
tecla P. El usuario
se encuentra en la
pantalla de pausa.

El usuario pulsa la
tecla Esc.

La bala del jugador
colisiona con un
enemigo.

Una bala de un
enemigo colisiona
con el jugador. El
jugador tiene mas
de 1 vida.

Una bala de un
enemigo colisiona
con el jugador. El
jugador tiene 1
vida.

Un enemigo
colisiona con el
jugador. El jugador

tiene méas de 1 vida.

Un enemigo
colisiona con el
jugador. El jugador
tiene 1 vida.

El jugador recoge
una bonificacion de
tipo vida. El jugador
no tiene el maximo
de vidas.

El jugador recoge
una bonificacién de
tipo vida. El jugador

Se reanuda la partida como
estaba previamente a la pausa.

Se finaliza la partida y se
muestra la pantalla de Game
Over. Se actualiza en base de
datos la puntuacion si fuera la
mejor.

El enemigo muere y se afiade la
puntuacion correspondiente al
jugador.

El jugador pierde una vida.

Se finaliza la partida y se
muestra la pantalla de Game
Over. Se actualiza en base de
datos la puntuacion si fuera la
mejor.

El jugador pierde una vida. El
enemigo muere y se afade la
puntuacion correspondiente al
jugador.

El enemigo muere y se afiade la
puntuacion correspondiente al
jugador. Se finaliza la partida y
se muestra la pantalla de Game
Over. Se actualiza en base de
datos la puntuacion si fuera la
mejor.

Se suma una vida al jugador.
Desaparece la bonificacion de la
pantalla.

Desaparece la bonificacion de la
pantalla.

Correcto

Correcto

Correcto

Correcto

Correcto

Correcto

Correcto

Correcto

Correcto
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Cadigo Descripcion Resultado esperado Resultado

tiene el méximo de
vidas.

2.17 El jugador recoge El jugador ve incrementado Correcto
una bonificaciéon de  durante un breve periodo de
tipo disparo rapido.  tiempo el nimero de disparos
por segundo.

Desaparece la bonificacion de la

pantalla.
2.18 El jugador recoge El jugador dispara tres bolas en | Correcto
una bonificacion de | lugar de una durante un breve
tipo triple disparo. periodo de tiempo.
Desaparece la bonificacion de la
pantalla.
2.19 El jugador recoge El jugador no puede perder Correcto
una bonificacién de  vidas durante un breve periodo
tipo escudo. de tiempo.

Desaparece la bonificacion de la
pantalla.

Tabla 40: PRUEBAS FUNCIONALIDAD JUGABILIDAD SPACE-DEFENSE
7.2. Ping-Pong

7.2.1. Pruebas de rendimiento

En esta parte se va a analizar el correcto funcionamiento del juego a través
de una serie de variables.

e FPS (frames por segundo): esta variable indica el nimero de veces
gue la pantalla se renderiza en un segundo. Para que el ojo humano
no note que la pantalla se esta refrescando continuamente se debera
obtener un valor superior a 30. De otro modo se puede percibir los
cambios entre las diferentes imagenes.

e APS (actualizaciones por segundo): esta variable indica el nimero
de veces que el juego se actualiza en un segundo. Esta variable
requiere que su valor sea constante e igual a 60. De lo contrario se
podria percibir que el juego aumenta o disminuye de velocidad
constantemente, siempre 'y cuando la variable varie
considerablemente.

e Latencia: estavariable indica el tiempo que transcurre en milisegundos
desde que el cliente envia un mensaje al servidory le llega la respuesta
del servidor. Para que se pueda tener una buena experiencia de juego
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en un entorno multijugador este valor deberda ser menor a 100

milisegundos.

Variable Valor requerido Valor obtenido Observaciones

FPS >=30 ~8000 Correcto
APS =60 ~60 Correcto
Latencia <100 ~1 Correcto

Tabla 41: PRUEBAS RENDIMIENGO PING-PONG

Como se muestra en la tabla se obtienen los valores deseados en todas las
variables.

El valor de la latencia es muy bajo debido a que las pruebas se han realizado
en un entorno local, por lo que los mensajes no tienen que viajar a través de la
red. En caso de que el cliente y el servidor se encontrasen en diferentes puntos
esta variable dependeria de la velocidad de la conexidn, la distancia entre el
cliente y servidor y el protocolo de comunicacion implementando.

7.2.2. Pruebas de funcionalidad

En primer lugar, se van a mostrar las pruebas relacionadas con la navegacion
entre las diferentes pantallas y las opciones que cada una ofrece.

1.1

1.2

1.3

1.4

15
1.6

Descripcion Resultado esperado
El usuario hace clic en Se inicia una nueva
Play. El usuario tiene partida
conexion a internet.
El usuario hace clic en Se muestra un mensaje
Play. El usuario no tiene de error.

conexion a internet.

Usuario hace clic en Se muestra la pantalla

Ranking. con el ranking.

Usuario hace clic en Se muestra una pantalla

Instructions. con las instrucciones
para jugar.

Usuario hace clic en Exit. Se cierra la aplicacion.

El usuario hace clic en el Se desactiva el sonido y

icono de sonido en modo se cambia el icono por

ON. el de modo OFF.

Resultado

Correcto

Correcto

Correcto

Correcto

Correcto

Correcto
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Caodigo Descripcion Resultado esperado  Resultado

1.7 El usuario hace clic en el Se activa el sonidoy se  Correcto
icono de sonido en modo cambia el icono por el
OFF. de modo ON.

1.8 El usuario se encuentra en | Se redirecciona al Correcto
la pantalla de Game Overy usuario a la pantalla de
hace clic en Main Menu. inicio.

1.9 El usuario se encuentraen  Se redirecciona al Correcto
la pantalla de ranking y usuario a la pantalla de
hace clic en Back. inicio.

1.10 El usuario se encuentra en | Se redirecciona al Correcto
la pantalla de instrucciones  usuario a la pantalla de
y hace clic en Back. inicio.

Tabla 42: PRUEBAS FUNCIONALIDAD NAVEGACION PING-PONG

En la siguiente tabla se van a mostrar las pruebas relacionadas con la parte
jugable de la aplicacion.

La situacién en la que se van a realizar las pruebas es la de un usuario al que
se le denominard como jugador, se encuentra jugando una partida contra otro
usuario al que se le llamara oponente. Se ha supuesto en todos los casos que el
servidor se encuentra funcionando correctamente.

Caddigo Descripcion Resultado esperado Resultado

2.1 El usuario presiona la El jugador se mueve hacia Correcto
tecla W. arriba.

2.2 El usuario presiona la El jugador se mueve hacia Correcto
tecla S. abajo.

2.3 El usuario presiona la El jugador no se mueve. Correcto

tecla W. El jugador se
encuentra en el limite
superior de la pantalla.

2.4 El usuario presiona la El jugador no se mueve. Correcto
tecla S. El jugador se
encuentra en el limite
inferior de la pantalla.

2.5 El usuario se encuentra Se muestra la pantalla de  Correcto
jugando y pulsa la tecla pausa.
P. El usuario todavia no
ha pausado la partida.

2.6 El usuario se encuentra No ocurre nada. Correcto
jugando y pulsa la tecla
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Caodigo

2.7

2.8

29

2.10

2.11

2.12

2.13

2.14

2.15

2.16

2.17

Descripcion

P. El usuaria ya ha
pausado previamente la
partida.

El usuario se encuentra
en la pantalla pausa y
causo la pausa de la
partida.

El usuario se encuentra
en la pantalla pausa y no
causo la pausa de la
partida.

El usuario pulsa la tecla
Esc.

La bola colisiona con la
paleta del jugador.

La bola colisiona con la
paleta del oponente.

La bola se sale por el
lado del jugador.

La bola se sale por el
lado del oponente.

La bola colisiona con el

limite superior del tablero.

La bola colisiona con el
limite inferior del tablero.

El jugador llega a 15
puntos.

El oponente llega a 15
puntos.

Resultado esperado

Comienza la reanudacion
de la partida.

No ocurre nada.

Se sale de la partida y se
vuelve al menu principal.
Se actualiza el Elo del
jugador y del oponente.

La bola rebota hacia el
campo del oponente.

La bola rebota hacia el
campo del jugador.

Se suma un punto al

oponente. El jugador saca

la bola al campo del
oponente.

Se suma un punto al

jugador. El oponente saca

la bola al campo del
jugador.

La bola rebota hacia
abajo.

La bola rebota hacia
arriba.

Se finaliza la partida y se
muestra la pantalla de
Game Over. Se actualiza
el Elo del jugador y del
oponente.

Se finaliza la partida y se
muestra la pantalla de
Game Over. Se actualiza

Resultado

Correcto

Correcto

Correcto

Fallo

Fallo

Correcto

Correcto

Fallo

Fallo

Correcto

Correcto
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Caodigo Descripcion Resultado esperado Resultado

el Elo del jugador y del

oponente.
2.18 El oponente pierde la Se finaliza la partiday se | Correcto
conexion a internet. muestra la pantalla de

Game Over. Se actualiza
el Elo del jugador y del

oponente.
2.19 El oponente sale de la Se finaliza la partiday se  Correcto
partida o cierra la muestra la pantalla de
aplicacion. Game Over. Se actualiza
el Elo del jugador y del
oponente.

Tabla 43: PRUEBAS FUNCIONALIDAD JUGABILIDAD PING-PONG

En este parte se han obtenido varios fallos relacionados con la colision de la
bola tanto contra el tablero como las paletas. Esto es debido a que una misma
colision se detecta multiples veces lo que provoca que la bola no se mueva del
punto de colision.

Para solucionarlo se ha modificado el sistema de colisiones de forma que
cuando la bola detecte una colisién, no vuelva a detectar colisiones hasta que
esté fuera del rango de colisién del objeto contra el que colisioné.

7.3. Plataforma de juego

7.3.1. Pruebas de funcionalidad

En la siguiente tabla se muestra el plan de pruebas disefiado para las
funcionalidades que proporciona la aplicacion.

Descripcion Resultado esperado Resultado

1.1 El usuario inicia sesion con Se muestra la ventana Correcto
un nombre usuario correcto inicial de la plataforma
y una contrasefia correcta. de juego.

1.2 El usuario inicia sesion con = Se muestra un mensaje | Correcto
un nombre usuario avisandole del error.
correcto y una contrasefna
incorrecta.

1.3 El usuario inicia sesion con = Se muestra un mensaje  Correcto

un nombre usuario y una avisandole del error.
contrasefia incorrecta.

128



Caodigo
14

15

1.6

1.7

1.8

1.9

1.10

1.11

1.12

1.13

Descripcion

El usuario intenta
recuperar la contrasefa e
introduce un correo que no
es valido.

El usuario intenta
recuperar la contrasefa e
introduce un correo valido.

El usuario se registra con
un nombre usuario que ya
existe.

El usuario se registra con
un correo ya utilizado.

El usuario se registra con
un nombre usuario y
correo correcto pero las
contrasefias de ambos
campos no coinciden.

El usuario se registra con
nombre usuario y correo
correcto y las contraseias
de ambos coinciden.

El usuario selecciona un
juego de la lista y pulsa en
Play.

El usuario pulsa en
cambiar contrasefia pero
ambas contrasefas no
coinciden.

El usuario pulsa en
cambiar contraseia y
ambas contrasefias
coinciden.

El usuario pulsa en
cambiar correo y el correo
ya esta siendo utilizado por
otro usuario.

Resultado esperado

Se muestra un mensaje
avisandole del error.

Se muestra un mensaje
avisandole de que se le
ha enviado un correo

con la nueva contrasefa.

Se muestra un mensaje
avisandole del error.

Se muestra un mensaje
avisandole del error.

Se muestra un mensaje
avisandole del error.

Se muestra un mensaje
de éxito y se
redirecciona ala
ventana inicial de la
plataforma de juego.

Se inicia el juego
seleccionado.

Se muestra un mensaje
de error.

Se cambia la contrasefa
de la cuenta del usuario.

Se muestra un mensaje
de error.

Resultado

Correcto

Correcto

Correcto

Correcto

Correcto

Correcto

Fallo

Correcto

Correcto

Correcto
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Cddigo Descripcion Resultado esperado Resultado

1.14 El usuario pulsa en Se cambia el correo de Correcto
cambiar correo y el correo | la cuenta del usuario.
es valido.

Tabla 44: PRUEBAS FUNCIONALIDAD PLATAFORMA DE JUEGO

En esta parte se ha obtenido un error a la hora de iniciar los juegos que
provoca que los juegos no se ejecuten. Esto es debido a que el comando
utilizado para ejecutar los juegos interpreta mal los argumentos.

