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1 INTRODUCCION

1.1 Objetivos del proyecto

El objetivo del proyecto es crear un programa que permita a uno o a varios jugadores jugar al juego “L'esprit

de Marie Antoinette” en un ordenador.

Es necesario pensar en cuatro posibles fases principales:

« Implementar una interfaz grafica del juego agradable e intuitiva para el jugador

* Implementar las reglas del juego (movimientos correctos, movimientos incorrectos )

« Implementar una version para jugar entre usuarios mediante Internet

* Implementar un programa que pueda jugar contra un adversario artificial con varios niveles de

dificultad.

Adicionalmente dicho juego también tendra las funcionalidades de: registrar un usuario, hacer el login de un
usuario, cargar una partida, salvar una partida, ver los récords (clasificacion por puntos), ver el ranking
(clasificacion por numero de partidas ganadas), ver la ayuda con las reglas del juego, deshacer la ultima
jugada hecha y pedir que haga una jugada al ordenador hecha por la inteligencia artificial en el turno de un

jugador humano a modo de sugerencia o comodin.
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1.2 Tecnologia

El programa esta siendo implementado con la ultima version de Java, ya que de este modo usando Java se
maximiza la portabilidad con los diferentes sistemas operativos (Windows, Linux, Mac OS X..)

Su desarrollo se realiza mediante la ultima version de Netbeans y adicionalmente el codigo del proyecto esta
guardado en Google Code (la nube), de este modo cualquier persona desde cualquier ordenador puede
obtener el cédigo entero del proyecto tal cual esta hasta la fecha, para ser leido y ejecutado, pero sin los
permisos de escritura, evitando asi que personas que no sean el proyectista puedan borrar parcial o
totalmente el codigo del proyecto. De este modo se facilita el seguimiento del proyecto.

Para acceder al codigo del juego de cartas de estrategia de mesa “L'esprit de Marie Antoinette”, debe
instalar Netbeans, abrirlo, hacer clic con el raton en Team, luego en Checkout y donde pone Repository URL
ha de escribir esto:

https://marie-antoinette.googlecode.com/svn/trunk/

Luego se debe hacer clic en Next y en Finish y se importara el proyecto en el Netbeans de su ordenador.
marie_antoinette - NetBeans IDE 7.3

Team Tools Window Help
G Gipeg = o -
W e D Es-C
- | ...ave| [&] Controlador_dominioPartidaDamas.java X ||&] Baraja.java X |[&] Controlador_vistas.java X | |&] Controlador_dominiol

A [sowee | tistory (R -5~ QB HFEGIF S % =20 O

10 L
11 public class Marie antoinette {
12
13
|| 14 args
P Checkout
Steps Subversion Repository
1. Subversion Repository Specify the location of Subversion repository.

2,  Folders to Checkout
Repository URL: |https://marie-antoinette. googlecode. comysvn firunk/ w

htips:/fhostname frepository_path[@REV]
User: (leave blank for anonymous access)

Password:

[ 5ave Username and Password

Client Certificate File: Browse...
Passphrase:

Proxy Configuration. ..

< Back Mext = Finizh Cancel Help

Figura 1. En la Figura 1 se puede ver como sincronizar Eclipse con Google Code para importar el proyecto.
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2 EL JUEGO: L'ESPRIT DE MARIE
ANTOINETTE.

2.1 Origen del juego
El proyecto consiste en la implementacion de un juego de estrategia llamado “L'esprit de Marie Antoinette”.
Dicho juego, es un juego de cartas y fue finalista en el concurso de disefio de juegos de mesa Ciudad de
Granollers 2009 y segundo en el | Concurso de juegos Print&Play del blog Jugando en pareja.
El juego fue ideado por un estudiante de Estadistica de Zaragoza, llamado José Carlos de Diego Guerrero.
En la siguiente pagina web se encuentra mas informacion sobre el autor y sobre todos sus juegos ideados.

http://www.labsk.net/wkr/autor/

2.2 Descripcion del juego: “L'esprit de Marie

Antoinette”

El juego de cartas “L'esprit de Marie Antoinette” es para 5 jugadores como maximo.

Dicho juego es bastante dificil de explicar y de entender ya que es un juego que no se parece a ningln juego
conocido de cartas. Por ello explicaré (por claridad, y por extension del informe ) una version simplificada
del juego donde se entienda el objetivo de éste asi como sus reglas generales, luego se mostrara al final de
la pagina un enlace con las reglas enteras del juego ya que éstas estan llenas de detalles que hacen muy

dificil la comprension del juego a la primera.

El juego se basa en hacer perfumes seglin unas tendencias mostradas al principio de la partida.
Simplificando: Al principio de la partida se muestran las tendencias de los perfumes (tipo de carta) que se
tienen que elaborar, dichas tendencias, con sus puntos que se obtienen al conseguir los correspondientes

perfumes, son las que marcan el desarrollo de la partida, pues el juego trata de elaborar los perfumes
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correspondientes a las tendencias dadas, para asi conseguir puntos. El jugador que mas puntos consiga, es el

que ganara la partida
Ejemplo muy simplificado:

Al principio de la partida se muestran dos tendencias (es decir dos cartas). Una tendencia indica que se
debe hacer un perfume con olor a lavanda y lleva una puntuacion asociada, que se obtiene si se consigue
elaborar el perfume, de 12 puntos. La otra tendencia mostrada indica que debe elaborar un perfume con

olor a canela, lleva una puntuacion asociada de 9 puntos.

Durante el transcurso de la partida, los jugadores deben conseguir elaborar y presentar un perfume con olor

a lavanda y otro con olor a canela para conseguir los 12+9 puntos.

Para elaborar un perfume, se trata de que un jugador consiga hasta 5 cartas con un dibujo de una lavanda vy
con un dibujo de una canela (cartas llamadas principios olfativos). Los principios olfativos se obtienen

robandolos de la baraja en el turno del jugador.
Las reglas del juego estan en la siguiente url y tienen una extension de 10 paginas:

https://www.box.com/s/02h3f9s20p8kzgae9fyw
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2.3 Reglas del juego

A continuacion se explica como es el juego de que elementos se compone y como jugar

2.4 Objetivo

Cada jugador asigna Principios Olfativos de su mano entre las diversas Elaboraciones de su parfumothéque.
Al final de la partida se presentan a Maria Antonieta, teniendo en cuenta las Tendencias que marcan los
Nobles parisinos. Aquel que consiga mas puntos sera el vencedor, una de sus Elaboraciones se convertira en

el “El Espiritu de Maria Antonieta” y el jugador pasara a formar parte de la corte como jperfumero real!.

2.5 Componentes

Un mazo de 110 cartas distribuidas de la siguiente manera:
e Principios Olfativos:
o Frutas (10 cartas)
o Flores (10 cartas)
o Hojas (10 cartas)
o Semillas (8 cartas)
o Cortezas (8 cartas)
o Raices (8 cartas)
o Almizcles (8 cartas) (del tipo fijador)
o Resinas (10 cartas) (del tipo fijador)
e Reserva (4 cartas)
e Tendencias (10 cartas)
e Nobles (20 cartas) (10 nobles repetidos dos veces)

e Frascos de Perfume (4 cartas) (del tipo comodin)
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2.6 Principios Olfativos

Los Principios Olfativos son los grupos de Esencias con los que se crean las Elaboraciones.

* Hay 72 cartas divididas 8 tipos distintos.

* Los 18 fijadores (10 Resinas y 8 Almizcles) tienen el icono ' en dos de sus esquinas.

« El ndmero que aparece en las otras dos esquinas indica el nimero de cartas de cada tipo en el mazo.

2.7 Frascos de Perfume

Los 4 Frascos de Perfume se pueden ahadir al mazo de Encarte

opcionalmente.

A efectos de juego cuentan como un Principio Olfativo. Esto significa,

por ejemplo, que en una parfumothéque ocupan un espacio en la

Elaboracion, y que si te pillan alguno al final de la partida en la mano

te dan -1 punto.

Se usan como un comodin, asi que sirven como cualquiera de los

ocho Principios Olfativos (incluidos por tanto, fijadores).

La gracia consiste en que a la hora de bajarlos a tu parfumothéque se pueden bajar de golpe
junto con otro Principio Olfativo (por ejemplo, 1 frasco de perfume y 2 semillas), y luego
usarlos como otro distinto al realizar las ofertas (por ejemplo, 1 rosa y 2 semillas).

En la Puntuacion, a la hora de comparar si tienes cartas de los ocho grupos (para el bono de

10 puntos) no cuentan..
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2.8 Elaboraciones

Las Elaboraciones son los perfumes que crea cada perfumero, siguiendo estas reglas:
« Una Elaboracion debe tener 1 Unico fijador.
« Una Elaboracion debe tener como maximo 5 Principios Olfativos (incluyendo el fijador).

* No hay limite de Elaboraciones en la parfumotheque.

2.9 Tendencias

Hay 10 distintas. Los iconos son los Principios Olfativos que demanda en cualquier combinacion (incluso 0,
salvo fijadores que por obligacion es 1) en una de tus Elaboraciones validas. Si aparecen dos fijadores

significa que puedes elegir uno de los dos en tu Elaboracion. La nariz es un grupo cualquiera a tu eleccion.

En la carta de ejemplo, podrias elegir uno (1) de los dos fijadores que aparecen (resina o materia animal) y
cualquier combinacion de cartas de Flores y/o Frutas (0-4, 4-0, 1-3, 3-1 0 2-2). Eso si, sumando todas

incluyendo el fijador, nunca podrds superar 5 cartas en tu Elaboracion.
]‘ " a Todas las cartas del mismo Principio Olfativo.

244

De 2 a 4 cartas de Principios Olfativos diferentes.
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2.10 Nobles

Existen 10 Nobles distintos, repetidos 2 veces. Son sucesiones numéricas (x/x/x) que valoran las
Elaboraciones de 3, 4 y 5 cartas, respectivamente. Los puntos obtenidos al ofertar Elaboraciones lo

determina cada Tendencia junto el Noble asignado en ella.

EFECTOS: Cuando se pone un Noble en juego desde la mano dispara un efecto especial, que siempre ha de

realizarse, salvo que sea imposible, en cuyo caso se ignora:

1.Le Sybarite (el Sibarita): Reorganiza todas Tendencias en juego, excepto las reservadas y la suya, a su

eleccion. Los Nobles mantienen su posicion.

2.Le Fou (el Loco): Ahade una nueva Tendencia en juego al final de la linea (a la derecha del todo).

3.L'Extroverti (el Extrovertido): Descarta cartas del mazo de Encarte hasta que aparezca un Noble que no

este repetido en la linea de Tendencias. Aiiddelo en la primera posicion libre de la

linea de Tendencias; si no hay ninguna libre, por ser el Gltimo Noble en asignarse, simplemente ignora el

efecto.

4.L'Introverti (el Introvertido): Elimina un Noble (distinto de L'Introverti) en juego. Si solo queda un Unico

Noble en juego ignora el efecto (dicho de otra forma, siempre tiene que haber al menos un Noble en juego).
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5.L'Expérimenté (el Experimentado): Busca 1 Principio Olfativo en el mazo de Encarte, enséfiaselo a los

demas jugadores y quédatelo en la mano. Después baraja el mazo de Encarte.

6.Le Sophistiqué (el Sofisticado): Este Noble se puede jugar en cualquier Tendencia de la linea, no en la

primera libre empezando por la izquierda.

7.Le Diable (el Diablo): Elimina una Tendencia en juego que no tenga un Noble asignado a tu eleccion. En

el caso de que tuviera una reserva la carta de reserva vuelve a la parfumthéque de su propietario.

9. Le Romantique (el Romantico): Una vez colocado sobre una Tendencia valida, intercambia Le

Romantique por otro Noble en juego.
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2.11 Setup

Setup inicial para 2 jugadores

1. El perfumero que mejor huela sera el repartidor y jugador inicial. Si no os ponéis de acuerdo sugiero

que sea entonces el jugador mas joven quien reparta.

2. Baraja las 10 Tendencias por separado. Coloca tantas cartas como el niumero de_jugadores + 2 al
azar bocarriba, de izquierda a derecha, formando una fila en el centro de la mesa. Las sobrantes se

dejan al final de la linea boca-abajo.

3. Si solo juegan dos jugadores elimina los (6) Nobles de L'Introverti, L'Extroverti y Le Sophistiqué.

Para recordarlo en su carta aparece el icono 2

4. Baraja las cartas de Noble, y coloca una al azar en la primera Tendencia libre, empezando por la

izquierda. No se aplica el efecto del Noble inicial.

5. Las 19 cartas de Nobles restantes se barajan junto las 80 cartas de Principios Olfativos. Se reparten 9

cartas en secreto, de 3 en 3, a cada perfumero. Las sobrantes pasan a formar el mazo de Encarte.

6. Da una carta de Reserva a cada parfumothéque.
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2.12 Mecanica de juego

Se juega en sentido horario. Cada perfumero en su turno debe realizar dos fases en este orden:

1. Encarte

2. Accioén - 2 acciones distintas a elegir de entre estas 6:
a. Anadir Principios Olfativos a tu parfumothéque, 0

b. Mover 1 o 2 Principios Olfativos entre Elaboraciones de tu parfumotheque, 6

@]

. Poner en juego un Noble, 6

d. Descartarte una carta de tu mano o de tu parfumothéque, 6
e. Robar 1 carta adicional del mazo de Encarte.

f. Reservar una Tendencia.

Una vez finalice, el turno pasara al jugador sentado a su izquierda.

Encarte
- Roba:
» 1 carta del mazo de Encarte; 6
1. 1 0 mas cartas de Principios Olfativos de la Pila de Descartes, siempre y cuando sean las ultimas
descartadas, estén consecutivas y pertenezcan al mismo tipo, en cuyo caso, deben afadirse, junto
la posibilidad de agregar cartas del mismo tipo de la mano, utilizando una de sus dos acciones

como una accioén a) en alguna Elaboracion ya comenzada o deben usarse para crear una nueva.
Accién
- Debe hacer obligatoriamente 2 acciones distintas de estas 6 disponibles:
a. ANADIR PRINCIPIOS OLFATIVOS

El perfumero puede jugar cualquier nimero de Principios Olfativos de su mano a su parfumothéque siempre

y cuando pertenezcan al mismo grupo.

» Pueden jugarse sobre Elaboraciones ya creadas, o comenzar nuevas, o una combinaciéon de ambas.

» (Cada carta puede colocarse en Elaboraciones diferentes.
b. MOVER PRINCIPIOS OLFATIVOS
2. El perfumero puede mover 1 o 2 cartas de Principios Olfativos de su parfumotheque:
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» Debe moverse a una Elaboracion distinta de la origen.
» Si mueves dos cartas no es necesario tengan como objetivo la misma Elaboracion.
* Si haces un segundo movimiento no puedes deshacer lo hecho en el primero.

* Puedes crear nuevas Elaboraciones con los Principios Olfativos movidos.
c. JUGAR UN NOBLE
Pones 1 Noble de tu mano en juego. Para ello:

* Ese Noble (con el mismo nombre) no debe estar ya en juego.
* Debe quedar una Tendencia libre donde asignarlo.
3. Si hay varias Tendencias libres, se asigna siempre a la primera de la fila, comenzando por la

izquierda, salvo que sea Le Sophistiqué (que elige cualquiera).
d. DESCARTAR UNA CARTA
Descarta boca-arriba a la Pila de Descartes:

* 1 carta de la mano (los Nobles se eliminan fuera de juego); 6

4. 1 Principio Olfativo de una de sus Elaboraciones de tu parfumothéque.
Notese que las cartas descartadas se podran robar en las fases de Encarte de los jugadores.
e. ROBAR UNA CARTA
Roba 1 carta adicional del mazo de Encarte, nunca de la Pila de Descartes.
f. RESERVAR UNA TENDENCIA

Esta accion sirve para reservar una Tendencia. De esta forma un jugador se asegura que sera el primer

jugador en ofertar Elaboraciones en ella en la fase de Recuento. Puede:

» Poner su carta de Reserva desde su parfumotheque sobre una Tendencia no reservada por otro
jugador; 0

» Devolver su carta de Reserva desde una Tendencia reservada por él a su parfumotheque.
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2.13 Muerte subita

Cuando todas las Tendencias tengan un Noble asignado se pasa a muerte sUbita. A partir de entonces, ya no
se pueden jugar Nobles desde la mano (accion c); y ademas si se roba un Noble del mazo de Encarte se

elimina de inmediato y se roba otra carta en su lugar.

2.14 Fin de partida

La partida finaliza de dos maneras:
« En la muerte subita si uno de los perfumeros se desprende de todas sus cartas de de su mano.

¢ 0 cuando un perfumero no pueda robar del mazo de Encarte, ya sea por la fase 1 (encarte) o por la

accion e).
Quien finaliza el juego es el jugador activo.

Entonces cada perfumero, salvo el jugador activo, puede realizar una Unica accion “in extremis” que no sea

la ¢).
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2.15 Lo que puntua

Los perfumeros solo puntian por las Elaboraciones en su parfumothéque. Se calculan, revisando lo siguiente,

en este estricto orden:
5. Cada Principio Olfativo en la mano resta 1 punto, y cada Noble 2 puntos. Las cartas se descartan.

6. Si una Elaboracion no tiene entre 3 y 5 Principios Olfativos (inclusive) resta 3 puntos y todas sus

cartas se descartan.
7. Si una Elaboracion no tiene un Gnico fijador resta 3 puntos y todas sus cartas se descartan.

8. Si entre todas las Elaboraciones validas (las que quedan) un perfumero ha utilizado los ocho grupos
de Principios Olfativos obtiene un premio de +10 puntos; el acorde de su parfumothéque ronda la
perfeccion. (Nota: El acorde es la delicada composicion de esencias en determinadas proporciones,

que el perfumista logra al crear una nueva fragancia).

9. Ofertas: Las modas activas (parejas de Tendencia + Noble) determinan el valor (positivo) que se

puede obtener por una Elaboracion valida. Mira “Como se puntia” mas abajo.

10.Finalmente, todas las Elaboraciones validas que no se consigan ofertar dan 0 puntos.
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Elaboracion no valida

(minimo 3 cartas) Elaboracion no valida - falta fijador

Elaboracion valida.
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2.16 Como se puntua

Solo se puede ofertar una unica Elaboracion por Tendencia y jugador.

;Quién oferta? Primero lo hace quien tenga una de Reserva sobre esa Tendencia, después va el jugador
activo (en la primera oferta es quien finalizo la partida), y luego se prosigue con los restantes jugadores,
siguiendo el sentido de las agujas del reloj, sentados tras el jugador activo. Se continlia de esta forma hasta
que todos los perfumeros hayan tenido opcion de presentar una (y solo una) de sus Elaboraciones en la

Tendencia activa.

¢En qué orden se oferta? En estricto orden de Tendencias, de izquierda a derecha. Se resuelven una a una.

En cada Tendencia cada jugador tiene oportunidad de ofertar una Unica vez.
¢Como se oferta? Un jugador:

« Si oferta, recibe los puntos del Noble segln la Elaboracion que presente sea de 3, 4, o 5 Principios
Olfativos; no pudiendo otro jugador posterior presentar una Elaboracion con el mismo niimero de
Principios Olfativos a este Noble. Las Elaboraciones ofertadas se quedan en la parfumothéque boca-
abajo.

» Puede no presentar ninguna: por no tener o porque prefiere mantener la Elaboracion para un Noble

posterior que de mas puntos; pero ya no podra presentar ninguna Elaboracion a este Noble.

Luego se prosigue con la segunda Tendencia. El jugador activo sera el jugador sentado a la izquierda del
jugador activo anterior. El primer jugador en tener opcion de ofertar sera quien tenga una carta de Reserva,
después el nuevo jugador activo y luego los restantes jugadores en orden del sentido de las agujas del reloj
tras el jugador activo. Se prosigue de esta forma hasta completar la puntuacion de todas las Tendencias

sobre la mesa.




Ejemplo: Juegan 2 jugadores. Pedro y Maria. A continuacion se muestran las tendencias activas .

Parfumthéque de Maria:

Parfumthéque de Pedro:
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Maria es quien cierra quedandose sin cartas en la mano. Pedro, como accion “in extremis”, decide

descartarse de un Principio Olfativo de su mano. Como le quedan otros dos en la mano, pierde 2 puntos.

En ambas parfumthéques todas las Elaboraciones tienen entre 3 y 5 Principios Olfativos; ninguno de los dos
se lleva negativos. Igualmente, todas las Elaboraciones tienen 1 Unico fijador; nadie se lleva negativos. Asi
mismo, ninguno tiene los 8 Principios Olfativos en sus Elaboraciones validas, por tanto, nadie obtiene +10

puntos.

Pasemos a la oferta. Se empieza a ofertar siempre por la primera Tendencia empezando por la izquierda. El
jugador activo (quien cerro) es Maria. Maria decide ofertar su primera Elaboracion para asi obtener 8 puntos.
Pedro que queria ofertar su primera Elaboraciéon no puede porque tiene el mismo nimero de Principios
Olfativos (cartas) que la de Maria. Sus otras dos Elaboraciones tampoco le sirven, por tanto no puede ofertar

en esta primera Elaboracion.

Se oferta en la segunda Tendencia. El primero en ofertar en esta ocasion seria Pedro (el jugador sentado a la

izquierda del anterior jugador activo: Maria), pero Maria tiene una reserva en esa

Tendencia. Maria oferta su segunda Elaboracion para asi obtener 3 puntos. Nuevamente impide que Pedro

pueda vender su segunda Elaboracion.

Se oferta en la tercera Tendencia. Ahora el primero en ofertar seria Maria (el jugador sentado a la izquierda
del anterior jugador activo: Pedro). Maria oferta su tercera Tendencia y obtiene otros 3 puntos, y ademas

impide de nuevo que Pedro pueda vender su segunda Elaboracion.

En la ultima Tendencia Pedro es el jugador activo. Tras el fiasco de las anteriores ofertas él puede vender su
tercera Tendencia y obtiene por ella 8 puntos. Maria ya no puede ofertar porque no le quedan Elaboraciones

en su parfumthéque.
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2.17 Vencedor

Quien haya conseguido mas puntos sera el vencedor. Si hay empate se desempata a favor de:
1°) Quien tenga cartas de los 8 Principios Olfativos en su parfumothéque.
2°) Quien tenga mas Elaboraciones validas en su parfumothéque.
3°) Quien tenga menos cartas en la mano al final de la partida.
4°) Quien haya usado menos Principios Olfativos en sus Elaboraciones.
Ejemplo:
La puntuacion final en nuestro ejemplo queda como sigue:
Maria: 8 + 3 + 3 = 14 puntos Pedro: -2 + 8 = 6 puntos

Maria es la vencedora.
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3 ESTUDIO PREVIO Y ANALISIS

3.1 Analisis de requerimientos

3.1.1 Requerimientos funcionales

1. Habra la posibilidad de que jugadores situados en ordenadores distintos jueguen una partida

mediante Internet.

