Universidad Auténoma Metropolitana

Unidad Azcapotzalco

Division de Ciencias Basicas e Ingenieria

Reporte Final del Proyecto de Integracion

Licenciatura en Ingenieria en Computacion

Modalidad de Proyecto Tecnoldgico

Juego multiusuario para dispositivos maviles
con sistema operativo Android

) § 7
f f }
- f (=
Pl

L4

Edith Her ﬁéﬂz Navarrete
205361429
0 Asesores:
Y
Dra. M%n’i‘{.izbeth Ca\__llardo Lopez Dra. Beatriz Adriana Gonzalez Beltran
_,:’.'7 5 \ \g i/q
N &w‘ Al
\‘.._ WA el $§ { nvg £ \
\_\;7“\3-‘_\__‘_% | Qo6 M
\ s
\

Trimestre Lectivo 2014 Primavera

Agosto de 2014



Yo, EDITH HERNANDEZ NAVARRETE, doy mi autorizacion a la Coordinacién de Servicios de Informacion
de la Universidad Auténoma Metropolitana, Unidad Azcapotzalco, para publicar el presente documento

en la Biblioteca Digital, asi como en el Repositario Institucional de UAM Azcapotzalco.
| P

Yo, Dra. MARIA LIZBETH GALLARDO LOPEZ¥ eclaro que aprobé el f?"émtemdo del presente Reporte de
Proyecto de Integracion y doy mi autorizacion para su pub]z‘eaclnn en Ia B}hhoteca Digital, asf como en

el Repositorio Institucional de UAM Azcapotzalco. W;g .
< - \\_\\\\\\ ‘\\ '-\\._‘
'-_.\_'.‘\-\..:_. — \ h
Sy -

Yo, Dra. BEATRIZ ADRIANA GONZALEZ BELTRAN, declaro que aprobé el contenido del presente Reporte
de Proyecto de Integracién y doy mi autorizacién para su publicacién en la Biblioteca Digital, asi como
en el Repositorio Institucional de UAM Azcapotzalco.

5 gara
|




Resumen

En este documento se presenta el desarrollo del proyecto que lleva por titulo “Juego multiusuario para
dispositivos moviles con sistema operativo Android”.

Hoy dia, la gran mayoria de los nifios de tercer grado de primaria en adelante, disponen de
dispositivos moviles y es en este periodo escolar que los alumnos aprenden las tablas de multiplicar.
Sin embargo, el aprendizaje de las tablas de multiplicar presenta dificultades en un nimero importante
de alumnos. Dados estos factores, se desarroll6 una aplicacién movil que sirve como un medio mas de
apoyo para el aprendizaje de las tablas de multiplicar.

La aplicaciéon estd basada en el juego de mesa Doming, en su version “Tablas de Multiplicar”. El juego
hace uso de la comunicacién bluetooth para poder interactuar con otros dispositivos. La tecnologia
empleada para su desarrollo es Android y Java.
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1. Introduccion

En los ultimos afios, el desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles ha experimentado un gran
crecimiento en la industria de la telefonia mévil. Uno de los factores de este crecimiento ha sido la
aparicién de los teléfonos inteligentes (smartphones!) con Android2. Se considera que el sistema
operativo Android estd en auge, gracias a que es software libre, lo que facilita el desarrollo de
aplicaciones por una gran comunidad de usuarios.

Por otra parte, actualmente la gran mayoria de los nifios de tercer afio de primaria en adelante
disponen de dispositivos méviles y es en este periodo donde se aprenden las tablas de multiplicar. Sin
embargo, el aprendizaje de las tablas de multiplicar presenta dificultades en un nimero importante de
alumnos. Dados estos factores, en este proyecto se desarrollé una aplicacién moévil que sirve como un
medio mas de apoyo para el aprendizaje de las tablas de multiplicar.

La aplicacién es una adaptacion de las tablas de multiplicar al tradicional juego de mesa Dominé. Para
jugar es necesario que al menos dos usuarios se unan al juego, a través del establecimiento previo de
una comunicacién via bluetooth3. La finalidad del proyecto es jugar y aprender al mismo tiempo
mediante el uso de dispositivos mdviles.

El objetivo de este documento es presentar a grandes rasgos el desarrollo de este proyecto. La seccion
1 contiene la introduccién de nuestro proyecto, la seccién 2 incluye los antecedentes que se
investigaron en la propuesta del proyecto, en la secciéon 3 se da una justificacién del proyecto. El
objetivo general y los objetivos particulares se describen en la seccién 4. La secciéon 5 muestra el marco
tedrico del proyecto. En la seccion 6 se encuentra del desarrollo del proyecto que incluye la
metodologia empleada y el disefio del sistema con sus respectivos diagramas. La secciéon 7 muestra los
resultados obtenidos en base a los objetivos particulares del proyecto. La secciéon 8 muestra un analisis
y discusion de resultados. Las conclusiones del proyecto se muestran en la seccién 9. Las perspectivas
del proyecto se muestran en la seccién 10. Por ultimo, se muestran las referencias bibliograficas y,
como apéndice, el API del cédigo fuente de la aplicacion.

! Teléfonos Inteligentes.
? Android es una plataforma completa de cédigo abierto disefiado para dispositivos méviles. Es promovido por Google
y es propiedad de la Open Handset Alliance. [1]
® Bluetooth es la norma que define un estandar global de comunicacién inaldmbrica que posibilita la transmisién de voz
y datos entre diferentes equipos mediante un enlace de radiofrecuencias.
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2. Antecedentes

En esta seccién se hace una breve descripcion de aquellos proyectos que se investigaron y que estan
relacionados con este proyecto.

2.1 Referencias externas

A continuacién se mencionan los proyectos propietarios o de libre distribucién, desarrollados fuera de
la Universidad Auténoma Metropolitana, disponibles al ptiblico en general y que tienen alguna relacién
con el proyecto.

o ChessAsin, servidor de ajedrez por correspondencia. Este proyecto de tesis fue propuesto en
diciembre de 2011 en la Universidad Carlos III de Madrid [6] y se centra en el desarrollo del
juego ajedrez para teléfonos inteligentes. Este proyecto fue desarrollado para la plataforma
movil Windows Phone 7 con el lenguaje de programacion C#. La aplicacion del proyecto que
se presenta en este documento esta realizada para la plataforma Android y el lenguaje de
programacion Java.

o POKERAN: Juego de poker. Propuesto en junio de 2012, en la Universidad Autondéma de
Barcelona [7], este proyecto desarrolla un juego de poker para un maximo de cuatro personas,
pero utilizando un solo dispositivo. Estd desarrollado en lenguaje Java y utiliza el sistema
operativo Android. En nuestro proyecto la aplicacidn utiliza un minimo de dos dispositivos, los
cuales se conectan via bluetooth, se utiliza el lenguaje de programacién Java y esta realizado
para la plataforma Android.

e Desarrollo de un Sistema de Juego ubicuo bajo Plataforma Android. Este proyecto
desarrolla un juego ubicuo de realidad aumentada para entornos de exterior bajo la plataforma
Android [8]. Esta aplicacién hace uso de la realidad aumentadat y emplea un solo dispositivo
movil, mientras que nuestro proyecto emplea la comunicacién bluetooth, requiere de la
interaccion de dos dispositivos méviles y hace uso del sistema operativo Android.

2.2 Referencias internas

En esta seccién se mencionan los proyectos realizados en la Universidad Auténoma Metropolitana
(UAM), Unidad Azcapotzalco y que tienen alguna similitud con nuestra aplicacién.

o Implementacion de un sistema de noticias con dualidad en la obtencién de la informacion:
via aérea y via bluetooth. Propuesto en el trimestre 2007 primavera [3], este proyecto se
enfoca en el envio de informacién de noticias desde un servidor ubicado en una computadora
de escritorio hacia dispositivos moéviles que estén a su alcance. Este proyecto difiere con el

4 . s . .. . ez s . oy .