Por ejemplo, en el comando siguiente, se interpreta la direccion como dos
argumentos totalmente diferentes ya que contiene espacios.

Java —jar C:\\Carpeta Juegos\exe.jar

Para solucionarlo se han puesto los argumentos del comando entre comillas
de forma que se interprete cada uno como un unico argumento.
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8. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

8.1. Cumplimiento de objetivos y plazos

Los objetivos establecidos al inicio del proyecto se han cumplido en su
totalidad. Como se menciond en el apartado de objetivos, se ha desarrollado una
plataforma de juego a través de la cual se tiene acceso a los juegos Space-
Defense y Ping-Pong, los cuales han sido implementados utilizando un motor
gréfico propio.

En cuanto a los tiempos estimados en la planificacion para la realizacién de
las tareas se han cumplido en la mayoria de los casos. En el siguiente grafico se
muestra la comparativa entre las horas estimadas y las reales para cada una de
las fases del proyecto.
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llustracion 112: COMPARATIVA PLANIFICACION

Como se ve en el gréfico, unicamente se han necesitado mas horas de las
estimadas en la parte de implementacién, ya que no se tenia experiencia en el
desarrollo de juegos multijugador online por lo que ha llevado mas tiempo.

Por otra parte, debido a una buena fase de implementacion, la fase de pruebas
ha sido mucho mas breve de lo estimado ya que apenas se han encontrado
errores para corregir. Esta fase probablemente sea la mas dificil de estimar ya
gue siempre hay que dejar un margen de horas ya que no se sabe el tipo de
problema que te puedes encontrar y el tiempo que se va a tardar en encontrar
una solucion.
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8.2. Conclusiones y trabajo futuro

En este apartado se van a exponer las conclusiones de cada apartado del
proyecto y las nuevas funcionalidades que se podrian implementar.

Empezando por el motor grafico el resultado obtenido es el deseado desde un
comienzo, aunque se pueden llevar a cabo varias mejoras. En la mayoria de sus
modulos se pueden incorporar nuevas funcionalidades, asi como crear nuevos
modulos como un sistema de colisiones o uno de graficos en 3D. En el médulo
de interfaz de usuario se pueden afiadir nuevos componentes como barras de
progreso y afiadir mas opciones de personalizacidon a los componentes ya
creados. Por ultimo, estaria bien incorporar al motor algunas de las clases
implementadas de forma exclusiva para los juegos desarrollados como puede
ser el paquete de conexion cliente-servidor.

En cuanto a los juegos implementados se han desarrollado segun lo
planificado. Sin embargo, el apartado grafico se puede mejorar bastante y
deberia ser una prioridad en el futuro. La parte visual es una de las partes méas
importantes de un juego ya es en lo primero que se fijan los jugadores a la hora
de decidir si le dan una oportunidad al juego o no. Respecto a la jugabilidad de
los juegos se puede decir que es bastante completa en ambos casos y se ha
logrado lo que se esperaba desde un principio. Por afiadir algiin nuevo elemento
al juego Space-Defense se podrian incorporar nuevos tipos de enemigos o
bonificaciones.

Finalmente, en la plataforma de juego se han implementado todas las
caracteristicas pensadas en un principio menos una, el apartado social. Si se
pretende que la plataforma siga creciendo y tenga éxito debera implementarse
una parte social donde los usuarios puedan comunicarse entre si desde dentro
de la aplicacion y formar asi una comunidad de jugadores. También sera
necesario incorporar una tienda en caso de que se desee obtener beneficios tal
y como se especifica en la evaluacién econémica.

En cuanto a la parte personal, la realizacion de este proyecto ha permitido el
aprendizaje en el desarrollo de videojuegos tal y como se pretendia desde un
principio. Hay que destacar que se han adquirido mas conocimientos de los
requeridos para la realizacion del proyecto en lo relacionado con el desarrollo de
videojuegos en 2D. Esto deberia permitir crear juegos mas complejos en un
futuro para incorporar a la plataforma, asi como realizar las diferentes mejoras
expuestas anteriormente en los apartados de juegos y motor grafico.
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10.ANEXO I. = CASOS DE USO EXTENDIDOS

10.1. Space-Defense

Nombre: | Gestionar sonido

Descripcion: Permite al usuario activar o desactivar el sonido.

Actores: Usuario

Precondicion: -

Requisitos no funcionales: -

Flujo de eventos:

1. El usuario hace clic en el icono de sonido.
[Si el sonido est& activado]
1.1.Se desactiva el sonido.
[Si el sonido no esta activado]

1.2.Se activa el sonido.

Postcondiciones: Se activa o desactiva el sonido en funcion del estado.

Interfaz grafica:

|£ | Space = ﬁ

SPACE
DEFENSE .

PLAY

.. INSTRUCTIONS

RANKING

EXIT °

llustracion 113: MENU SPACE-DEFENSE

Tabla 45: CASO DE USO GESTIONAR SONIDO SPACE-DEFENSE
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Nombre: | Ver ranking

Descripcion: Permite al usuario ver el ranking con las mejores puntuaciones
Yy Su mejor puntuacion obtenida.

Actores: Usuario

Precondicién: -

Requisitos no funcionales: -

Flujo de eventos:
1. Elusuario hace clic en la opcion "Ranking".

2. Se muestra una pantalla con la clasificacion de los 10 mejores jugadores.
Se incluye el nombre usuario y su mejor puntuacion.

[Si el usuario no estéa en la clasificacion]

2.1.Se muestra la mejor puntuacion del usuario debajo de la lista.

Postcondiciones: -

Interfaz grafica:

= space |

SPACE
DEFENSE

PIAY

INSTRUCTIONS

RANKING

T oear

llustracion 114: MENU SPACE-DEFENSE

space [T X

RANKING

1usery 5000
27 USERS + 2000

Lysem? ©+,500
5USER? 500
6.USERS . . 260 *
7. USER4 200

d .

0
XXXX
XXXX

llustracion 115: VENTANA RANKING SPACE-DEFENSE

Tabla 46: CASO DE USO VER RANKING SPACE-DEFENSE
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Nombre: | Jugar

Descripcion: Permite al usuario jugar una partida.

Actores: Usuario

Precondicion: -

Requisitos no funcionales: -

Flujo de eventos:

1.
2.

El usuario hace clic en la opcion "Play".

Se muestra al usuario la pantalla de juego.

[Mientras la partida no haya finalizado]
[Si el usuario quiere moverse]

2.1. EXTEND MOVERSE

[Si el usuario quiere disparar]
2.2.EXTEND DISPARAR

[Si el usuario quiere pausar la partida]
2.3.EXTEND PAUSAR

[Si el usuario quiere reanudar la partida]
2.4. EXTEND REANUDAR

[Si el usuario quiere finalizar la partida]

2.5.EXTEND FINALIZAR PARTIDA

Postcondiciones: -

Interfaz grafica:
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Space -

PIAY

INSTRUCTIONS

RANKING

BT

llustracion 116: MENU SPACE-DEFENSE

|£| Space L‘:_}_j&]

)

llustraciéon 117: VENTANA JUEGO SPACE

-DEFENSE

Tabla 47: CASO DE USO JUGAR SPACE-DEFENSE
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Nombre:

Moverse

Descripcion: Permite al usuario mover la nave horizontalmente a través del

tablero.

Actores: Usuario

Precondicién: El usuario tiene que estar jugando una partida.

Requisitos no funcionales: -

Flujo de eventos:

1. El usuario presiona latecla A o D.

[Si ha pulsado A]

1.1.Se mueve la nave hacia la izquierda.

[Si ha pulsado D]

1.2.Se mueve la nave hacia la derecha.

Postcondiciones: Se actualiza la posicion de la nave.

Interfaz grafica:

|£| Space

llustracion 118: VENTANA JUEGO SPACE-DEFENSE

Tabla 48: CASO DE USO MOVERSE SPACE-DEFENSE

138



Nombre: | Pausar

Descripcion: Permite al usuario pausar la partida.

Actores: Usuario

Precondicién: El usuario tiene que estar jugando una partida.

Requisitos no funcionales: -

Flujo de eventos:
1. El usuario presiona la tecla P.

2. Se pausa la partida y se muestra la pantalla de pausa.

Postcondiciones: La partida queda pausada.

Interfaz grafica:

|:&) Space [

llustracion 119: VENTANA JUEGO SPACE-DEFENSE

f s Y

llustracion 120: VENTANA PAUSA SPACE-DEFENSE

Tabla 49: CASO DE USO PAUSAR SPACE-DEFENSE
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Nombre: | Reanudar

Descripcion: Permite al usuario reanudar una partida pausada.

Actores: Usuario

Precondicidon: La partida debe estar pausada.

Requisitos no funcionales: -

Flujo de eventos:
1. El usuario presiona la tecla P.

2. Se vuelve a la ventana de juego.

Postcondiciones: Se reanuda la partida con la misma situacién del tablero
previo a la pausa.

Interfaz grafica:

llustracion 122: VENTANA JUEGO SPACE-DEFENSE

Tabla 50: CASO DE USO REANUDAR SPACE-DEFENSE
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Nombre: | Disparar

Descripcion: Permite al usuario disparar balas.

Actores: Usuario

Precondicién: El usuario tiene que estar jugando una partida y debe haber

pasado un determinado tiempo desde el dltimo disparo.

Requisitos no funcionales: -

Flujo de eventos:
1. El usuario hace clic izquierdo sobre un punto del tablero.

2. Se dispara una bala hacia ese punto.

Postcondiciones: Se dispara una bala.

Interfaz grafica:
|£] Space @_ﬂ‘

llustracion 123: VENTANA JUEGO SPACE-DEFENSE

Tabla 51: CASO DE USO DISPARAR SPACE-DEFENSE
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Nombre: | Finalizar partida

Descripcion: Permite al usuario finalizar la partida antes de que esta acabe
por muerte del jugador.

Actores: Usuario

Precondicién: El usuario tiene que estar jugando una partida.

Requisitos no funcionales: -

Flujo de eventos:
1. Elusuario presiona la tecla Esc.

2. Se finaliza la partida y se muestra la pantalla de Game Over con la
puntuacion obtenida.

[Si el usuario hace clic en la opcion Play Again]

2.1. EXTEND JUGAR

Postcondiciones: Se actualiza la puntuacion del jugador si esta fuera la
mejor obtenida hasta el momento.

Interfaz grafica:

|2 space [~

llustracion 124: VENTANA JUEGO SPACE-DEFENSE
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|£/ Space E‘_&J

PLAY ACAIN
MAIN MENU

llustracion 125: VENTANA GAME OVER SPACE-DEFENSE

Tabla 52: CASO DE USO FINALIZAR PARTIDA SPACE-DEFENSE
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10.2. Ping-Pong

Nombre: | Gestionar sonido

Descripcion: Permite al usuario activar o desactivar el sonido.

Actores: Usuario

Precondicion: -

Requisitos no funcionales: -

Flujo de eventos:

1. El usuario hace clic en el icono de sonido.
[Si el sonido esté& activado]
1.1.Se desactiva el sonido.
[Si el sonido no esta activado]

1.2.Se activa el sonido.

Postcondiciones: Se activa o desactiva el sonido en funcién del estado.

Interfaz grafica:

PING
PONG

PLAY
INSTRUCTIONS
RANKING
EXIT
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Nombre: | Ver ranking

Descripcion: Permite al usuario ver el ranking con los mejores usuarios y su
Elo correspondiente.

Actores: Usuario

Precondicién: -

Requisitos no funcionales: -

Flujo de eventos:
1. Elusuario hace clic en la opciéon "Ranking"”.

2. Se muestra una pantalla con la clasificacion de los 10 mejores jugadores.
Se incluye el nombre usuario y el Elo correspondiente que posee
actualmente.

[Si el usuario no est4 en la clasificacion]

2.1.Se muestra el Elo del jugador debajo de la lista.

Postcondiciones: -

Interfaz grafica:

PING
PONG

PLAY
INSTRUCTIONS
RANKING
EXIT

RANKING

1. USER?
1. USER?

4. USER6
5. USERS
6. USERY
7. USERT?
2. XXXX
9. XXXX
10. XXXX
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Nombre: | Jugar

Descripcion: Permite al usuario jugar una partida.

Actores: Usuario

Precondicion: El usuario debe tener conexion a internet.