2. El juego tendra una interfaz grafica que mostrara al jugador la informacion necesaria para
poder jugar. Como el juego es bastante complicado de jugar el jugador sera guiado

continuamente para saber que puede hacer.

3. Eljuego tendra varias inteligencias de distinto nivel de dificultad contra las cuales el jugador
humano podra jugar. Las inteligencias artificiales podran jugar contra ellas mismas y contra

oponentes humanos.

4. El jugo sera multiplataforma y se podra ejecutar tanto en Windows como en iMac OS como

en GNU/Linux

5. Habra la posibilidad de poder guardar y cargar partidas (siempre claro,que no sean partidas

en red)
6. En el juego se podra deshacer el ultimo movimiento hecho.
7. En el juego se podra visualizar la lista de movimientos realizados durante la partida.

8. El juego permitira jugar a L'esprit de Marie Antoinnette aceptando solo aquellas jugadas y

movimientos validos.

3.1.2 Requerimientos no funcionales

1. La interfaz grafica del juego sera intuitiva, y ayudara al jugador a entender que es lo que

esta pasando

2. en todo momento, asi como les formas que tiene el jugador de interaccionar con el juego.
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Les inteligencias artificiales tendran un nivel de competencia suficientemente alto como

pera presentar un reto al jugador.

La inteligencia artificial del juego tardara un tiempo razonable para efectuar y calcular el

siguiente movimiento.
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4 ESPECIFICACION

4.1 Actores del sistema

El Unico actor del sistema es el usuario o jugador del juego. Dicho jugador podra jugar contra rivales

humanos (en local o en red) o contra la Inteligencia Artificial.

4.2 Casos de uso

Nueva Partida

Crear partida multijugaddr

(Unirse a partida multijugador)

Hacer jugada

. ( Deshacer jugada

Salvar partida

Mostrar ranking

Mostrar records

Ver la ayuda

Cargar Partida
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4.2.1 Nueva partida local

Actores Usuario

Descripcion Inicia una nueva partida con las opciones
escogidas por el usuario

Precondiciones -

Postcondiciones Se muestra el estado inicial de la nueva partida

1- Selecciona la opcion Nueva Partida.

2- Muestra el men0 con los tipos de partida
disponibles

3- Selecciona la opcion Partida local

4- Muestra el menu con las opciones para escoger
como sera la nueva Partida local

5- Selecciona las opciones que se desee, pulse en
Aceptar

6- Se inicia la nueva partida con los jugadores que
quiere el usuario




6-Si se selecciona Hacer login se obliga a todos los jugadores ha hacer el login y sino esta registrado se

podra crear el usuario en el sistema. Luego se inicia la nueva partida.

6-Si se selecciona que un jugador es de tipo en red, la partida pasa automaticamente a ser en red y el

juego espera a que dicho jugador se conecte antes de empezar la partida. Luego se inicia la nueva partida.
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4.2.2 Crear partida en red

Actores Usuario

Descripcion Crea una nueva partida a la cual se puede
conectar otra jugador mediante Internet

Precondiciones -

Postcondiciones Hay un socket abierto esperando una conexion
remota

1- Selecciona la opcion Archivo-
>Nueva Partida.

2- Muestra el menu con los tipos
de partida disponibles

3- Selecciona la opcion partida en
red

4- Muestra el menu con los tipos
de partida en red.

5- Selecciona la opcion de crear
partida en red

5-Muestra la pantalla con las
opciones de partida en red.

6- Selecciona el numero de
jugadores y si quieres el login o0 no
y pulsa en aceptar.

6- El sistema local espera que se
conecten el numero de jugadores
seleccionados.

7- Otro sistema se conecta
mediante la red al sistema local
host.

8-Se inicia la nueva partida con los
jugadores que quiere el usuario




6-Si se selecciona Hacer login se obliga a todos los jugadores ha hacer el login y sino esta registrado se

podra crear el usuario en el sistema. Luego el sistema espera a que se conecten los jugadores.
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4.2.3 Unirse a una partida en red

Actores Usuario

Descripcion Se une a la partida creada por otro jugador del
ordenador remoto host.

Precondiciones

Postcondiciones Conexion establecida.
Partida iniciada.

1- Selecciona la opcion Nueva
Partida.

2- Muestra el mend con los tipos
de partida disponibles

3- Selecciona la opcion partida en
red

4- Muestra el menu con los tipos
de partida en red.

5- Selecciona la opcion de unirse a
partida en red

5-Muestra la pantalla de unirse
partida en red.

6- Introduzca la ip del host y si
quieres el login o no y pulsa en
aceptar.

6- El sistema local se conecta con
el ordenador en red que hace de
host.

7- El host o servidor inicia la
partida.

8- Se inicia la partida en el
ordenador local cuando todos los
jugadores en red se han conectado
al servidor.




6-Si se selecciona Hacer login se obliga a todos los jugadores ha hacer el login y sino esta registrado se

podra crear el usuario en el sistema. Luego el sistema se conecta al servidor.
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4.2.4 Hacer movimiento

Actores

Usuario

Descripcion

Se efectla un jugada valida( compuesta por 3
acciones)

Precondiciones

Postcondiciones

Se muestra y se guarda la jugada y se pasa el
turno al siguiente jugador

1- El usuario se recomienda que lea la guia, piense la
jugada que va a hacer y luego pulse encima la carta
a mover.

2- El sistema procesa el primer clic, lo guarda para
el retroceder jugada y muestra donde puede pulsar
el jugador para terminar la jugada en la guia.

3- Se recomienda que el usuario lea la guia y termine
el movimiento que empez6 seleccionando la posicion
donde ira parar la carta.

4- Se procesa el segundo clic terminando el
movimiento y se guarda para el retroceder jugada. Si
es el ultimo movimiento de la jugada se pasa a la
siguiente sino se continua la jugada.

Se muestra el movimiento en el historial, y se
actualiza la guia.




2- Si el primer clic no tiene sentido se indica en la guia y no se guarda. Se puede volver ha hacer un

primer clic para empezar el movimiento valido.

4- Se muestra el movimiento o jugada hecha en el historial y se muestran las opciones que tienes en la

nueva jugada. Si se han terminando las 3 jugadas por turno se pasa el turno ha otro jugador.
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4.2.5 Deshacer movimiento

Actores Usuario

Descripcion Deshace la ultima accion

Precondiciones Que exista un movimiento anterior
Postcondiciones La partida deshace el Gltimo movimiento

1-Una vez empezada una partida, Pulse encima la
opcion Accion-> Deshacer Jugada

2- Retrocede el ultimo movimiento y muestra la
mesa de la partida segln estaba anteriormente

1



4.2.6 Salvar partida

Actores Usuario
Descripcion Guarda el estado completo del juego
Precondiciones La partida no puede ser en red, debe salvarse al

principio del turno de un jugador.

Postcondiciones Se ha creado un archivo que contiene el estado
completo de la partida.

1- Una vez se ha empezado una partida, se pulsa
sobre Archivo->Salvar Partida

2- Muestra la pantalla pequena de salvar partida

2- El usuario debe introducir el nombre de la partida
a salvar y pulsar en Salvar

3- El sistema salva la partida para los jugadores que
participan en la partida en curso para
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4.2.7 Borrar partida

Actores Usuario
Descripcion Borra una partida previamente salvada
Precondiciones La partida debe a borrar debe de haber sido

guardada previamente y debe de pertenecer a
una partida anterior del jugador que la quiere
borrar.

Postcondiciones Se ha borrado la partida salvada.

1- Una vez se ha empezado una partida, se pulsa
sobre Archivo->Salvar Partida

2- Muestra la pantalla pequena de salvar partida

2- El usuario debe seleccionar la partida de la
lista de partidas salvadas previamente que quiere
borrar y pulsar en borrar

3- El sistema borra la partida seleccionada por el
usuario
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4.2.8 Cargar partida

Actores

Usuario

Descripcion

Se carga el estado del juego desde un archivo

Precondiciones

La partida ha sido salvada anteriormente.

Postcondiciones

El estado de la partida es el mismo que cuando se
guardo la partida.

1- Una vez se ha empezado una partida, se pulsa
sobre Archivo->Cargar Partida

2- Muestra la pantalla pequena de cargar partida,
con las partidas salvadas del jugador previamente.

2- El usuario debe seleccionar el nombre de la
partida a cargar y pulsar en cargar.

3- El sistema carga la partida conlos jugadores que
participaron y en el mismo estado en que fue
guardada.
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4.2.9 Abandonar partida

Actores Usuario

Descripcion Abandona una partida previamente empezada

Precondiciones -

Postcondiciones Se ha abandonado la partida empezada y se
vuelve al mend previo de crear partida.

1- Una vez se ha empezado una partida, se pulsa
sobre Archivo->Abandonar partida

2- Termina la partida anterior y muestra la pantalla
anterior de crear partida.
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4.2.10 Reiniciar partida

Actores Usuario

Descripcion Reinicia una nueva partida con las opciones
escogidas por el usuario

Precondiciones -

Postcondiciones Se reinicia la partida anterior.

1- Una vez se ha empezado una partida, se pulsa
sobre Archivo->Reiniciar partida

2- Reinicia la partida anteriormente empezada, con
su estado inicial igual.
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4.2.11 Mostrar ranking

Actores Usuario

Descripcion Muestra el ranking de los jugadores segln el
numero de partidas ganadas

Precondiciones

Postcondiciones El ranking es visible

1- Una vez se ha empezado una partida, se pulsa
sobre Estadisticas->Ver ranking de ganadadores

2- Muestra la pantalla pequena un listado ordenado
de los jugadores que han ganado mas partidas.
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4.2.12 Mostrar récords

Actores Usuario

Descripcion Muestra los récords por puntos obtenidos en una
partida de todos los usuarios.

Precondiciones -

Postcondiciones Los récords son visibles

1- Una vez se ha empezado una partida, se pulsa
sobre Estadisticas->Ver récord de puntos.

2- Muestra la pantalla pequena un listado ordenado
de los jugadores con sus récords puntuacion de
anteriores partidas.
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4.2.13 Mostrar ayuda

Actores Usuario

Descripcion Se muestra la ayuda del juego

Precondiciones

Postcondiciones La ayuda del juego es visible

1- Una vez se ha empezado una partida, se pulsa
sobre Ver ayuda-> Ayuda.

2- Muestra la pantalla pequena con toda la
normativa y explicacion del juego.
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4.2.14 Mostrar guia

Actores Usuario

Descripcion Se muestra la guia del juego

Precondiciones -

Postcondiciones La guia del juego se visualiza con consejos
actuales.

1- Una vez se ha empezado una partida, se pulsa
sobre <-G

2- Aparece una pantalla pequena dinamicamente con
todas los consejos necesarios para continuar jugando
segun las normas del juego.




4.2.15 Mostrar historial de jugadas

Actores

Usuario

Descripcion

Se muestra el historial de jugadas del juego

Precondiciones

Postcondiciones

La pantalla de historial de jugadas se visualiza.

1- Una vez se ha empezado una partida, se pulsa
sobre <-H

2- Aparece una pantalla pequena dinamicamente con
todas los jugadas hechas de todos los jugadores
anteriormente.




4.2.16 Mostrar cartas de otros jugadores

Actores Usuario

Descripcion Sirve para saber cuantas cartas tienen los demas
jugadores en tiempo real.

Precondiciones -

Postcondiciones Se ven el numero de cartas que tienen el otro
jugador.

1- Una vez ha empezado una partida, se clica en la
parte superior derecha de la pantalla donde pone
cartas de otros jugadores y encima del jugador que
se quiera ver las caras de la mano que tiene.

2- Se muestran las cartas de la mano del jugador
seleccionado volteadas.




4.3 Modelo conceptual

Dado el tamano de el modelo conceptual de todo el sistema completo, el modelo conceptual es dividido en
diversas paginas. De este modo se facilita el visionado y la compresion de el modelo conceptual. Se empieza
pues mostrando el modelo conceptual basico de una partida para ver de que objetos se compone y su
relacion entre ellos. Las clases se muestran en un principio sin sus variables ni funciones para facilitar la
comprension del diagrama entero en su conjunto. Luego individualmente se muestra en el anexo objecto por
objecto tanto sus atributos como sus funciones. Finalmente comentar que no he puesto en el modelo
conceptual todas las clases (como por ejemplo clases comparators utilizadas para la ordenacién de alguna de

las clases) para facilitar la comprension al lector de como es el juego basicamente.

4.3.1 Diagrama principal del dominio

wlivalhsss | ey [IAUESS | e |wlalETE ) g ugates | oleve Casse -prinera_sub jugad <l Claggss
(9Partida \ (8 Jugaor (9 Jugadas : (9 Juyada \ (9Primera_sub_jugada
dominia 0. dominio 0.1 dominia 0. dominig 0. dominia

(0.4 .
-segunda_sth-oada 0.*

zalava Clasgss =2Java Clasgss

(SPartida_marie (DEstrategia LI
duminia daminio GSEQUHﬂB_SUhJUQBﬂEI

dominio

En este diagrama se puede observar como una partida se compone por varios jugadores (la estructura
basica). Cada jugador se compone de Jugadas y cada Jugada se compone de dos tipos de tipos distintos de
jugadas de acuerdo con las normas. Cada turno se compone de 1 primera jugada (con sus posibles
movimientos) y luego se procede a hacer la segunda jugada y luego la tercera. Tanto la segunda jugada como
la tercera sus posibles tipos de movimientos son iguales, por eso no hay una tercera subjugada porque es
idéntica a la segunda.

Para finalizar la inteligencia artificial devuelve una jugada que contiene la jugada pensada por la
inteligencia artificial. En el anterior diagrama se ha obviado las cartas y sus tipos para que resultase mas

claro. A continuacion se explican.
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4.3.2 Diagrama cartas

Se muestra a continuacion el diagrama de clase de una carta. Vemos que una carta puede ser un comodin

una esencia un fijador un noble una reserva o una tendencia. Y que ademas dichos tipos de cartas pueden

formar parte de otros objetos como por ejemplo de la baraja principal del juego donde estan todas las

cartas.

<=lava Clagsss
(% Comodin
dominia

-comadin

2=)ava Classes
(9Carta
dominio
<z lave Clagess aalava Clags=s e Java Clagsss
(9Esencia (©Fijador (®MNoble
dominio dominio dominia
-BSENCia -fjacor

703 teseres 0.

«=lava Clags=x
(9 Baraja

dominio
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4.3.3 Diagrama ranking y récord

Explicamos que el ranking de partidas y el récord de puntos no son mas que un vector ordenados de
jugadores como se aprecia en el diagrama siguiente. Aprovecho para introducir los gestores llamados por los
controladores siguiendo el patron MVC que se ha seguido durante todo el proyecto. Es decir que los
controladores son los encargados de controlar todo. Los gestores son los que se encargan de grabar el
ranking y el récord en el disco duro a memoria permanente. Alnque aqui no se aprecia ninguna vista se

aprecian ya los controladores.

==lava Clazss==
(2 Jugador
dominio
-tany O-fec .*
=xlava Class== ==lava Clagsss
(5 Ranking (®Record
dominia dominio
-ran, 0.1 rec 0.1
==lava Clazge== ==lava Clazs==
(3 Controlador _dominioRanking (2 Controlador_dominioRecord
dominia dominio
i N
=zJava Classs== ==lava Class==
(& Gestor_ranking (2 Gestor_record
dizco disco

Se aprovecha esta pequeia introduccion a los gestores para ver en el siguiente diagrama todos los gestores

de disco que son los encargados de grabar todo lo necesario en disco a memoria permanente.
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4.3.4 Diagrama de gestores de datos

En este diagrama se muestran todas las clases gestoras de datos, es decir las que se encargan de guardar los

datos necesarios en el disco de manera permanente. Se aprecia como todos los gestores desciende del gestor

objetos.
<z ava Clasg==
(& Gestor_objetos
diszn
=z )ava Clazses 2oy Clazess ==lava Clagsss s lava Clasess =4avg Clagas=
(9Gestor_jugador| | Gestor_musica (9Gestor_partida_marie| | (Gestor ranking| |®Gestor_record
dizco dizeo dizco disto dizco

El gestor jugador sirve para guardar jugadores cuando uno se registra por ejemplo. El gestor Partida marie
sirve para guardar partidas. El gestor ranking y récord sirven para guardar como he dicho anteriormente el

ranking y el récord y el gestor musica fue experimental para guardar musica en el disco.
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4.3.5 Diagrama de control de datos.

En el siguiente diagrama se muestra el como los controladores, como su nombre indica controlan los datos y

se comunican con los gestores encargados de la persistencia a disco (guardar datos). Ademas se aprecia

como las controladores se comunican entre ellos.

patica 0.

=alavg Clasess
(SPartida_marie
dominio

~pattida [ 0.1

-cortrolador_partids

aaavs Clasgss

dominio

{-,‘fCuntruladur_duminiuPartigiei'Marie 9

-g_partida_marie (0.1
K

=zjava Clagze»
(9Gestor_partida_marie

dizca

<=lava Class==
(SControlador_vistas

dominio

-t 'ﬂursl/u,,*

| «alava Clags=s
(3 Jugador

dominio

ki
-t

0.k e

esfave Clagzes xsJava Claags

27 (9Ranking (©Record ™|,
K dominio dorminia
an (0.1 ec |0.1 .
-curﬂroladuriﬂsu_a i 0.1
=zlava Clagge» ==java Clagse» '
( Controlador_domiioRanking., ® Controlador_dominioRecord celava Casszy
| = -Ormroaor_Uorminioraniing., = omroador_0miniorecort) .| @ controlador_dominioUsuario
[ aiatein db-ﬂ'ﬂmﬁ """"""""" B daminia L.
. i dominia
: : iy jlcgaciar | 0,1
; i
<z ava Clagses alava Class=» «=Java Clagses
(B Gestor_ranking (9 Gestor_record (S Gestor_jugador
disco disto diseo
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4.3.6 Diagrama de vistas

Ya que en la anterior pagina se han mostrado los gestores de disco ahora se muestran las Vistas y en la

siguiente pagina se mostraran los controladores. Se vera asi pues la separacion entre disco, vistas y

controlador y clases de objetos de datos (dominio) que se ha seguido durante todo el proyecto.

En el siguiente diagrama estan todas las vistas existentes. Todas estas vistas estan controladas por el

controlador de vistas (aunque no aparecen las flechas) y por el controlador dominio partida Marie.

El Main del juego esta en la casse Marie antoinette que directamente llama el controlador vistas que es el

que se encarga de presentar la pantalla presentacion del juego donde pone Marie Antoinette, y luego

aparece el menu con las opciones principales del juego, Nueva partida, Cargar Partida... Ver Ranking etc..

El controlador vistas controla todos estos mends y Vistas previos a la pantalla del juego de mesa (donde

aparecen las cartas una vez empezado el juego). Cuando se empieza el juego es controlado por el

controlador dominio Partida Marie, este controlador controla todo una vez ha empezado la Partida.

==lava Clags==
(9 Marie_antoinette

marie_antoinette

==dava Classss

{9 Controlador_vistas

dominio

==dava Clazs== || ==lava Clags== || <<lava Clagsss 2adavalClazs==  ||==ava Class== =alava Clazsss
(9Vista_titulo | | (5 Menu_inicio | | (5 Menu_juego || GMeny_partida || (SMenu_red || (5Menu_tipo_partida
wistas wistas vistas vigtas vistas vistas
==lava Class=» ==lava Class=» zzJava Clazs== 22 lava Clazsss
(9Vista_crear_partida_red | | (9Vista_cargarPartida | | (Vvista_controlador_mesa || (3 Vista_documento
vistas wistas wistas vistaz
£ A

==lava Clagge»

==lava Clagge»

salava Clazss=

-mesa | kdlavs Clasge=
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==dava Class==
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5 DISENO
5.1 Arquitectura

El proyecto estara estructurado en una arquitectura de 3 capas: presentacion, dominio, y datos.

* Presentacion: Muestra toda la informacién del juego al usuario como corresponde en cada caso
(muestra y quita elementos segln corresponda mostrando la vista correcta en cada caso), recibe la

interaccion del usuario que es consultada y controlada por un controlador de la capa de dominio.

» Dominio: Controla la logica del juego (donde se toman todas las decisiones, el comportamiento del
juego), y tiene una representacion interna del estado de todos los elementos de la partida. Sabe lo
que el usuario ha pulsado consultado la informacion dada por la capa de presentacion y decide como

proseguira el juego.

» Datos: Se encarga del almacenamiento persistente de los datos del juego. Es controlada por el

dominio y sus controladores.

El objetivo principal de utilizar este modelo es el de minimizar la conexién entre los tres

niveles de representacion de los elementos del juego: asi, la capa de presentacion se encargara solo
de la representacion visual, la capa de dominio de la representacion logica, y la capa de datos de

la representacion en el sistema de ficheros. Mantener estas representaciones separadas facilita

la sostenibilidad del software.

Las conexiones entre las capas seran las minimas necesarias. Particularmente, se limitaran

a las interacciones entre los controladores de cada capa. En la mayoria de casos de uso, el usuario
iniciara una interaccion con el juego, que sera capturado por la capa de presentacion. esta,

comunicara la informacion de la interaccion del usuario a la capa de dominio (la cual actualizara el estado
del juego) con lo que los controladores decidiran sobre la capa de vistas lo que tienen que mostrar y que

no, y se comunicara con la capa de datos si es necesario en caso de querer salvar algo a disco.
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5.2 Diseno de las capa de presentacion

La capa de presentacion se compone de una clase o objeto por vista. Cada vista recoge informacion sobre lo
que ha pulsado el usuario, luego en la capa de dominio, los controladores consultan donde ha pulsado el
usuario preguntando a la vista que se esta mostrando, y en funcion de donde se ha pulsado decide que hacer
y lo comunica a la capa de presentacion. Los objetos que pertenecen a la capa de vista, se podria decir que
son tontos, pues no deciden nada, solo comunican la informacion sobre donde se les ha pulsado a los

controladores y muestran lo que los controladores les ordenan.

Las funciones tipicas de cada objecto por lo tanto son funciones consultoras (que son consultadas por los
controladores), luego también tiene las funciones de mostrar_algo y quitar_algo que son las encargadas de

modificar el estado de la vista que visualiza el usuario.

Se muestra ha continuacion pues una vista cualquiera donde se aprecian dichas funciones tipicas.