La realidad aumentada (RA) es el término que se usa para definir una visidn a través de un dispositivo tecnoldgico,
directa o indirecta, de un entorno fisico del mundo real, cuyos elementos se combinan con elementos virtuales para la
creacion de una realidad mixta en tiempo real.
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nuestro porque no existe interaccion directa entre los dispositivos moviles, ademas, los moéviles
utilizados no son inteligentes..

Sistema de transmision y recepcion via bluetooth para votacién. Propuesto en el trimestre
2008 otofio [4]. Este proyecto esta enfocado en el envio y recepcion de informacion a través de
una conexion bluetooth, y toma como caso de estudio la votacién en juntas ejecutivas. En
nuestro proyecto se disefi¢ un juego educativo.

Aplicacion Android para la sincronizacion de las tareas y el material diddctico de sistemas
Moodle. Propuesto en el trimestre 2011 primavera [5], aqui se propone una aplicacién Android
para tener acceso a los contenidos (cursos, tareas y material didactico) de un sistema de
gestion de cursos Moodle. En este proyecto, los dispositivos méviles solo se comunican con el
servidor y no existe interaccion entre los dispositivos méviles ni se requiere de la comunicacién
bluetooth.
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3. Justificacion

En la actualidad, los dispositivos moéviles se han convertido en una herramienta util con la que el
usuario disfruta de una amplia variedad de funcionalidades. Mas alla de las aplicaciones basicas y de
las llamadas telefénicas, estos dispositivos se han convertido en un elemento de apoyo en las
actividades de las personas, ya sea para trabajar, para estudiar o para divertirse. El uso extendido de
estos aparatos ha provocado no sélo la necesidad de crear nuevas aplicaciones para los usuarios, sino
la necesidad también de migrar y adaptar a dichos dispositivos moviles, programas ya existentes para
una computadora de escritorio.

Para muchos alumnos de primaria, aprender las tablas de multiplicar es todo un reto, se emplean
multiples medios audio-visuales para que los nifios las practiquen. Aprovechando que hoy en dia los
nifios entre 8 y 11 afios disponen de un teléfono celular, el propdsito de este proyecto es desarrollar
una aplicaciéon multiusuario que va a ser un medio adicional para que los nifios de tercero a quinto
grado de primaria practiquen las tablas de multiplicar. De manera concreta, se desarroll6 el juego de
mesa Domind - Tablas de multiplicar para dispositivos méviles con sistema operativo Android.
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4. Objetivos

Los objetivos planteados para la realizacidn de este proyecto terminal son los siguientes:

4.1 Objetivo General:

Disefiar e implementar un juego multiusuario para dispositivos moéviles con sistema operativo Android,
tomando como caso de estudio una version del juego de mesa Dominé - tablas de multiplicar.

4.2 Objetivos Particulares:

= Disefar e implementar un médulo gestion del juego.

= Disefar e implementar un médulo gestiéon de mensajes.

= Disefar e implementar un médulo gestiéon de comunicacién entre dispositivos.
= Disefar e implementar un médulo de interfaz grafica del juego.
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5. Marco Teorico

En esta seccidn se presentan algunos conceptos que nos sirvieron como base para el desarrollo de
nuestra aplicacion.

5.1 Aplicacion multiusuario

Una aplicaciéon multiusuario es un programa que permite proveer servicio y procesamiento a multiples
usuarios simultaneamente. Este tipo de aplicaciones difiere de las aplicaciones monousuario que
proveen servicio y procesamiento a un solo usuario.

Las caracteristicas de las aplicaciones multiusuarios se pueden resumir como sigue:

Compartir recursos, lo cual no se puede efectuar con una aplicacién monousuario.

Envio y recepcion de mensajes o datos entre distintos dispositivos.

Soportan conexién con mas de un dispositivo, lo cual difiere con las aplicaciones monousuarios.
Manejo de eventos entre dispositivos.

ANENENAN

5.2 Aplicaciones Android

A continuacion se describen algunos de los conceptos minimos que el usuario debe conocer para poder
desarrollar una aplicacién Android.

Activity. Una clase Activity crea una interfaz de usuario interactiva para una aplicacién que va a
funcionar en Android. Esta conformada por dos partes: la parte légica y la parte grafica.

La parte logica es un archivo Java que especifica la clase que se crea para poder manipular, interactuar
y colocar el codigo de esa actividad. La parte grafica es un archivo XML que tiene todos los elementos
de una pantalla declarados con etiquetas parecidas a las de HTML.

Una actividad puede encontrarse en tres estados:

- Running (ejecutandose). Permite la interacciéon con el usuario.

- Paused (pausado). Cuando la Activity estd todavia en la pantalla, pero en estado latente y
pausada.

- Stopped (detenido). Cuando la Activity estd completamente oscurecida por otra Activity.

View. Esta clase representa el bloque basico de construccién para los componentes de una interfaz de
usuario.

Layout. Es un contenedor de una o mas vistas y controla su comportamiento y posiciéon. Hay que
destacar que un Layout puede contener a otro Layout y que es un descendiente de la clase View. A
continuacién se muestran los tipos de Layout mas utilizados en Android.

- LinearLayout. Coloca los elementos en una fila o en una columna.

- TableLayout. Posiciona los elementos de forma tabular.

- RelativeLayout. Distribuye los elementos en relacién a otro Layout.
- AbsoluteLayout. Posiciona los elementos en forma absoluta.

14



- FrameLayout. Permite el cambio dinamico de los elementos que contiene.

ImageView. La clase ImageView hereda los métodos y atributos de la clase View. ImageView permite
desplegar una imagen a partir de distintos recursos, a saber: imagenes, bitmaps, drawabless.

Button. Esta clase representa a un botén, sobre el cual se programa una accion especifica, a peticién del
usuario.

Context. Context es una clase abstracta del sistema Android que permite el acceso a recursos
especificos de la aplicacién; permite ademas que la aplicacion realice solicitudes al sistema Android
tales como: lanzadores de actividades, etc.

HorizontalScrollView. Layouts de un contenedor para una jerarquia de vistas (views) que se pueden
desplazar por el usuario, permitiendo que sea mas grande que la pantalla fisica.

AndroidManifest.xml. Este es un archivo XML requerido para cualquier aplicacién de Android, esta
localizado en la raiz del directorio del proyecto y su funcién es describir los valores globales del
proyecto, incluyendo los componentes de la aplicacién (actividades, servicios, etc.). Es importante
mencionar que al declarar un componente, se declaran al mismo tiempo algunos de sus atributos como
son: el momento de iniciar el componente, la posicién o el tema que adoptard una vez iniciado el
componente.

5.3 Juego de mesa dominé

A continuacion se describe el juego de mesa dominé en su version original.

El dominé es un juego de mesa en el que se emplean unas fichas rectangulares, generalmente blancas
por la cara y negras por el revés, divididas en dos cuadrados, cada uno de los cuales lleva marcado de
cero a seis puntos. El juego completo de fichas de dominé consta normalmente de 28 piezas siendo la
ficha mas grande la de doble seis.

Jugadores: El juego generalmente se juega con cuatro jugadores en solitario. El juego de dominé se
puede jugar con 2, 4 o 6 personas y se tienen que dividir las fichas segun la cantidad de jugadores.

Objetivo: El objetivo del juego es alcanzar una determinada puntuacién previamente fijada, jugando
para ello las manos o rondas que sean precisas.

El jugador que gana una ronda, suma los puntos de las fichas de sus adversarios. El primer jugador que
alcanza la puntuacién fijada al principio de la partida, gana.

Inicio del juego: El primer turno es para el jugador que tenga la ficha con mayor puntuacion, y la
ronda, empezara el jugador a la derecha del que empezé la ronda anterior.