Requisitos no funcionales: -

Flujo de eventos:
1. El usuario hace clic en la opcion "Play".
2. Se muestra al usuario la pantalla de busqueda de oponente.
[Si encuentra un oponente]
2.1. Se muestra la pantalla de juego.
[Mientras la partida no haya finalizado]
[Si el usuario quiere moverse]
2.1.1. EXTEND MOVERSE
[Si el usuario quiere pausar la partida]
2.1.2. EXTEND PAUSAR
[Si el usuario quiere reanudar la partida]
2.1.3. EXTEND REANUDAR
[Si el usuario quiere finalizar la partida]

2.1.4. EXTEND FINALIZAR PARTIDA

Postcondiciones: -

Interfaz grafica:

PING
PONG

PLAY
INSTRUCTIONS
RANKING
EXIT
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Nombre: | Moverse

Descripcion: Permite al usuario moverse con su paleta a través del tablero
de juego verticalmente.

Actores: Usuario

Precondicién: El usuario tiene que estar jugando una partida.

Requisitos no funcionales: -

Flujo de eventos:

2. El usuario presiona la tecla W o S.
[Si ha pulsado W]
2.1.Se mueve la paleta del usuario hacia arriba.
[Si ha pulsado S]

2.2.Se mueve la paleta del usuario hacia abajo.

Postcondiciones: Se actualiza la posicion de la paleta.

Interfaz grafica:
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Nombre:

Pausar

Descripcion: Permite al usuario pausar la partida.

Actores: Usuario

Precondiciéon: El usuario tiene que estar jugando una partida.

Requisitos no funcionales: -

Flujo de eventos:

3. Elusuario presiona la tecla P.

[Si el usuario no ha pausado todavia la partida]

3.1.Se pausa la partida y se muestra la pantalla de pausa.

Postcondiciones: La partida queda pausada siempre y cuando sea posible.

Interfaz grafica:

YOU PAUSED THE GAME

149



Nombre: | Reanudar

Descripcion: Permite al usuario reanudar una partida pausada.

Actores: Usuario

Precondicidon: La partida debe estar pausada.

Requisitos no funcionales: -

Flujo de eventos:
3. Elusuario presiona la tecla P.
[Si el usuario ha sido el causante de la pausa]

3.1.Se vuelve a la ventana de juego tras una cuenta atras.

Postcondiciones: Se reanuda la partida con la misma situacion del tablero
previo a la pausa.

Interfaz grafica:

YOU PAUSED THE CAME

RESUMING
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Nombre: | Finalizar partida

Descripcion: Permite al usuario finalizar la partida antes de que esta acabe.

Actores: Usuario

Precondiciéon: El usuario tiene que estar jugando una partida.

Requisitos no funcionales: -

Flujo de eventos:
1. El usuario presiona la tecla Esc.

2. Se finaliza la partida y se muestra la pantalla de Game Over.

Postcondiciones: Se actualiza el Elo del usuario.

Interfaz grafica:

GAME OVER

MAIN MENU
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Nombre: | Iniciar servidor

Descripcion: Permite al administrador iniciar el servidor para que los
usuarios puedan jugar.

Actores: Administrador

Precondicién: -

Requisitos no funcionales: -

Flujo de eventos:

1. El administrador pulsa el botén de inicio de servidor.

Postcondiciones: Se inicia el servidor y se permite que los usuarios puedan
jugar al juego Ping-Pong.

Interfaz grafica:

|£ | Ping-Pong Server =aEl X

New client: /1127.0.0.153599
Client disconnected: /1127.0.0.153599

llustracion 140: VENTANA SERVIDOR

Tabla 60: CASO DE USO INICIAR SERVIDOR
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10.3. Plataforma de juego

Nombre: | Iniciar sesién

Descripcion: Permite acceder a la plataforma de juego.

Actores: Cualquiera

Precondicidn: El usuario tiene que haberse registrado previamente.

Requisitos no funcionales: -

Flujo de eventos:
1. Elusuario introduce un nombre de usuario y una contrasefia.
2. El usuario pulsa el botén de inicio de sesion.

3. Se muestra la ventana principal de la aplicacion.

Postcondiciones: Se inicia sesion en la plataforma de juego.

Interfaz grafica:
@ eSS

{( Togin | Registration

LOGIN

User name

Password

Login

Forgot your password?
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Nombre: | Registrarse

Descripcion: Permite crear una cuenta para poder acceder a la plataforma
de juego.

Actores: Cualquiera

Precondicién: El nombre usuario y email introducidos no deben existir en el
sistema.

Requisitos no funcionales: -

Flujo de eventos:
1. Elusuario introduce un nombre usuario, email y contrasena.

2. El usuario pulsa el botdn de registro.

Postcondiciones: Se crea una nueva cuenta de usuario en el sistema.

Interfaz grafica:

- —

REGISTRATION

User name *

Email *

Password *

Repeat password *

Sign in

llustracion 143: VENTANA REGISTRO

Tabla 62: CASO DE USO REGISTRARSE
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Nombre: | Recuperar contrasefia

Descripcion: Permite recuperar la contrasefia mediante el envio de un
correo electronico.

Actores: Cualquiera

Precondicion: El usuario tiene que haberse registrado previamente.

Requisitos no funcionales: -

Flujo de eventos:
1. Elusuario pulsa el botén de olvido de contrasefia.
2. El usuario introduce un email.

3. El usuario pulsa el botén de recuperar.

Postcondiciones: Se cambia la contrasefia del usuario por una aleatoria y
se le envia un mensaje al correo con la nueva contrasefa.

Interfaz grafica:
@ sl i

Login

LOGIN

User name

Password

Forgot your password?

llustracion 144: VENTANA INICIAR SESION

" N
Recover password Li—hj

Introduce the email you register with.

Recover

llustracion 145: VENTANA RECUPERAR CONTRASENA

Tabla 63: CASO DE USO RECUPERAR CONTRASENA
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Nombre: | Cambiar contraseia

Descripcion: Permite al usuario cambiar la contrasefia de su cuenta.

Actores: Usuario

Precondicion: El usuario ha iniciado sesion.

Requisitos no funcionales: -

Flujo de eventos:

1. El usuario seleccion la opcion del menu de cambiar contrasefa.

2. El usuario introduce una contrasena.

3. El usuario pulsa el botén de cambiar.

Postcondiciones: Se actualiza la contrasefia del usuario.

Interfaz grafica:

) (B

Profile | Log out
Change email

i
Change password

SPACE

INVADERS

lay.

Change password 2 m

Introduce new password

Repeat password
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Nombre: | Cambiar correo

Descripcion: Permite al usuario cambiar el correo electronico de su cuenta.

Actores: Usuario

Precondicion: El usuario ha iniciado sesion.

Requisitos no funcionales: -

Flujo de eventos:

1. El usuario seleccion la opcion del mena de cambiar correo.
2. El usuario introduce un correo electronico.

3. El usuario pulsa el boton de cambiar.

Postcondiciones: Se actualiza el correo electronico del usuario.

Interfaz grafica:

(&) [

| Profile| Log out

| Change email
Change password

SPACE

INVADERS

lay.

Change email - S

Actual email: albertomon.333@gmail.com
Introduce new email

157



Nombre: | Iniciar juego

Descripcion: Permite al usuario jugar a uno de los juegos que estan
disponibles.

Actores: Usuario

Precondicién: El usuario ha iniciado sesioén.

Requisitos no funcionales: -

Flujo de eventos:
1. Elusuario selecciona un juego de la lista.

2. El usuario pulsa el boton de jugar.

Postcondiciones: Se inicia el juego seleccionado.

Interfaz grafica:

(&)

Profile Log out

Ping Pong

Space Defense

Play Il

158




11. ANEXO Il.- DIAGRAMAS DE SECUENCIA

En este apartado se mostraran los diagramas de secuencia del software

desarrollado.

Para evitar que los diagramas se extiendan horizontalmente se ha decidido
separar los diagramas por clases en la mayoria de los casos. De esta forma se
mostrara la secuencia de las principales funcionalidades de la clase.

11.1. Motor gréfi

GestorPrincipal

Jisual Paradigm Standard(Universidad del Pais Vasco)

co

miGestorPrincipal
: GestorPrincipal

!
* 1: error(msg) : void |

4: cerrarJuego() : void

2: new(msg)

3: cerrarJuego() : void

VistaError

gameCanvas : GameCanvas

stateMachine : StateMachine

opt

Ifin && iniciado]

5: setFin(true): void

6: pararJuego() : void
L
t

]

7: cambiarEstado(nuevoEstado) : void

8: setState(estado = nuevoEstado) : voi

a————

9: update(): void T

[stateMachine != null]

10: update() : void

11: render(g) : void

I——1

opt

[stateMachine != null]

12: render(g = g) : void
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Inicio juego

sradgm StandaraiUniversidad del

| GestorPrincipal - GestarPrincipal

| GestorUsuarios : GestorUsuarios

Usuario o
0 jecuta la aplieacion |

2: iniciarPartidafid =

suario =

usuario) : vaid _|
3 erearlsusrioActuald = id, nombrelUsuaria = usuario) - boolean
»

4: valido

alt,

[valido]

stateMachine : StateMachine

[else]

|
|
|
|
|
|
I
7: aror(msg = "El usuario no es valido ") : void
l
|
|
]
|
|
|
|

llustracion 152: SECUENCIA INICIO JUEGO

GameCanvas

1: GameCanvas(i

veniana : VentanaPrincipal
3 new

‘ GeslorPrincipal ; GestorPrincipal

e

Ci Teclado : C Teclada

R

controladorEntrada : ContoladorEntrada

4: addKevListenerfcontroladorEntradal
|

|
5 addMousalListanericantroladorEntradal
I

|
1
7: gameGanvas 1
|

8 runi) : void

N

6 Entrada)

1
1
11 Game Loop. Se
laop, ‘

ejecuts al crear el
GameCGanvas 9: updataf] : void

10: actualizar) : void T

12: aclalizarTacladal) : void

A J

13 render(q) : veid

gl

14: pararJuegof) : void
|

1
15: kayPrassedik) : void

Interaccion del usuario con el ratén o
teclado

17: keyReleasedk) : void

16: leclaPresionada(sadigo) : void

19: mouseMoved(e) : void

18: teclaLiberadalcodiao) : void

2

!
21 mousePressedie) : void

20: setPosicion(x, y) : void
!

’4

22: selClicklzquierdo(clicklzquierdo = tue)

B S, 2

llustracion 153: SECUENCIA GAME CANVAS
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GestorUsuarios

Visual Paradigm Standard(Universidad del Pais Ve

3SCO)

miGestorUsuarios :
GestorUsuarios

I: crearUsuarioActual(id, nombreUsu

T
ario) : boolean

u : Usuario

alt

[try]
3: return true

4: return false

o<

usuarioActual : Usuario

InvalidUserException]

o >

5: esUsuarioActual(u) : boolean

6: getldentificador() : String
7:id1

K-————— 8: aetldentificador() : Strina

10: return true

11: return false

9: id2

K——————— g ——————————
D | |
fid1 == id2] | :
| |
| |
Tttt [ |
[else] :
|
|
|
|
|
|
|

llustracion 154: SECUENCIA GESTOR USUARIOS
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GestorSonido

[sual Paradigm Siandard(u

musicaFondo : Sonido

1: plavEfectoSonidali) : void

opt

[sonidoActivadc] Se crean diferentes sonidos
dependiendo de la variable i

2: getSonidofi = i) : Sonido

‘_‘ -
4; playOnce() - vaid

6: cambiarEstado() : void

7: setSonidoActivado(!sonidoActivado)

[sonidoActivado == false]

&: detenerMusica) : void

9: ponerMusica(i) - void :

=]

[sonidoActivade]

10: detenerMusical) : void

D)

= MUSICA_JUGAR]

12: playLoop() : void }

[i = MUSICA_GAME_OVER]

|
I
(
I
]
I
|
|
I
|

14: playLoop() : void

15: detenerMusical) :

[musicaFendo!=null]
16: stopi() : void

A 4

e e e e e e

llustracion 155: SECUENCIA GESTOR SONIDO
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IconoSonido

GestorSonido : GestorSonido ControladorRaton : ControladorRaton listener : g : Graphics
IUlListener
1: loanoSonido(posX, pesY. id, angho, alto) } } } }
 E— | | | |
2: super(posX,posY} | | | |
| | | |
3: getSanidoActivadol) : boolean ul | | |
| | |
4: sonidoActivado ot | | |
77777777777777777777777 | | |
5: setActivado(sonidoActivado) : void ; | | |
| | | |
6: carqarimagenes() : void } } } }
@< 7 iconoSanido __| | | | |
| | | |
| | | |
8: update() : void | | | |
9 uetC\\ck\zuu\erdoPresjonado()  boolean } } }
] »l
10: clicklzayierdo } }
(K- P CASODE USO | |
ot ! ESTIONAR ! }
T SONIDO.
11: aetPosicion() : Point } }
1
T I I
12; punio | |
e M — | |
j T j }
opt, | | | |
| " | | |
[estaDentro] | Se comprueba si el | | |
] untero del raton esta ! | |
13: playEfectoSonido(i = GeslorSonido.CLICK) : void = g [ [ [
dentro del area del icono. | | |
14: cambiarEstadol) : void | | |
| | |
| | |
5 interaccion{object = this) : void ! } }
-
L |
1] |
T |
T |
16: qetSonidoActivado() : boolean | | } }
.
17: sonidoActicado } } }
_______________________ I I |
| | |
18: setActivado(sonidoActivado) : void ‘ | | |
| | | |
| | | |
19: draw{a) : vois | | | |
| | | |
| | | |
:‘ 20: Dibuiar() : Bt | | | !
| ! | |
| 21: drawimadge(img (int)posX. (int)posY ancho alto, nully i |
It It »
t + g
| | i

llustracion 156: SECUENCIA ICONO SONIDO
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StateMachine