==lava Clags==
(Svista_registrar

==dava Clags=>=
(Svista_sahlarPartida

=aJava Classs==
(®Vista_unirse_partida_red

wistas wistas wistaz
o cortenedor; Cortainer o particla: int o cortenedor: Cortainer
o nuevs: JButton o opcion: int o b_ok: JButton

o |_partidas: DefaultListModel=String= a b_cancelar: JButton

a salir: JButton

o |_poner_ip: JLakel
ot_ip: JTextField

o opcion: int

o lista_partidas: JList==tring= o |_cortrazenyal; JLakel
o b_ok: JButton

o b_cancel JButton

o b_borrar: JButton

o |_nombrepartida; JLabel

o t_nombrepattida; JTextField
o ligt_ g String(]

o contenedor: Container

o |_cortrazenyaZ; JLakbel

a |_nom: JLakel

at_nom: JTextField

o t_contrasenyal; JPasswordField

a ip: String

o Directorio_imagenes: String
& label: JLabel

o ck_login: JCheckBox

o t_contrazenya? JPasswordField
o opcio; int

a p_nombre: String

{.F‘-.fista_unirse _partida_red(JFrame)
& vista_salvarPartidalFrame String(]) @ p_cortrasenyal: char(]
= iniciar_componentes( ) void

@ valueChanged(ListSelectionEvert): woid

@ actionPerfarmed ActionEvent ) void

@ visualizar] ) woicd
@ preguntar(int o p_contrazenya char(]

@ cerrar] ;wvoicd QBViSTa_registrar(JFramej

@ actionPerfarmed( A ctionEvent); woid @ visualizar ) woicd

& titulos( ) woid & cerrar] ) v oid @ consultar _opcionint

= botones( ) woid @ conzultar_opcion(Tint @ consultar_nombre ) String

= montar] T woid @ consultar_partidar ) int @ consultar_cortrasenyal().char]

@ mouzePressedMouzebyvent): woid @ cansultar_contrasenyaZ) char(]

@ conzultar_nombrel): String

@ tancar ) void
@ actionPerformed( ActionEvent’): void
&= titols ) woid

@ mouseReleased{MouzeEvent): void @ sonat_efectal ) wvoid

@ mouseEntered(Mouzebvent): woid
@ mouzeExited(MouzeEvent): void

@ mouzeClicked{MouzeB et woid
@ consultar_ipl: String
E?validar_ip(ﬂtringj:bl:u:ulean

@ b_hacer_login( ) boolean

= reproducit_sonido_poner _cartal ) woid
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Se puede apreciar también como todas las clases tienen la funcion sonar efecto, la cual es la encargada de
hacer sentir al jugador un efecto sonoro. Luego hay la funcion visualizar, que muestra la vista entera al
usuario y la funcion “tancar” que se encarga de hacer desaparecer la vista entera (siempre bajo las ordenes

del controlador). Obviamente cada vista tiene sus variables propias, segln el tipo de elementos que tienen.

Luego finalmente las funciones incializar_algo o titulos, botones y montar son las encargadas de inicializar

todas las variables. Estas funciones también son comunes en todas las clases de la capa de presentacion.

Si el lector quiere puede consultar el anexo donde se puede ver con mas detalles todas las clases de la capa

de presentacion.

Se muestra a continuacidon unas vistas para que se puedan observar también los elementos en comdn que

tienen todas las clases que pertenecen a la capa de presentacion. De esta forma podéis ver visualmente
los elementos comunes dichos anteriormente en las clases mostradas a la pagina anterior.

Primero se muestra la vista del men( principal del juego. Vemos como hay botones incializados por la
funcion botones() y montar() y si se mueve el cursor sobre ellos suenan con la funcion sonar_efecto ().

La pantalla se muestra con la funcion mostrar() y se cierra con cerrar().

Escoger tipo partida E
: L'esprit de Marie Antoinette &=

Nueva Partida

Cargar
Ranking
Record
Ayuda
Salir

A continuacion se muestra otra pantalla un poco mas elaborada, concretamente la de crear partida local,
para mostrar los elementos comunes en el diseno. Vemos como hay botones , estos son incializados por la
funcion botones() y montar() los textos o labels son incializados por la funcion titols().Esta pantalla también
se muestra con la funciéon mostrar() y se cierra con cerrar(). Las opciones pulsadas por el usuario el
controlador las sabe gracias a las consultoras. En el apartado del proyecto de la implementacion se informa

al lector que encontrareis
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Una vez se le ha explicado al lector como es el disefio de las vistas y sus clases, lo Unico que resta por

explicar del diseno de las vistas, es la vista de la pantalla principal del juego de mientras se juega, de que

elementos se compone y

5.2.1 Vista principal

Para componer la vista principal del juego hay primero que entender todo el juego y su funcionamiento.

Ha medida que vas disefando dicha vista el proyectista se dio cuenta que habia en parte un problema de

espacio, asi que el proyectista tuvo que ir redisefando dicha vista a medida que iba colocando los distintos

elementos. Se nombra ha continuacion los distintos elementos.

Se muestra a continuacion la pantalla del juego o vista principal entera y luego se explica elemento por

elemento que es cada cosa y el porqué de su posicion

=] .t L'esprit de Marie Antoinette :. & - =
A

Se empieza primero a explicar uno por uno los elementos comunes para todos los jugadores que son

empezando con la barra de funcionalidades de arriba:

1. El men( superior con el Archivo, Acciones,Estadisticas y la Ayuda. El Archivo contiene un submenu

desplegable con Reiniciar Partida, Salvar Partida, Cargar Partida , Abandonar Partida y Salir.

Archivo | Estadisticas Acciones Ver Ayuda

Reiniciar Partida
Salvar Partida
Cargar Partida

Abandonar Partida
Salir
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2. Las Estadisticas, con Ver Ranking de ganadores y Ver récord de puntos.

Archivo | Estadisticas | Acciones Ver Ayuda

Ver Ranking de ganadores
Ver Record de puntos

3. Acciones, con la funcionalidad de retroceder jugada

4. Ver ayuda funcionalidad la cual muestra la ayuda entera con todas las normas y el juego explicado al

usuario.

Una vez visualizado el menu superior o barra de tareas se continua explicando los elementos comunes, esta

vez los elementos que forman parte de una partida en curso.

En su conjunto son estos:

Tendencias activas

Vazo de encarte ; - Pila de descartes
-

1. El Mazo de encarta o la baraja, es de donde se roban todas las cartas todos los jugadores. Como es
la jugada mas repetida para un jugador y la jugada inicial también, su posicion esta por lo tanto en

la parte superior izquierda, tal cual se empieza a leer.

2. La pila de descartes es donde se pulsa cuando quieres descartar dicha carta. Como es una jugada
que se tiende ha hacer en fases finales de la partida, el proyectista situd su posicion mas a la

derecha.

3. Entremedio hay los Nobles en la parte superior central, los cuales se van colocando a medida que va

prosperando la partida.

4. Las Tendencia los cuales estan ya todas colocadas desde el principio estan colocadas. Es por esto que

aparecen entre los nobles y donde iran las Reservas

5. Las Reservas, los cuales no hay ni una colocada desde el principio y estan situados debajo las
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Tendencias.

Aunque Nobles,Tendencias y Reservas se solapan en el espacio por motivos de espacio, estas pueden

ser mostradas su imagen en su totalidad si se pulsa encima de cualquier de ellas.

6. Informacion sobre cartas de otros jugadores,seguimos pues con los elementos comunes para todos
los jugadores. La informacion sobre las cartas que tienen otros jugadores esta en la parte superior
derecha de la pantalla de juego y muestra toda la informacion relativa al numero de cartas que

tienen todos los otros jugadores.

GU|a

jugadores en la mesa
endencias de la partida
| noble de la primera tendencia

1 de 3
En la primera accion del turno se
(1)Robar una carta del maz
lobar una carta (o ma Er i ) de la pila de descartes

"Ha clicado en la baraj ger una cart onerla en su mano

on vacia de su mano para depositar la carta de la baraja

ora pu:n:h: r:all..ar 2 acciones distintas mas de la siguiente lista:
5 se pu:dc realiz; z por jugador y turno

M cartas tendencia M cartas tendencia E.
M cartas tendencia M cartas tendencia 3:
M cartas tendencia M cartas tendencia &
M cartas tendencia M cartas tendencia
M cartas tendencia F\ M cartas tendencia 5.
M cartas tendencia 7 M cartas tendencia 7

Mumero de cartas en la mano: © Mumero de cartas en la mano: 10

7. La Guia. Este elemento esta en la parte inferior derecha de la pantalla y muestra informacién sobre
las opciones que puede tener un jugador para jugar en todo momento, es decir le indica donde
puede pulsar en el raton. Este elemento fue hecho para facilitar el juego al usuario y dado la
complejidad de las reglas resulta imprescindible. Para visualizar la guia se puede pulsar sobre <-G.
Tanto la guia como el historial fueron redisefados y reimplementados, son 2 pequeias pantallas que

muestran codigo HTML.

8. El historial esta ubicado en el mismo lugar que la guia (en la parte inferior derecha). Este muestra
todas las jugadas realizadas hasta el momento de todos los jugadores. Para ver el historial se puede

pulsar sobre <-H. Y para esconderlo ->H o <-G haciendo aparecer la guia.
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Historial de acciones

“ Mesa preparada para jugar.
“ Ha empezado una partida de 5 jugadores
""_'.luga-:la 1
_'-iTurn-:- del jugador :Jugador 1 local
¥Accion 1 de 3
Ha robado una carta de la baraja
La carta es una esencia de canela

$Accion 2 de 3
)

Bhccion 2 de 2

Ha mo y una carta de su mano la elaboracion de la 2 tendencia de la 1 fila
La carta es un fijador y tiene dibujada una n

Ha descartado una carta de su mano

La carta es una esencia de hoja

_'-iTurm:. del jugador :Jugador 2 local

El zoom sobre la carta clicada. El zoom esta entre las cartas de la mano y la guia. Esta hecho para
ayudar a visualizar una carta en concreto si el jugador no la puede ver, aunque no es necesario de
hecho porque su tamano reducido ya es suficientemente grande para poder ser visualizado. Vemos
en el dibujo mostrado a continuacion la diferencia entre ambos tamaios y se aprovecha este parrafo
para hacer constar que todas las imagines originales son del tamano grande y posteriormente hay
una funcion que las reduce todas al tamaio pequeio y las guarda a disco, de este modo solo se hace

esta operacion de reduccion una sola vez ganando eficiencia.
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Carta clicada

Llegados a este punto ahora se explicara los elementos de la partida individuales de cada jugador de la

pantalla de juego.

1. Las carta de la mano. Estan situadas en la parte inferior izquierda de la pantalla debajo de la baraja
de donde roban las cartas. Esto simula la realizad pues la cartas de cada jugador estan una partida
real estan cerca de él y las cartas comunes como la baraja alejadas de él en centro de todos los

jugadores.

Cartas en la mano

Si se pulsa en la seccion de cartas de otros jugadores y pulsamos sobre un jugador en concreto,

entonces se muestran las cartas de la mano de ese jugador giradas al revés pues un jugador no
puede ver las cartas de la mano del otro jugador. También aparecen mostradas de este modo

cuando se esta jugando en red y es el turno del otro jugador.
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Cartas en la mano

Las elaboraciones o parfumotheques es decir los perfumes que cada jugador crea. Estas estan
situadas entre la mano y las tendencias. Vemos en la figura de abajo un perfume valido para la
primera tendencia. Vemos como los +1 +2 +3.. estan justo debajo de cada tendencia activa. Si se
pulsa encima de +1, entonces aparece el 1.1, 1,2y 1,3 y aparece también el espacio para empezar

el perfume o elaboracion. Se aprecia como encima de cada espacio indica a que elaboracion

pertencce. & LIS T i VlE 1S

b

Accion2 Turno: Jugador 2

+ 1 +2 +3 +4
1.1

Elaboracion 1 de la tendencia 1
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5.3 Diseno de las comunicaciones

El disefio de las comunicaciones esta pensado para ser lo mas simple posible, y minimizar

la cantidad de informacion que se transmite. Se explica a continuacion que el proyectista disefno el tipico
modelo de partida cliente servidor donde solo hay un jugador en cada ordenador y también creo la
posibilidad de que hubiese mas de un jugador en cada ordenador.

Las comunicaciones se realizaran mediante sockets utilizando el puerto 80. Para iniciar una partida
multijugador, uno de los jugadores (que sera el host) debe crear la partida. Cuando lo hace, se inicia un
servidor, que escucha un puerto determinado hasta que llega una conexion entrante (del otro jugador, el
cliente). Una vez que la conexion se ha establecido, el cliente envia el objeto jugador entero al host o
servidor. Luego el servidor crea la partida y la envia al cliente una copia de esta (el objeto entero). Si el
lector quiere saber como es la clase partida y jugador se le recomienda ir al anexo y podra observar todos
sus variables que componen ambos objetos. El cliente al empezar la partida no vuelva a inicializar la
partida, simplemente utiliza la partida que el servidor le ha pasado.

A partir de este punto, cada jugador enviara al servidor donde ha pulsado y el servidor se encarga de enviar
dicha informacion a los demas jugadores. Los demas jugadores esperan a recibir dicha informacion del
servidor si les toca esperarla o la enviaran al servidor si les toca enviarla (cuando es su turno). Una vez
recibida donde ha clicado el jugador en red, el controlador procesa dicha informacién como si de una jugada
local se tratase, a excepcion que no muestra la cara de las cartas, es decir muestra el culo o reverso de las
cartas de la mano si el jugador no él, es decir si es el turno de un jugador que esta jugando en otro
ordenador. Las cartas de la mano de cada jugador solo las ve el propio jugador, los demas ven el culo o
reverso de las cartas.

La informacion que se transmite es la minima necesaria (es decir donde se pulsa el jugador en red) para que
movimiento efectuado de manera univoca. Concretamente, se envia la informacion proporcionada la vista
de la pantalla de juego que es consultado por el controlador. El Unico caso donde se envia mas informacion
aparte de donde ha clicado, es en una jugada de un noble que baraja de nuevo toda la baraja y la mezcla de
nuevo, en este caso Unico también se envia como informacion extra toda la baraja, pues ese elemento ha

cambiado y debe ser actualizado por los otros jugadores.

68



5.4 Diseno de dominio

El dominio se caracteriza por ser donde estan los objetos o clases que representan cosas reales del juego,
por ejemplo un jugador, una carta, una pila de descartes, una elaboracion, etc...También es donde estan
todos los controladores del juego, es decir los que controlan y toman decisiones y las comunican a la capa de
presentacion o de disco, también modifican si es necesario los objetos que representan cosas reales del
juego. Se recomienda leer la seccion que corresponde al modelo contextual de este documento y el Anexo

para ver con mas detalle como es la capa de dominio.
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5.5 Diseno de la Inteligencia Artificial

En esta seccion se explica el disefio de la inteligencia artificial. La inteligencia artificial de juego tiene 4
niveles: facil, media, dificil y muy dificil. El objetivo a perseguir en la inteligencia artificial es el de crear un

maximo numero perfumes para al final poderlos presentar en la fase de la puntuacion.

« Facil: la inteligencia artificial facil esta pensada para ser vencida por el usuario. Presenta una
puntuacion final muy baja como se apreciar en la comparativa realizada, concretamente la media es
de unos -28 puntos. La puntuacion es tan baja porque no se realizan jugadas encadenadas, es decir
solo se mueven 3 cartas por turno y ademas no se realiza ninguna estrategia excepto cuando se
pone un noble en juego que entonces si que se realiza una buena jugada. La inteligencia artificial
facil puede realizar todos los tipos de jugadas existentes. Esta hace elaboraciones o perfumes
validos lo que lo hace con un numero de jugadas elevados ya que solo puede mover una carta en
cada turno para hacer una elaboracion. Como se ha dicho no presenta ninguna estrategia en las
jugadas (excepto nobles) porqué se hacen sin ningln orden o sentido para ganar, simplemente se
hacen para que el ordenador que funciona a facil tenga al final de la partida algiin que otro perfume
valido a presentar. A continuacion se explican algunas de las estrategias de los nobles, por ejemplo
en el noble el experimentado se busca un fijador a robar para maximizar el numero de elaboraciones
que el jugador podra hacer y minimiza el numero de cartas que el jugador tendra en la mano al
finalizar la partida. Otro noble mejorado es el diablo que elimina la tendencia en juego que menos
dano hace al jugador. Otra mejora realizada entre otras es que el noble de mayor puntuaciones se

pone en la tendencia que mas conviene al jugador.

* Media: la inteligencia artificial media, presenta ya cierta dificultad. La inteligencia artificial media
hace ya jugadas encadenadas, es decir que mueve mas de tres cartas por turno. Su forma de
elaborar perfumes es mucho mas optima que en la inteligencia facil pues puede crear una perfume y
empezar otro en solo 2 jugadas, esto es porque busca siempre la carta que mas se repite en la mano
para realizar el movimiento de crear un perfume, de esta manera se optimiza bastante el
movimiento. En la jugada de robar una carta de la pila de descartes, solo se lleva a cabo si la carta
que se recoge es un fijador, ya que de esta manera se maximiza el numero de perfumes que se

pueden hacer y reduce el nhumero de cartas no necesarias que se pueden tener en la mano. Otra
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mejora realizada es que se descartan las cartas de la mano segln su puntuacion negativa (pues el
tener cartas en la mano resta en la puntuacion final), es decir primero se descartan los nobles (-2
puntos) y luego se descartan las esencias(-1). Dicha inteligencia también presenta las mejoras de

los nobles de la dificultad facil.

Dificil: la inteligencia artificial en dificil a diferencia de la inteligencia media en que esta considera
el avance del juego. Es decir realiza jugadas distintas en funcion de si esta al principio del juego o
del final. Por ejemplo si se encuentra al principio del juego hay un tendencia clara de robar cartas
del mazo de encarte. Esto es asi porque de esta manera luego la jugada de crear elaboraciones o
perfumes resulta mas optima, ya que puedes aprovechar mejor el movimiento moviendo mas cartas
iguales. De este modo se pueden crear mas elaboraciones a la hora de puntuar, en menos jugadas.

Por lo tanto el jugador tiene de este modo mas posibilidades de puntuar.

Otra mejora que resulta haber en la inteligencia dificil es que por ejemplo al final de la partida
resulta haber una tendencia en descartar cartas de la mano del jugador. Esto resulta ser asi ya que
para mejorar la puntuacion final y maximizar el numero de perfumes elaborados que se puedan
elaborar la estrategia a seguir resultante es que al final de la partida eliminas cartas de la mano. Se

eliminan primero las cartas que mas penalizan es decir los nobles y luego las esencias.

Muy dificil: La estrategia resultante de la dificultad muy dificil resulta ser la misma que la
resultante en la dificultad dificil lo que simplemente esta mas refinada para obtener mejores
puntuaciones. Es la misma lo que simplemente los movimientos que hace la maquina estan
mejorados ya que tienen en cuenta mas precisamente a que fase esta el juego para realizar la mejor

jugada.

Se muestra a continuacion las recomendaciones del juego para la inteligencia artificial o para un jugador

real dado por el autor del juego copiada directamente:

“Hace algin tiempo ya di algunos consejos de juego para L’Esprit de Marie Antoinette y basandome en esa

entrada creo esta otra.

El motivo es que como estan implementandolo para su version digital y no es un juego de cartas sencillo, su

programador (que ha elegido este juego como proyecto de fin de carrera) se ha topado con el “serio
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problema” de crear un algoritmo con el que implementar estrategias de juego.

Resulta que en los juegos para mas de dos personas no hay un algoritmo mas o menos claro como, por
ejemplo, el minimax para los juegos de dos jugadores. Por eso, para montar inteligencias artificiales (o, mas
modestamente, programas que jueguen), hay que implementar ciertas estrategias generales de juego (como

minimo unas cuantas para poder tener dos o tres IA’s distintas).

Asi que sirva esta entrada como una forma de encontrar algunas posibles estrategias, movimientos y detalles
con el fin de maximizar tus posibilidades de ganar en el juego:

1. Fija una Estrategia a medio-largo plazo

Al principio de la partida se hacen puUblicas algunas Tendencias demandadas en Paris (el nimero depende de
la cantidad de jugadores), asi que lo primero que debes hacer es estudiarlas, y fijarte una estrategia a
medio-largo plazo.

Lo primero que debes mirar es que cantidad de fijadores se necesitan de cada tipo, ya que suele ser la
mayor restriccion u obstaculo con el que te vas a encontrar para progresar en tu parfumotheque. Ademas,
recuerdo que tampoco son equiprobables (solo hay 8 fijadores animales y 12 fijadores resina en el mazo) y
esto también hay que tenerlo en cuenta.

Lo siguiente es ver que Principios Olfativos son los mas demandados; suele ser una buena estrategia
quedarse con aquellos que aparecen un mayor niumero de veces en las Tendencias, sobre todo si en tu mano
inicial dispones de algunas de ellos. De esta forma siempre tendras varias opciones de ofertas al final de la
partida.

2. Los primeros turnos

Los primeros turnos suele ser una buena opcion robar 1 carta adicional para ir decidiendo en que tipos de
Elaboraciones te vas a dedicar. No obstante, si tienes una mano inicial “potente” igual te puede interesar ir
a cerrar la partida lo antes posible e irte descartando de cartas, pero ten en cuenta que para ello habra que
jugar todos los Nobles sobre las Tendencias publicas y lo mas probable es que, si se percatan de tu
estrategia, tus oponentes no lo hagan, entorpeciendo por tanto tu cierre.

3. Nobles

Al principio no hagas demasiado caso a los valores de los Nobles, lo mas probable es que cambien a lo largo
de la partida.
Lo que si tienes que valorar es aquellos que tienes en la mano inicial sobre que Tendencias jugarlos y que

momento es el idoneo, para asi irte preparando tu parfumotheque, y dar un golpe de efecto. El saber jugar
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los Nobles en el momento adecuado es una de las partes mas criticas del juego. Normalmente es una buena
estrategia guardarte uno o dos para cerrar con ellos y pasar a la muerte subita.

Si tienes algln Noble ya en juego, como no se puede repetir, una buena opcion es descartarselo o antes
posible (para que asi no te pillen puntos en la mano), salvo que tengas algin Noble que te permita eliminar
el que ya hay en juego con el mismo nombre.

4, Elaborar mi parfumothéque

A veces suele funcionar el ir acumulando Principios Olfativos de un mismo tipo en la mano y jugarlas de
golpe en una o varias Elaboraciones. Suele ser una buena jugada ya que optimizas acciones (la de poner en
juego Principios Olfativos) y sobre todo no desvelas con anterioridad tus intenciones a tus oponentes. Muchas
personas esperan el momento para recoger la mejor combinacion posible para bajarla de golpe y asi
ahorrarse acciones. No obstante, debes tener especial cuidado con este tipo de estrategias, ya que si son
varios los que deciden acortar la partida pueden pillarte con un buen nimero de cartas en la mano que te
penalizaran.