Desarrollo del juego: En su turno, cada jugador colocara una de sus piezas con la restricciéon de que
dos piezas s6lo puedan colocarse juntas cuando los cuadrados adyacentes sean del mismo valor (ej, el 1
conell,el2conel 2 etc.).

5 .z . . . . .
Drawable es una abstraccién de Android para cualquier cosa que pueda ser dibujado. En este caso se refiere a
recursos de la aplicacion como son las imdgenes de cada uno de las fichas.
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Fin del juego: La mano continda hasta que se da alguna de las dos situaciones.

- Alguno de los jugadores se queda sin fichas validas para colocar en la mesa de juego.
- En caso de cierre, cuando a pesar de que hay fichas disponibles en el juego ninguna puede
colocarse, se atribuye el cierre. El jugador que tenga la ficha de menor valor gana la partida.

5.4 Juego de mesa Dominé - Tablas de multiplicar

El juego de mesa Domin6 - Tablas de Multiplicar, emplea 43 fichas rectangulares, divididas en dos
cuadrados, en el primer cuadro lleva marcado la operacién de una multiplicacién y en el otro cuadro se
muestra un nimero, que representa el resultado de una operacién de multiplicaciéon.

Jugadores: El juego emplea al menos a dos jugadores y al iniciar el juego se reparte a cada jugador 7
fichas.

Objetivo: El objetivo del juego es colocar la mayor cantidad de fichas posibles en el tablero, durante la
ronda de juego.

El jugador que gana una ronda, es aquel que no tiene ninguna ficha, o si se fijo un tiempo, el que tiene el
menor numero de fichas en comparacién con su adversario.

Inicio del juego: El jugador que coloque primero una ficha es el que inicia el juego.

Desarrollo del juego: Cada vez que a un jugador le toque su turno, éste colocara una de sus fichas en el
tablero de juego, con la restriccion de que dos fichas sélo pueden colocarse juntas cuando los
cuadrados adyacentes sean del mismo valor. Por ejemplo, el 3x4 con el 12 y el 6x3 con el 18 (ver Figura
1).

Mowimientovalido lado derecho

3xs Iyl 12 || 3xa il 18 || ex3 1@ 20

Mowvimlento valido lada kzquierdo
Figura 1. Movimiento valido, durante el desarrollo del juego.
Fin del juego: La ronda contintia hasta que se da alguna de las dos situaciones:

- Alguno de los jugadores se queda sin fichas validas para colocar en el tablero de juego.
- Siseacabd el tiempo, entonces el jugador que tenga el menor nimero de fichas gana la partida.
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6. Descripcion Técnica

En este apartado se describen las etapas generales para el analisis, disefio e implementacién de nuestra
aplicacién.

6.1 Metodologia empleada en el desarrollo del proyecto

Para el desarrollo e implementacién del sistema se utilizé la metodologia del Proceso Unificado, que se
caracteriza por estar dirigido por casos de uso, centrado en la arquitectura y ser iterativo e
incremental.

Dirigido por los casos de uso: Los casos de uso se emplean para capturar los requisitos funcionales
del sistema, las necesidades del usuario y para definir los contenidos de las iteraciones del sistema.

Centrado en la arquitectura: Dado que no existe un modelo Unico que cubra todos los aspectos del
sistema, existen multiples modelos y vistas que definen la arquitectura de software de un sistema.

Iterativo e incremental: El proceso unificado esta compuesto de cuatro fases denominadas Inicio,
Elaboracion, Construccién y Transicién. Cada una de estas fases es a su vez divida en una serie de
iteraciones. Dichas iteraciones ofrecen como resultado un incremento del sistema que se aflade o
mejora las funcionalidades del sistema en desarrollo. Cada una de las iteraciones se divide a su vez en
una serie de disciplinas que recuerdan a las definidas en el ciclo de vida clasico o en cascada: andlisis
de requisitos, disefio, implementacién y pruebas.

6.2 Diseno del sistema

En este apartado se proporcionaran los diagramas UML6 empleados para el disefio de los diagramas de
casos de uso de la aplicacion, asf como su descripcién.

6.2.1 Diagrama de estados

A continuacion se presenta el diagrama de transicion de estados (DTS) que describe al juego domind
las Tablas de Multiplicar (ver Diagrama 1).

® UML son las siglas de Unified Modeling Language (Lenguaje Unificado de Construccién de Modelos), notacién
(esquemdtica en su mayor parte) con que se construyen sistemas por medio de conceptos orientados a objetos [10].
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Diagrama 1. Diagrama de Estados de la aplicacion.

6.2.2 Diagrama de casos de uso

El diagrama general de los casos de uso para nuestra aplicacién Juego Multiusuario se muestra en el

Diagrama 2.

DOMINO TABLAS DE MULTIPLICAR

<<include>> P
-

-

-

Diagrama 2. Diagrama de caso de uso general.
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6.2.3 Diagrama de secuencias del sistema

El diagrama de secuencia muestra la iteraciéon del usuario con la aplicacién Domin6 -Tablas de
multiplicar. En el Diagrama 3 se pueden apreciar todas las actividades o acciones que pueden ocurrir
al jugar.

ESCENARIO DE JUGAR

: Jugador : Sistema
: Comenzando juego ;
i Activande bluetooth i
ettt ietelefeteieletedintetele ettt ittt y
' Conectar con dispositivos '
| >

loop | Lista de dispositivos conectados :
R = = = = = = e a
i Seleccionar un oponente i
| Conectar con el dispositivo |
=Tl y
i Muestra el dispositivo conectado i
T !
i Inicia jugar i
i Carga la interfaz de juego i
B = = e e e e e 1
| Reparte fichas |
P e e e e ;
! Enviar turno jugador !
el ¥

|DDDE Coloca ficha en el tablero E
i Ed
| Valida movimiento |
e |
! Fin del juego !
ettt ettt ¥
i Muestra nombre del jugador ganaador i
R = o o e e e  —m m—————m 1

Diagrama 3. Diagrama de Secuencia de la aplicacion.
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6.2.4 Diagrama de Robustez

En el Diagrama 4 se puede apreciar el diagrama de robustez, el cual muestra iteraciéon entre las
actividades de la aplicacion.

DIAGRAMA DE ROBUSTEZ

2. activar @ 6. acepta Q
}—( ) > >

VMentana Ment :conexionBT conexion

Principal T
ige dispositive
:Lista dispositivos

:Conectar
8. coloca 8. Reparte fichas
> >
Mentana '?t'? Tablero Tablero
Jugar

}_O T 11. actualiza
Tablero @

‘Movimiento

Diagrama 4. Diagrama de Robustez.

6.2.5 Diagrama de secuencias

El diagrama de secuencia (ver Diagrama 5) presenta las actividades de la aplicaciéon que pueden ocurrir
durante el transcurso de nuestra aplicaciéon. Como podemos observar, se puede entender graficamente
la funcionalidad de nuestra aplicacidn.
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DIAGRAMA DE SECUENCIA
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Diagrama 5. Diagrama de secuencia.

6.2.6 Casos de uso de texto
A continuacion se presenta el caso de uso principal de nuestra aplicacién.

Caso de uso UC1: Jugar
Actor principal: Jugador
Personal involucrado e intereses:
e Jugador: jugar con la aplicacién Dominé - Tablas de Multiplicar.

Precondiciones: La comunicaciéon via bluetooth se encuentra habilitada y dos usuarios estan
conectados.

Garantias de éxito (Postcondiciones):
El jugador se conecta a la aplicacidn. El jugador comienza el juego. El sistema va colocando las fichas de

dominé en el tablero. El juego termina cuando un jugador no tenga ninguna ficha de domino, o cuando
al decidir terminar el juego se tenga el menor nimero de fichas en comparacién con su adversario.