Visual Paradigm Standard(Universidad del Pa CO)

stateMachine estadoActual : IState
StateMachine

1: update() : void |

I
|
o>, !
opt |
] |
[estadoActual != null] 2: update() : void |
3: render(g) : void L |
| |
o > |
t
opt |
[estadoActual != null] 4: render(g = q) : void :
g
t
! |
5: setState(estado) : void |
| |
|
|
opt :
- |
[estadoActual != null] 6: onChange() : void |
Pl
7: cambiarEstado(estado) : void
8: onSet() : void
>
-
T |
| |
Imagen
al Paradigm Standard(Universidad del Pais Vasc
img : g : Graphics
Imagen
T

1: Imagen(posX, posY, ancho, alto, path)

I
|
|
— |
2: super(posX,posY) |

|

I

3: cargarlmagen(path = path) : void

Tt

.<__ 4:img __ _ _|

|
|
|
|
|
|
|
|
5: draw(g) :void | :
|

6: drawlmage(imagen,(int)posX,(int)posY,ancho,alto,null)
I 1

-————-
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Botonlnterfaz

1: undate(\ : void

14: draw(g) :

ControladorRaton : ControladorRaton

2: getClickizquierdoPresionado() : boolean

]

licklzquierdo

GestorSonido : GestorSonido

listener : IUIListener

‘ g : Graphics. ‘

e ——————
op
lickl ol
[clickizquier 4: getPosicion() : Point
5: punto Se comprueba si el puntero B
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, del raton esta dentro del
opt, I area donde esta el boton.
| |
[estaDentra] &: playEtectaSonida(i = GestorSonido CLICK) : veid f
| 7+ interaccion(object = this) : void D
T T
| 1
| |
| I
I |
8: comprobarMouseOver() : void } :
9: getPosicion() : Point } :
|
10: punto 1
e :
| 1
alt, } :
[estaDentra] } I
11: setMouseOver(irue) } :
| |
| 1
— [ |
[else] } :
12: selMouseOver(false) } I
| 1
|
|
I
o I
| opL H
[estadoPrevio = mouseOver && mouseOver == true] } :
131 pl ido(i = Gestor! !
i !
| 0
| |
void

KL
[mouseOver]
[ 15 setEstiloMouseOver(g = g) : vaid
[else]
16: setEstiloNormal(g = g) : void
17: setRectangle(g = g) : void
| |
18: getPosicionADibujar() : Point |
|
} 19: drawString(texto, (int)p.getx(). (int)p.get¥())
T
|
|
|
|
|
i

|
|
|
|
|
|
|
1
|
|
|
i
|
|
"
}
|
|
|
|
|
|
|
|
}
|
|
|
|
|
|
|
|
1
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1
|
|
|
|
|
|
|
|
}
|
|
|
|
}
|
|
|
|
|
1
|
|
|
|
|

}]:r‘

llustracion 159: SECUENCIA BOTON INTERFAZ
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Texto

Visual Paradigm Standard(Universidad del Pais Vasco)
texto : g : Graphics
Texto

I
1: update() : void |

® P

opt

arpadeo]

=l

2: actualizarAlpha() : void

3: draw(g : Graphics) : voi

o

4: setEstilo(g : Graphics = g) : void

llustracion 160: SECUENCIA TEXTO
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11.2. Space-Defense

En este apartado se muestran los diagramas de secuencia correspondientes
al juego Space-Defense.

En los diagramas correspondientes a las clases utilizadas del motor gréafico se
mostraran las funcionalidades afiadidas o modificadas en caso de que se haya
afiadido o modificado algo.

Los casos de uso se identificardn mediante notas en el diagrama. El caso de
uso Gestionar Sonido se gestiona en la clase IconoSonido del motor grafico.

StateMachine
sl Paracligrn Stan dard{Urivessicla del Pais Vaseo)
sm estadoActual ; IState
StateMachine
® 1: StateMachinel) | |
I |
|
2 2: crearEstados() : void }
|
loop,

uedanEstadas

fa 1 anew estado - [Slale

S i
I

4: setState(estado = MENU INICIO) : void

.<77 &sm __ _ |

T
6: nuevaEstadoPartidal) : void
. |

—

opt

[estadoActual 1= null]
7: onChange() : void

8: new i estadoJugar : EstadoJugar
________________________________ AR SELE
|
9: anSet(} : void I T
| | .
T ] Lail|
| | 1
|
10: nuevoEstadoFinPartidalpuntuagion) : void i ! !
I I
! |
= ] |
|
[estadoActual 1= null] 11: onChange() : void | |
H »
! o
T
I
77777777777777777777777777777777 ! iff"’”” R 7”””””””% estadoF InPartida : EstadoFinPartida
|
I
|
|
|
|
I
I
I
I
|
|
I
'
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GestorPrincipal

Visual Paradigm Standard(Universidad del Pais Vasco)

miGestorPrincipal
: GestorPrincipal

1: iniciarNuevaPartida() : Vbid

2: nuevoEstadoPartida() : void

stateMachine : StateMachine

3: partidaFinalizada(puntuacion) : void

4: nuevoEstadoFinPartida(puntuacion = puntuacion) : void

&
"

llustracion 162: SECUENCIA GESTOR PRINCIPAL

GestorUsuarios

Teua Peradh

miGestorlsurios : GestorUsuarios

1: oetRankinaUsuariosi} : ArravLisf<Usuario>

&
L 4 Ll

| GeslorConexionBD : GeslorConexionBD |

& naw s : ResullSel
5 }» ——————————————

,,,,,, [ TistaUsuarios : java.ull ArrayList

alt

=)

|

4

|
o

13: ratum listalsuarios

1
|
danUsuarios] & next() : boolean 1 SQL = SELECT usuario.mejor_puntuacian
! FROM Space_Defense ORDER BY
7: suedanUsuarios 1 mejor_puntuacion DESG LIMT 10
—— - - 1. J— _
< 1
1
8: aelSlinaf"usuario®) ! T
I
9: aetinti"melor ountuacion |
I
: |
____________________________________ e e ‘
1 I
11:addid | I }
| ! I »
T T | ]
12: closeResult(}: veid H ] t T
t : |
. ) ! ;
: >< : |
1 I
| ! I

llustracion 163: SECUENCIA GESTOR USUARIOS
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Usuario

et

miGestorConexianED
GestarCanexionBD

1: Usuariotid. nombrallsuaro

SQL1 = SELECT id,
nembre_usuario FROM
Infa_Jugador WHERE

11 next) : boolean

2: consultaBOiconsulta = soli: ResultSet I
P 3 new
2 resultSat - r
- ResullSel
5: et} boolsan T 1
& existe T Lah
3 veid |
»
Ll
5
T
o X
xiste]
[" & buscarvejorPuntuacionEnBO() : void [
9 consullabiliconsulta = sqi2) : ResultSet }
»
»

10: new

12 : ResultSet

12: existe

[existe]

13: getint(columna = mejorPuntuacion)

14: puntuacion

15: closeResult{): void

nombre_usuari
nombreUsuario AND id =

5QL2 = SELECT mejor_puntuacian
FROM Space_Defense WHERE
usuario =%nombreUsuano

16z o new

ool
InvalidUserExneption

lan) - bealean

a1/

[puntuacion = 1

18: actualizarBDisentenci

sq) : void

20 return true

SET mejor_puntuacion

S0L3 = UPDATE Space_Defense

mejerPuniuacicn WHEREusuario =%

1 nombrelsuaric
21: return false i
|
1
!
llustracion 164: SECUENCIA USUARIO
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llustracion 165: SECUENCIA ESTADO MENU INICIAL
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EstadoJugar
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llustracion 168:

SECUENCIA ESTADO JUGAR

EstadoPausa

sl Paracigm Stardardiu

1: EstadoPausal)

loop,

[ [
5: addListener(listener = this) : void
L s

o ; UlObject | | GestorPrincipal ; GestorPrincipal ‘ ‘

miControladorTeclado
: ControladorTeclado

ine.JUGAR) : void

loop, ]

@<—— Bestado | | t
I 1 }
W ! ! I
7: update() : void | | 1 |
. ! ! I
: 1 |
8: checkInputs(} : void | : !
| 1 9: haSidoPulsada(cadigo) : boolean
; t 10: pulsadoTeclaP’
i —— S S | ——— +——
opt CASO DE USO REANUDAR. Lﬁ !
[pulsadoTeclaP] - !
11: cambiarE: Estado =
I
+
!
1
1
i

f h | j I
[for e‘ac istaObjetosinterfaz] 12: update():vold N
| | i L
| I H
I ! 1
13: render(g) } ! :
[ ] 1
loop] I
1
[for each listaObjetosinterfaz] 14: draw(g = g) : void

J__

llustracion 169:

SECUENCIA ESTADO PAUSA
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llustracion 170: SECUENCIA ESTADO FIN PARTIDA
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llustracion 171: SECUENCIA JUGADOR
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SistemaSpawn

‘ panida: Estanodugar

penida : EstadoJugar

2
SistemaSpann

1: Sistamagpanniparids) | !
i

2 g0 anialiali : Dimen:
— 3 dimension — W

4: ontenarsIOICont qUEACIQNtipn = 'SISIEMASAWN', Nambre = dUrACionOlR3s") * Sting

: ’u

5 iniciarDieada | - vaid
i Se crea un nuevo enemigo si ha
o L] | tr=nscunido un pericdo de liempa
u 1 desde la ultima vez que s& oreo yna
atey vaid 1 ! 5e ha alcanzada el limite de
1
'

enemigos creados para la oleada

& spamnEnemigead) ; vod
I

™) i
I &8
ft
A ——
ipo(e = 8) : void !
»
1. SErungosCruarios fsrerigusTroaon + 1)
- ;
!
12 apmanEnamiaoBi) void
ol i
1
I8l t
[ept) |
' ]
___________________________________________ . i
1
14: AICEREMIGO(E = 8) : Vol J
opt/
Systam ; - o
e Ly ry
18: adeEnemigole = o) : void !
— g
18- SetEnemaoaC eacipsClanernOSCBAIORE + 1)
20 nuevaOledaly vuidl
[ >
21 setOleadadctualfoleadadciual + 11
1
22 Dl s I
1
| |
W 1 | ! 1
i ! | ! !

Explosion

1: Explosion(posX, posY, partida, size)
w

|

|

2: super(pasX posY partida) }

I

- I

3: cargarAnimacion(} : void

= ]
¥fin] 10: updatef) : void
T
11: getimagen() : Bufferedimage
12:imagen
i
13: getPlayedCnce() : boolean o
T
14: played |
A ]
|
|
opt |
1 |
[played] }
15: setFin(true) |
|
|
I
|
|
I
|
|
|
|
|
|
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Enemigo

/is! rd(Universidad del Pais Vasco
e : Enemigo
T
I
- e
1: Enemiao(posX. posY. partida)

| 2: setPuntos() : void

*

3: setSize() : void

*

I 4 setRandomSpeed() : void

5: setPosicionlnicial() : void

*

7: kill() : void T

partida : EstadoJugar

jugador :
Jugador

gestorPuntuacion : GestorPuntuacion

La variable esPosible se genera de
[~ &: tirarBonificacion() : void forma random.