Algunos de ellos persistentemente quieren esperar tener muchas para asegurarse de que van a formar
Elaboraciones de 5 Principios Olfativos con facilidad. No cometas este error. Si tienes algunas cartas que no
se ajustan o tienen cabida en tus Elaboraciones, todavia hay una oportunidad de ganarle a tus oponentes.
Baja tus cartas tan pronto como sea posible y haz con ellas Elaboraciones aunque luego no puedas venderlas
(con que no te lleves negativos en la fase de ofertas es suficiente). Incluso en una situacion en la que tienes
peores Principios Olfativos que tu oponente, es mejor bajar primero. Es un buen paso por el riesgo y las
posibles combinaciones que luego podras hacer con ellas. Ademas, hay una accion que te permite mover
Principios Olfativos en tu parfumotheque, si hiciera falta.

5. Reune suficientes fijadores validos

Otro de los grandes retos del juego es reunir suficientes fijadores con los que realizar Elaboraciones validas
que luego poder ofertar. Si en tu mano inicial no tienes suficientes, tu primera estrategia debe ser
conseguirlos lo antes posible. Profundiza en el mazo o haz uso de algunos Nobles para tal cometido.

6. Desecha Principios Olfativos

Los Principios Olfativos que aparecen menos en las Tendencias no son optimos y te juegan en contra en este
juego. Si no han sido ya incluidos en algunas de las Tendencias “de nariz”, no hay necesidad de quedarselos.
Puedes ayudar al oponente si no te desprendes de ellas. Asi que en primer lugar, descarta todos los Principios

Olfativos que no quepan en tu juego.

73



7. No saques las cartas del Descarte a menos que quieras cerrar el juego

El jugador con el Descarte da pistas de tu estrategia a tus oponentes. Lo ideal es que no saques cartas del
Descarte a menos que quieras cerrar el juego y pasar a la muerte sibita; o no tengas mas remedio (si es un
fijador, por ejemplo).

8. Memoriza las cartas descartadas por tus oponentes

L’Esprit de Marie Antoinette es un juego donde no solo juegas en tu turno. Es muy importante que vayas
estudiando los movimientos de tus oponentes, sobre todo que Principios Olfativos van colocando en su
parfumotheque y de que cartas se descartan; y también ir memorizando aquellos Nobles que van saliendo a
juego o se van eliminando. Esto te ayudara para saber elegir a que Tendencias dedicarte y cuando utilizar la
carta de Reserva (que tiene que servirte para asegurarte la mayor puntuacion con ella).

9. Reserva una Tendencia antes de cerrar

Cuando ya tengas claro en que Tendencias vas a ofertar es el momento de reservar una Tendencia, sobre
todo si tl eres el que piensa cerrar el juego. Reservar una Tendencia a ciegas no suele ser muy Util, sobre
todo si tenemos en cuenta que para cambiar la de sitio tenemos que perder dos acciones.

Calcula en cual de ellas te conviene reservar la Tendencia para ser el primero en ofertar, si con ello obtienes
muchos puntos (normalmente una Preparacion de cinco Principios Olfativos) y adicionalmente si con ello
haces que alguno de tus rivales pierda esos puntos (de esta manera la ganancia es doble).

10. No te olvides del acorde perfecto

Si entre todas las Elaboraciones validas (las que quedan tras revisar todas) un perfumero ha utilizado los
ocho grupos de Principios Olfativos obtiene un premio de +10 puntos; el acorde de su parfumotheque ronda
la perfeccion. (Nota: El acorde es la delicada composicion de esencias en determinadas proporciones, que el
perfumista logra al crear una nueva fragancia). Estos diez puntos adicionales son vitales.

11. Prepararse para la fase de Ofertas

La fase de Ofertas suele ser lo mas complejo del juego con diferencia. En las primeras partidas, cuando uno
anda perdido vagando en la partida, no se tiene muy claro como jugar; y llegada la fase de Ofertas apenas
puede ofertar sus Elaboraciones porque alguien se le ha adelantado. Lo normal es echarle erréneamente la
culpa al azar ya que no se tiene control sobre quien va a terminar la partida y por tanto cuando va a ser tu
turno de ofertar. Pues bien, esto es una falacia. Si durante la primera fase has ido posicionandote,
elaborando las mejores Elaboraciones posibles, sabiendo usar tu carta de Reserva, y estirar o acortar la

duracion de la partida con los Nobles segln te convenga, cuando llegue la fase de Oferta estaras en una
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posicion ventajosa. Es mas, puede ocurrir incluso que en algunas ocasiones no te interese ser tu quien cierre
la partida. Lo que quiero decir con esto, es que es muy importante jugar bien la primera fase del juego
porque los fallos o despistes se arrastran a la fase de Ofertas.

A veces puede ser una mala estrategia dedicarse a hacer Elaboraciones del maximo de Principios Olfativos
(cinco) cuando puede salir a cuenta hacer mayor nimero de ellas de 1 Principio Olfativo menos (cuatro),
sobre todo si detectas que muchos jugadores van a ofertar en la misma Tendencia ya que solo uno podra
ofertar y los restantes no. En ocasiones, te puede interesar usar la carta de Reserva para asegurarte ser tu
quien oferte y fastidiar al resto que vera como una Preparacion de 5 Esencias no puede colocarla.

Luego, también es una buena estrategia elegir ofertar en aquellas Tendencias donde la variabilidad de los
puntos que dan sus Nobles sea minima. De esta forma, puedes realizar movimientos de Esencias en tu
parfumotheque sin miedo a perder demasiados puntos. A veces una retirada a tiempo resulta clave.

See more at: http://labsk.net/wkr/archives/tag/marie-antoinette/#sthash.EZJ1INVj.ng7gtMPN.dpuf “

Hasta aqui el texto del autor. El proyectista ha seguido cada uno de los consejos dados por el autor para
realizar la mejor inteligencia artificial que el ha sido capaz de crear basandose en los consejos y en su
experiencia propia de juego, conociendo todas y cada una de las normas profundamente resultado de
haberlas leido entendido y programado. Aun asi el proyectista esta convencido en que por ejemplo si este
juego se profesionalizase como por ejemplo el ajedrez alguna estrategia surgira mas optima resultado de

algunos recovecos en la estrategia que no es consciente y que se han podido pasar por alto.

75


http://labsk.net/wkr/archives/tag/marie-antoinette/#sthash.EZJ1INVj.ng7qtMPN.dpuf

5.6 Diseno de la persistencia

En este proyecto se guardan los jugadores al registrarlos, las partidas al salvarlas, los rankings y el récord al
modificarlos. El proyectista explica también que guardan unos jugadores estandares (solo una vez) por si el
usario no le apetece hacer el login como son Jugador en local 1..5, Ordenador, Jugador en red 1...5. Si el

usuario no hace el login se usan dichos jugadores estandares segln sea el caso.

El proceso de salvar una partida solo puede hacer al principio de cada turno. Esta decision fue tomada por el
proyectista porque en su momento decidié que era mejor salvar las partidas solo al principio de cada turno
que salvarlas en medio de un turno con las jugadas a medias. El proyectista quiere hacer notar que esta
decision tomada al inicio del proyecto (que parecia logica) luego le fue perjudicial a la hora de hacer la
funcionalidad de retroceder jugada. Pues no se podian guardar los estados de jugadas entre turnos y hacer

dicha funcionalidad se complico bastante.

Si el lector desea ver de que se componen dichos objetos en el anexo hay puesto los objetos para que los

puedan ver en detalle.

Aparte de los objetos citados anteriormente, también se guardan a disco todas las cartas pero en tamafo
reducido. Esto se decidio hacer en su momento para no tener que hacer el cambio de tamano (resize). Cada
vez. De esta manera solo se hace el resize de la imagen una sola vez, que es la primera vez que el usuario
ejecuta el juego, en las partidas posteriores de otros dias no se vuelven ha hacer el resize puesto que ya

estan salvadas a disco. De esta manera se optimiza el juego, en ese aspecto.

76



5.7 Diagramas de secuencia

Los diagramas de secuencia fueron creados automaticamente a partir del codigo usando un programa
llamado Visual Paradigm Enterprise Edition. Este programa no es gratuito pero ofrecen un mes de prueba,
tiempo mas que suficiente para usarlo para generar los diagramas de secuencia a partir del codigo. Este
programa esta incluido en el pen drive que se encuentra enganchado a la ultima pagina de la memoria,
ademas hay algunos diagramas de secuencia que resultan demasiado largos para meterlos en una hoja DINA4
que se encuentran también en el pen drive. En el pen drive estan todos los que hay aqui y mas. Los
diagramas de secuencia existentes son algunos de los correspondientes a los casos de uso mostrado en el
apartado de la especificacion de la memoria. Se recuerda que son: Nueva partida local, Crear partida en
red, Unirse a una partida en red, Hacer movimiento, Deshacer movimiento, Salvar partida, Borrar partida,
Cargar partida, Abandonar partida, Reiniciar partida, Mostrar ranking, Mostrar récords, Mostrar ayuda,
Mostrar guia, Mostrar historial de jugadas y Mostrar cartas de otros jugadores. En este documento estan
solo algunos de los diagrama de secuencia mas simples por cuestion de tamafio. El resto estan en el pen

drive.
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5.7.2 Salvar partida
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5.7.4 Borrar partida
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5.7.5 Mostrar rankmg
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6 IMPLEMENTACION

6.1 Plataforma técnica

Para la implementacion del proyecto, hemos decidido utilizar el lenguaje de programacion Java, por varias

razones.

Principalmente, ya que se pretendia que el programa resultante fuera multiplataforma, una de las primeras
opciones a usar es precisamente Java, ya que, debido a que su maquina virtual se puede ejecutar en

diversas plataformas, es un lenguaje multiplataforma por excelencia.

Otros factores técnicos importantes a tener en cuenta, aunque que en general son muy frecuentes en los
lenguajes mas usados hoy en dia, es que permite programar dentro del paradigma de la orientacion a

objetos.

Mas alla de eso, es un lenguaje muy extendido y soportado, con muchos afos de historia (la primera version
es de 1995), es muy facil de encontrar apoyo, y existen gran cantidad de librerias disponibles para resolver

cualquier necesidad.

Para este proyecto se ha usado el IDE de Netbeans, tanto por familiaridad con él, como por su calidad. Para
la interfaz grafica, se utilizara la libreria grafica Swing y AWT, dado que es la principal herramienta para
desarrollar interfaces graficas para Java, y nos proporciona todos los componentes necesarios para el
proyecto. Los dialogos se implementado escribiendo el cddigo a mano como se hizo en su dia en PROP sin la

ayuda de WindowBuilder (editor que permite crear interfaces Swing de manera visual facilmente).

Para multijugador se ha usado sockets, no se ha utilizado UpnP, en su lugar se utiliza el puerto 80 para evitar

el bloqueo de puertos de los routers actuales ya que dicho puerto siempre esta abierto.
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6.2 Requisitos minimos del sistema

» Sistemas operativos: Windows, GNU/Linux, o Mac OS X.

< Java: Version 1.8 o superior.

« Pantalla que soporte una resolucion de 1600*900 pixeles.
* RAM: 128 MB

» Espacio en disco: 124 MB para JRE; 2 MB para Java Update+el necesario para el sistema

operativo+20MB para el juego.

*  Procesador: Minimo Pentium 2 a 266 MHz

Este proyecto ha sido realizado la mayor parte del tiempo en un portatil Toshiba sobre Windows 8 i5-3230M a

2,6GHz con 6 GB de memoria Ram. Se ha trabajado también en 2 ordenadores mas y bajo Ubuntu también.

Representa que los requisitos minimos son los mismos de Java 1,8, aunque hoy en dia cualquier sistema
operativo que el lector quiera usar supera los requerimientos minimos del java. Es imporante que la

resolucion de la pantalla este puesta a 1600*900 pixeles para poder visualizar correctamente el juego
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6.3 Implementacion de la capa de

presentacion

Se muestran ha continuacion las vistas que ofrece el juego una vez ejecutado. Se empieza por la vista
principal del juego una vez se ha empezado una partida. Se puede observar en esta seccion todas las vistas
asi como la manera de acceder a ellas, y pasar de una vista a otra. la programacion de la interfaz con java
usando SWING (libreria creada a partir de java AWT). Todas las vistas fue programada a mano sin ningin
editor tal y como en su momento se recomendaba en Prop (Proyecto de programacion). Es decir que cada
uno de los elementos de todas las vistas han sido implementados mediante codigo escrito, configurando por
escrito todos y cada uno de los parametros necesarios para cada uno de los elementos. Es decir que el
proyectista conoce perfectamente funciones como .setBounds entre muchas otras. El proyectista considera
gue esta manera de programar las vistas es demasiado lenta, ya que escribes todo el codigo a mano. Una
ventaja es que implementas la clases vistas a el gusto del programador, pero en general el proyectista no
tiene claro si esta politica de programacion de vistas es mejor o peor que hacerlas con un editor que te

auto-genera el codigo automaticamente.

Todas las vistas han sido implementadas con elementos clasicos de la libreria SWING (botones, labels, etc..),
el proyectista quiere hacer notar que el elemento mas moderno son la ayuda, la guia y el historial. Tanto la
guia como el historial fueron redisefados y reimplemantos (al principio eran otro elemento mas sencillo,
ahora estan hechos con HTMLeditKit y HTMLDocument), son 2 pequefas pantallas que muestran codigo
HTML. Estos elementos hace unos afios no existian aln en ninguna libreria java y no se podia mostrar codigo
HTML (problema encontrado en una asignatura de la carrera no se si era PXCSO, para solventar el problema
en aquel entonces el proyectista uso una libreria creada por usuarios que no terminaba de funcionar del
todo bien). Al ver que se habitan incorporado dichos elementos el proyectista decidio reimplementar la guia

y el historial y usarlos.
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6.3.1 Vista principal

L2 . L'esprit de Marie Antoinette &
Archive Estadisticas Acciones Ver Ayuda
Tendencias activas Cartas

Cartas del jugade
Pila de descartes
r ~

Numero de cartas en la mano: 10

Accion Turno: Jugador 1

+1 +2 43

bar una carta del maze
bar una carta (o 1 eriguales) de la pila de descartes

Vemos como el juego en la parte superior tiene las cartas comunes para todos los jugadores y abajo como se
muestran las cartas de la mano del jugador que este jugado. En la parte inferior de la su derecha hay la guia
del juego, en el mismo espacio se puede mostrar el historial de jugadas. En la parte superior derecha hay
informacion acerca las cartas de todos los jugadores. Se observa como en la parte superior hay una barra
con archivo, estadisticas,acciones y ayuda las cuales dan la posibilidad de ejecutar funcionalidades como
nueva partida, reiniciar partida, cargar partida, salvar..., retroceder jugada, ver la ayuda, ver el ranking y el

récord.
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6.3.2 Vista de la ayuda

Se muestra a continuacion la ayuda del juego. Es un archivo HTML.

[E3) Lesprit de Marie Antoinette .
Archivo Estadisticas Acciones Ver Ayuda

Tendencias
Cartes del jugador 2

Ayuda de L'esprit de Marie Antoinette

I|L’esprit de Marie Antoinette

Objetivo

Cada jugador asigna Principios Olfativos dc su mano catre las diversas Elaboraciones de su parfumothéque. Al final de la partida se prescntan a Maria Antonieta, tenicndo ca
cusnta las Tendencias que marcan los Nobles parisinos. Aquel que consiga més puntos seré ¢l vencedor, una de sus Elaboraciones se convertird en of “El Espiritu de Maria Antonicta”
¥ ¢l jugador pasaré a formar parte de la corte como jperfumero real!

Principios Olfativos

Los Principios Oifativos son los grupos de Esencias con los que se crean las Elaboraciones.

@ Hay 80 cartas divididas § tipos distintos
@ Los 20 fijadores tienen el icono ¥ en dos de sus esquinas.
@ EL nismero que aparece cn las otras dos esquinas indica ¢l ngmero de cartas de cada tipo en el mazo.

Elaboraciones

Las Elaboracioncs son los perfumes que crea cada perfumero, siguicndo cstas reglas:

@ Una Elaboracién debe tener | Gnico fiador.
‘» Una Elaboracion debe tener como méximo 3 Principios Olfativos (incluyendo e fijador)
& N hav limite d enla 2

12 pila de descartes

6.3.3 Vista del ranking

Se muestra a continuacion una vista del ranking de partidas ganadas. Arriba de todo esta el jugador con mas

partidas ganadas.

E

. L'esprit de Marie Antoinette :.
Archivo Estadisticas Acciones Ver Ayuda
Tendencias a

Pila de descartes
r N

Ranking segun partidas ganadas

o de cartas en la man:
1.0rdenador 5 partidas ganadas

Turno: Jugador 1

+1 +2 +3

0 partidas ganadas

0 partidas ganadas

0 partidas ganadas

0 partidas ganadas

0 partidas ganadas

0 partidas ganadas

0 partidas ganadas

0 partidas ganadas

0 partidas ganadas

de la partida
de la primera tendencia
= de la baraja a cada jugador
no de Jugador 1 local

en 1a primera accion del turno se puede escoger entre:
ar una carta del ma: encarte
ar una cart; e la pila de descartes
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6.3.4 Vista del réecord

Se muestra a continuacion una captura del récord de puntos del juego. Como mas arriba esta el jugador mas

alta es la puntuacion del juego. Se muestra a continuacion una vista de la pantalla de cargar partida.

[E2) . L'esprit de Marie Antoinette :. iad = =
Archivo Estadisticas Acciones Ver Ayuda

Tendencias activas

Pila de descartes
r Rl

Cargar partida

Numero de cartas en la mano: 10

Accion1 Turno: Jugador 1

+1 +2 43

[partida salvada 1.part

6.3.5 Vista salvar partida

Se muestra a continuacion una captura de la vista de salvar partida.

[E3) . L'esprit de Marie Antoinette = ad = =
Archive Estadisticas Acciones Ver Ayuda

Tendencias

Pila de descartes
r 3

Salvar partida

Numero de cartas en la mano: 10

Accion1 Turno: Jugador 1

+1 +2 43

partida salvada 1.part

Grabar con el nombre:

enlam

pila de descartes
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Se muestra a continuacion una captura de una vez finalizada la partida como es la pantalla final donde se

muestran las puntuaciones

E3) . L'esprit de Marie Antoinette :.

| Archivo Estadisticas Acciones Ver Ayuda |

PUNTUACION PARTIDA

JUGADOR PUNTOS
1-Ordenador -15

2-Ordenador -12

El ganandor de la partida es el jugador: Ordenador(2)
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6.3.6 Pantalla de presentacion

Se muestra a continuacion la primera pantalla del juego que aparece. La pantalla de presentacion que solo

dura un par de segundos su visionado.

w L'esprit de Marie Antoinette

Se muestra a continuacion el mend inicial que aparece justo después de la pantalla anterior.

. L'esprit de Marie Antoinette :.

Cargar
Ranking
Record
Ayuda
Salir




6.3.8 Menu nueva partida

Si en la pantalla anterior se pulsa en nueva partida aparece esta pantalla con las opciones de la nueva
partida. Simplemente son 2: la partida local y la partida en red. Si se pulsa encima de volver, se retorna a la

pantalla anteriormente mostrada.

L'esprit de Marie Antoinette :.

Partida en local
Partida en red

Volver

6.3.9 Menu partida local
Escoger tipo partida

=Hacer login

Numero de jugadores:  *1 ®2 23 *4 5

i[1lsElo[eJ Al Jugador 1 local I
Jugador 2: [SIFEISMNNNNN Dificultad: (TR
I[WIsELe[e]ae M Jugador 3 en red I

Aceptar Volver

Si en la pantalla anterior se pulsa sobre partida local aparece esta pantalla con las opciones de la partida
local. El proyectista hace notar que un tipo de jugador puede ser en red. En cuyo caso se espera a que se

conecte dicho jugador a este ordenador.
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6.3.10 Menu partida en red

Si en el menl nueva partida se pulsa en partida en red aparece este menl. Se observa que se puede hacer

de servidor creando la partida o de cliente.

L'esprit de Marie Antoinette .

Crear Partida
Unirse a Partida

6.3.11 Menu crear partida.

Si en el menu partida en red se pulsa en crear partida aparece esta pantalla con el numero de jugadores ha

crear la nueva partida.

: L'esprit de Marie Antoinette :

®Hacer login

Seleccione el numero de jugadores I

Crear Partida Volver




6.3.12 Menu crear partida servidor

Si en el menu crear partida anterior pulsamos sobre crear partida se visualiza esta pantalla. Observamos

como se muestra la IP del servidor para que sea comunicada a los demas jugadores.

L'esprit de Marie Antoinette .

Esperando que los otros jugadores se conecten
Diga esta ip : 83.34.57.253 a los demas jugadores

6.3.13 Menu unirse a partida

Si en el menu partida en red se pulsa sobre unirse a partida aparece esta pantalla donde debemos introducir

la IP. Una vez introducida la IP aparece el boton unirse a partida.

.+ L'esprit de Marie Antoinette :.

®"Hacer login
Escriva la |.P del creador de la partida

83.34.57.254 1V g

Unirse a partida

orio &l il CAT

9:09
25/05/2015
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6.4 Implementacion de las comunicaciones

Se avisa al lector que es buena idea, antes de leer esta seccion haber leido previamente la seccion de disefio

de las comunicaciones.

La implementacion de las comunicaciones fue realizada de dos maneras en distintas fases del proyecto. Fue
probada en local (localhost) y en red (una ip). El motivo por el cual fue programada en localhost fue porque
al programador le resultaba mas practico en la fase de testeo. De esta manera fueron probadas todas las
cosas sin que el proyectista tuviera que conectarse a un ordenador remoto situado en otro casa cada vez.
Por supuesto que primero fue probada la comunicacion entre dos ordenadores remotos comunicados
mediante sockets e IP. Una vez se comprobo que la comunicacion remota funcionaba fue pasado a una
comunicacion localhost y finalmente una vez desarrollado todas las comunicaciones y testeado todo, fueron
unidas dichas implementaciones (ahora te puedes conectar mediante localhost o te puedes conectar a un
ordenador remoto situado en otra casa) sin cambiar codigo java, solo hace falta pulsar en localhost en la
pantalla de unirse partida red para conectarse sobre un mismo ordenador y desclicar dicha casilla si se desea
conectarse a un ordenador remoto situada en otra casa. Esta implementacion que une dichos modos fue
hecha en una fase muy tardia del proyecto, de hecho fue realizada mientras el proyectista escribia estas
lineas. Mostramos la pantalla que se usa para unirse a una partida en red para entender lo redactado

anteriormente.

. L'esprit de Marie Antoinette :.