Escenario principal de éxito (o Flujo Basico):
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El jugador se une al juego (inicia la aplicacion).

El sistema muestra la pantalla del menu principal, contiene las opciones conectar, jugar y salir.

El usuario oprime el botén conectar.

El sistema muestra la lista de dispositivos vinculados.

El jugador selecciona un dispositivo para conectarse.

El sistema se conecta con el dispositivo seleccionado y muestra el mensaje “conectando con

dispositivo”.

7. Elsistema indica a los jugadores que estan conectados y envia mensaje para que algiin jugador
oprima el botén Jugar.

8. Elsistema espera que un jugador oprima botén Jugar para comenzar.

9. Eljugador oprime el botén Jugar del Mend principal.

10. El sistema carga el escenario (la interfaz) del juego.

11. El sistema revuelve y reparte las fichas de domin6 a los jugadores.

12. El sistema muestra nombre del jugador que comienza el juego e indica el turno del jugador.

13. En el turno de cada jugador, este elige una ficha de domind, y la mueve hasta el tablero para
colocarla.

14. El sistema comprueba que la ficha seleccionada por el jugador sea valida.

15. El sistema coloca la ficha en el tablero y el sistema refleja el movimiento para ambos jugadores.

16. El sistema repite los pasos 12-16, hasta que comprueba si algin jugador ya no tiene fichas, o
que el tablero de juego no tenga casillas vacias.

17. El sistema muestra mensaje del jugador que ha ganado el juego.

18. El sistema muestra mensaje fin del juego.

Sk W

Extensiones (o Flujos Alternos):

1. Al iniciar la aplicacidn, no esta habilitada la conexién bluetooth.
1a. El sistema solicita al usuario que habilite la conexién bluetooth.

*a. En cualquier momento:
1. El sistema no puede conectarse via bluetooth.
1a. El sistema informa del error al usuario y regresa al menu principal de la aplicacidn.
2. Eljugador no tiene ficha valida para colocar en el tablero.
2a. Seleccionar tomar ficha del montdén.
1. En caso de haber fichas disponibles tomara hasta que encuentre alguna ficha valida
para seguir con el juego.
2. Sino hay fichas disponibles, pasara su turno.
3. Eljugador mueve ficha incorrecta.
3a. El sistema informa al jugador que la ficha que movié al tablero no es correcta.
4. Se perdi6 la conexion via bluetooth.
4a. El sistema informa a los jugadores que no hay conexién via bluetooth, y da por terminada la
aplicacién.
5. Eljugador abandona el juego.
5a. El sistema informa a los participantes que un jugador abandoné el juego, y da por terminada
la aplicacién.

Requisitos especiales:

e Interfaz de usuario con texto visible y legible.
o Tiempo de respuesta rapido para los movimientos de los jugadores.
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6.2.7 Diagramas de clases

El diagrama de clases (ver Diagrama 6) presenta las clases del modelo légico de la aplicacion, asi como

las clases de Android que heredan o implementan para el funcionamiento de la aplicacién.

DIAGRAMA DE CLASES
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Diagrama 6. Diagrama de Clases General.

En las subsecciones siguientes se describe el diagrama de clases.

6.2.7.1 Clases Android

v Activity. Una clase Activity crea una interfaz de usuario interactiva para una aplicacién que va a

funcionar en Android.
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\
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v View. Esta clase representa el bloque bésico de construccién para los componentes de una interfaz
de usuario.

v Layout. Un layout es una clase que actia como un marco en la pantalla, el cual puede contener una
0 mas vistas; sin embargo, sélo la vista superior es visible completamente, el resto de las vistas se
encuentran apiladas por debajo de las demas capas.

v" ImageView. La clase ImageView hereda los métodos y atributos de la clase View. ImageView
permite desplegar una imagen a partir de distintos recursos, a saber: imagenes, bitmaps, drawables.

v Button. Esta clase representa a un botdn, sobre el cual se programa una accion especifica, a
peticién del usuario.

v/ Context. Context es una clase abstracta del sistema Android que permite el acceso a recursos
especificos de la aplicacion; permite ademas que la aplicacion realice solicitudes al sistema Android
tales como: lanzadores de actividades, etc.

6.2.7.2 Clases de la aplicacion Dominé - Tablas de Multiplicar

Menii Principal. Esta clase hereda los atributos y métodos de la clase Activity. Esta clase tiene
control directo con el adaptador bluetooth local. Utiliza la clase BroadCastReceiver, para la
comunicacion bluetooth, emplea las clases Handler, AlertDialog, onClick.

Jugar. Esta clase es la encargada de la l6gica de la aplicacidn, es una de las clases mas importantes
ya que esta clase es el manejador de los eventos que se efectian en el juego. Emplea las clases
OnClickListener, onClick, para los eventos de mover las fichas en el panel del juego se emplean las
clases choiceTouchListener, choiceDragListener.

Conectar Dispositivos. Representa la clase que nos permitird conectar nuestros dispositivos.
Extiende de Activity, emplea las clases onClick, BluetoothDevice(), OnClickitemlListener,
BroadcastReceiver.

ContenedorMensajes. Representa la clase que nos permite el envio y recepcion de los mensajes.
Implementa de Serializable.

Casilla. Esta clase contiene las imagenes y valores para nuestras casillas.

Fichas. Esta clase contiene las imagenes y valores para las fichas.

Elementos. Clase que sirve como intermediario para acceder a los elementos de la clase Ficha y
Casilla.

GestorSonido. Clase que nos permite dar sonido al dar click en botones de la aplicacién. Emplea la
clase Context, AudioManager, SoundPool.

JuegoAplicacién: Clase que sirve de intermediario para acceder a la Clase ServicioConexionBT y la
conexién bluetooth, extiende de Application.

ServicioConexionBT: Representa la clase que nos permite la conexidn bluetooth entre dispositivos.
Emplea la clase BluetoothAdapter, BluetoothDevice, BluetoothServerSocket, BluetoothSocket.
Revolver: Clase que nos permite revolver las fichas.

RepartirFichas. Clase que reparte las fichas a cada jugador y las asigna las fichas al montén.
Tablero: Clase que contiene los movimientos efectuados en el panel de casillas.

Turno. Clase que indica turno del jugador.

Validar: Representa la clase para validar un movimiento efectuado por el jugador.
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6.2.8 Arquitectura del sistema

En este apartado se muestra el esquema de la arquitectura de nuestra aplicacién y la descripcién de sus
elementos.

Como se ha mencionado anteriormente en este documento, nuestra aplicacién tiene la habilidad de
comunicarse con otro dispositivo simultaneamente, esto se logra por medio del envio y recepcién de

mensajes (Ver Diagrama 7).
IE XML ) . ‘

p :

Diagrama 7. Interaccion entre los dispositivos y la comunicacion bluetooth

Nuestro proyecto emplea una arquitectura en tres capas (ver Diagrama 8) que nos permite dividir al
sistema en varias capas independientes.

e (Capa de vistas. Esta capa contiene todas pantallas de la aplicacién.

e Capalédgica. Esta capa es la encargada de toda la l6gica de la aplicacion.

e Capa de comunicacion. Esta capa se encarga de la transmisiéon y recepcion de la
informacién entre los dispositivos.

/ Capalogica \\

r " . -\ K— -\
Capa de comunicacion Capa de Vistas

i

{ Comunicacion Bluetooth }

I I > xMthL

Envio de Recepcion
mensajes de mensajes

O i /

Diagrama 8. Arquitectura de la aplicacién Domind - Tablas de multiplicar
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6.3 Uso del sistema

6.3.1 Iniciar la aplicacion

Para usar la aplicacién Dominé - Tablas de multiplicar dos usuarios deberan iniciar la aplicacién, para
esto cada usuario debe seleccionar el icono Dominé (ver Figura 2).

oy
l'l

Demine

Figura 2. icono de la aplicacién.