[esPosible]

9 a onificacionRandom(x = this.posX, v = this.posY) : void

10: crearExplosion() : void

11: getJugador() : Jugador
12: jugador

13: addPuntuacion(puntos = puntgs) : void

15: comprobarColisionJugador() i void

18: havColisicn(go = | : boolean

14: adIdPumuacion(puntos = puntos) : void

hayColision]

19: quitarVida() : void

y

20: crearExplosion() : void

Pl 21:new

e : Explosion

22: addExplosion(e) : void
]

1
T
I
1
]
I
I
I
I
I
I
I
I
!

]
T |
! |
! I
|

I
I

I
I I
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EnemigoA

saradigm Stand

miGestorXML
GestorXML

1: EnemiacA(posX. posY. partidal

2: super(posX,posY partida)

[foor

[for ach nombre]
3: obtenerValorConfiguracion(tipo, nombre) : String

»
Ld

4: setDireccion(dX = 0, dY = 1) : void

5: cargarAnimacion() : void

ﬂ

10: update() : void

= |
[Hin] 11: updatel) : void,
R
12: getimagen() : Bufferedimage
;
13:imagen |
< = -
|
— |
14: move() : void | 1
‘—‘ |
|
| } I
15: comprobarColisionJugador() : void | :
e | I
16: fueraPantalla(d = partida qetDimensionPantalla(}) : void :
‘_/ |
| |
ED } [
|
fueraPantala) | I
17: setFin(true) | :
|
1
| |
1
18: disparar() : void } |
|
| i
opt T |
|
[puedeDisparar] } 19: new : b : Bala
______________________________ }_____________________I___________________
20: addBala(b = b : void I |
| T |
| |
! } }
- T T
} | |
| | |
‘ | |
! 1 1

-

llustracion 175: SECUENCIA ENEMIGO A
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EnemigoB

|visual Paradigm Standard(Universidad def

1: isemiaoB{uch. posY. nir

emigoB

g

&)

estorXML
. GestorXML

2: super(posX,posY,partida)

loop

[for each nombre]

L

enerValorConfiquracion(tipo, nombre) : String

5: cargarAnimacion() : void

6: new

4: setDireccion(dX = 0, dY = 1) : void

T get\magen()‘: Bufferedimage

10: update(} : void

8:imagen

partida : EstadoJugar

‘ j + Jugador

22: move() : void

v

ot

[fueraPantalla)

25: setFin(true)

o
|
|
|

21: setDireccion(dX = vX, dY = vY) ; void

id

24: fueraPantalla(d = partida.getDimensionPantalla()) : void

opt !
['fin] 11: upd@(e() : void
T
12: getlmagen(g : Bufferedimage
! Actualiza la
. ! E._\‘r‘n_au_eﬂ _________________ direccién para
i moverse ala
14: actualizarDireccion() : void } pOSIZwon del
:‘ ugador.
1‘5: getJugador() : Jugador I o -
‘ i
| 16: jugador 1
____________________________________ e
< I i ! |
17: getPosicionX() : double |
| .
| 18: pX T |
77777777777777777 Hm——— e e o
< | 19: getPosicionY () : double | |
f :pY : P
i okAkbtini°i e I
I

llustracion 176: SECUENCIA ENEMIGO B
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EnemigoC

Misual Paradigm Standard(Universidad del Pais \

5C0)

partida : EstadoJugar

e : EnemigoC miGestorXML
: GestorXML
1: EnemigoC(posX, posY, partlida) :
2: super(posX,posY,partida) :
|
loop :
[for each nombre] IJI'I

3: obtenerValorConfiguracion(tipo, nombre) : Strin

4: iniciarVariablesDisparo() : void

5: cargarlmagen() : void

.<___ 6:e __ __|

7: update() : void

opt
[tfin]
z 8: move() : void
|
9: fueraPantalla(d = partida.getDimensionPlantaHa()) : void
|
|
opt i
[fueraPantalla] :
— ’ |
10: setFin(true)
“ I
|
|
11: disparar() : void :
|
|
opt :
[haTranscurridoTiempo] :
12: new | b : Bala
___________________________________ T---3
13: addBala(b = b) : void |

llustraciéon 177: SECUENCIA ENEMIGO C
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Bonificacion
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llustracion 179: SECUENCIA BONIFICACION

BonificacionTemporal

[1isuat Paradigm Standare{Universidad del Pais Vasco)

1: update() : void |

[ 2: super.update() : void update) : void

['terminado && iniciada]

3: tiempoTranscurrido() : boolean

[tiempoTranscurrido]
4: setTerminado(true) : void

5: empezarBonificacion(} : vowd‘

6: setlniciada(true) : void

7: finalizarBonificacion() : void

8: setTerminado(true) : void

llustracion 180: SECUENCIA BONIFICACION TEMPORAL
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BonificacionDisparoRapido

|¥sual Paradigm Standar Universidad del Pais Vasco

parlida : EstadoJugar

b : BonificacionDisparcRapido miGestorXM
Lo

‘ ]+ Jugadar

tor XML
1: BonificacienDisparoRapido{posX, posY, partida) Lo
[ ] » 1

2: oblenerValor = "bonifi Rapido". nombre = "liempoRecaraa”) : String .L!

3: oblenerValorConfiguracion(lipo = *bonificacionDisparoRapido”, nombre = "duracien”) : String j

5: empezarBonificacion() : void

-

|

|

|

|

6: super.empezarBonificacion() : void :

T: getJugador() : Jugador :

8: jugador T kg
<_____________________________I_q_ _________________ S
9: setTiempoEntreDisparos(tiempo = tiempoEntreDisparos) : void

g
10: finalizarBonificacion() : void —I

11 super finalizarBonificacion() : void

12: getJugador() : Jugador

1
|
|
|
|
|
|
|
I |-
13 jugador | tu
e — bmmmm
14: setTiempoEntreDisparosnicial() : void ! T N
i | } |
| I | |
] | | ]
I | I ]
| | | |
| I | |
| I | |
] | I ]
llustracion 181: SECUENCIA BONIFICACION DISPARO RAPIDO
BonificacionEscudo
Visual Paradigm Standard(Universidad del Pais Vasc
b : BonificacionEscudo miGestorXML partida 8 EstadoJugar j 8 Jugador

: GestorXML

1: BonificacionEscudo(posX, posY, p‘artida) :
o & I

2: obtenerValorConfiguracion(tipo = "bonificacionEscuda”, nombre = "duracion") : String

@< b ____ ]

|
4: empezarBonificacion() : void, :
|

e

5: super.empezarBonificacionl() : void
6: getJugador() : Jugador

7: jugador
< o

8: setEscudo(escudo = true)

1

|

|

I |
9: finalizarBonificacion() : void |
|

10: super finalizarBonificacion() : void
11: getdugador() : Jugador

12: jugador
e————————————— = o=

1
13: setEscudo(escudo = false)

T

|

T |
I I
I I
' \

llustracion 182: SECUENCIA BONIFICACION ESCUDO
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BonificacionTripleDisparo

Visual Paradigm Standard(Universidad del Pais 0)

9: finalizarBonificacion() : void N

b : BonificacionTripleDisparo miGestorXML partida : EstadoJugar j : Jugador
: GestorXML

1: BonificacionTripleDisparo(posX, posY, partida) : : :
[ ] | 1 | [
2: obtenerValorConfiguracion(tipo = "bonificacionTripleDisparo", nombre = "duracion”) : String | |
| |
| |
| |
Q@< ———- ¥b [ | |
| | |
4: empezarBonificacion() : void ]I— I : I
u | | |
! | |
5: super.empezarBonificacion() : void | |
| | |
6: getdugador() : Jugador | I
7: iygador |
e ——————— e ——————————————— I
| |
8: se:tTripleDisparoﬂrinleDisparo = true) ! ’|
! u

|

|

|

|

|

|

10: super finalizarRanificarinni) « vnid
11: getJugador() : Jugador
|

12: jugadﬂr

13: setTripleDisparo(tripleDisparo = false)

S e e

"

llustracion 183: SECUENCIA

BonificacionVida

BONIFICACION TRIPLE DISPARO

sual Paradigm Standard(Universidad del Pais Vasc

b : BonificacionVida partida : EstadoJugar j = Jugador

|
1: empezarBonificacion() : void

gestorVida : GestorVida

2: getJugador() : Jugador

<_ _________________

3: jugador

4: addVida() : void

5: addVida() : void

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

llustracion 184: SECUENCIA

BONIFICACION VIDA
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11.3. Ping-Ping

En este apartado se muestran los diagramas de secuencia correspondientes
al juego Ping-Pong.

En los diagramas correspondientes a las clases utilizadas del motor gréafico se
mostraran las funcionalidades afiadidas o modificadas en caso de que se haya
anadido o modificado algo.

Los casos de uso se identificaran mediante notas en el diagrama. El caso de
uso Gestionar Sonido se gestiona en la clase IconoSonido del motor grafico.

Como el juego cuenta tanto con una aplicacion cliente como servidor se han
dividido los diagramas en dos apartados.

11.3.1. Cliente

StateMachine

Jard (Ut

st : StateMachine estadoActual : IState

T
1: StateMachine()

.

2: crearEstados() : void

loop ]

[quedanEstados]

3: new estado : IState

I
4: setState(estado = MENU_INICIO) : void

@< 55—

|
|
|
|
6: receiveFromServer(msg) : void :
.
|
|
|
|
I

opt

[estadoActual = null]
7: receiveFromServer(msg = msg) : void
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GestorPrincipal

lvisual Paradigm Standard{Universidad del Pais

miGestorPrincipal stateMachine : StateMachine
: GestorPrincipal

1: iniciarConexion() : vaid |

cliente : Client

L

3: iniciarConexion() : void

opt
[controlCliente == null]
2: new controlCliente : ControlCliente Se intenta
establecer|a
T conexion con el
T -
| senvidor.
|
|

VLI» 4: new

6: finalizarConexion() : void
|-l

opt

[controlCliente != nulll
7: desconectarse() : void

8: receiveFromServer(msg) :

b5 -1
a

opt

[stateMachine != null] 1
9: receiveFromServer(msg = msg) : void
L

|
10: sendToServer(msg) : void

'
11: sendToServer{msg = msg) : void

g

12: selnd(msg = msg) : void
|
|
|

i "

llustracion 186: SECUENCIA GESTOR PRINCIPAL

GestorUsuarios

miGestorUsuarios : GestorUsuarios estorConexionBD
GestorConexionBD

1: getRankingUsuarios() : ArrayList<Usuario>
-

1
1
1
1
: >{ listaUsuarios : java.util ArrayList
_______________________ ! B
[ T
3 =sql) : Resul ! 4 new |
,,,,,,,,,,,,,,,,, |
|
I
. | |
I | |
alt, : I |
I
[quedanUsuarios] 8: next() : boolean | SQL = SELECT usuario elo
1 | .
N " FROM Ping_Pong ORDER
o Touedntmedms ] BY elo DESC LIMIT 10
8: getString{"usuario”)
L
9: usuario T
Kmm e 10: getint{’elo’) ——— == —————————=—- |
11:elo }
e b ‘
|
12: new(usuario elo} | |
----------------------- T RERRRLEEEELEY |
: I |
i 13: add(u} | ! |
T I g
! | 1 1
14:cl () : void T T f
i }u [ I
@< 15 listmUsuarios __| : b¢ i i
| I I
1 |

llustracion 187: SECUENCIA GESTOR USUARIOS
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Usuario

i Par d{Univ
miGestorConexionBD
estorConexionBD
1: Usuario(id, nombreUsuario) |
[ P, !
! SQL =SELECT id,
nombre_usuario FROM
Info_Jugader WHERE
1 | nombre_usuario =%
& next() : boole: | nombreUsuario
AND id =%id
! 1
alt H :
fexiste] | |sQLz=SELECTelo :
7: buscarEloEnBD() : void | |FROMPing_Pong |
| [WHERE usuario =% |
8: consultaBD(consulta = sal) : ResultSet I |nombreUsuario !
ol 9: new
10rs2 [ TTTTT T TTmmmmmmmmm T """"""""
S e EE R !
1
I‘H‘,nexm : boolean ! |
I 12 existe 1
< - - e e
I
[a] !
1 . e
fexiste] | 13 gelint("elo)
T 14: elo
e — N N [, O
1|5 closeResull() : void +
f U
: X
felse] |
! 1
|
! ! !
|
- _ 7w ___ | | |
o< J | |
] | 1
| ! 1
| | |
| | | |
|
I
llustracion 188: SECUENCIA USUARIO
Misual Paradigm Standare
gestorXML : GestorXML G

ControlCliente

-
|

2: obtenerValorConfiguracion(tipo = “servidor’, nombre = “\p").‘mS(rlng

1: ContralCliente() |

3. cblengrVa\orConhguracwon(hpo = "servidor", nombre = 'puemﬂ : String

@ 4 controlCliente g
I
I
I
I

T
5: connectedToServer() : mm

I
6: cambiarEstado{nuevoEstado = StateMachine BUSCANDO_PARTIDA) : vaid
I

7. recivedinput{msg) vmd

1]

Y
T

o
Z2

[stateMachine != null] !
9: receiveFromServer(msg = msg) : void

|

|

I

1

8: receiveFromServer(msg = msg) : void

t

|

1 |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
d |
I

10: discannected() : voi
I
11: desconectadoServidor() : void :
1
|
| I
I | 12:
i I <
' |
13: couldNotConnect() : void | T
14: conexionNoEstablecida() : void L:
15: new

llustracion 189: SECUENCIA CONTROL CLIENTE
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EstadoMenulnicio