"Hacer login " | ocalhost
Escriva la |.P del creador de la partida

Volver

Ahora se explicara como se implementa dicha comunicacion. Este es el codigo de un cliente que desea a

unirse a una partida creada por un servidor. Como se aprecia se necesita un socket, un puerto , y una ip.
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Encaso de conectarse al mismo ordenador se pone localhost al socket en lugar de una ip.

public Socket[] socket=new Socket[5];

String s_ip=v_unirse_red.consultar_ip();//aqui se coje la ip escrita por el usuario

boolean localhost=v_unirse red.b_hacer_localhost();

try {

if (localhost==true)
iocket[6]=new Socket("localhost",80);//aqui se conecta
}

else
{

//socket[@]=new Socket(s_ip,38521);//aqui se conectaria posible puerto utilizado
alternativo
socket[@]=new Socket(s_ ip,80);//aqui se conecta

}

} catch (Exception e)

{

Vista_error v_error=new Vista_error(new JFrame(), "E1l jugador que hace servidor no esta a
la espera de clientes");

v_error.visualizar();

break;

}
Mostrado el codigo del cliente ahora se muestra parte del codigo simplificado del servidor.Se destaca que
para leer un objeto se usa un ObjectinputStream obtenido a partir del socket conectado. Con la llamada

(Jugador)ois.readObject() por ejemplo se puede leer un jugador enviado.

ServerSocket serversocket;

serversocket=new ServerSocket(80);

socket[@]=new Socket();

while ((i_jugadores_x_conectados<=numero_jugadores_x_conectarse))
{
socket[i_ jugadores_x_conectados]=new Socket();
System.out.println("Esperant una conexio"+i_jugadores x_conectados);
socket[i_jugadores_x_conectados]=serversocket.accept();
//se tendria de copiar la informacion del jugador conectado
//lectura objecto
InputStream in=socket[i_jugadores_x_conectados].getInputStream();
ObjectInputStream ois =new ObjectInputStream(in);
jugadors[(i_jugadores_x_conectados)] =(Jugador)ois.readObject();
jugadors[(i_jugadores_x_conectados)].modificar_es_online(true);
System.out.println("Jugador leido");
//enviar el numero jugador que es
DataOutputStream salir= new

DataOutputStream(socket[i_jugadores_x_conectados].getOutputStream());

salir.writeInt(i_jugadores_x_conectados);
//guardamos el socket;
System.out.println("Un jugador se ha conectado");
i _jugadores_x_conectados++;

Para finalizar se muestra como enviar un objecto por ejemplo el objecto partida que envia el servidor a los
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clientes. Observamos que para enviar un objecto se usa el ObjectOutputStream; Luego con la funcion
oos.writeObject((Partida_marie) partida) se envia el objecto en este caso la partida.

// SOLO LO EXCECUTA EL SERVIDOR LA PRIMERA VEZ, CUANDO SE CREA LA PARTIDA
if (partida.consultar_jugador_1().consultar_fa_de_servidor() == true)

{

for (int i_jugadores_conectados = 1; i_jugadores_conectados <
partida.consultar_num_jugadores(); i_jugadores_conectados++)

{

if (partida.consultar_jugador(i_jugadores_conectados).consultar_online())

{

OutputStream os = socket[i_ jugadores_conectados].getOutputStream();
ObjectOutputStream oos = new ObjectOutputStream(os);
oos.writeObject((Partida_marie) partida);
System.out.println("Partida enviada");

}

}
Si un jugador se desconecta en algiin momento de la partida se comunica al resto y se termina la ejecucién

del juego avisando antes con un mensaje.
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6.5 Implementacion del dominio

Toda la logica de una partida en curso esta controlada por la clase Controlador Partida Marie Antoinette , se
encarga decidir todo lo que sucede en una partida, hacer cumplir las normas (toda y cada una de las
normas), guiar al usuario, procesar los clicks o las jugadas del usuario (correctas y incorrectas), salvar
partidas, cargarlas, mostrar, ranking o récord, retroceder jugadas, mostrar la ayuda, modificar la vista de la
partida segun lo que pulse el usuario, es decir que controla toda la pantalla que se muestra al jugar una

partida, asi como de la comunicacion con la capa de presentacion.

Controlador Partida Marie Antoinette tiene toda informacion del estado de la partida en todo momento ya
que se comunica con la vista que muestra la partida llamada Vista controlador Partida (la parte del nombre
que pone controlador fue puesto para destacar que esta vista es la que se comunica con el controlador de la
partida, es decir es una vista muy importante, no controla nada como se puede ver si consultais las
funciones de dicha vista. Esta vista solo se encarga de mostrar la vista correcta al usuario en cada caso
segun toque quitando y mostrando los elementos que el controlador le ordena. Dicha vista se comunica con

el Controlador Partida Marie para comunicarle que ha pulsado el usuario.

Hay tres tipos de jugadores distintos: jugador local, jugador en red y el ordenador. Si el lector quiere
conocer mejor la estructura de los objetos del juego (por ejemplo la clase jugador, o partida) sus variables y
funciones, debe ir a la seccion de este documento llamado Disefo, y luego se le recomienda ir al Anexo
donde puede leer cada una de las variables y funciones que componen cada una de los objectos de este
proyecto. Los nhombres de las variables y de las funciones son suficientemente claras para saber lo que hacen
y se han evitado durante toda la implementacion del proyecto nombres ambiguos como por ejemplo i, j en
variables y funciones, y en su lugar se han puesto nombres largos o muy largos que explican tanto en
variables y funciones que es lo que son y hacen. De esta manera de una manera rapida el lector podra
entender mejor y de forma precisa como han sido realizadas cada una de las clases. De este modo también
se puede entender como ha sido implementado todo el proyecto de una manera mas facil. Como el lector
entendera no se explicara 2 veces en este documento algo tan complejo como la implementacion entera del

proyecto por eso se le insta a ver el apartado de Diseno y el Anexo encarecidamente.
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6.6 Implementacion de la Inteligencia

Artificial

Se recomienda al lector leer antes de esto el apartado de Disefo de la Inteligencia Artificial antes de leer

==Java Class==
(9 Estrategia

dominio

4 Jugada
4 controlador: Contralador _dominioPartidahdarie

QDEs‘trategia[Cu:nrrtru:uIador_du:uminiu:uF‘ar‘tidaMarie)

@ hacer_maovimiento_Maguina_medial); Jugads

= ordensr_cartas_manol): void

@ hacer_moavimiento_Maguina_dificil(): Jugada

@ hacer_movimiento_Macguina_muy _dificil(: Jugadsa

@ hacer_moavimiento_Maguina_facil(): Jugada

@ hacer_jugada_robar_carta_mazo_a_tu_mano_segunda_subjugadal):boolean

@ hacer_jugada_robar_carta_mazo_a_tu_mana_primera_subjugadal) boalean

@ hacer_jugada_robar_carta_descartes_a_tu_mano():boolean

= encontrar_elaboracion_con_mas_caras_en_manol ) Boolintint

E hacer_jugada_mover_varias_carta_de_tu_mano_a_una_elaboracion():boolean
= hacer_jugada_mover_carta_de_tu_mano_a_una_elaboracion():boolean

E hay_algun_filadaor_o_comodin_ya_colocado_en_ssa_elaboracionintint LinkedList=LinkedList=LinkedList=Carta===)hoolean
E hay _slgun_fijador_o_comadin_ya_colocado_en_ssa_elaboracionint ind): boolean
= hacer_jugada_mover_carta_entre_elaboraciones()boolean

E hacer_jugada_jugar_nokledint) baalean

E hacer_jugada_descartar_carta_manol):waoid

= hacer_jugada_descartar_carta_mano_primero_eliminar_nobles():void

E hacer_jugada_descartar_carta_manalint]): woid

= hacer_jugada_descartar_carta_elaboracion(): boolean

= hay_alguna_elaboracion_con_una_cartallboolean

E hay_slguna_tendencia_sin_reserva_gscoje_mejor_noble):Boaolint

= hacer_jugada_reservar_tendencialint): woid

® hay_carta_en_alguna_elaboracion): baalean

E se_puede_hacer_el_jntroverticol): Boalint

= hay_algun_noble_en_la_mano):Boolint

E hay_slguna_carta_sn_la_mano() boolean

B hay_slguna_carta_en_la_mano_gue_sea_escencia_fijador_o_comoding):boolesn
= hay_alguna_carta_en_la_mano_gue_sea_una_reserval ) hoolean

= elshoracion_presentada_valida_para_la_tendencia_activa(Tendencia LinkedList=Carta= hoolean hoolean boolean Vists_controlador_mesa)boolean
B hacer_jugada_del_noble_el_sibaritadint,int):void

= hacer_jugada_del_noble_el_localint int): woid

E hacer_jugada_del_nokle_el_esxtroverticoling int): woid

= hacer_jugada_del_noble_el_irtrovertidodint int,int):void

® hacer_jugada_del_nobkle_el_experimentadolint int): woid

E se_puede_hacer_el_sxperimentado):boolean

= hacer_jugada_del_noble_el_sofisticadolint int ) woid

® hacer_jugada_del_noble_el_diaklogint int irt); waid

E hacer_jugada_del_noble_el_tenaz(int,int):wvoid

= hacer_jugada_del_nohle_el_romanticolint,imt):void

E hacer_jugada_del_nohle_el_madurolint int): void

= encontrar_primera_posicion_izguisrds_libre_noble_si_la_hay(:Boolint

= encontrar_segunda_posicion_izguierda_libre_noble_si_la_hay_diablo(int); Boolint
® buzcar_elaboracion_valida_para_catta_elabaracion_elaboracion(Carta int int): Boalintint
= decidir_futura_posicion_noble_sctivol)r Boolint

E decidir_futura_posicion_nokble _activo_a_eliminar(int): Boolint

E se_puede_hacer_el_diablal)boolean

B pensar_posicion_tendencia_para_eliminar(zint

® escojer_un_noble_activa():int
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este. Apreciamos a continuacion una repeticion de la clase estrategia dado la importancia teorica de la

seccion.

Se observa como esta clase devuelve una jugada, la jugada que devuelve es la pensada por la maquina como
tedrica mejor jugada en ese momento para el jugador. Dicha jugada va al Controlador Partida Marie y dicho
controlador traduce y procesa toda la jugada. La jugada es visualizada poco a poco por la Vista de la partida
de manera que el jugador persona pueda seguir toda la jugada pensada por la maquina como si hubiese sido
realizada por un humano. Para que la jugada pensada por la maquina se pudiese ver como si una persona la
estuviera haciendo se tubo que modificar la clase correspondiente de la vista de la partida afadiendo
algunos paradas de tiempo (delays) para que el jugador persona tuviese tiempo de ver las jugadas
encadenadas que realizan mas de un movimiento por jugada, esa sola es una de las modificaciones

realizadas.

En este parrafo se explica como se piensa la mejor jugada brevemente. Seguln sea la dificultad del juego se
ejecutara la funcion hacer jugada facil, hacer jugada media, dificil o muy dificil. Puede apreciar dichas

funciones en la clase mostrada anteriormente.

Cada funcién hacer_jugada llama a distintas funciones como por ejemplo hay algin noble en la mano luego

escoger un noble activo. Luego por ejemplo esta funcion puede llamar a la funcion del noble escogido.

Por ejemplo la funcion hacer jugada descartar carta mano descarta cualquier carta en mano, esta funcion es
para la inteligencia facil. Pero sin embargo la funcion hacer jugada descartar carta mano primero nobles,
esta funcion ya establece todas las prioridades de todos los tipos de cartas existentes y descarta de la forma

mas inteligente posible, es decir descarta las cartas que mas penalizan primero por orden.

En esta seccidn no se explica cada funcidn pues no se trata de eso solo de entender como funciona la

inteligencia artificial implementada, ademas los nombres de las funciones ya son suficientemente claros.

La inteligencia facil es mucho mas simple que la inteligencia dificil. La inteligencia facil llama a funciones
mas simples menos complejas, y ademas no sopesa bien que jugada realizara (la jugada que realiza es
bastante aleatoria) es decir tanto puede hacer un tipo movimiento como otro , por ejemplo tanto puede
descartar una carta de la mano como de robar una carta de la baraja. En cambio la dificultad muy dificil
sopesa siempre que jugada mejor hacer, es decir la encoje no tiene nada de aleatorio. Ademas la jugada

escogida su funcion esta mucho mas elaborada de manera que se escoge mejor la carta que mueve.

Creo que dicho esto se puede entender como funciona la inteligencia artificial disefada. Y recordamos
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como el autor del juego dijo en este juego el minimax de por si solo no resulta lo suficientemente eficiente
por lo que escoger resulta importante. En por ejemplo cuando se descarta una carta en la mano se entiende
bien, que lo mejor es escoger las cartas que mas penalizan descartarlas primero, en lugar de ir descartando
una por una todas las cartas de la mano para luego ver cual evaluar cual escenario resulta mejor con un
heuristico. En este juego hay muchisimas jugadas donde se puede escoger que carta resulta mejor o que
jugada resulta mejor hacer en cada momento. De este modo se optimiza la inteligencia y resulta mejor
incluso que ir generando todos los escenarios sin sentido alguno para luego evaluarlo con un heuristico. La
mejor estrategia en mi opinion es la de generar todas las elaboraciones posibles porque asi la posibilidad de
poder presentar mas elaboraciones aumenta y por la tanto la puntuacion final. EL hecho de generar pocas
elaboraciones es una mala estrategia porque en este juego nunca se puede estar seguro que elaboraciones
podras presentar pues la ultima ronda, la ultima jugada para cada uno de los jugadores pueden hacer variar
totalmente la fase de puntuacién y quedarte sin puntuar. Es por eso que escoger jugadas, cartas, es buena
estrategia. Este juego presenta muchas jugadas pero en realidad la estrategia general del juego es bastante
simple (comparado con la cantidad de jugadas distintas y las reglas tan complejas que tiene) una vez se

entienden todas las reglas.
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6.7 Comparacion entre Inteligencias

Artificiales.

A continuacion les mostrare unas dadas estadisticas sobre las diferentes Inteligencias artificiales del

juego. Vemos pues sin mas preambulos las puntuaciones medias que suelen sacar las diferencias inteligencias

artificiales del juego.

Las pruebas han sido realizadas para 2 jugadores, esta tipo de partida hace que haya menos elaboraciones
ha presentar y por lo tanto se suelen acumular mas cartas en la mano, por lo tanto las puntuaciones tienden

a ser mas bajas que con mas jugadores. En una partida con 5 jugadores se tienen a acumular menos cartas

en la mano, pues se roban menos cartas del mazo y se pueden presentar mas elaboraciones.

Dificultad Facil (-28,-23,-32,-29) -28

Dificultad Media (-12, -16,-19,-15,-12) -14,8

Dificultad Dificil (-4,4,-4,-19) -5,75
Dificultad Muy Dificil (-5,1,-6,-2,-4) -3,2

Observemos ahora la informacion de la tabla anterior resumida en un grafico. Se puede ver como la

puntuacion mas alta es la obtenida por la dificultad muy dificil.
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6.8 Implementacion de la persistencia

Se recomienda al lector leer antes el disefio de la persistencia. Para salvar los objetos o clases a disco de

forma permanente primero se deben de serializar, como se muestra a continuacion:

public class Partida marie extends Partida implements Serializable
Una vez serializado el objeto se puede crear la carpeta donde se guardara el objeto si no esta ya creada.

String Directorio_partida = System.getProperty("user.dir");
Directorio_partida=Directorio_partida+"/marie_antoinette_files/Partida/";
File dir_partida = new File(Directorio partida);

if (!dir_partida.exists())

{

dir_partida.mkdir()

}

Luego basta con salvar la partida. Para hacer esto todas las clases encargadas de salvar objetos ya sea una

partida, un jugador, un ranking o un récord llaman a la funcion guardar objeto.

Partida_marie p;
arxiu = Directorio_partida+nombre_part+".part";
guardar_objeto(p, arxiu);

Ahora entremos en la funcion guardar objeto para ver definitivamente como se guardan los objetos.
Finalmente se observa como se guarda con la funcion writeObject().Observamos que se llama a dicha

funcion usando un ObjectOutputStream.

Object obj, String desti

FileOutputStream fitxer = new FileOutputStream(desti);
ObjectOutputStream c_sort = new ObjectOutputStream(fitxer);
c_sort.writeObject(obj);

c_sort.close();

Para cargar un objeto ya previamente salvado mostramos directamente el codigo de cargar objeto

simplificado.

Object cargar_objeto(String origen) throws Exception {
FileInputStream fitxer = new FileInputStream(origen);
ObjectInputStream c_entr = new ObjectInputStream(fitxer);
Object obj = c_entr.readObject();

c_entr.close();

return obj;

Se observa que se carga con la funcion readObject. Observamos que se llama a dicha funcion usando un

ObjectinputStream.
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7 PLANIFICACION

En esta seccion llamada planificacion se explica tanto la planificacion inicial, como la planificacion que

realmente fue. Luego se hace una estimacion econdémica del coste del proyecto.

7.1 Comparativa entre planificacion inicial y

final

Para comparar la planificaciones , primero se muestra la planificacion inicial y luego se muestra la

planificacion real que al final tubo lugar. Luego se muestran las conclusiones.

Se muestra pues primero la planificacion inicial.

7.1.1 Planificacion inicial

En este apartado se muestra la planificacion inicial del proyecto tal cual fue hecha a mitad de la
realizacion del proyecto, se muestra primero el diagrama de Gantt de las tareas hasta esa fecha realizadas y
se luego el diagrama de Gantt de las tareas que estaban pendientes de realizar con su estimacion. La

siguiente planificacion se hizo en la etapa incial-intermedia del proyecto.

7.1.1.1 Diagrama de Gantt:

Se puede apreciar en el diagrama de Gantt el orden y duracién de cada tarea. La duracién se expresa en dias
de trabajo de 8 horas aproximadamente, aunque al principio las horas por dia trabajadas eran inferiores a 8.

Las flechas indican dependencias entre tareas.

Horas totales trabajadas hasta ahora:20 dias laborables del mes de diciembre*4 horas diarias +20 dias del
mes de enero*5 horas diarias+20 dias del mes de febrero*8 horas diarias+13 dias del mes de marzo*8 horas

diarias=444 horas totales;
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7.1.1.1 Planificacion del trabajo a realizar para finalizar el proyecto

El trabajo restante para finalizar el proyecto, eran basicamente tres tareas: hacer posible que puedan jugar
dos jugadores mediante Internet, hacer posible que un jugador pueda jugar contra la inteligencia artificial

escogiendo diferentes niveles y escribir la memoria. Finalmente se prepararia la presentacion del proyecto.

Referente a las tareas de implementar una inteligencia artificial del juego y la tarea de hacer posible poder
jugar en red, son para el proyectista, tareas que se prevén que pueden alargarse mas de lo calculado debido
a la complejidad y a la poca experiencia en el mismo tipo de funcionalidades que ha tendido el proyectista

anteriormente

7.1.1.2 Diagrama de Gantt:

Se puede apreciar en el diagrama de Gantt el orden y duracion de cada tarea. La duracion se expresa en dias

de trabajo de 8 horas. Las flechas indican dependencias entre tareas.
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Se muestra seguidamente la continuacion del diagrama de Gantt.
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f
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O Eseiitora delas conclusiones L
f
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Estimacion horas totales restantes para terminar el proyecto: 7 dias laborables del mes de marzo*8 horas
diarias +20 dias del mes de abril*8 horas diarias+20 dias del mes del mayo*8 horas diarias+13 dias del mes de

junio*8 horas diarias=480 horas totales;
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7.1.2 Planificacion final

Una vez terminado el proyecto se les muestra a continuacion la planificacion real del proyecto. Se va a
observar como las tareas duran mas en general de lo previsto e incluso se retoman tareas ya hechas para
mejorarlas. En conjunto el proyecto tarda mas de lo planificado en un principio. El primer diagrama de

Gantt que se muestra es el de las tareas realizadas y por lo tanto resulta invariable pues ya estaban hechas.

Luego se mostrara la continuacion del diagrama de Gantt real completo siguiendo una continuidad y por

partes ya que no cabe todo en una sola imagen.

7.1.2.1 Diagrama de Gantt:

El siguiente diagrama de Gantt que se muestra a continuacion es exactamente igual que el mostrado en la
planificacion inicial, el motivo es que se trata de tareas ya hechas en el momento de hacer el diagrama de
Gantt de la planificacion inicial. El motivo por el cual se repite esta parta de el diagrama de Gantt es el de

mostrar el diagrama de Gantt final completo de principio a fin.