6.3.2 Activar bluetooth

Al iniciar la aplicacion, aparecerd un mensaje de activar bluetooth (ver Figura3). Esto sdlo sucede si la
conexidén bluetooth del dispositivo mévil no esta habilitada. En caso contrario al inicio del juego se mostrara

el menu principal (ver Figura 4). En caso de que la conexion bluetooth no se active, los dispositivos no
podran conectarse via bluetooth.

Solicitud de permiso de
Bluetooth

La aplicacion esta solicitando

permiso para encender el
Bluetooth. ;Permitir?

| N ——

Figura 3.Habilitar conexién bluetooth.

La pantalla del menu principal (ver Figura 4) mostrara las opciones conectar, jugar y salir. El boton de
jugar permanecera desactivado hasta que se establezca la conexién entre los dispositivos.
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Domino

Las

d.etab!'as.
multiplicar

Figura 4. Menu principal de la aplicacidn.

6.3.3 Conectar

Cuando el usuario oprima el botén de conectar en el panel principal (Ver Figura 5). La aplicacion mostrara
una lista de los nombres de los dispositivos que se encuentran disponibles para poder jugar. El usuario
debera seleccionar algun dispositivo con el cual se desee conectar para poder iniciar el juego, para esto el
usuario deberd conocer el nombre del dispositivo movil del jugador con el cual desea jugar (ver Figura 6).

COoOoMNECTAR COoOoMNECTAR
Dispositives vinculados: Dispositives vinculados:
GT-55570L GT-55570L
04:18:0F:6C.CFA 04:18:0F:6C.CFA
Kitty Kitty
BC:44:86:5D:68:0D BC:44:86:5D:68:.0D
Dispesitives encentrades: Dispesitives encentrades:

Buscar dispositivoes Buscar dispositivoes

Figura 5. Lista de dispositivos vinculados

Una vez seleccionado el nombre del dispositivo mévil con el que se desea conectar, la aplicacién mostrara
la pantalla de la Figura 6.
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Por favor, espere

Figura 6. Conectando con dispositivo movil.

Si la conexidn fue exitosa, la aplicacion mostrard la pantalla de la Figura 7. La aplicacion desactivara el boton
Conectar y habilitard el botdn Jugar. Si la conexion no se puede realizar, la aplicacién mostrara al usuario
el mensaje de que no se pudo conectar con el dispositivo movil elegido.

6.3.4 Jugar

Cuando se establece la conexidn via bluetooth entre los dispositivos, el jugador debera seleccionar la opcidn
Jugar del Menu Principal. Basta con que un jugador oprima el botdn jugar para comenzar el juego.

Domino

Las

tablas
multiplicar

Conectacal Por favor, INIClar un Nnuevo |uego
multijugador! k

Figura 7. Conexion exitosa.

6.3.5 Salir

28



En caso de que el usuario desee salir de la aplicacion, debera seleccionar la opcién salir del menu principal
(ver Figura 8) y finalizara el juego.

iDesea salir del juego?

S

Figura 8. Salir del juego.
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6.4 Hardware y software necesario

6.4.1 Tecnologia para el desarrollo de la aplicacion

En este apartado se describen las caracteristicas del hardware y software donde se desarrollé e instal6
la aplicaciéon. Ademas se presentara la estructura del directorio de la aplicacién, el proceso de
instalacién y las pruebas que se realizaron en el desarrollo del proyecto.

6.4.1.1 Hardware

Para el desarrollo y pruebas de la aplicacién se empled el siguiente hardware:

v

Computadora portatil Samsung

*  3GB de memoria RAM,

*  Procesador Dual Core,

*  Sistema Operativo Windows/Linux.

Dispositivos mdviles: Se utilizaron para las pruebas durante el desarrollo del juego.

Samsung Galaxy Ace e Samsung Galaxy Mini

* Procesador de 800 MHz, * Procesador de 600 MHz,

*  Pantalla LCD HVGA 3.5 *  Pantalla LCD QVGA 3.13

*  Sistema Operativo Android 2.2.1.(Froyo) *  Sistema Operativo Android 2.2.1.(Froyo)

Samsung Galaxy Pocket

* Procesador de 850 MHz,

*  Pantalla LCD QVGA Full-Touch 75.6mm (3.0”)
*  Sistema Operativo Android 4.1.2 (Jelly Bean)

6.4.1.2 Software

El software utilizado durante el desarrollo del proyecto es el que se describe en los apartados
siguientes:

Java SE es la plataforma utilizada en el proyecto, version 7.

Android SDK’ es un kit de desarrollo que provee las bibliotecas y las herramientas de desarrollo
necesarias para construir, probar y depurar aplicaciones para Android. El emulador de Android
permite elegir entre distintos terminales moviles y la version del sistema operativo. Parala
realizacién del proyecto se empleé Android SDK para Windows.

7 Del inglés Standard Edition Kit.
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e ADT Plugin para Eclipse. Se trata de un plugin8 disefiado por Android para el IDE de Eclipse que
incluye un conjunto completo de desarrollo y herramientas de depuracién. Entre sus funciones
se encuentran configurar rdpidamente nuevos proyectos y crear interfaces graficas.

e IDE Java Eclipse (JUNO). Java Eclipse JUNO es un entorno de desarrollo integrado (IDE,
Integrated Development Environment), multiplataforma de c4digo abierto que facilita las
tareas de edicién, compilacién, ejecucién y depuracién de programas. Este fue el principal
entorno de desarrollo utilizado, debido a que aporta un plugin (ADT plugin) para Eclipse que
extiende la funcionalidad de éste y facilita el desarrollo de aplicaciones para Android.

o Editor de cédigo para la creacién y configuracion XML. Dispone de herramientas de
desarrollo de Android que permiten: tomar capturas de pantalla, depuracion y
visualizacidén del sistema en desarrollo. Los editores de c6digo XML se pueden crear
dentro del IDE eclipse.

o Interfaces graficas. Permiten el desarrollo de componentes visualmente.

e Emulador de Android. Permite elegir entre distintos terminales méviles y la version del sistema
operativo.

6.4.1.3 Proceso de instalacion del software

En esta seccion se describe el proceso de instalacion del software para la implementacion del proyecto
terminal.

e Instalar Eclipse Juno

La version que se utiliz6 fue Eclipse Juno, se puede descargar en el siguiente enlace
https://www.eclipse.org/downloads/ . Una vez descargado sélo se necesita descomprimir el archivo y
ejecutar Eclipse para poder utilizarlo.

e |nstalar Android SDK

Para la instalacion de Android SDK se necesita descargar del siguiente enlace
http://developer.android.com/sdk/index.html#win-bundle la tultima versién del SDK para la
plataforma en la que se desarrollar3, en este caso sera para Windows.

e Instalar ADT plugin de Android

1. Para la instalacién del plugin ADT de Android, se tendra que abrir la aplicacién Eclipse,
posteriormente seleccionar la opcién Help>Install New Software.
2. A continuacion pulsar el botén Add. Aparecera una ventana como la de la Figura 9.

8 Android Developmet Kit o paquete de desarrollo de Android.
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e |.ELDTF|]ugin I| local. |

La:at'lrm:l https://dl-szl.google.com/android/eclipsal I| Archive.. |

@

o

Figura 9. Agregar repositorio.

3. Escribir los siguientes datos en el campo de Name->ADT plugin y en el campo de Location ->
https://dl.ssl.google.com/android/eclipse/, como se observa en la Figura 10. Se debera habilitar
las dos opciones que se muestran, dar click en Next.

4. Se aceptaran los términos de las licencias y se pulsa Finish. Entonces empezara a descargar
todo lo necesario para que funcione el plugin.