’—‘mcn,m Tiobect ’—abﬂc\ o ‘ ‘ %

1: EstadoMenulnicio
>

loop,

4 addLislenerfliskaner

7 addListenerlistener = this) : uaid
8 estado

9. update(} : void

foop i
[oce, |
[far each listaObjetos interfaz] ! A0 undated) : void i
ol
>
1 roncrta ot |
Inuz
[
12 G = ) voie
>

=)
13: interaccioniobiect) : voig
14: aetigent|ficaderi’ : Strira

CASO DE USQ JUGHR. j
16: msarConexient] : void

4 coneniEquas( par']

_DV

T
et contemEquals( Il . |
T ; =|
| ! 1]
| ! T
1 1
i a B ! 18 ' GASG DE LSO VER !
RANKING: ol

—

fed cerlonlEquals("eortar') 19: oarrarJusgat) : void

S

|
b
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EstadoVerRanking

Borrllnes Gemmme ‘ Ui u!uinnAcm‘ oEjsat UChjest ‘ ShRet ‘ ‘ CastorPrincipal
s,
. 7" e . o o i IooncSenie
¥ sddLstenaniisterer = 1t s} void
[ & ceartisRami i
9. geiRar ngUsuerost) . AnayLieUsus o
-
tasg) || il
[ saen Izaussaric] ;s Akl bl
12 usuariodczalEaRanking
18: el
i >
. —|mxwu-u; o
182 ek |
! >
17elo
,—lmmE\n T
L
[
20 sarivacna
. gellder atart): Sting
: i
24
bJ
25 newieia)
27 ostaze |
3 |
L] 1 !
20 upsniy v
oo,
| slaCbietosintzlaz.
‘I o
L}
30 anceriz) il
oo
[loonTT]
o
et g v
32 merscclaniatiact) v
i
. AT ——
)
i
i
opt) !
ld.cortetzqualelalsa’)) N s
: P
i gt}

6 or San - wni
woor o] vk

Rk it

llustracion 191: SECUENCIA ESTADO VER RANKING
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Estadolnstrucciones

Ul : Ulobject ‘

abject ; UI: ‘ ‘ i

1: Estacelnsirucsiones |
®
L

loop]
o

Toor)

& addListenerilisten:

@ Zemain |

1
10 updee} - void | |
1
I
Yoo 1 I
P, | |
[for each listacibjetosinteriaz] 1 1
1 updaled’ : void .
n
12 renderig)void |
| 1
Toap, i |
! |
[for @ach lislaObislosiniuriaz] ! 1
13 dranis = q) - void i
» I
gt i
i
I
|
I
1
|

54 mersccion{ablect) - void
- 15: qutidentiicadort] : Siting

il J

y

[op]

[id.conientEquals{“atras™]] |

\ !
8] : 1 |

llustracion 192: SECUENCIA ESTADO INSTRUCCIONES
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EstadoBuscandoPartida

Geslorlsrion - GeslorDsnos,

S

| PR T

| Gerstar XL Gesslor XM L

inew

T enos0n 0

»

3,| hi Bl nkefar
T
@ Do _ | i
T |
9% up o | !
i
i
|
fer e=ch lsta0bjetointert=z i
1 wsaaiel) vt
»!
T
ont)
dentficade] 11 el cachuall) - Usiario
! »
»
[E—— H
13 cengenticadar]) - Seing .
i
e ']
|
15: oblonerdM s = (<tat - Siring "
16 menseie | 1
17: serdTogerverimzg = merssje] - vaid 1 1 1 |
»
i
»
1 1 i 7 |
i i i i i
T
|
1
at, 1
i
ramnezuriza) 8 oblenerTeL sk = list) - Sing
: ) »
T e | »
T A R 1
|
20 sandTeSerenmen = matsag) : weid
»
i
21 renderic - uoid |
Toop, ‘ |
(for
22 drawia = g vold
i
i
24: pelléoniifeadort] - Siing -
251
ont
[ ——) 98 iz Cemoxion(] - veid
>
T
! :
27, reswsFromServerimeg}  void |
! E
. . >
2 astuto etz
i i
o T 1
DestinetelualcorlinlE s esladobuscar doPekds ] ! 1
i = N
i
. |
i

llustracion 193: SECUENCIA ESTADO BUSCANDO PARTIDA
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EstadoiniciandoPartida

e =
a Ut Ulobject G I . i gestor: GestarkhiL
EstadolniciandoParida
1: EstagolriciandoPartidal
[ e
2
|
|
[~ T
|
# s stensistorer - ) vl
I
{7 estaco
& updatef) - void
9: naSidoPUlkads{eodiga) : bosiean
; »
10; pulsadoESC
<. 1
o CASO DE USO
= FINALIZAR PARTIDA
[nusadoESc) 1: fnallzarConexion] : void N
>
for wach slzObjolosintorlaz] 12: ypdale)  weid
™
T
|
- |
13 sollGLaDatos) : void i
i
3
IempoFntehensajesT ranscurica]
14 abienerhLilista = list : String
>
15: menssje »
[
16 sandTaServer(msa = mensaisi : void N
17 rendarig) : veid
foop
ler sach stsObjstosintertaz] 18 drawls = i : void
t]
t T
| |
i |
15: mciveF ramServerinsal  void | I
[ 20 abteneralanhL fehenoXML = msg, etiquets = "astadodetunl’) - String |
21 sstate L
e . -
ai, ]
L 1
festado.content Equals{iestielniciandeParbdic)] 22: abtenert'alorXIL ficheraXML = msg, efiqusta = "lempoRestante] - Siring |
H >
1 o TempoREsanE g
I
= g
24 selTealotlunto = lempoReslaneh N
i T L]
1
[estado.contentEquals s stadouganda’]
T 25: cambinrEatadaruevoEstado = SteteMaching JUGANDO] : void

[estado contentEquals{“sstadoFinP

rica]

y ¥

|
|
T
|
25 cambisiEstacojnusuoEstach = Statshachine FIN_PARTIDA] : voic
T
|
T
i

llustracion 194: SECUENCIA ESTADO INICIANDO PARTIDA
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EstadoJugando

GoslerPrneEa | G

ut Udkiecl ‘

miCaniroladorTeckds « CorlrladorTaclk “ Gemlork - Grrln L

o o g
3 naw >| i ¢ [oonoSanide
4 aqdLstenenIstener = 10z} vaid
porUAcorugador  Teito
[ PaacinCRe et Tk

L] paletlugador : Faddla
i

s estado i
o - |
W i
i
i) - boolen
»
! [
|
a T
1 cbteneribiLlicta = lita) : Sting | . CASODE USO
T
15 mensse | PHUSAR
~ Frape e —— N
gt
17 hgSicaPusadaicad ool < baoisar
18 sy >
i I N
[
= 0 DE USO
FINALIZAR PARTIDA.
: i 15 fizarGonoxicni yoid o
»
1
20, pdates; void
Tl
ooy
for each listaDbstosintzrag]
| 21:updase]y: vod N
| i
o, ! i H
T e ' | !
b » ol |
|
|
|
! 34l fisk
25 manssie
26 sendTaserverimen = manse
¢ renerig) ol
|
Toon, 1
i
p— iy =g} i
] T N
T Lt}
i
T
aTallernly - g}
2z ermig = g void
51: dreuig = ) void g .
Sy ¥
a2 drawa =2 vﬁdi .
! i
| i
44, abiararaia XML loheraXiAL = mag. elisueta - ‘sstadaAciual : Sting >
P
i —
—— 56: obtmnaryelorL (fcheroXi ot = valor - Sing
I | L4
i |
| |
Poalen () - vaid T
>
5 selPosiay) vod | [a}
|
0 setTenoitans) | I
0 orTelinc) ———
Pt
[ —————
| # £ = Statehlas-ins PAUSAL void -
T
1
| ! I
Festado contontEquals osiasoFmPanisa”| ! 1 ]
(nuseEsi - SLalehdsching FIN_PARTIZA): void !
+ i i i | >D
T | i T T
i ! ! ! i |

llustracion 195: SECUENCIA ESTADO JUGANDO
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EstadoPausa

miGestarPrincipal: GastorPrincipal

’—‘m Do | oA Ta e ConraTorTeciae

TIGStarkNIL ; GestorML

Tonga - Imagen
3 nex
4 s istenerlistener = this)  veid
ToxloCuenlariias - Taxlo
7 estado
o b
H
£ updateq] - vold
& haSidaPuIsacaicedio) : hoolsan
i »
! >,
10; puisadaP
24
[pulsaaP]
1 abtenerXMIL etz = lista) : String
2 manssie
! i 1
13 sond TaServen{mse = nesaie)  vod |
h »
i
12: haSidoPulsada(cod qo) - boalean
»
15 pulsacaEse
I
it H !
al
[ 0450 DE USO FINALIZAR
[pulsazEse] PARTID.
16: fing izarConssiant - uoid N
ooy
[for een Ista0bjetasintartaz]
17 upealel)  voil o
i
! |
i
e |
[VempaT anscuric 18 cblenerXListo = lisia) : Sting Ll
19 mensale
- i 7
w 1
i
20: sendToServen(msg = mersaje) : void |
>
21: renderla)
L)
{for sach istsOjetosintariaz] 22 drawig = g) :vaid N !
» I
b |
1
4 | 1
TS Gr{ 156) v | 1
1
1

i
hd ! 24 cblonerelurXMLTchomXhiL = msg. sligusla Az} : Slring -
25 estada i »

I ! L]

alt T H 1

. ! 1 |

] 26 abenenialonCL(flcha o XML = me, eliqueta = “lempoRestants"] | Siring | N

27 tiempaRgstante 1 T

28: sefTextnitexta = femaoRestanz

20: oblenerValgrXNL{TChroXNL = msy, uliqusta =

sanudandpParica’) - Slring

30 manudangoParida
i i
|

[ I an = "RESUMING'} N !

» |

|
1
1 |

| | |

T
[slze] 32: sblanerValarkhL{fchersXML = mag, etiqueta = "esSolickante’} : String | N
53: esSoliciante 1 '|

|

1

[¢] |

[esSolctante] ! i

34 suTurlofloxiy = "YOU PAUSED THE GAME") LI !

1

|

1

(ise] ! 1

5: selTexlallexto = "OPPONENT PALL o !

[ 1

! 1

|

[estac.contentEquals “estado ugands

I '

1
[estaca.contentEquals astadoF inPartida"l]

96 cambiarEstaolneavoEslado = Slalehlachine JUGANDO)  void

i
d i
T T
I
| |
! I
i i |
1 37: camblarEstadoinuevcEstado = SlaleMachine FIN PARTIDA) ; void 1
‘ | ! | 1
= i ! 1
i ! | 1

llustracion 196: SECUENCIA ESTADO PAUSA
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EstadoFinPartida

sata ol UiDges | |iGesiomeidsn | | AiGeslommL . GesainiL | | ™ | [ bt
o | |
X
1. EctacoFinPailivai) }
-—>p
|
; ! PRy
& e lexaNiorie : Texlo
a4 — -
]
!
!
!
!
| ‘
;
RRT———
T
15 e ot I
: ‘
R
T T L
: ‘ ?
T [P —
| ‘
| 14: sand ToServari eq = mensal | vold
!
!
PSEP——-
2
f—
;
! i
‘
! I
|
! 1 1
ateel I ! !
24: estTextodtanty = "YOU LOE !
; i 26 ks fickarhl a0, rlinyInt;
T T s >
‘ ‘ o
pp—— ‘
‘
;
P———
‘ o !
;
;
T
! 1
2 ‘
I orariEauall ey !
: i i
‘ ‘
1 ]
| 1 i | i

llustracion 197: SECUENCIA ESTADO FIN PARTIDA
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Paddle

Ivisual Paradigm Standard{Universidad d

p : Paddle

I
1: Paddle(x, y)

o —p|

miGestorXML : GestorXML

| miControladorTeclado :

ControladorTeclade

g : Graphics |

2: iniciarVariables() : void

[a)

<__

3: obtenerValorConfiguracion(tipo = jugador, nombre = valor) : Strin:

T
[
[
[
|
|
I
i
g

4: variable

o< 50 —

6: update() : void
L

7: estaPulsada(codigo) : bo:olean

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

8: pulsadaArriba T

 — gl

€ !
T T
= | :
pulsadaArriba) | CASODE USO |
9: setPosicionY(y =-1) : void : MOVERSE: :
10: estaPulsada(codige) : boolean Li
11: pulsadaAbajo ;
K—————— - A==

o)

pulsadaAbajo]

CASODE USO

12: setPosicionY(y = 1) : void MOVERSE:

£

!pulsadaAbajo && !pulsadaArriba]

13: setPosicionY(y = 0) : void

tiert

16: draw(g) : void

14: move() : void

15: comprobarFueraTablero() : void

17: setColor(Color.white)
!