- —_—— B
» .- | 2012 2013
A » T T T T
Nmbe Ll Semana 49 Semana 50 Semana 51 Semana 52 Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semans!
Hamzez ADM2MZ ATM2M2 241242 3MMZMZTOIM3 44013 200100
o Estudio de las reqlas yfuncionamento del jusgo "L'esprit de Marie Anotinette™ f— |
o Repasoy estudio sobre el anfiguo proyecto de Programacion PROP. —
o Creacidn de las cartes para el juego =
o Creacion del himl de ayuda del juego =
o (Creacion menu inicial del juego —
o Incorporacion de la ayuda del juego : =
o Testeo dela ayuday del mend inicial del juego :
o Creacion del mend nueva partida del juego =
o Testeo del mend nusva parfida =
o |mplementacidn de les clases de cartes del juego —
o Testeo delas clases referentes alas cartas ==
o |mplementacion de la vista principal —
@ Entrevista con eltutor del proyecto H
o Elaboracion del diagrama de Gantt =
o Reelaboracidn de lavista principal del juego (mesa) o I

El trozo de diagrama anterior como se ha dicho muestra las tareas ya hechas en el momento de hacer el
diagrama de Gantt inicial. A continuacién se muestra la continuacion del diagrama anteriormente mostrado

con la planificacion real tal cual ha sido. Esta continuacion a diferencia del anterior difiere de la
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planificacion inicial. Se muestra pues la continuacion del diagrama.

o Reelaboracion de lavista principal del jusgo (mesa)

o Testeo de [avista principal del juego (mesa)

o Ilejoras en lavista principal del juego

o Testeo referente a los canvios en I3 version del juego

o |mplementacion de 3 clase jugador | les seves funcionalitats
o Testeo de a clase jugadory sus funcionalidades

o |mplementacion de 3 clase partida y sus funcionalitades

o Testeo de a clase jugadaory sus funcionalitades

o Ampliacidn de |avista principal del jusgo con las acciones posibles de un jugader . . :

o |mplementacion de la clase reglas de juego y sus nuevas funcionalidades
o Testeo de a clase reqlas de juegoy sus funcionalidades

@ |mplementacion funcionalidad: Salvar partida

o |mplementacion funcionalidad; Cargar partida

o Testeo funcionalidades: Cargar y Salvar partida

o |mplementacion funcionalidad: Record

o Testeofuncionalidad: Record

@ |mplementacidn funcionalidad: Ranking

o Testeofuncionalidad: Ranking

@ |mplementacion de les clases referentes a poder jugar en red
o Testeo de es classes referentes a poder jugar en red

@ Estudio previo inteligencia artificial del juego

o |mplementacion inteligencia artificial del jusgo

@ |mplementacion inteligencia artficial del jusgo nivel facil

o |mplementacion inteligencia artificial del juago nivel mig

o |mplementacion inteligencia artificial del jusgo nivel difici

o |mplementacion intel ligéncia artficial del joc nivel muy dificil
o Testeo de [ainteligencia artificial del juego

@ |mplementacion funcionalidad deshacer jugada hecha

o Testeo de lafuncionalidad: deshacer jugada hecha

o Busqueda general de emores y reparacin

o |lejoras de codigo

o |lgjoras sobre [aimplementacion de |2 inteligencia artficial
© Testeo general deljuega "L'esprit de Marie Antoinefte”

o Escritura de la memoria del proyecto

Se muestra ahora la continuacion del diagrama anterior.

o Escritura de |a memoria del proyecto

o Escritura de laintroduccion del proyecto

o Entrevista con el tutor para pedir memaries de otros PFC's
o Escritura del disefio del proyecto

Escritura de la implementacion del proyecta
Escritura de planificacion y costes

Escritura de les conclusiones

Escritura del annexo

Escritura de |a bibliografia

Correcciones en la memaria

o Preparacidn de la presentacian del proyecto
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Entre el diagrama inicial de Gantt y el resultante al final de la realizacion del proyecto la diferencia
principal es que las tareas que restaban pendientes se tardé unas tres veces aproximadamente mas de lo
inicialmente previsto. Aparte algunas no inicialmente previstas surgieron como algunas mejoras y reparacion

de errores. Estas son pues las diferencias principales.
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7.1.3 Conclusiones

Las conclusiones finales principales el proyectista ya era consciente de ellas antes de realizar este proyecto,
y basicamente son que lo que se tiene planificado realizar en una unidad de tiempo acabas tardando 3 o 4.
Por ejemplo, en este proyecto después de la hacer la planificacion inicial cuando solo faltan por hacer la
inteligencia, hacer el juego funcional en red, y la funcionalidad de retroceder jugada, se decidi6 mejorar
las algunas caracteristicas anteriores ya realizadas para hacer el juego mas facil y completo, como por
ejemplo en jugadas como mover castas de la mano de un jugador a una elaboracion, se decidio mejorar la
jugada y detectar automaticamente cuando se puede o no continuar dicha jugada y si no se puede, se
procede a terminar la jugada y pasar a la siguiente jugada. De este tipos de mejoras han habido varias.
Debido a cumplir los plazos de tiempo algunas tareas, después de no poder presentar el proyecto en su
primer semestre matriculado, luego al disponer de mas tiempo pude hacer varias mejoras ademas de
terminar el juego.

Otro problema que retraso los tiempos y la planificacion del proyecto fue la aparicion de un bug de java que
ha complicado la vida al proyectista de mala manera.

El proyectista también se ha dado cuenta que independientemente de problemas que puedan surgir en el
trabajo, pueden surgir también problemas familiares y personales. Algunos de estos problemas pueden ser
resueltos y otros simplemente los tienes que pasar.

Finalmente el proyecto se ha ido alargando en el tiempo y ha habido un factor de desgaste personal, es decir
no programas igual ni con las mismas ganas y energia el primer mes que el Ultimo, el rendimiento que no las
horas de trabajo fue disminuciones a diferencia que las horas de trabajo.

El proyectista también se dio cuenta que tiene que adaptar su lugar de trabajo adecuadamente para que sea
usado durante largas temporadas y horas para que este no produjese dano fisico. Este factor siempre fue
tomado a broma por el proyectista anteriormente y no se si por edad o por el hecho de mantener una
postura incorrecta durante mucho tiempo delante el ordenador portatil, el proyectista empezo a sufrir
dolores en el cuello realmente fuertes. Debido ha esto el proyectista se compré una mejor silla, uso una
mejor mesa de trabajo y actualmente trabaja en el ordenador portatil con un teclado de ordenador de
escritorio, el ordenador portatil elevado a la altura de los ojos y con una mesa de escritorio para
ordenadores.

Otra cosa que el proyectista ya sabia, es que cuando una persona lleva larguisimos tiempos trabajado en

algo sin descanso, el rendimiento va decreciendo a poco a poco hasta que al final aunque no quieras tomarte
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un dia sin trabajar, cuando llevas ya muchos dias trabajando sin tomarte un dia de descanso el cuerpo al
final te obliga a tomarte un dia de descanso aunque no quieras, ya que aungue estés delante el ordenador
llega un punto después de muchos dias de trabajo seguido encerrado en casa casi, que apenas haces nada.
Cuando llegas al limite después de tomarte un par de dias de descanso, se vuelve ha empezar a trabajar
“con las pilas recargadas”. La opinion del proyectista es que por eso existen los dias de fiesta, no por las
reclamaciones sociales. Todo el punto que ha trabajado realmente duro y sin descanso durante largos

periodos de tiempo sabe que existe un limite fisico de trabajo.

La conclusion final es que las tareas se alargan, la complejidad real del juego no se ve hasta que se trata de
hacer-lo y las complicaciones simplemente surgen. Los diagramas de Gantt estan bien pero simplemente hay
que trabajar lo maximo fisicamente posible cada dia y tener en cuenta que muy dificilmente vas tardar a
hacer la totalidad de la tarea, en el tiempo inicialmente establecido y pensado pocas veces va a cumplirse

en su totalidad.
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7.2 Valoracion economica del PFC

La valoracion econdmica del software viene dada por la suma de los costes del software con los costes en
recursos humanos. A continuacion se muestra dichos costes, primero los costes relacionados con el software
utilizado para la realizacion del proyecto y luego los costes resultantes en recursos humanos debido al

numero de horas utilizado y al valor econémico puesto arbitrariamente a una hora de tiempo humano.

7.2.1 Coste del software

Para calcular el coste del software, se he tendido en cuenta que el software necesario para la realizacion

del proyecto exista en version libre, y gratuita. De este modo se minimiza el coste del proyecto.

Ubuntu Sistema operativo 0 euros
Java JDK Lenguaje de programacion 0 euros
Netbeans Entorno de desarrollo 0 euros
OpenOffice Entorno de escritura para la documentacion del proyecto 0 euros
Gimp Programa para el retoque de imagenes 0 euros
Windows 8 Sistema operativo 119 euros
ObjectAid Programa para la creacion de los diagramas 0 euros
Gantt Project Programa para la creacion de los diagramas de Gantt 0 euros

Como se observa en la tabla anterior, no es necesario pagar por ninglin programa para la realizacion del
proyecto, ya que existen suficientes programas libres y gratuitos que cubren todas las necesidades. La
excepcion en costes, es el Windows 8 que se ha usado, que aunque no lo se haya comprado directamente,
pues ya venia incluido en el coste del ordenador portatil, se le ha puesto el precio estandar que Microsoft

pone a Windows 8.
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7.2.2 Coste en recursos humanos

Para calcular el coste en recursos humanos se han dividido las diversas tareas realizadas en diversos tipos
segun la clase de tarea profesional (cada tipo de tarea podria ser realizada por un perfil distinto de
profesional). Luego para cada tipo de tarea hay el numero de horas invertidas en ellas. Una vez fijado el

precio hora de cada tipo de tarea se calcula el coste total resultante. Sin mas dilaciones mostramos pues la

tabla para calcular el coste total del proyecto.

Analista/Programador/Tester 1032 horas 8 Euros/hora 8256 Euros
Disefiador grafico 264 horas 7 Euros/hora 1848 Euros
Documentador 176 horas 6 Euros/hora 1056 Euros

11160 Euros

El calculo final en Euros que se gastan en recursos humanos para la realizacion del proyecto es de 11160
Euros. Para llegar a este coste se ha utilizado el diagrama de Gantt final mostrado anteriormente y se ha
establecido que aproximadamente (para hacerlo mas comprensible para el lector se ha cogido el diagrama
de Gantt y se han aproximado los tiempos en meses, o en 15 dias, aqui se habla de meses, para hacer
numeros redondos) se ha trabajado un mes en hacer la documentacion, un mes y medio para hacer la

interfaz grafica funcional y 6 meses aproximadamente para hacer la programacion y testeo del juego.

Luego como ya se ha explicado se han fijado unos precio/horas en Euros que aunque seguramente resultan
inferiores a los reales, el proyectista ha querido fijar los precios que habitualmente él se ha encontrado que
se pagan hoy en dia para un recién titulado en seglin que trabajos. No dejan pues de ser precios hora reales

para algunas empresas.
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7.2.3 Coste total

El valor estimado del proyecto es el del coste en recursos humanos (11160 Euros) sumado al coste del
software (119 Euros) y para hacerlo mas real se puede incluso incluir el precio de un par de ordenadores
(1000 Euros para hacer nimeros redondos ). Por lo tanto se estima que sin tener en cuenta costes de alquiler

del local y variables similares (luz..) que tendrian lugar en una empresa coste es de unos 11279 Euros .
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8 Conclusiones

Una vez finalizado el proyecto, en este apartado se valora el resultado final obtenido, asi como el trabajo
futuro que se puede realizar en este proyecto para mejorarlo y finalmente en el ultimo apartado las

sensaciones y conclusiones personales después de la realizacion de este proyecto.

8.1 Valoracion del resultado

En este apartado se valora el resultado final del proyecto y si se han cumplido los objetivos propuestos al
inicio.
El objetivo principal del proyecto ha sido completado con éxito: Se ha hecho un juego el cual cumplia con

todas las normas del juego, asi como todas las funcionalidades propuestas, y adicionalmente algunas de
extras como por ejemplo el retroceder jugada o la guia del juego interactiva, la cual te va guiado a lo largo
del juego en tiempo real segln se va jugado, para que el jugador sepa como continuar la jugada segln las
normas del juego. La guia en este juego todo y no constar inicialmente en las funcionalidades del proyecto
para hacer, la tuve de realizar debido a que el juego tiene demasiadas normas y yo mismo me perdia
jugando al testear el juego, es decir no tenia claro como proseguir la jugada. Para no equivocarte debes
saberte de memoria todas las reglas del juego (10 paginas aproximadamente) y no descontarse. Descontarse
en la jugada en la que estas sucede mucho y saberte todas las jugadas y que no se te olviden lo encuentro
inviable. Asi que hice la guia interactiva para testear mejor el juego y para que los jugadores pudiesen jugar
de una manera facil, pues la guia les dice las opciones que tiene un jugador y como proseguir la jugada en
todo momento. Estoy muy contento del resultado final de la guia interactiva, ademas la guia tiene algunos

detalles escondidos, incluso uno de ellos te puede hacer jugar mejor si lo descubres.

Respecto las funcionalidades basicas inicialmente pactadas con el tutor se han hecho todas: se puede por
ejemplo jugar en una interfaz grafica, crear una partida con los jugadores que se desee, salvar una partida,
cargarla, reiniciarla, ver el historial de jugadas hechas, se puede ver una ayuda con todas las normas del
juego para aprender a jugar antes de empezar una partida o para consultar toda la normativa cuando un
jugador quiera. Se puede jugar en local o en red mediante Internet, e incluso decidi adicionalmente crear un
tipo de partida nuevo que es una mezcla de partida en red y partida local, es decir pueden haber varios

jugadores jugando en la misma maquina (en local) jugando con varios jugadores en otras maquinas (en red)

117



en la misma partida. Se puede jugar una partida con inteligencia artificial de varios niveles de dificultad (4
niveles, facil, media, dificil y muy dificil).También se puede un listado con los jugadores que han ganado

mas partidas, asi como los jugadores que mejores puntuaciones han tenido.

Respecto los puntos débiles del proyecto son segln piensa el proyectista son la interfaz grafica, y la
Inteligencia artificial. La interfaz grafica el juego inicialmente el proyectista la penso para que el juego
tuviera el mismo aspecto que los juegos de cartas de Windows 8 (el ultimo Windows disponible en la fecha
de desarrollo). Asi que el proyectista en un principio empezo la programacion de la interfaz con java usando
SWING (libreria creada a partir de java AWT). Lo que sucedio realmente el proyectista no lo esperaba y fue
que se encontro con un bug de java, es decir un error interno del lenguaje de programacion java (no de la
programacion del proyectista). El proyectista inicialmente observaba errores aleatorios sin sentido.
Inicialmente el proyectista no entendié que era un bug de java pues nunca se habia encontrado uno, pensé
pues que era un error suyo. El tiempo iba pasando y no encontraba la fuente del error, asi que se planteo
dedicarle todo su tiempo a ver que ocurria, se dio cuenta que el JDK de java indicaba que la linea del error
estaba en una libreria de JAVA, es decir en el JAVA propiamente dicho. Asi que decidio buscar por Internet
que ocurria y entonces se convencioé que era un bug. Deshizo codigo, hasta que le desapareciera el bug, pero
no funciond. Cambio y simplifico un sin fin de codigo para intentar que el bug no apareciese, quito todos los
warnings del proyecto, pero nada parecia dar-le resultado. Uso una complemento llamado FindBugs para
intentar solventar la situacion y cambio todo aquello que FindBugs le indicaba, y nada parecia funcionar.
Finalmente después de consultar semanas enteras por Internet en foros y haciendo todo lo que los usuarios
decian en casos similares, encontro una solucion que paliaba el problema. Por lo visto los habia un problema
con los hilos que JAVA no termina de gestionar bien y el InvokeAndWait parecio ser la solucion. El bug se
resistid tanto que el proyectista pensé de muy seriamente en volver a hacer el proyecto pero esta vez
basado en Android. De hecho el tiempo invertido para solventar el bug fue superior al invertido en
desarrollar toda la interfaz grafica en ese momento llegando a ser de casi un par de meses. Debido ha este
problema el proyectista decidio parar de mejorar los efectos de la interfaz grafica, no llegando a ser una

interfaz grafica tan bonita como él deseaba.

Respecto la Inteligencia Artificial (IA) del juego, el proyectista esta bastante satisfecho del resultado, pero

cree que una Inteligencia Artificial siempre se puede mejorar.
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8.2 Trabajo Futuro

Trabajo futuro ha realizar en este proyecto son tres:

Mejorar la Inteligencia Artificial ya de por si suficientemente eficaz, lo cual conllevaria que el jugador fuera
mas experto jugando. A mas experto fuera el proyectista jugando a este juego mejor seria la Inteligencia
Artificial (siempre se puede mejorar). El proyectista para hacer la Inteligencia Artificial se ha tenido en
cuenta los consejos del autor del juego asi como su experiencia personal jugando adquirida al programar el

juego entero. El proyectista aln asi esta bastante satisfecho con la IA.

El otro punto a mejorar es la Interfaz grafica del juego pues también siempre se puede mejorar
graficamente. AUn asi el proyectista cree que ha hecho todo lo posible acorde al Swing de java y a sus
limitaciones acorde la version actual de Java existente en la actualidad. El proyectista uso para hacer la guia
y el historial de jugadas una ventana basa en codigo HTML que hace unos afos ni tan siquiera estaba

disponible ni existia esta posibilidad de incorporar este tipo de ventana.

Adicionalmente se podria ahadir varios idiomas en el juego, de manera que el juego fuera comprensible para

jugadores de diferentes paises.
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8.3 Conclusiones personales

Las conclusiones personales de este proyecto son varias. Primero se narran las criticas al proyecto, luego los

puntos fuertes.
CRITICAS

Respecto al juego, la opinion del proyectista, es que el estudiante de Estadistica de Zaragoza, llamado José

Carlos de Diego Guerrero no se hara rico con este juego por lo menos.

El proyectista opina que los juegos que realmente tienen éxito son los simples, (incluso el ajedrez es mas
simple en normativa). Este juego tiene mucha normativa, demasiada, demasiado tipos de jugadas, distintas,
demasiado efectos con los nobles, hasta aprender ha hacer la puntuacion final del juego tiene su
complicacion. Como se dice anteriormente el juego sin ayuda que ofrece la guia interactiva que guia al
jugador de que jugada le toca hacer al jugador seria muy muy dificil de jugar. Realmente tanta variabilidad,

una vez entiendes todo el juego, como funciona , la estrategia basica a seguir es relativamente simple.

Respecto al Java, el proyectista ya desde pequeno piensa que lo que no haces tu personalmente, y si quieres
que algo este realmente bien hecho, lo mejor que puedes hacer es hacerlo tu enteramente. Realmente

nunca pensoé que un bug de JAVA le daria tantos problemas.

Respecto la planificacion del proyecto, el proyectista considera que ha realizado dos errores importantes en
este juego. El primero quizas hubiese tenido que realizar el proyecto basado en Android, en lugar de usar la
libreria Swing de Java, quizas esto hubiera simplificado el proyecto y lo hubiese hecho mas robusto y vistoso.
En principio se hizo con Swing debido a que el proyecto no estaba hablado de hacerlo para Android y porque
ademas el proyectista no tiene experiencia en Android y empezo este proyecto usando el juego de hecho en

la asignatura PROP de la carrera como plantilla.

El otro error que cree que ha cometido el proyectista es quiza la realizacion de retroceder jugada, pues esta

funcionalidad practicamente pasa desapercibida y conlleva muchisimo trabajo.
VENTAJAS

La ventaja principal de la realizacion de este proyecto es que el proyectista ha adquirido mas practica en la

programacion de juegos, asi que de como realizarlos y disefarlos.
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10 Anexo

A continuacion se muestran todas las clases del proyecto con sus variables y funciones que componen a cada
una de ellas. Primero se muestran las capa de dominio, luego mostrare la capa de disco y finalmente la de

vistas. Esta division se mantiene en el proyecto al abrir eclipse o netbeans el proyecto lo podrian observar.

10.1 Capa de Dominio

Como se ha dicho anteriormente hay 3 capas: dominio, vistas, disco. Aqui se muestra primero la capa de

dominio. La primera clase a mostrar es partida, una de las mas representativas.

10.1.1 Partida

=2Java Class==

(& Partida

daminio

5o serialvier sionUID: long = 8L
= turno: it

& jugada_actual: int
& jugadores: Jugadar]]
& numero_jugadores: int

& Partidarint)

@ conzultar_jugada_actual()int

@ conzultar _turnolint

@ consultar_jugador 1 (1 Jugador

@ consultar_jugadar_ 201 Jugador

@ conzsultar_jugadar 301 Jugador

@ consultar_jugador_ 401 Jugador

@ consultar_jugador 501 Jugador

@ consultar_jugador(int): Jugador

@ conzultar_jugador_actual) Jugador
@ conzultar _num_jugadares(int

@ modificar_jugada_actual(int): void
@ modificar_turnal)woid

@ modificar_turnodint; woid

@ modificar_jugador_1{Jugador): woid
@ modificar_jugador _2(Jugador; void
@ modificar_jugador _3Jugador); void
@ modificar_jugador_4{Jugador); vaid
@ modificar_jugador_SJugador): woid

La clase partida es una de las mas representativas del juego. Se muestran pues todas sus variables y

funciones para que las podais observar.
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10.1.2 Partida Marie

(Variables)

Esta clase es bastante compleja asi que se muestra a dos paginas, primero las variables y luego las

funciones.

==Jdava Clags=>=
(¥ Partida_marie
dominio

tiempo: int

nobles_activos: LinkedList=haokle=
tendencias_activas: Linkedlizt=Tendencia=
mazo: LinkedList=Carta=

descartes: LinkedList=Carta=
descartes_definitivos: LinkedList=Carta=
rezervas_tendencias: LinkedList=Reservas=
baraja_tendencias: LinkedList=Tendenciz=
propietarios_reservas: int[]
numero_tendencias: int
ndmero_nobles_validos: int

muerte_subita: boolean

fin_partida: boolean

uttimo_jugadoar: int

faze_puntuscion: boolean
tendencia_purtuacion_actual: int
elaboracion_cinco_cartas_presentada; boolean[]
elaboracion_cuatro_cartas_presentads; boolean[]
elaboracion_tres_cartas_presentads: boolesn(]
particda_online: boolean

pc_servidor: haolean

texto_historial: String

texto_guia: String
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Partida Marie (funciones)

==ava Clagse=
(¥ Partida_marie

domini

@ consultar_uttima_carta_descartes() Carta
@ consultar_uttima_carta_descartes_definitivos(): Carta
@ conzultar_penuttima_carta_descartes() Carta

@ Partida_marie(int)

@ conzultar _tipo_accion_hecha)int

@ consultar_si_pc_fa_de_servidar(lhaalean

@ consultar texto historial(: Steing

@ consultar_texto guial); String

@ consultar_si_partida_es_en_red(rhaolean

@ consultar_elabaracion_cinco_cartas()kboolean(]

@ consultar_elaboracion_custro_cartas()hoolean()

@ conzultar _elshoracion_tres_cartas(rboolean(]

@ conzultar_elaboracion_cinco_cartas _de_la_tendencialint):boolean

i consultar _elaboracion_custro_cartas_de_la_tendencialint) hoolean

@ consultar_elabaracion_tres cartaz_de la_tendencialintbaolean
@ conzultar_tendencia_puntuzacion_sctusllrint

@ consultar_fase_purtuacion,):bacdlean

i consultar_baraja_tendenciaz() LinkedList=Tendancia=
@ conzsultar_ultima_jugadar]);int

& conzultar _fin_partidal)hoalean

@ consultar_propietario_reservalintyint

@ consultar _muerte_subital):boolesn

@ conzultar_tiempal):int

@& consultar_tendencia=_activas( ) LinkedList=Tendencia=
@ consultar_ultima_tendencia_activas() Tendencia

@ consultar_primera_posicion_libre_noble]rint

@ consultar_tendencia_activalint) Tendencia

@ consultar_nobles_activos()LinkedList=MNable=

@ consultar _existencia_nakle(int) hoolean

@ consultar_existencia_reservalint):hoolean

@ conzultar_reservalint] Reserva

@ conzultar_reservas)Linkedlist=Reservas

@ consultar_nokles _activos(int]:Noble

@ conzultar_maza(yLinkedList=Carta=

@ consultar_descartes(lLinkedList=Carta=

@ consultar_descartes _definitivos()LinkedList=Carta=
@& consultar_descartes_vaciol):badlean

@ consultar_descartes_definitivos_vaciol ) boolean

@ conzultar_penuttima_carta_descartes_defintivor Carta

@ barrar_uttima_carta_descartes() Carta

@ harrar_ultima_carta_descattes_defintivos) Carta

@ conzuttar_utima_carta_baraja(rCara

@ consultar_numera_tendencizz():int

@ consultar_numero_nobles_tendencias _validos(rint

@ consultar_propietarios_reservas(int(]

@ copiar_pattidalPartida_marie): void

@ modificar_texto_historiallString)rvaid

@ modificar_testo_guialString):vaid

@ modificar_es_partida_an_red(haoolean); void

@ poner_elaboracion_cinco_caras_como_presentada_tendencialint ) void
@& poner_elabaracion_cuatro_caras_como_presentada_tendencialing): woid
@ poner_elabaracion_tres_caras_como_presentada_tendenciafint). vaid
@ incrementar_tendencia_untuacion_actusld); void

@ quitar_ulima_tendencia_baraja_tendencia=(): Tendencia

@ anadir_uttima_tendencia_baraja_tendencias(Tendencial void
@ modificar_baraja_tendencias(LinkedList=Tendencia=1;void
@ modificar_faze_purtuancion(boolzan):void

@ modificar_ultimo_jugador(int);void

@ modificar_si_pc_fa_de_servidor{boolean):vaid

@ modificar_a_muerte_subital);vaid

@ modificar_a_final_partidal): void

@ modificar_a_muerte_subitalboolean):;void

@ modificar_a_final_partidaboalean):woid

@ intercanviar_tendencias(int int): void

@ horrar_ultima_carta_barajal);void

@ barrar_primera_carta_barajal) woid

@ anadir_primera_carta_barajaCarta)vaid

@ anadir_carta_a_barajalCarta int);void

@ canviar_barajaLinkedlist=Carta=" vaid

@ anadir_uttima_carta_s_baraja(Carta)void

@ anadir_numera_tendencias). void

@ anadic_reservalReserva) void

@ anadir_ultima_carta_a_descartes(Carta)void

125




@ anadir_ulttima_carta_a_descartes_definitivos{Carta):void
@ anadir_reservalReserya,int) woid

@ quitar_rezervalint); woid

@ modificar_reservas(Linkedlist=Rezerva:=1void

@ modificar_tiemporint’:boolean

@ modificar_descartes(LinkedList=Carta=)vaid

@ modificar_dezcanes_definitivos(LinkedLizt=Carta=) void
@ modificar_dezcartes_anadir_cartalCarta): void

@ modificar_descartes_definitivoz_anadir_cartal Carta): void
@ modificar_nobles_activos(LinkedList=Nokle= irt); void

@ barrar_nokle_activos(int ) woid

@ borrar_reserva_activalint)void

@ anadir_noble_activos(int Moble):void

@ substituir_noble_activos(int MNokle); void

@ anadir_noklelMaokle): void

@ modificar_tendenciaz_activazsiLinkedList=Tendenciza= 1 woid
@ anadir_tendencias_actival Tendencia): void

@ borrar_tendencias_activas(int ) void

@ anadir_tendencias_activas(int, Tendencia): void

@ quitar_ultima_tendencia_activas( ) woid

@ modificar_mazolLinkedList=Carta=1void

@ modificar_propietario_reservarint int’; woid

@ guitar_nobles_restantes_mazol ) void

@ modificar_tipo_accion_hecharint): void

@ eliminar_ultimo_tipo_accion_hechal): woid

@ reinicar_jugadas( 1 void
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10.1.3 Jugador

Se muestra a continuacion la clase jugador con sus funciones y variables. La imagen esta partida en 2 para

aprovechar el espacio.