[ bt ]
| Ranladie Suftmare a3l
[ -
[

Chach M el Bl o seif 1o mlad i |

T T T R SR ———— - -

Fonc pnt Lofhamss by svivkung mis Il plalte Sofeard S1a) prelerecet

[ Y
W Dworiopes Toan
WO Plagrn

St 22 Dscieit 24

M ey et jawet emlinos o e mlibin afimies 15 i T . henindy ot afud
4 (roup terra by cepgery Wb o pran s mialigd?

Vhim 500 foFimaes apphc b 10 1T}t prassenien
# {roiacd o updsi 1 durng et b e regused iofbee

Figura 10. Agregar plugin ADT para Android

5. Por ultimo se debe indicar dénde esta el Android SDK, se selecciona la opcién window del ment
de herramientas, window>preferences>Android.

6. Por ultimo aparecera la lista de todo lo que hemos instalado como se muestra en la Figura
11. Pulse OK para terminar la instalacién.
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Figura 11. Paquete de Programas instalados

6.4.1.4 Estructura del directorio de la aplicacion

La Figura 12 muestra la estructura del directorio del proyecto Dominé - Tablas de multiplicar:




[# Package Explorer 51 - i 7 = | [& Package Explorer [% F "5 7 = [# Package Explorer i3 Bg ¥ =

4 15 ProyectoTerminal F] '_:G,l; ProyectoTerminal LT MuevaVersionProyectoTerminal
4 (8 src a B src 4|72 ProyectoTerminal
o f# com.pt.ehn.domine a [ com.ptehn.domino - i src
&3 gen [Generated Java Files] . [3] Casillajava » 28 gen [Generated Java Files]

=i Android 4.2.2
=)\ Android Private Libraries

> ConectarDispositivo.java =) Android 4.2.2
P J

» [J] ContenedorMensajes.java =i Android Private Libraries

: ::.215 . [J] Elementosjava &= assets
l::- libs > _’B Ficha.java > G@ bin
a5 res 5 m Gestorsonido.java > G@ libs
= drawable . [J] JuegoAplicacion.java F] _Glﬂ; res
(= drawable-hdpi » 1] Jugarjava > (= drawable
(= drawable-ldpi > 1] MenuPrincipal java » = drawable-hdpi
= drawable—mdpi. > AJ] RepartirFichas.java (= drawable-Idpi
- dmwabl!’xhdp'. . J] Revolverjava : = drawable-mdpi
& drawable-ohdpi > 1] ServicioConexionBT java : == drawable-xhdpi
1= layout - .
(= menu . [J] Tablero.java . (= drawable-ohdpi
= raw . [ Turnojava a4 5= layout
& values 5 _’B Validar.java | activitiy_mensaje_turno.xml
= values-sw600dp s G@ gen [Generated Java Files] a| activity_conectar_dispositive.xml
= values-swi20dp-land » =i Android 4.2.2 a| activity_dialogo_terminar_juego.xml
= values-vil » = Android Private Libraries A activity_jugarxml
= “I_"es"'l_“ = assets 0 activity_mensaje_errorxml
. fﬂnd[mdmamfﬁt'xml s G'@ bin a| activity_mensaje_inicio.xml
s |c_launcher—-.\-.eb.png . 2= libs | activity_mensajel.xml
| proguard-project.bd a o o
[ project.properties 4 b ores 41 activity_menu_principalxml
- 4 [= drawable a| activity_nombre_dispositivo.xm|
< casilla_inicioxml = menu
El] c casillaxml [ raw
< casillalxml = values
B errorpng s = values-swB00dp
B ficha.png » = values-swi20dp-land

b) c)

Figura 12. (a, b, c¢) Estructura jerarquica de la aplicacion Dominé - Tablas de multiplicar.

A continuacion se hace una breve descripcion del contenido de la Figura 12.

src/: La carpeta de contenido (source folder) incluye todas aquellas clases Java generadas para el
funcionamiento de la aplicacién Dominé - Tablas de Multiplicar.

e gen/: Contiene archivos de Java generados por ADT plugin. E1 ADT crea un archivo R.java, el cual
contiene las referencias a cada uno de los recursos de la carpeta res, es mediante este archivo que
se pueden invocar los recursos en la clases requeridas.

e doc/: Contiene archivos de la documentaciéon del proyecto en formato HTML generados por
JavaDoc, dichos archivos se generan a partir del c6digo fuente de nuestra aplicacién.

e Android version JellyBean/ incluye el archivo Android.jar.

e res/: Esta carpeta contiene todos los recursos de nuestra aplicacion. Estd divida en carpetas
dependiendo del tipo de archivo. Los archivos que utiliza nuestra aplicacién son:
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v'/drawable: Contiene aquellas imagenes utilizadas en la aplicacién, y archivos XML los cuales
contienen el disefio de los mensajes empleados en nuestro proyecto.

v’ /layout: Contiene archivos XML que definen la interfaz gréafica.

/raw: Contiene los sonidos empleados en nuestro proyecto.

v /values: Contiene archivos XML que describen color, dimensidn, texto y estilo que puede tener
los elementos utilizados en cada actividad como pueden ser botones, etiquetas, layouts, etc.

<

¢ AndroidManifest.xml: Es un archivo de configuracién que es generado automaticamente por el
IDE. Es quiza uno de los archivos mas importantes requeridos para cualquier aplicaciéon Android,
esta localizado en la raiz del directorio del proyecto, y su funcién es describir los valores globales
del proyecto, incluyendo los componentes de la aplicacién (actividades, servicios, etc.). Es
importante mencionar que al declarar un componente, se declaran al mismo tiempo algunos de sus
atributos como son: el momento de iniciar el componente, la posicién de la pantalla que adoptara
una vez iniciado el componente.

Cabe mencionar que al generar un proyecto Android, este genera automaticamente directorios que no
se pueden modificar como son: /gen que contiene archivos de configuracién BuildConfig.java y R.java.
Al realizar algiin cambio al proyecto estos archivos se van modificando automaticamente. (ver Figura
13).
a2 ProyectoTerminal
-
4 % gen [Generated Java Files]
B comant.ehndoming
. BuildConfig.java
» R.java
- B, Android 4.2.2
. B, Android Private Libraries
9:7 assets

. 22 bin
» = doc
. 2 libs
)

b = drawable
. == drawable-hdpi
= drawable-ldpi
- = drawable-mdpi
- = drawable-xhdpi
- = drawable-xhdpi
- = layout
- = values
- = values-swi00dp
- = values-swi20dp-land
- = values-vll
L= values-yld
I 1) AndroidManifest.xml I
B ic_launcher-web.png
|=| proguard-project.td
project.properties

Figura 13. Estructura automatica al generar un proyecto Android.
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6.4.2 Instalacion de la aplicacion en el dispositivo movil

Una vez terminada la aplicacion, se necesita ubicar el archivo Domind.apk para instalarla en el
dispositivo mévil. Este archivo lo podemos ubicar en nuestra carpeta /bin de nuestro proyecto.
Debemos copiarlo y guardarlo en una de la tarjeta de almacenamiento externa en cada uno de los
dispositivos moviles.

Para la instalacion del archivo en el dispositivo mévil, utiliza el explorador de archivos y busca el
archivo Domino.apk . Una vez ubicado se debera seleccionar y luego nos aparecera una ventana
donde nos pregunta si deseamos instalarlo, tendremos que dar aceptar, una vez terminado el
proceso, se podra iniciar la aplicacién.
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6 Resultados

Al finalizar la codificacién; la aplicacion fue probada en dos dispositivos méviles con una version de
Android 4.1.2. A continuacion se muestra la ejecucion de nuestra aplicacion.