I
18: fillRect(x, y, ancho, alto)
I

—

e A

llustracion 198: SECUENCIA PADDLE
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11.3.2. Servidor

Iniciar servidor

[1 1: Pussa sl boton de inicio. I ]
2: iniciarServidor(vs = this) :

CASO DE
USO INICIAR
SERWVIDOR:

7777777777777 l,,,,,,,,,,% i iento : T |

|
|

7: iniclarServidor) : void
!

llustracion 199: SECUENCIA INICIAR SERVIDOR

Cliente conectado

[#isual Paradigm Standarail

miGestorPrincipal : listaClientes : ListaClientes
GestorPrincipal

1: elientConncted(ip, puerto, oul) : void

2: new(ip,puerto;

datosCliente : DatosCliente

| |
4: setEstado(nuevoEstado = Cliente. ESTADO_CONECTADO) : void

5: clienteConectado(c = ¢} : void

7. getKey() : Sting

|
1
=|‘-} 6: introducirClienta(c = ¢) : void

8: getStringDatos(] : Strin
9 key

11: addHashMapikey,c)

_Y,

llustracion 200: SECUENCIA CLIENTE CONECTADO

Cliente desconectado

miGestorPrincipal ; IstaClientes ; ListaClientes c: Cliente
GeslorPringipal

T T T T

| 1 i

| ] 1

| I

| 1

2: new(ip,puerto) ac : DatosCliente

3: elionteDesconactada(de = do) : void

[

5: galEstadal) : nl

7: estad '|]

[estado == Cliente ESTADO_BUSCANDO]

8: sliminarClients(c = ) : vaid

L
I
I
8 dienteDesconactrdolds = do) s void |

10: ge!StringDates(} : String R
B T1ikey i i
= —

]
I
1
| 12: selEstado{nuevoEstado = Clients. ESTADG_DESCONECTADO) : void
I
I
|
i
I
I
i

13; gliminarHashMap(key)

llustracion 201: SECUENCIA CLIENTE DESCONECTADO
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Mensaje cliente

e Gl e e e [T ‘ BEr T S L |9==|-.v[ T ‘ ‘ |
i i

. i T 4. s e, ol = 0] T
B 4 et bt Sy
) |
elada == !
.
[ T
it s = |
+ - gl
et [ S— !
»
- Tt % o
T
| |
et e i e i e
! [ L T mIaAole qué 55 SncuarE
: buecance o
PEER ,‘,m_‘._.‘.;wm' v |
i ! »
: i !
i | | 1
llustracion 202: SECUENCIA MENSAJE CLIENTE
Paradigm Standard( U o
‘ GestorConexionBD : GestorConexionBD' ‘
T
1: identificarse(id) : void . |
__ Zrewlid)  _ ["perfiJugador : Perfiljugador }
|
|
| |
! 3: consultaBD = consulta) : ResullS .J 4
5irs _ rrew [ s Resutset
77777777777777777777777777 SQL = SELECT
usuario.elo FROM

|
} » Ping_Pong WHERE
| usuario =%identificador

|
f
|altg o ! I
el 8: getint("elo”) | I
9: elo }
& e
10: closeResult() - void i J
T
|
b [ 4
° 11: actualizarPerfil{nuevoElo) : void ! !
| »
SQL = UPDATE
| i a= i |
! V|_! 12: actualizarBD(sentencia = consulta) : void a Ping_Pong SET elo=%elo
: "0 \WHERE usuario =%
| I

|
| identificador

llustracion 203: SECUENCIA CLIENTE
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GestorEmparejamientos

gestor : GestorEmparejamientos

G : Cliente miGestorPrincipal gestorPartidas : GestorPartidas
: GestorPrincipal
1: run() : void : : } }
[ » I I I
| | |
I | |
D) ! ; ;
y I | |
[!fin, | | |
t + +
opt I | |
I | |
[listaClientes size() > 1] I | |
| 1 I I
loop. | | | |
I | |
[for each listaClientes] I | |
2: intentarEmoareiar(c = ¢} : boolean : } }
I | |
3: aetTiemnolnicioConexion(} : lona o ! | |
4: tiempolnicio d } }
e | |
| |
| |
T T T
| atts I \ \
[tiempoTranscurrido > tiempoMaximoEnCola] : | |
. ) . 1 Si el usuario ha estado demasiado tiempo
6: buscarMeijorCandidato(c) : void I en cola se le empareja con el jugader con
: menor diferencia de Elo a el.
opt I
— I
[encontrado] :
T T
6: crearPartidafc1. €2) : void : } }
»
T Tl |
: 7: crearPartida(c = ¢1, c2 = ¢2) : void
8: eliminarClientes(c1,62) : void ]
I |
I | |
I | |
| | |
I | |
I | |
t f f
I | |
I | |
- - . L I |
I | |
[else] | | |
9: buscarCandidatoEnRangol(c) : void : 1 1
I Si no se ha superado el tiempo se le B
: empareja con el jugador con menor
| diferencia de Elo que esté dentro de un
| opt : determinado rango.
[encontrado] 1 T T
10: crearPartidalc1, ¢2) : void ] | |
; = 11: crearPartida(c1, ¢2) : void )
12: eliminarClientes(c1,¢2) : void : ‘
| | |
I | |
| | |
T T T
I | |
I | |
I | |
1 | |
I | |
I | |
i/ | | |
1 | |
[emparejado] I | |
I | |
I | |
I | |
t t t
T T T
I | |
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GestorPartidas

c2 : Cliente

|visual Paracigm Standard(Universidad del Pais Vasco)
gestorPartidas : c1: Cliente
GestorPartidas
I
1: crearPartida(c1, c2) : void 1
2: getKey() : String !

6: setldentificadorPartida(identificadorPartida = Eyll +key2)

P
7: setldentificadorPartida(identificadorPartida = key1+key2)
'

8: new(c1.c2
( N )

9: iniciarThread() : void
L

c : Cliente

partida :
Partida

10: setEstado(nuevoEstado = Cliente ESTADO_ENPARTIDA) : void
fad

11: setEstado(nuevoEstado = Cliente. ESTADO_ENPARTIDA) : void
1 »

12: mensajeCliente(c, msg, out) : void
'

I

I I

I I

13: getldentificadorPartida() : String

|

I 14:id |

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, +
15: gelPartida(id) : Parlida !

|
|
16: mensaje(c = ¢, msg = msg, out = out) : void
)
I
I
I
'

A 4
e

llustracion 205: SECUENCIA GESTOR PARTIDAS

Partida

z 1 Gl @ Giote | [ (05 Fomaosmma
EstadolriciandoParida EstscoPausa EstadoFinparica
T
— |
3w EstadolnicindoPartet) £ woid
( i
- 4: inloBrCusntaRiasi) : vl
>
>
ol i
[ ¢ eEstadohcuusiy : Estad
& anvioClieneie, mag.aut
T
o setEstadoausaic) : void | |
i
|
10: getdClente(s = oy Int ! |
1 el Pasor{nurnsgaor = ¢} ol
12: pustsPavesr i
| | | | |
i i | i |
i i | i |
Lot | | | | i |
[pusdePzuezr ! ! ! ! ! !
13: s=tEstado(oausal : void
o
=
A run) - weid |
Tocg] ‘ ‘
tin]
15: comprabarFing  veid
148: gu(Estadal) .Iinl
17- sttt
Ui getEstarat) - It ——q
: »
15 estao? T
1
D T
ssteco] == DESCONECTADO B4 aatade2 == DESCONECTADO]
[ 20 sarinuon: ot i
— ! | | | | | I
! i | i | i |
! | i | i |
1 | i | i |
21: compranarConestonCi entest) ol i | i | i i
; | |
I
! | |
[t | | |
[eslodut == DESCONEGTADG || csod? == DESGONEGTADO] |
i 22: gethlarcador]) : Marcador
! »
2:m L »
!
= T
- i !
24 selEstgoFnPanialm, causa) : void 23 iniciarFinPartdaimeausa,cl £2) - void
>
*n
25 gelEstodonclual)  Blale
27: actualizari) : woie
i}
- I
i
! |

llustracion 206: SECUENCIA PARTIDA
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EstadolniciandoPartida

Visual Paradigm Standard(Universic

dad del Pais Vasco)

estado :

EstadolniciandoPartida

GestorXML : GestorXML

1: EstadolniciandoPartida(p)

2: obtenerValorConfiguracion(tipo = "estadolniciandoPartida”, nombre = "tiempoMaximolnicio") : String

<__

4: setlnicioCuenta(false) : void

.<_ . 5:estado

6: actualizar() : void

——

p : Partida

3: tiempo

opt
i

nicioCuenta]

opt

[tiempoTranscurrido > tiempoMavimalnirinl

7: setEstadoJugando() : void

8: iniciarCuentaAtras() : volid

9: setlnicioCuenta(true) : void

=

"

10: envioCliente(c, msg, out) : void
|

11: obtenerValorXML(ficheroXML = msg, etiqueta = "tipo") : String

<__

12; tipoMensaje

"

[tipoMensaje.contentEquals("obtenerDatos")]

13: getTiempoRestante() : int

Si el usuario solicita datos
se le envia un mensaje con
los datos correspondientes.

14: obtenerXML(lista) : String

<— —
16: enviarCliente(out,respuesta) : void

15: respuesta

llustracion 207: SECUENCIA ESTADO INICIANDO PARTIDA
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EstadoJugando

eslado | EstadoJugando p : Partida miGestorXML
: GestorXML
1: EstadoJugandoip)
I |
| 1
| |
| 1
g B | 1
| 1
| 1
7: lanzarBolaDesdeJugadorj = jugadort) : vaid - | 1
_ Bestado | 1
L 1
9: actualizar() :void |
10 () : boolean
11: hayGanador
< -———r-- | |
| 1
1
alt ' ' | i
[hayGanador] : 12 setEstﬁduFmPamna‘(m =marcador. causa = EstaanimPamua VICTORIA_POR PUNiTCS_) = void 51
|
i i {
1 ! I
, | !
T ! 13: moverBolai) : void
| I 1
alse] 4 T » I 1
14: bolaOutOfBounds(b) : int ! H ! !
15:id | | I |
s | 1 | 1
| ! | 1
T | 1
opt] : | | 1
id == FUERA_ARRIBA || id== FUERA_ABAJO] | | i
‘ 1 | 16: rebotar) : void | |
1 T P, I 1
‘ 1 | T | 1
t + ¥ | 1
id == FUERA LATERAL DERECHO| I ! ! !
17: aumentarPuntos(jugador = jugadort) - veid } | | |
- o 1 1 I
1 18: lanzarBolaDesdeJugador( = jugador2) : void | |
L I >l
T
1 1
! L L 1
FUERA LATERAL_IZQUIERDO) : : :
19: aumentarPuntos{jugader = jugador2) : void | | |
! - 1 1 1
1 20: lanzarBolaDesdeJugador( = jugador1) : void I 1
¥ | ' ! !
H I
|
! ! I
21: comprobarCalision{b = bola) : void |
: \ il
H |
H | alt I
H |
I hayGolisior!
! | L| BYCONSION 52 setDireccionidX, d¥) : void
! ‘ | ' Lat]
1 23 comprobarColision(b = bola) : void 1 5
I
| |
ait] | I
[~ 24: seiDireccion(dX, dY) : void
hayColision H
|
|
|
|
25: anvioClianta(c, msg, out) ; void |
[ 4 P |
| 26: obtenerValorXMLificheroXML = msg, etiqueta = *tipc") : String
H 1 »
| 27: tipoMensaje
e — L
} 28 getldCliente(c = ¢} - int T
T 29 idCliente: %ﬂ |
- === - |
I
alt | i 1
*obtenarDatos")] } } I
i I 30: gelPosX() : double | 1
H | » | 1
1 } 31: getPosY() : double ; :
H
1 32: getPosYT) : double | ! !
L i
v T T I I ]
33: getPuntuacionJugador(num.Jugador = 1) :int | : | I
} P i Dependienda la idCliente
34: gelPuntuacionlugader(numJugader = 2) ; int | obtenida se envian los datos
> ! de uno U otro jugador
T 35: obtenerXhlLilista) : Siring
36: respuesta
1
y »
H t
{__ | !
]
y
alt 1
H 40: setPosY(posY)
i >
! B
‘ i
[idCliente == 2] 1 41: setPosY(posY)
1 >
| ! |
L N I I
. "envioFuncion"]] I ! !
I 42; obtenerValorXML{ficheroXML = msg, etiqueta = idFuncion) ; String
1 H »
] 43: idFuncion 1
- el N et
H T
opt, 1 1
[idFuncion.contentEquals{*pausary] } !
‘ | 44: selEstadoPausa(c) : void
: I 1 »
H | 1 ]
1 H I | T |
T + T t T |
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EstadoPausa

ual Paradigm Standard{Univer

[else]