==lava Clazg==
(3 Jugador
dominia

@ consuttar_Jugadaz() Jugadas
@ modificar_JugadasiJugadas). void
@ modificar_glaboraciones(LinkedList=LinkedList=LinkedList=Carta===]void

5 aerialversionUiD: lang

& nomhre; String

& cortrazenya; int

& puntuacion; int

& paridas_ganadas; int

¢ partidas_perdidas: int

& dificuttad_macuing: String

& zervidar: hoolean

& onling: bhoolzan

¢ cartas_en_mano: LinkedList=Carta=
¢ clica_en_este pe: hoolean

¢ elaboraciones: LinkedList=LinkedList=LinkedLizst=Catta===
& jugacas: Jugadas

@ modificar_elaboracion(in LinkedList=LinkedList=Cara==)void
@ horrar_elabaoracion(int). void

@ horrar_ultima_carta_en_manar ). void

@ anadir_elabaoracion(int). void

@ modificar_subelaboracion(int int LinkedList=Cara=1.vaid
@ modificar_eg=_online(boolean):woid

@ modifica_clica_en_este_po(boolean):void

@ borrar_subekaboracion(ing it void

@ anadic_carta_subelaboracion(int jnt Carta):void

@ anadic_carta_subelaboracion(int jnt int Carta):vaid

@ quitar_carta_subelaboracion(ing int int):void

@ anadic_carta_en_manaint Carta):vaid

@ anadic_carta_en_mana(Carta):void

{?Jugadnr(j

{?Jugadnr(dugadnr)

@ anhadic_elabaoracionint LinkedLizt=LinkedList=Cara==) void
{?Jugadnr(Slring,String)

@ conzultar_clica_en_este pelthoolzan

@ consultar_fa_de_servidor(:boolean

@ conzultar_onlinel):boolean

@ conzultar_utima_jucacal: Jugacs

@ consultar_elaboraciones(r LinkedList=LinkedList=LinkedList=Cartaz==
@ consultar_elaboracion(int int):.LinkedList=Cartas=

@ consultar_elaboracion(int) LinkedList=LinkedList=Cartas=
@ consultar_existencia_slaboracion(int int int):hodlean

@ consultar_elaboracion(int int int). Carta

@ consultar_cartas_en_mano()LinkedList=Cartas=

@ consultar_utima_carta_en_manal). Carta

@ consultar_existencia_carta_en_manadint)bodlean

@ conzsutar_carta_en_mano(int). Carta

@ conzultar_nombrel): String

@ conzultar_punduaciont ) int

@ conzultar_ganadas(rint

@ conzultar_perdidas(rint

@ conzutar_dificuttad): String

@ quitar_carta_en_manafint]:void

@ quitar_uttima_cara_en_mano).void

@ modificar_cartas_en_mana(LinkedList=Carta= void
@ modificar_contrasenyalstring)hodlean
@ incrementar_ganadas)boolean

@ modificar_ganadas(int) bhoolean

@ incrementar_perdidas)boolean

@ modificar_perdidaz(int) bhoolean

@ modificar_fa_de_servidar(boolean]:void
@ modificar_puntuacion(ind): hoolean

@ modificar_dificuttacdString ) woid

@ modificar_nombrer String): void

@ verificar_contrasenyal String ) boolzan
B comparar_contrasenyas(ingint):boolean
encriptat_contrazenyalString)int

@ copiar_jugadorJugadar):void

@ anadic_tendencial)woid

@ compareTolugador Lint

@ compareToRanguingl Jugacar int

@ conzuttar_cortrazenyai)int

@ hashCode(Lint

@ equals{Object)hoolean
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10.1.4 Jugadas

Se muestra a continuacion la clase jugadas con sus funciones y variables.

==dava Clags==
(2 Jugadas

daminia

5 sarialversionUIiD: long

o lista_jugadas: LinkedList=Jugada=
o fin_Judgadas; hoolean

o indice: int

o num_movimientos: int

QBJugadas(j

{PJugadas(Jugadasj

@ jugadas(Jugadaswoid

@ fin_Jdugadaz() boolean

@ anadir_jugadar ) void

@ conzuttar_ultima_jugadall Jugada

@ consultar_penultima_jugadal); Judada

@ consultar _existencia_penuttima_jugadal):boolean

@ conzsultar_maovimientolint); Jugads

@ consultar_indicelrint

@ consultar_numerobdovinientosint

@ consultar_listaMovimientos( ) LinkedList=Jugada=

@ finalizar_Jugadasz( ) boolean

@ eliminar_ultimo_mov(:boolean

@ borrar_ultima_jugada)) Jugads

@ anyadir_movimientol Jugada) boalean

@ modificar_mavimientalint Jugada): boolean

@ copiar_Jugadas({Jugadas):boolean

@ siguiente_movimiento): boolean

@ inicio_Jugadaz( 1 boolean

@ anadir_carta_primera_sub_jugadal Cartal; void

@ anadir_primera_posicion_click_primera_sub_jugadalString ) woid
@ anadir_sequnda_posicion_click_primera_sub_jugadalString ) woid
@ anadir_carta_ultima_segunda_sub_jugadal Carta) void

@ anadir_primera_pozicion_click_ultima_segunda_sub_jugadalString ) void
@ anadir_segunda_posicion_click_segunda_sub_jugadall String ) woid
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10.1.5 Jugada

Se muestra a continuacion la clase jugada con sus funciones y variables.

==dava Clags==
(= Jugada

daminia

5 zarialvarsionUiD: Iy

o primera_sub_jugada: LinkedList=Primera_sub_jugada=

o segunda_sub_judads; Linkedlist=Segunda_sub_jugada=
o histotial_tipo_acciones_hechas: LinkedList=Integer=

o gccion_actual; int

-;.FJugada(j

{.FJugada(Jugadaj

@ consultar_tipo_accion_hechalint

@ consultar_tipo_acciones_hechas( ) LinkedList=Integer=

@ consultar _accion_actual()int

@ consultar _ultima_primera_sub_jugadal ) Primera_sub_jugadsa

@ consultar_primera_posicion_primera_sub_jugadal):Primera_sub_jugada
@ consultar_primera_posicion_sequnda_sub_jugadal) Segunda_sub_jugads
@ consultar _penultima_primera_sub_jugadal):Primera_sub_jugadsa

@ consultar_existencia_penutima_primera_sub_jugadallboolean

@ consultar_primera_sub_judadal) LinkedList=Primera_sub_jugada=

@ consultar _segunda_sub_jugadal)LinkedList=Segunda_sub_jugada=

@ consultar_numero_segunda_sub_jugada_hechasz(int

@ consultar_numero_primera_sub_jugada_hechas(rint

@ consultar_ultima_segunda_sub_jugadal); Zeqgunda_sub_jugads

@ consultar _penultima_segunda_sub_jugadal; Sequnda_sub_jugads

@ consultar _exiztencia_penultima_segunda_sub_jugadal):hoolean

@ consultar_antepenultima_segunda_sub_jugadall: Segunda_sub_jugada
@ consultar _existencia_antepenuttima_segunda_sub_jugadal) boolean

@ anadir_zegunda_sub_jugadalbaoalean): woid

@ modificar _segunda_sub_jugadalboolean:waid

@ anadir_primera_sub_jugadai): void

@ borrar_penuttima_sequnda_sub_jugadal); void

@ borrar_ultima_sequnda_sub_jugadal L void

@ borrar_primera_posicion_segunda_sub_jugada):void

@ boarrar_ultima_primera_sub_jugada]): void

@ borrar_primera_posicion_primera_sub_jugadall void

@ anadir_tipo_accion_hechalint); void

@ eliminar_uttimo_tipo_accion_hechal ) woid

@ modificar_accion_actual(int 1 void
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10.1.6 Primera subjugada

Se muestra a continuacion la clase primera subjugada con sus funciones y variables. Dicha clase forma parte

de la clase jugada.

=2lava Classs=:=
(& Primera_sub_jugada
dominio

% zerialversionLiC: long
o procedencia_mesa_primer_click: String

o procedencia_mesa_sequndo_click: String
o carta: Carta
o carta_mano_clicads: int

-;.FF‘rimera_sub_iugada()

@ conzultar_procedencia_mesa_primer _click(): String

@ consultar_indice_carta_mano_clicadal):int

@ consultar_procedencia_mesa_segundo_click( ) String
@ consultar_cartal) Carta

@ anadiv_procedencia_mesa_primer_clicklString ) wvoid
@ anadir_procedencia_mesa_segundo_click{String ) woid
@ anadir_cartal Carta); void

@ modificar_indice_carta_mano_clicadalint): void
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10.1.7 Segunda subjugada

==Java Class=»=
(9 Segunda_sub_jugada
dominio

5d zerialversionUID: long

o procedencia_mesa_primer_click: String

o indice_carta_primer_click: int

o indice_tendencia_primer _click: int

o indice_subelaboracion_gprimer _click: int

o posicion_elaboracion_primer _click: int

o procedencia_mesa_seqgundo_click: String

o

indice_carta_segundo_click: int

o indice_tendencia_segundo_click: int

o indice_subelaboracion_segundo_click: int

o posicion_elaboracion_segundo_click: int

o carta: Carta

o jugada_pertenece_accion_numero: int

o haraja_guardada_efecto_noble: LinkedList=Carta=

o tendencias_activas_guardadas_efecto_noble: LinkedList=Tendencia=

o elaboraciones_guardadas_todos_jugadores_efecto_noble: LinkedList=LinkedList=LinkedList=Carta===
o propietatio_reserva_guardado_efecto_noble: int

QBSegunda_sub_iugada(j

@ consultar_a_gue_accion_pertence():int

@ consultar_elaboraciones_guardadas(iLinkedList=LinkedList=LinkedList=Carta===
@ consultar_propietario_reserval)int

@ consultar_tendencias_activas( ) LinkedList=Tendencia=
@ consultar_posicion_elaboracion_primer _click(int

@ consultar _posicion_elaboracion_segundo_click(:int

@ consultar_indice_subelaboracion_primer_click(int

@ consultar_indice_subelaboracion_segundo_click(:int

@ consultar_indice_tendencia_primer _click(:int

@ consultar_indice_tendencia_segundo_click(int

@ consultar_indice_carta_primer_click():int

@ consultar_indice_catta_segundo_click()int

@ consultar_procedencia_mesa_primer_click(: String

@ consultar_procedencia_mesa_segundo_click(): String

@ consultar_cartal: Carta

@ consultar_baraja_guardadal)LinkedList=Carta=

@ anadir_procedencia_mesa_primer_click(String); woid

@ anadir_procedencia_mesa_segundo_clickString ) waid
@ anadir_cartalCarta): vaid

@ modificar_indice_subelaboracion_primer_click(int]; woid
@ modificar_indice_subelaboracion_segundo_click(int): void
@ modificar_indice_tendencia_primer _click(int):woid

@ modificar_indice_tendencia_segundo_clicklint); void

@ modificar_indice_carta_primer_click(int); woid

@ modificar_indice_carta_segundo_click(int): vaid

@ modificar _posicion_elaboracion_primer _clickint): void

@ modificar_posicion_elaboracion_segundo_click(irt]): waid
@ modificar_a_gue_accion_pertencelint): woid

@ anadir_baraja_guardadalLinkedLizt=Carta=)void

@ anadir_tendencias_activa_guardadas(LinkecdList=Tendencis=); void
@ anadir_elaboraciones_guardadas(LinkedList=LinkedList=LinkedLizt=Carta===1v0oid
@ modificar_propietario_reservalint); void
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10.1.8 Cartas y tipos de cartas

Se muestra a continuacion la clase carta asi como los tipos de cartas existentes con sus funciones y

variables.

=aJava Classs==
quﬁ:-'a“Classw {:—;-Cumudin qqd?_'-.ia Clazz==
(SFijador daminio (o Carta
dominio dominia
- ) )
@ ComodinString) T
& Fijador(String) \Yiz tipo: String
nombre: String
de_ava CIES?}} procedencia_mesa: String
(9 Esencia -
dominic @ CartalString String)
- T~ Fcartan
@ Ezencialstring) QBCarta(Cartaj

@ consultar_tipol ) String
==Java Clazz== i " brer:Stri
- consultar_nombrel): Strin
(9 Reserva = - g

@ conzultar_procedencia_mesar ) =tring

dominia
— : @ modificar_tipolString ) void
@' Reservaltring) @ modicar_nombee; String ) void
/{j @ modificar_procedencia_mesal =tring ) void
==lava Clazs== @ compareToObject irt
(% Tendencia ﬁ‘j
dominia

o EEEnCia_uno: String zalava Clagsss
o ezencia_doz String {}}Muhle
o esencia_tres: String dominic
o fijadar_una: String o purtos_tres: int
o fijador_dos: String o purtos_cuatro: int
& Tendenciar String, String, String String, String, String) o puntos_cinco: int
@ conzuttar_esencia_unol): string QBNDhIe(String,ird,int,intj
@ conzuttar_esencia_dos) String @ consultar_puntos_trestint
@ consultar_esencia_tres(): String @ consultar_puntos_cuatrof Tint
@ consulttar_fiador_unog): String @ consultar_puntos_cincol);int

@ conzultar_fijador_dos(; String
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10.1.9 Baraja

==lava Clazs==
(s Baraja
dominio

o tijadar: Fijadar(]

o ezencia: Ezencial]

o tendencia: Tendencial]
a noble: Mokle[]

o reserva: Reservall

o comadin: Comaoding]

& Barajaiint)

@ barajar_tendencias():LinkedLizt=Tendencia=

@ barajar_nobles(int 1 LinkedList=Maoble=

@ barajar_principios_olfativos_con_nobles_comodines(LinkedList=Carta= int); LinkedList=Carta=
@ zacar_cartalLinkedList=Catta=).Carta

@ conzultar_reservaszs()LinkedLizt=Rezerva=

10.1.10 Regla

La clase regla es la encargada de validar las puntuacion final, asi como validar las elaboraciones presentadas

en la fase final de la puntuacion.

=alava Clasgss
(9Regla

dominio

& Regll)

@ hacer_primera_purtuacionPartida). void

© elaboracion_presentada_valida_para_la_tendencia_sctival Tendencia LinkedList=Carta= hoolean hoolean boalean Vista_controladar_meza)hodlesn

@ elaboracion_presentada_valida_para_la_tendencia_activa_sin_menzaje( Tendencia LinkedList=Carta= hoolean boolean bodlean Vista_cortrolador_mesa)boolean
© elaboracion_presertada_valida_para_la_tendencia_activa_estrategiaTendencia LinkedList=Carta= hoolean poolean hoolean) hoolean

@ purtuar_elaboracion(LinkedList=Carta= Moble Partida_marie):void

@ consuttar_tiene_siguna_efaboracion_para_esa_tendencialint Partida_marie, Vista_controlador_mesa)hoolean

@ consultar_tiene_slguna_elahoracion_cuatro_cartas_para_esa_tendencia(int) boolean

@ consuttar_tiene_slguna_elahoracion_tres_cartas_para_esa_tendencialintyboolean
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10.1.11 Estrategia

Esta clase es la encargada de realizar la inteligencia artificial del juego.

==Java Class=>=
(= Estrategia

dorminic

A Jugada
& controlador: Controlador _daominioParticatdarie

{;DEStrategia[Cu:untru:uIadu:ur_du:uminiu:uPar‘tidaMarie]

@ hacer_maovimiento_Maguina_medial) Jugada

= ordenar_cartas_manol): vaid

@ hacer_maovimiento_Maguina_dificil() Jugads

@ hacer_mavimiento_Maguina_muy_dificil(): Jugada

@ hacer_tmavimiento_Maguina_facil( ) Jugada

@ hacer_jugads_robar_carta_mazo_a_tu_mano_segunda_zsubjugadsa):hoolean

@ hacer_jugads_robar_carta_mazo_a_tu_mano_primera_subjugadal)boolean

@ hacer_jugads_robar_carta_descartes_a_tu_manol ) boolean

E encartrar_elaboracion_con_mas_cartas_en_manor ) Boolintint

| hacer_jugads_maver _varias_carta_de_tu_mano_s_una_elabaracion():baclean
E hacer_jugads_maver_carta_de_tu_mano_a_una_elaboracion():baalean

= hay_algun_fijador_o_comadin_ya_colocado_en_esa_elaboracion(int int LinkedList=LinkedList=LinkedLizt=Catta===):hoalean
= hay _slgun_fijador_o_comodin_ya_colocado_en_esa_elaboraciongint,int): boolean
E hacer_jugads_mover_carta_entre_elaboraciones( ) hoolean

E hacer_jugads_jugar_nokledirt): hoalean

E hacer_jugads_descartar_carta_manal ) vaid

E hacer_jugads_descattar_carta_mana_primero_eliminar_nobles( ) void

E hacer_jugads_descartar_carta_manalint):wvoid

E hacer_jugads_descartar_carta_elaboracion(): boolean

& hay_slguna_elaboracion_con_una_carta():boolean

E hay_slguna_tendencia_sin_reserva_ezcoje_mejor_noble]):Boalint

E hacer_jugads_reservar_tendencialint): woid

E hay_carta_en_slguna_elaboracion) boolean

E =e_puede_hacer_el_introverticdol ) Boolint

= hay _algun_noble_en_la_manal ) Boolint

E hay_slguna_carta_en_la_manol): boalean

® hay _slguna_carta_en_la_mano_gue_sea_escencia_fijadar_o_comading) baolean
E hay_slguna_carta_en_la_mano_gue_sea_una_reserval ) boolean

E elaboracion_presentada_valida_para_la_tendencis_activalTendencia LinkedList=Carta= boolean hoolean boolean, Vista_controlador_mesa):boolean
E hacer_jugads_del_noble_el_sibaritalint,int):woid

B hacer_jugads_del_noble_el_lacaling int):»aid

E hacer_jugads_del_noble_el_sxtrovertidaling it waid

@ hacer_jugads_del_noble_el_introvertidadin,int,int):waoid

E hacer_jugads_del_noble_el_expetimentadolin,irt); vaid

B se_puede_hacer_el_experimertadol):boolean

E hacer_jugads_del_noble_el_sofisticadolint int); void

E hacer_jugads_del_noble_el_dishlodint int,int); woid

= hacer_jugads_del_noble_el_tenaz(irt,int): woid

| hacer_jugads_del_noble_el_romanticalint,int):waid

E hacer_jugads_del_noble_el_maduralint ird ) woid

B encortrar_primera_posicion_izguierda_libre_noble_si_la_hay():Boolint

B encortrar_zsegunda_posicion_izguierda_libre_noble_si_la_hay _diablodint): Boolint
E buzcar_elshoracion_valida_para_carts_elabaracion_elaboracion(Carta,int int): Boolirtint
E decidir _futura_pasicion_nokle_activol ) Boolint

E decidir _futura_posicion_noble_activo_a_eliminar(int) Boolint

E =e_puede_hacer_el_diablol)boolean

B pensar_posicion_tendencia_para_elminarint

B escajer_un_nable_activalyirt
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10.1.12 Ranking y récord

==Java Clags=>=
(=% Ranking

dominic

o ran: Jugador(]

o AuUm_jud; int

& Rankingl)

@ consultar_jugadar(int); Jugadar

@ conzultar_todoz_jugadares() Jugador]]
@ modificar_ranJugador[]):void

@ posicion_judgadar]Jugador 1int

@ consultar_jugadores(int

E esta_ranking(Jugador):boolean

= entrar_jugador{Jugadaor:boolean
= ordenar_jugador(int Jugador ) yoid
@ actualizar_rankingl Jugador ) void
@ mostrar_ranking(1woid

==Java Clags==

(5 Controlador _dominioRanking
dominio

a ran: Ranking

QBCDntrn:nIadn:nr_dn:nminin:nRanking(j
@ guardar _ranking( T void

@ modificar_rankinglJugador 1 woid
= ardenar_miguel_ranking( ) woid
@ conzultar_nombreint): String

@ consultar_ganadas(int)int

@ conzultar _puntuaciondint int

Se muestra a continuacion las clases ranking y récord con sus funciones y variables.