Vistas de la aplicacion en ejecucion
La Figura 14 muestra los dos dispositivos que se utilizaron, y en el panel principal de cada dispositivo

se encuentra el icono de nuestra aplicaciéon desarrollada. Para poder acceder a nuestra aplicacion
debemos dar doble clic en el icono.

LAAE LU

Figura 14. Acceso directo de nuestra aplicacidn.

La Figura 15, muestra la pantalla de inicio de la aplicacion..

s
-
3

tabla

multip E;

SAMEUNG

= =1 =W\ -_'t‘h;\:
Figura 15. Pantalla menu principal
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Cuando el usuario oprima el botdn de conectar en el panel principal, a aplicacién mostrara una lista de los
nombres de los dispositivos que se encuentren disponibles para poder jugar. El usuario debera seleccionar
algun dispositivo con el cual se desee conectar paraFigura 16 poder iniciar el juego, para esto el usuario
debera conocer el nombre del dispositivo mévil del jugador con el cual desea jugar (ver Figura 16a).

Una vez seleccionado el nombre del dispositivo mévil con el que se desea conectar, la aplicacién mostrara
la pantalla de la Figura 16b.

CONECTAR

Dispositives vinculados:

GT-55570L

04:13:0F:6C:CF:A1 Por favor, espere
Kitty —
BC:44.86:5D:68.0D

Dispesitives encoentrados:

Buscar dispositives

a) b)

Figura 16. a) Lista de dispositivos vinculados. b) Conectando con dispositivo mavil.

Si la conexién fue exitosa, la aplicacion mostrara la pantalla de la Figura 17. La aplicacién desactivara el
botdn Conectar vy habilitara el botdn Jugar. Si la conexion no se puede realizar, la aplicacion mostrara al
usuario el mensaje no se pudo conectar con el dispositivo movil elegido.

Cuando se establece la conexién via bluetooth entre los dispositivos. El jugador debera seleccionar la opcion
Jugar del Menu Principal. Basta con que un jugador oprima el botdn jugar para comenzar el juego.

Domino

Las

tablas
multiplicar

Conectacal Por favor, INIClar un Nnuevo |uego
multijugador! 2

Figura 17. Conexion exitosa.
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Una vez conectados los dispositivos, los usuarios pueden jugar, se mostrara la pantalla principal del juego
(Figura 18) en cada uno de los dispositivos. Esta pantalla le muestra a cada usuario, el tablero de juego con
28 casillas y 7 de las fichas. Mostrara en la pantalla el nombre del jugador al que le toca el turno actual
para iniciar el juego, asi como los botones de fichas del montén y pasar turno. Para poder visualizar las 7
fichas, el usuario debera mover el scroll de la barra horizontal de fichas.

Jugadaor 1 Mi turno

FICHA + I||| ador 2 Turno de tu o oz nte

FICHA +

|J|J' 2l XX 23

Figura 18. a) Pantalla principal del jugador 1. b) Pantalla principal del jugador 2.

El jugador que comience el juego tendrd el turno de “Jugador 1” (ver Figura 18a), mientras que su
adversario tendra el turno de “Jugador 2” (ver Figura 18b).

Para colocar la primera ficha en el tablero, la ficha seleccionada se debera colocar en la casilla de inicio que
sera diferente a las demas casillas. La Figura 19 muestra que si un jugador tira una ficha en el tablero y esta
es correcta se visualizara el movimiento en el otro dispositivo, de lo contrario no se podra colocar la ficha en
la casilla.

Jugadaor 1 El turne es de tu oponente

| J t
FICHA + Lig |.I||| r2 A1t FICHA +

|J X @ 21 23 &3R8

a)

b)
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Figura 19. a) Jugador 1 realiza movimiento valido. b) Movimiento del Jugador 1, en la pantalla del Jugador 2.

I "

Cuando el turno del “Jugador 1” termina la aplicacién mostrara el turno del jugador a quién le toca tirar.
(Figura 20). En este caso el turno es para “Jugador 2”. Como se puede observar en esta, el jugador 2
selecciona una ficha vélida y la coloca en el tablero. Posteriormente la aplicacién valida el movimiento del

jugador 2y si es correcto, actualiza el turno y el tablero del jugador 1.

J lor 2 t
ugador P turno FICHA + |Ilu vdaor 1 b1 turno

FICHA +

—mm| I X0 CTED .
I I
----

Figura 20. a) Jugador 2 realiza movimiento. b) Se visualiza movimiento del Jugador 1.

La ronda de juego continla como se puede ver en Figura 21, Figura 22, Figura 23 y Figura 24. En caso de
gue un jugador no tenga una ficha valida para realizar el movimiento, este debera tomar una ficha extra del
botdn Ficha, esto lo podra realizar hasta que encuentre una ficha vélida, o si lo desea podra pasar el turno a
su oponente.

J | 2 i
ugador Mi turno FICHA + Jugador 1 Mi turno FICHA +

o g0 g sz [y 1| | feod oo fungazfend s




a) b)
Figura 21. a) Movimiento Jugador 2. b) Pantalla del Jugador 1.

La Figura 22 y la Figura Figura 23 muestra que el jugador 2, ha tomado ficha del montoén.

Jugac tu de tu te | Jugador 2 tu
gador 1 El turno OO FICHA + gador Mi turno FICHA +

| Jeod 80 feacdazfend 1 fuo ex2 4 90 foio§ 80 fleio§ 32 s § 1 i

a) b)
Figura 22. a) Movimiento Jugador 1. b) Jugador 2 toma ficha del montén.

FICHA + FICHA +

EED EZ IS EEZIE IS
4] 0 § 90 oo 60 Josof 32 [ro § 1 [os [l Qo[ 0§ 90 ooy 60 Joscf 32 Jao § 1 [in
EZoEDEDl Do e

BN I O |E2f IE o E

a) b)
Figura 23. a) Movimiento Jugador 1. b) Jugador 2 toma ficha del montén.
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Jugador 2 El turno

FICHA +

Emﬂmﬂmﬂmmﬁ

EEDEDEmEmi
40 [[ex0 § 50 Jorioy 80 [wiod 32 [ § 1 [in
EEDEOEDEx
Bl CX e T X E

Jugador 1 Mi turno

ﬁﬂmﬂ- |
mmﬂﬂﬁﬂﬁ
EEDEDEmEmi
40 [[ex0 § 50 Jorioy 80 [wiod 32 [ § 1 [in
EEDEOEDEx
64 0§ 27 [0 § 51 [ om0 § 35 [ § 15 |

FICHA +

b)

Figura 24. a) Movimiento Jugador 2. b) Pantalla del Jugador 1.

Cuando el jugador realice el Gltimo movimiento en el tablero. La aplicacidn validara que jugador tienen el
menor numero de fichas y enviara el mensaje “Ganador “ al jugador que gané la partida de juego, asi como

el letrero de Fin de juego (ver Figura 25).

ool o des] 50 420 E!E

FICHA +

70 [0 45 [[20 100 ]oncp 20 Jio § 54 [
EEDEDEDEni

o0 § 90 Jorio § 80 Juiog 32 frt § 1 J)

[T o L 55 (> s |

X 170 EIX

a)

ﬁﬂmﬂﬂm —
70 [ o 45 [oe0 §100 foop 20 Jso § 54 [eo!

EEDEDEmEmi
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Figura 25. a) Gano ronda de juego el Jugador 1. b) Envia mensaje “Fin de juego” pantalla Jugador 2.

Cuando un jugador no tenga una ficha para realizar un movimiento vaélido, el jugador podra tomar una ficha
del montdn para continuar. Esto solo ocurrird si hay fichas del montén (ver Figura 26).
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Figura 26. Botén tomar ficha del montén.

El jugador podrd pasar turno, cuando no tenga una ficha vélida para colocar en el tablero, o bien, cuando el

jugador no desee colocar ninguna ficha en el tablero (ver Figura 27).
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Figura 27. Botén pasar turno.
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7 Analisis y Discusion de Resultados

En esta seccién se describen los limites, caracteristicas y resultados que se obtuvieron de nuestra
aplicacién.