12: comprobarFinPausa() : boolean

[finPausa]

13: iniciarReanudacionPartida() : void

14: envioCliente(c, msg, out) :

15: obtenervValorXML(ficheroXML = msg, etiqueta = "tipo") : String

16: tipoMensaje

[tipoMensaje.contentEquals(“obtenerDatos")]

estado : EstadoPausa miGestorXML : GestorXML ‘ p : Partida ‘ ‘ partida : Partida
T T
1: EstadoPausa(p) | : : :
| | |
| | |
1 Se cargan las | 1
Hor each valarl . s
2: obtenerValorGonfiguracion(tipo = estadopausa, nombre = valor) : String variables iniciales ! !
! usando el fichero de ! !
3: variable ; ” l l
_____________________ configuracion

< | |
1 | |
o T | |
! | | |
4: intentarPausar(numJugador) : boolean | | |
> i | |
5: haPausadoYa(numJugador) : boolean | |
| | |
| | |
alt [ | |
I | |
6: false [haPausado] : : :
@os-———— - | | |
. ] | |
| | |
[else] 1 1 I
I | |
7: iniciarPausa(numJugador) : void | | |
| | |
| | |
t | |
L 1 1 !
. I | | |
9: actualizar() : void | | | |
M | | |
| | |
+ + |
alt I | |
| | |
[reaunandoPartida] | | |
| | |
10: comprobarFinReanudacion() : boolean : : :
| | |
t t |
opt | | |
| | |
inReanudacion] | | |
11: setEstadoJuaandol) : void ! !
1 |- |
| 'Ij I
t t |
I | |
I | |
I | |
| | |
| | |
| | |
I | |
I | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
T T |
| | |
| | |
| | |
| | |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
t t
| |
| |
| |
| |

]

|

r

19: esSolicitante(id) : boolean
20: getReanundando() : boolean

21: getTiempoRestante() : int
22: obtenerXML(lista) : String

23: respuesta

24 enviarCliente(out.respuesta) : void

[ipoMensaje contentEquals("envioFuncion")]

25 obtenerValorXML(ficheroXML = msg, etiqueta = "idFuncion”’
»

: String

1
opt |
i |
[idFuncion.contentEquals("reanudar™)] I 26: getldCliente(c) : int
»
| 2r:id
< e L I
28: intentarReanudarPartida(numJugador = id) : void I |
| | |
| | |
t | |
- | | |
[puedeReanudar] | | |
29: setReanudando(true) : void : : :
| | |
T } | |
t t t
I I 1
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EstadoFinPartida

U versidad del ai

1: EstadoFinPartida(p) |

. ~ —. 2iestado ___

3: iniciarFinPartida(m, causa, c1. 62) : void
.

17: envioClients{c. msg. out) : void

A J

estado | EstadoFinPartida GestorXML : GestorXML o1 : Cliente p1: Perfillugador 02 Cliente p2: m : Marcador
PerfilJugadar
T T T T T
| 1 | | I |
I | I I I I
| 1 | | I |
| | | | I |
I | I I I |
| I | | I |
4: getPerfillugador() : Perfillugador I } ! ! }
591 } Se actualiza ¢l Elo de cada jugador }
< - - | B:gelElof) : int | dependiendo quien haya ganado |
>
T: o1 —_U i T }
I — - T T - | I |
8: getPerfilJugador() : Perfi Jugador T ol | |
T > I |
@ p2 | I |
= - - ——— - I I
| 10: gelEl it | | I |
I getEle() in | I i ! |
| 11: glo2 1 | | Ll |
== - - - — A - - |
! |
12: getGanador() : int |
13: ganador qj
14: calcularNuevosElatelot elo2.oanador) : void }
15: actualizarPerfil(nuevoElo = nuevaEloJugadar?) : void - |
| 16 actalizarPerfi(nuevoElo = nuevoElodugador2) svaid L) | |
|
|

18: obtenerValorXML|

= msg, stiqueta = "tipo”) : String
19: tipoMensaje

[ept]
tipoMensaje.contentEquals{“obtenerDalos™)]
20: esGanadarPartidalc = ¢) * boolean
.
21: getCausa() : String
t—

22: obtenerXML (lista = lista) : String

23: respuesta

24: emiarCliente(oul respuesia) : void

Si el usuario solicita datos
se le envia un mensaje con
los datos correspondientes.

202




11.4. Plataform

adejuego

En este apartado se mostraran los diagramas de secuencia correspondientes

a cada caso de uso.

Registrarse

|
1: Intpoduce los datos y pulsa en registarse |
L

vistaRegistro : PanelRegistio

2 registrarsetuserName, passward, oorrea) : int
»

miGeslorllsuarios : Geslorlsuarios

3: eomaovalidolGornsn = urreo) : booiean

[valice]
4; ERROR_CORREQ_NO_WALIDG

5 existelsuariauserame = userblame) : baolean

& cansultaBDiconsulia = consulta) ; ResultSel

GeslorCanexionBD . GeslorConexionBD

S0 = SELECT nombre_usuario
from infe_jugzder where
nombre_usuario=tuserhame

9: newlf) - boulean

10 exislobsuario

11 clusaResull{) : void

Yy v

[evistellsuaric]
12: ERROR_USUARIG_EXISTE

13: existeCormenieomeo = corren) - hoclean

14: consuliaB Dicensulta = consufta) - ResultSet

SAL = SELECT correa from
info_jugader where cormee=%¢arreo

16: 152

17: nent) : boolean

18: axisteCormen

[oxstorinman)
0 ERROR_CORRED_EXISTE

25: CORRECTO

El mensaje serd diferente
en funcion del resultada
obtenido de la funcion
registrarse.

18 closeResull() : void

22: actualizarBDisentencia = consuita) * void

|
|
|
I
|
.
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

21: crearNusvoUsuariojuserName = userMame, password = password, comeo = correa)  void

|
| [saL=

y

23 actualizarE 0 serteri

consula) : void

INSERT INTQ info_jugasor {nambre_ususrio.sarres password) VALUES
(thuserName Scomes, % password)

24: aclualizarBO;sunlencia = consula) : voil

8aL =

A 4§
=

>
P

| [INSERT INTO ping_pang fusuario.elo) VALUES (userName.0}

WALUES (%userName.0)

5L = INSERT INTO space_defense (usuario mejor_puntuation]

=

llustracion 211: SECUENCIA REGISTRARSE
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Recuperar contrasefa

vistalnicioSesion miGestorusuarios : Gestorlsuanos. GestorGonexianBD : GestorGonexionBD
PanelinicicSesion

Cualguiera

1: Pulsa el bolon de recuperar conirasefia
>

] .

V
3 Intraduce un correo ¥ pulsa en recuperar

4: recuperarPassword(comen) © int BQL =SELECT correo from

info_jugader where cormea=%
corres

§: exisleCorrea(comen = corea) ; boolean

6: consukaBD{consuita = consulta) - ResultSet

9 next) : boolean

10: existaCorraa

11: closeResult{) : void

[lexistaGorrao]

12: ERROR_GORREG_NO_EXISTE

13: obtenerPasswerdRandomi) : String

q_/
-

14 = correo, = ) boolean

D)

fenvi

ado]

[else]
16: ERROR_CORREC_NO_ENVIADO

|
T
|
|
17: newimensaje) |

J VistaMensaje | vVentanaMansaje

El mensaje sera diferents
&n funcion del resultaco
T obtenido de la uncion
recuperarPassward

llustracién 212: SECUENCIA RECUPERAR CONTRASERNA

Iniciar sesién

Cualauera
- Ink

0L = SCLLGT rombre_usuario,
pazswardid camen fram infa_ugadar
whsra nombre_usuario=Shuseriamsa
anc password=tpassword

iderificzrss{ serhiame, pessword) : booleaT

3 sonsutaBlisons, ' = sansuls) : Resultet

6 el - beolean |
L

7 austallsuzrio

opt,

[exsteliausta]
& gt g

= qatinid's

I
11 cessResull) : vod

12 riclollsrin

PE e s——

:‘ 5 disposs void
d X

llustracion 213: SECUENCIA INICIAR SESION
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Constructora VistaPrincipal

Visual Paradigm Standard(Universi del Pais Vasco
vistaPrincipal : VentanaPrincipal miGetorJuegos :
GestorJuegos
T T
: Se obtienen los valores para IL
I cargar la lista lista de juegos en
: la vista.
I

1: getGestorJuegos() : GestorJuegos Se obtienen los juegos del

directorio donde se encuentra el
ejecutable.

2: cargarListaJuegos() : void

loop

hayJuegos]

3: new(nombreJuego,pathJuego,imagen)

_______________________________>

4: add(j) : void

j 1 Juego

5: miGestorJuegos

< _________________________

6: getNombreJuegos() : String[]

[foreach juego] 7: getNombre() : String

8: listaJuegos

< _________________________

-

llustracion 214: SECUENCIA CONSTRUCTORA VISTA PRINCIPAL

Cambiar correo

wistaPrinapal - VentanaPrnapal

o
1: El usuano pulsa en camsiar corre.

_Zrew | [NeaGamblarGoren | venanaGambiarGores
T

i
1
|
1
1
1
|

3: Intreduce & ALBVD COMSA  PUISE 81 cambiEr. : 1

T » 1
i
i
|
|
i
1
I

miGestanisuarios | Gestorlsuarios GestorGonexionBD - GestorCanexion0

Usuat

en funcion cel resuliada

16:

e

17: dispose] : veid

>‘ ‘Vistabensaje: : Ventanahensaje oftenido de la funcign

v . A

1 # actuslizarComannusuoCarrec) it
i
5: camesvaldo(coireol : basiean
alt, SOL = SELECT carreo.nombre_usuario
vealdo] ram infa_jugador whers carreo="%
nuswaCarrec AND namare_usuarial=%
& ERROR_GORREO_NO_WALIDO nombrelsusio
T
7 wansullaBD{oonsull = consulla) : ResullSel |
o
10: nexi) : baolean !
11 exseCaren
i
12: closaResull] : void
alt, X
5L = UPDATE info_jugador SET coneo=%
exsts] nueueCortae WHERE nombre_Usuario=%
13: ERROR_CORREQ EXISTE s
14; actusticonBD{serlencia) - voie
>
15: CORRECTO
El mensaje sera diferents

llustracion 215: SECUENCIA CAMBIAR CORREO
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Cambiar contrasefa

i P Sanserd{Uriversidie il Pai

] vistaPrincipal : VentanaPrincipal miGestorUsuarios
: GeslarUsuarios

Usuario !

1: El usuario pulsa en cambiar contrasena.

usuanioActual ; Usuario

GestorGonexionBD : GeslorCGonexionBD

2 "E"“% vistaC: WentanaC ‘

SQL = UPDATE info_jugador SET
passwerd=SnuevaPassword
WHERE nombre_usuario=%
nembrelsuario

3: Intraduca fa nueva contraseia y pulsa en cambiar.
»
T »

4: actualizarPasswordinuevaPassword) : void

»
P

& gelNombreUsuariof} Siring
»

T: actualizarBO{sentencia = consulta) : void

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i
»
i
|

& dispose() : void

X

llustraciéon 216: SECUENCIA CAMBIAR CONTRASENA

Iniciar juego

Wisual Paradigm Standard{Universidad del Pais Vasco)
vistaPrincipal : VentanaPrincipal miGestorJuegos juego : Juego
: GestorJuegos
Usuario

1: Selecciona un juego de la lista

T
I |
I |
.| |
T |
2: getimagenJuego(nombreJuego) : Bufferedimage
I

loop

[for each listaJuegos]

3: coincideNombre(n = nombreJuego) : boolean

4: coincide

|
break ] :
|

[coincide] 5: getimagen() : Bufferedimage

6: imagen
e jj

7. imagen

8: Pulsa jugar. |

loop ]

[for each listaJuegos]

|

I

|

|

|

|

|

|

|

9: ejecutarJuego(nombreJuego) : void |
|

+

|

|

|

|

10: coincideNombre(n = nombreJuego) : boolean :

11: coincide

break ]

=3
=1

incide]
12: ejecutarJuego() : boolean

llustraciéon 217: SECUENCIA INICIAR JUEGO
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