Una vez finalizado el desarrollo de nuestro proyecto y en base a los objetivos planteados, podemos
decir que una limitante del proyecto se basa a que inicialmente se tenia contemplado el poder
interactuar con minimo de dos dispositivos y un maximo de cuatro. Se logré la comunicacién mediante
el uso de dos dispositivos y por cuestiones de tiempo no se pudo desarrollar la comunicacién para un
maximo de cuatro dispositivos.

Durante el desarrollo de la aplicacidn, fueron realizandose pruebas que nos indicaban el avance del
proyecto. (Ver Tabla 1)

PRUEBA RESULTADO
Disefio capa de vista. Para el disefio de la capa de vista, se tuvo que probar en el emulador
de Android, este nos indicaba el aspecto visual de nuestra aplicacidn.
Disefio de la comunicacién. Esta prueba fue una de las mas importantes y complicadas a la vez,

debido a que el emulador de Android, no dispone de comunicacién
via bluetooth que pueda ser visualizada en la computadora. Por lo
tanto para efectuar esta prueba, cada vez que se tenia que probar el
avance de la aplicacion, se tuvo que instalar el archivo .apk de la
aplicacién en cada dispositivo, para poder visualizar los resultados.

Desarrollo del juego Al igual que en el disefio de la comunicacion. Al querer ver el avance
del desarrollo del juego se tuvo que instalar el archivo .apk en cada
dispositivo y asi poder ver los avances del desarrollo de la aplicacion.
Cada vez que se tuvo que probar la aplicacion en los dispositivos, se
requiere de bastante tiempo en comparacion si se usa el emulador de
Android.

Tabla 1. Pruebas y resultados en el desarrollo del proyecto.

El rendimiento de ambos celulares fue fluido durante la ejecucién de la aplicacion, sin embargo al
iniciar la programacién del modulo de la comunicacién bluetooth, surgieron algunos inconvenientes
como fue el que se detenia la aplicacién, o no dejaba avanzar debido a que el dispositivo se trababa y
tenia que reiniciar tanto la aplicacién como el dispostivo, estos errores surgian porque no se estaba
programando correctamente la comunicacion bluetooth. Dichos errores fueron detectados y
corregidos, y una vez finalizado el desarrollo de la aplicacién no se han vuelto a detectar dichos
errores.
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8 Conclusiones

En este apartado se describen las conclusiones que se obtuvieron al finalizar el desarrollo del proyecto.

El objetivo general de nuestro proyecto fue implementar un juego multiusuario para dispositivos
moviles con sistema operativo Android, tomando como caso de estudio una versién del juego de mesa

Domind, podemos asumir que este objetivo se logré parcialmente.

En la Tabla 2 se detallan los objetivos propuestos alcanzados.

OBJETIVO

RESULTADO

Médulo gestién del juego.

Se cre6 un modulo gestion del juego que se encarga de la
funcionalidad el juego. Este objetivo se cumplié parcialmente. Esto
se debe a que la aplicacién alin se encuentra en su etapa inicial.

Moédulo gestién de mensajes.

Se cre6 el médulo encargado del paso de mensajes para la
comunicacion entre los jugadores de nuestra aplicacion. Este
objetivo se cumplié completamente, y por medio de este modulo se
envian y reciben los mensajes entre ambos dispositivos.

Moédulo gestién de
comunicacion entre
dispositivos.

Se cre6 un moédulo conexiéon bluetooth, el cual nos permite
comunicarnos con otro dispositivo. Este moédulo se definié la
conexién de un minimo de 2 personas y un maximo 4 para la
comunicacion bluetooth. Por el momento nuestra aplicacién solo
tiene la posibilidad de comunicacién entre dos dispositivos. Por lo
tanto se puede decir que nuestro objetivo se alcanz6 de manera
parcial.

Médulo de interfaz grafica del
juego.

Se cre6 un moédulo de interfaz grafica, el cual nos permite
visualizar las distintas pantallas de nuestra aplicacion.

La aplicacion fue disefiada para que la interfaz grafica tuviera
cierta adaptabilidad a las dimensiones de la pantalla de cada
dispositivo, es decir, la distribucién de los graficos estara en
funcién de las dimensiones de la pantalla del dispositivo. Sin
embargo, dada la tecnologia usada, la aplicacién no puede
adaptarse al 100% de las dimensiones de pantalla. Los graficos de
la aplicacion se adaptaran a pantallas con dimensiones superiores,
pero con dimensiones inferiores la aplicacion de adaptara de una
manera aceptable. El objetivo se logro completamente.

Tabla 2. Objetivos propuestos alcanzados.
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9 Perspectivas

Con la finalidad de incrementar la robustez de nuestra aplicacién es deseable implementar otras
funcionalidades que hagan de este juego una aplicacién mas completa y también con el objetivo de
poder hacer mas atractivo el juego al usuario y alargar la vida de la aplicacion.

v Disefiar un médulo que controle las puntuaciones de los jugadores.

v Disefiar un médulo de ayuda, el cual contenga una lista tablas de multiplicar del 1 al 10, que va a
servir como repaso o memorizacion, para el usuario.

v Disefiar un médulo de preferencias, el cual controlara las funcionales del juego (por ejemplo el
sonido de la aplicacion, el namero de fichas para cada jugador, el nimero de fichas del montén que
puede tomar cada jugador.

v A pesar de que la version original del juego fue disefiada para un minimo de 2 y un maximo de 4
jugadores, la implementacion de este proyecto permite la conexién con dos dispositivos. Por lo cual
en un futuro se podria implementar dicha funcionalidad permitiendo conectar a un maximo de
cuatro jugadores.

v" Nuestra aplicacion hace uso de la comunicacién bluetooth para la conexi6on de nuestros
dispositivos. Otra linea futura que podemos incluir, seria realizar la conexion a través del protocolo
IP, mediante una red WiFi. La ventaja de esta opcion es que ofrece mas seguridad de transferencia
de datos que bluetooth.
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Apéndice A. Listado del API del codigo fuente desarrollado.
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Figura 28. Lista de clases del proyecto Dominé - Tablas de Multiplicar.

Class Hierarchy

o javalang Object
o Activity
o com.pt.ehn.domino MenuPrincipal
o Activity

o com.pt.ehn.domino Jugar
Activity

o com.pt.ehn.domino.ConectarDispositivo
Application

o com.pt.ehn.domino.JuegoAplicacion
com.pt.ehn.domino.BuildConfig
com.pt.ehn.domino.Casilla
com.pt.ehn.domino.ContenedorMensajes (implements java.io.Serializable)
com.pt.ehn.domino.Elementos
com.pt.ehn.domino.Ficha
com.pt.ehn.domino.GestorSonido
com.pt.ehn.domino.R
com.pt.ehn.domino.R.attr
com.pt.ehn.domino.R.color
com.pt.ehn.domino.R.dimen
com.pt.ehn.domino.R.drawable
com.pt.ehn.domino.R.id
com.pt.ehn domino. R.layout
com.pt.ehn.domino.R.menu
com. pt.ehn domino R.raw
com.pt.ehn.domino.R.string
com pt.ehn domino. R.style
com.pt.ehn.domino.Repartirfichas
com.pt.ehn domino Revolver
com.pt.ehn.domino. ServicioConexionBT
com. pt.ehn domino Tablero
com.pt.ehn.domino.Turno
com.pt.ehn domino Validar

o

o

© 0000000000 O00O0O00G0Oo 0000 0

Figura 29. Lista de clases en forma de directorio
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Figura 40. Clase contenedor de mensajes
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Figura 41. Clase Enum ServicioConexionBT.State

55