==lava Clazs==
(& Record

daminio

o rec: Jugador(]
o num_jug; int

{.FRec:n:nrd(j

@ modificar_reclJugador] 1 woid

@ conzultar_jugador(int): Jugador

@ conzultar_todos_jugadores( ) Jugador(]
@ posicion_jugador] Jugador):int

@ consultar_jugadaores(int

® esta_en_record{Jugador ) boolean
= entrar_jugador]Jugadortboolean
= ordenar_jugadar(int Jugador T waid
@ actualizar_record] Jugadar T woid
@ mostrar_record()woid

10.1.13 Controlador ranking, récord y usuario

Se muestra a continuacion las clases controlador ranking y récord y usuario con sus funciones y variables.

==lava Clazz==

(¥ Controlador_dominioRecord
dominio

o rec: Record

{;BCDntrl:uladDr_dl:uminil:uRecurd(j
@ guardar_record( ) woid

@ modificar_record{ Jugador):woid
= ordenar_miguel_record( ) void
@ consultar _nombrelind 1 String

@ conzultar _purtuacioniint ) int

==lava Clags==

{(®Controlador_dominioUsuario
dominio

& g_jugadar: Gestor_jugadar

(;BCDntrnladDr_dnmininLlsuarin(j

@ salar_judgador]Jugadar: void

@ eliminar_jugador String ) woid

@ cargar_jugador(=String ) Jugador

@ regiztra_jugador] Jugador); void

@ regiztar_jugadores_estandares():void

@ =alvar_jugador_purtuacion] Jugador 1 void
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10.1.14 Controlador vistas

Se muestra a continuacion la clase controlador vistas con sus funciones y variables. Esta clase es la
encargada de controlar todos los menUs antes de empezar la partida. También se encarga de empezar la

partida.

==dava Clags==

(#Controlador_vistas
dominio

anare: JFrame

o jugadors: Jugador)]

o partida; Partida_marie

o controlador_partida: Controlador_dominioParticatarie
o anchura_pantalls; int

o attura_pantalla; int

o controlador_usuario; Controlador _dominiolzuario
5T PATTERM: String

o nom_jugadar; String

o zocket Socket[]

& zerversocket ServerSocket

& numero_jugadores_x_conectarse: int

& gtror_gervidar: boolean

\}BCDFﬂrﬂladDF_\fiS’taS()

@ empezar ) vwoid

= mostrar_ayudal)waoid

= confirmacion(String ) boolean

= mostrar_recards( ) woid

= mostrar_ranking():void

= cargar_partidal ) woid

= tipo_partida:woid

= nueva_partida_red ) void

@ espera_actival™ista_crear_partida_red,irt, Thread Vista_esperar_jugadores]:void
@ esperar_pattida_red_servidor(Vista_crear_partida_red int); woid
@ esperar_partida_red_clien 1 woid

= crear_partida_red( ) waid

= unirze_partida_red(); void

= nuesa_partidal ) woid

= hacer_loginz(\ista_unirse_partida_red):boolean
E hacer_logins(Vista_crear_partida_red) boolean
® hacer_logins(Menu_partidalboolean

= idertificar(int: boolean

= registrar]);woid

Eﬁvalidar_ip(S‘tringj:hl:u:ulean

@ resizelmageBufferedimage int,int int): Bufferedimage
@ listado_paridaz{String ) String[]

@ cargar_partidabamas{String String): Partida_marie
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10.1.15 Controlador Partida Marie

==lava Clazs==

{(#Controlador_dominioPartidaMarie
dominio

a v Regla

& cumple_reglas; boolean

& poz_jnicial; boolean

o mesa: Yista_controladar_mesa

& partida; Partida_marie

o partida_original: Partida_marie

& indice: int

o harajs; Baraja

o |_tendencias: LinkedLizst=Tendenciz:=

o |_nohles: LinkedList=Moble=

o |_bargja; LinkedList=Carta=

o |_reservas: LinkedList=Reserva=

o b_zoom: bodlean

& click_hecho: boolean

& primera_sub_jugada_hecha: boolean

& zegunda_sub_jugada_hecha: boolean

& primer_click_primera_sub_jugada_hecho: boolean

& segundo_click_primera_sub_jugada_hecha: boolean

& primer_click_segunda_sub_jugada_hecho: boolean

& zegundo_click_segunda_sub_jugada_hecho: boolean

o indice_tendencia_elabaracion: int

a indice_subelaboracion_elaboracion: int

o carta_elabaracion: int

o pozicion_elaboracion; int

o carta_en_mano_clicada: int

o indice_reserva_clicada: int

o indice_tendencia_activa_clicada: int

o indice_noble_tendencia: int

& cantador_zequnda_sub_jugads; int

o contador _segunda_sub_jugada_entre_elaboraciones: int
o cantador_sequnda_sub_jugada_accion_mano_elaboracion; int
o b_efectos_nobles: boolesn()

o hb_accion_mano_elaboracion_pendiente: boalean

o b_accion_elaboracion_elaboracion_pendiente: hoolean
o sub_jugada_efecto_noble_hecha: boolean

o primer_click_efecto_nokle_hecha: boalean

o zegundo_click_efecto_noble_hecho: boolean

a accion_mano_elaboracion_hecha: boolean

o accion_elaboracion_elaboracion_hecha: boolean

a primer_click_accion_mano_elaboracion_hecho: boolean
o primer_click_accion_elaboracion_elabaracion_hecho: boolean
o seqgundo_click_accion_mano_elabaracion_hecho: boolean

o segundo_click_accion_elaboracion_elaboracion_hecho: boolean
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(Variables)

4 primera_veZ_puntuacion: boolean

& ezcoger_elaboraciones_puntuacion; boolean
o cortador_jugadores_gue_han_podido_purtuar_esta_tendencia_activa: int
o g_pattida_marie: Gestar_partida_marie

o tendencis; int

o zubelabaracion: int

o jugadar_zoom: int

o tiempo_canvio_turnao: int

o tiempo_canvio_turno_maguina: int

o cortador_tendenciaz_ofertadas: int

o ventana_historial_mostrads; boolean

o vertana_conzejos_mostrada: boolean

o b_reiniciar_pattida; hoolean

o cortador_jugads; int

o b_cargar_primera_vez: boolean

& harram: int

o accion_reserva_mano_pendiente: boolean
o pertenece_a_accion_3: boolean

4 zocket: Socket[]

8 jugacda_maguing: Jugada

& parar_|A_fin_juego: boolean

Se esta mostrando la clase controlador partida marie con sus funciones y variables (en varias paginas). Esta
clase es la encargada de controlar todo el juego una vez esta puesto en marcha. Es las que tiene mas
complejidad de todo el proyecto pues controla el cumplimiento de todas las normas asi como de controlar
todo lo referente a la pantalla del juego una vez iniciado. El proyectista ha trabajado un 80% de todo el

tiempo en esta clase.
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(Funciones)

==lava Clazs==

{(#Controlador_dominioPartidaMarie
dominio

-;.Fl:cuntrnladcur_dDminich‘artidaMarie(F‘artida_marie,Su:u:ket[]j
\;FCDntrDIadu:ur_dDminiDPartidaMarie(Partida_mariej

@ inicializar _variakles_clase ) woid

@ inicializar_meszai)woid

@ inicializar_variakles_partidalPartida_marie ] woid

@ inicializar_todoPartida_marie): void

@ juegol): void

@ atender_click_carta(Carta): void

@ atender_accion_mano_elaboracion_pendiente Carta ) waoid

@ atender_accion_elaboracion_elaboracion_pendienteCarta]:woid

@ anadir_segundo_click_accion_mano_elaboracion] Carta’ woid

= anadic_primer_click_accion_mano_elaboracion Carta):void

E segundo_click_accion_mano_elaboracion_validol Catta)boolean

@ primer_click_accion_mano_elabaracion_valido(Carta) boolean

@ primer_click_accion_elaboracion_elabaoracion_walidol Carta): boolean
® pazar_de_la_sequnda_sub_jugada_a_la_terceral ) woid

= canviar_turnol)void

= anadic_primera_sub_jugada_segundo_click{Carta’void

@ analiziz_carta_historiall Carta; void

= anadir_segundo_click_efecto_noble_el_sibarita(Carta): woicd

= anadir_segundo_click_efecto_noble_el_experimentadol Carta): void
@ anadir_zegundo_click_efecto_noble_el_introvertidol Carta); woid

= anadir_segunda_sub_jugada_seqgundo_click({Cartal: void

@ primer_click_primera_sub_jugada_hecho_validolCarta) boolean

= pritner_click_segunda_sub_jugads_hecho_walidal Carta): boolean
= primer_click_efecto_noble_el_experimentado_validol Carta)boolean
@ primer_click_efecto_noble_el_sibarita_validol Carta): haolean

@ primer_click_efecto_noble_el_diablo_validol Carta): boolean

@ primer_click_efecto_nable_el_introvertido_validolCarta): boolean

= anadivc_primer_click_efecto_noklel Carta): void

= anadic_primera_sub_jugada_primer_click(Carta’; woicd

= anadir_segunda_sub_jugada_primer_click(Cartal woid

= =egundo_click_primera_sub_jugada_hecho_wvalidol Carta):boolean
® segundo_click_efecto_nohle_el_sibarita_validolCarta) boolean

= =egundo_click_efecto_nokle_el_experimentado_wvalidol Carta) boolean
® =egundo_click_efecto_noble_el_introvertido _wvalidolCarta):boolean
® =egundo_click_seqgunda_sub_jugada_hecho_valido(Carta) boolean
E mostrar_ventana_histarial] ) woid

= mostrar_ventana_consejos();waid

= mostrar_menszaje_2_puntuscion): woid

@ mostrar_ayudal) void

@ mostrar_pantalla_partida_durante_puntuscion ) woid

= mostrar_ranking ) woid
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= mostrar_recard_purtos ) void

&= limpizar_pantalla_partida_durante_puntuacion 1 woid

= limpiar_toda_pantalla_partida_puntuacion ) woid

= limpizt_tods_pantala_partida_retroceder_jugada]): void

= mostrar_toda_pantala_parida_retroceder_jugadai ) woid

E esconder _wventana_histarial( ) woid

@ esconder_ventana_consejos():void

= poner_la_partida_a_muerte_subita_en_caso_de_estarlol); void

= ponet_la_partida_a_final_de_pattida_en_caso_de_estarlo]):woid

E atender_efectos_nobles(Carta’; woid

= confirmacion(=tring;boolean

= repartir_cartas_jugadoresiLinkedList=Carta= LinkedList=Reserva=1:void
@ cargar_pattidaDamas(String String ) Partida_marie

= rediztrar_ranking_y_record)void

= registrar_ganador(rint

= listado_partidas{String ) String[]

= salvar_partidaDamas(Partida_matie String hoolesn ) wvoid

= eliminar_patidabamas(String String ) void

= reproducir_sonido_poner_cartal ) woid

= reproducir_sonido_puntuacion ) void

= reproducir _sonido_aplausos ) void

B imprimir_consejos_segunda_jugsdalint ) woid

E imgrimir_consejos_primera_judsdal); waid

E jugador_puede_continuar_jugada_mano_elabaracion(Carta ) hoolean
= terminar_accion_mano_elaboracion): woid

= terminar_accion_elabaracion_elaboracion ) void

= anadir_segundo_click_accion_elaboracion_elaboracion] Carta): woid
E mensajes_primer_click_accion_elaboracion_elaboracio_walidol ) woid
= anadir_primer_click_accion_elaboracion_elaboracionCarta ) woid
E segundo_click_accion_elaboracion_elaboracion_validol Carta): boolean
= retroceder_jugada_validol): hoolean

= retroceder_jugadar ) woid

@ enviar_click(int): void

@ enviar_peticion( ) vaid

@ cerrar_sockets( ) void

@ traductor_jugadsa_opcion(int

= traducir_string_procedencia_a_int_procedencia(=tring ) int

= consultar_baraja_clicada_|2A_maguina(woid

® conzultar_tendencia_activa_clicada_|A_maguinal): woid

E conzultar_carta_en_mano_clicada_lA_maguinal ) void

E consultar_carta_reserva_clicada_l&_maguinai’; woid

= conzultar _elaboracion_clicada_|&_maguinai ) woid

= consultar_noble_tendencia_clicada_|A_macguins ) woid

@ hacer_|A_jugadal ) void
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10.1.16 Tuplas

Se muestran a continuacion varias clases tupla creadas durante el transcurso del proyecto para facilitar el
retorno de variables en funciones y asi hacer mas eficiente el juego. De este modo no se repetia codigo

pues una misma funcioén era suficiente para realizar una tarea y no hacia falta crear varias funciones

similares.

==lava Clazs==

==lava Clazs==

(9 Boolint (5 Boolintint
dominia daminia
& B boalean & b hoaolean
&0 int & int
- ajint
@ Boalirt)
& Boolinttboolean int) & Boolintint()

@ consultar_boolean(): hoolean

@ conzuttar _int(int

@ modificar_booleanboalesn): woid
@ modificar_int(int):waid

==lava Clazs==
{E} Intint

daminia

aiint
A int

@ Intint()

& Intintrint int)

@ consultar_grimer_int()int

@ consultar _segon_int)int

@ modificar_primer_intlint ) void

@ modificar_segon_intlint ) woicd
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@ consultar_boolean):boolean

@ consultar_primer_int(:int

@ consultar_segon_int():int

@ modificar_boolean(boalesn ) woid
@ modificar_primer_intint ) woicd

@ modificar_segon_intlint ) void




10.1.17 Comparators

Estas clases fueron creadas para la facilitar la ordenacion aprovechando la APl de java. Especialmente util a

la hora de elaborar el ranking y el récord.

==Jdava Clags=>=

==lava Clazge==

(% ComparatorRecord (& ComparatorRanking
dominia dominia
QBCDmparatDrRecurd() \;FCcumparatDrHanking(j

@ compare(Chject Ohjectint

@ compare(Ohject Ohjectint

==Java Clags=»=

(5 ComparatorCarta
dominio

-;;BCDmparatDrCar‘ta()
@ compare[Okbject Object ) int
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10.2 Capa de Disco

Una vez mostrada la capa de dominio, se procede a mostrar la capa de disco. Luego mas adelante se

muestra la capa de vistas. Procedemos pues ha mostrar la capa de disco en este apartado empezando en los

gestores de disco. Esta capa es la que menos clases tiene de las tres.

10.2.1

Gestores de disco

Los gestores de disco son los encargados de guardar datos es decir de la persistencia. Todo lo que se guarda

pasa por estos gestores.

==lava Classe==
(¥ Gestor_jugador

disco

==lava Clags=»=
(& Gestor_ohjetos

disco

{.-BGestDrJugadDr(j

@ guardar _jugador]Jugador ) void
@ cargar_jugador(String ) Jugador
@ barrar_jugadar String ) void

@ registrar_jugador Jugador): void

& output: ObjectOutpot

@ Gestor_objetosr)

@ guardar_objeto_nuesalOhject, String ) woid
@ guardar _objetol Ohject String)); void

@ cargar_objetolString) Ohject

AN

@ registrar_jugadores_estandares();void
@ guardar_jugador]Jugador String ) void

=zJava Classe==
(9 Gestor_musica
disco

-.;FGestDr_musica(j
@ guardar_toda_la_musicar ) woid

=zJava Class==
(& Gestor_record

disco

\:JBGESTDF_FECDrdU

=zJava Class==
(9 Gestor_partida_marie

disco

zaJava Class=»=
(= Gestor_ranking
disco

@ cargar_tecord().Record

@ boarrar_recard(): void

@ guardar_record(Record): void

C;BGestnrJaartida_marie(j

@ guardar _partidabamaz(Pattida_tmarie String String boolean): woid
@ cargar_partidaDamas(String, String ) Parida_marie
@ borrar_padidaDamas( String, String ) woid

@ listar_paridas{String ) String(]

QBGestor_ranking(j

@ cargar_ranking(): Ranking

@ boarrar_tanking():void

@ guardar _ranking(Fanking): woid

10.2.2

Error nuestro

Esta clase gestiona los errores. Quizas es mas un controlador y pertenece a la capa de dominio pues no

==lava Clazs==

(S Error_nuestro
disco

% serialversionUID: long

o mensaje; String
o numera; int

QFErrn:nr_nuestrn:n(im,S‘tringj
@ conzultar_mensajel String
@ conzultar_numeralint

guarda nada a disco. Fue creada durante el desarrollo de la antigua asignatura de Prop
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10.3 Capa de Presentacion

La dltima capa que queda por mostrar es la capa de presentacion. Dicha capa tiene todas las vistas y menus
del juego. Estos menus y vistas son controlados por los controladores de la capa de dominio. Esta capa es la
encargada de mostrar al usuario vistas para que el usuario sepa facilmente como interactuar con la capa de

dominio.

10.3.1 Menus

==Java Class=»
{5 Menu_inicio
wistas

==Java Clags==
(5 Menu_juego

wistas

==lava Classe==
(& Menu_red

wistas

contenedar: Containet
nuevs: JButton

#]

#]

#]

cargar: JButton

#]

ranking: JButton
record: JButtan
ayuda: JButton
salir: JButton
apcion: int

O @ o @

-;;BMenu_iniciD[JFrame)

@ vizsualizar():woid

@ preguntar():int

@ cerrar]):void

@ actionPerformed ActionEwvent ) woid
@ titulos () waid

@ bhatones(); void

@ rmortar]):void

@ mousePressedMouseEvent): void
@ mouseReleasediMouseEvent); void
@ mouseEntered(MouseEwvent): void
@ mouseExited(MouseEvent): vaid

@ mouseClickediMouseEvent): void
@ zonar_efectol) void

8 cortenedar: Container
o zalvar: JButton

o shandonar: JButton

a valver: JButton

a reiniciar: JButton

o gyuda: JButton

o titulo: JLabel

o escoger: JLakbel

o opcion: int

o cortenedar: Container
a nueva: JButton

o cargar: JButton

a salir: JButton

o opcion: int

C,Frn.ﬂenu_iuegu(.JFramej

@ visualizar(): woid

@ preguntar):int

@ cerrar] ) void

@ actionPerformed ActionEvent; woid
@ titulos( ) woid

& batones():void

& mortar] ) woid

==Java Class==
(5 Menu_tipo_partida

wistas

-;Fh.ﬂenu_red(JFramej

@ visualizar(): void

@ preguntar):int

@ cerrar] ) void

@ actionPerformedl ActionEvent): void
@ titulos( ) woid

= hotones():void

= mortar] ) woid

@ mousePressediMouseEvent)) void
@ mouseReleazediMouseEvent): void
@ mouseEntered{MouseEvent): void
@ mouseExtedMouzeEvent]:vaid

@ mouseClicked!MouseEvent ) void
@ sonar_efectol): void

o contenedar: Container
8 nueyva: JButton

o cargar: JButtan

o =aliv: JButton

o apcion: int

QEMenu_tipDJ:uartida(JFrame]

@ visualizar():void

@ preguntar();int

@ cerrar]):void

@ actionPerformedi ActionBEvent); void
= titula=s): vaid

@ botones();void

@ rmortar); woid

@ mousePressediMouseEvent): void
@ mouzeReleazedMouseEvent’; woid
@ mouseEnterediMouseEvent): woid
@ mouseExitedMouseEvenrt): woid

@ mouseClickediMouseBEvent): vaid
@ sonar_efectol): void
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10.3.2 Vistas

Anteriormente se mostraron los menUs, ahora se procede a mostrar las vistas. Observad que tanto los menus

como las vistas tienen funciones muy similares que coinciden.

==lava Clazs==
(Zvista_cargarPartida

wistas

==lava Clags==

{(&vista_confirmar
wistas

==lava Clazss==
(Svista_crear_partida_red

wistas

o partida; int

o opcion: int

o |_pattidas: DefaultListhodel=String=
o lista_partidas: JList=String=

o b_ok: JButton

o b_cancel, JButton

o contenedor: Cantainer
o ok JButton

o cancel: JButton

o ezcoger: JLakbel

o opcion: int

o menzaje; =tring

o list_p String[]
o cartenedar: Container

{f"v’ista_cargarPartida(JFrame,S‘tring[])
= iniciar_componertes( ) void

@ actionPerformed] ActionEvent); vaid
= cerrar] ) void

@ consultar_opcion)int

@ consuttar_partics]:int

@ =onar_efecto]) woid

QB"-.-"ista_chfirmar(JFrame,Stringj

@ vizualizar] ) void

@ preguntarint

@ cerrar( ) void

@ actionPetrformed( ActionEvent): vwaid
= titulos: woid

= botones):woid

= mortar] ) void

@ =onar_efecto]) waoid

o contenedor: Cantainer

o nueyva: JButton

o zalir: JButton

o |_poner_jgp: JLabel

o |_jugadores_gue_fattan: JLakbel
o opcion; int

o numero_jugadares: int

o ch_numerd_judadores; JComboBox=String=
o g String

o ck_login: JCheckBox

o ezperar. =tring(]

==lava Clags=»=
(9Vista_documento

wistas

& p_documento: JEditorPane

& pulzado; boolean

{;BVista_chumemD(S‘tring,S‘tring)
@ hyperlinkUpdateiHyperlinkEvent ) void

@ cerrar] 1 void

==dava Class==
(Svista_titulo

wistas

o img: Image
o anchura_pantalla: int
o altura_pantalls: int

& ista_titulolString)
@ pairtComponent[Graphics 1 void

@ vizualizar(Vista_titulo ind):woid

A la pagina siguiente se continuaran mostrando las vistas que restan .

==Java Class==
{(3Vista_error

wistas

o contenedor: Container
o ok JButton

o |_menszaje; JLabel

o opcion; int

o mensaje; sString

-;;BVis,ta_eerrEJFrame,S‘tringj

@ vizualizar(), void

@ preguntar(int

@ cerrar] 1void

@ actionPerformed ActionEvent: woid
@ titulos ) void

E botones()void

& mortar] ) woid

@ zonar_efector:void

QBVista_crearJaadida_red(JFramej
@ vizualizar] ) void

@ preguntarint

@ cerrar( ) vaid

@ repirtar] ) void

@ actionPetrformed( ActionEvent): waid
= titulos ) void

= botones):woid

= mortar] ) void

@ mouzePressediMouzebyent): void
@ mouzeReleazedMousebyvent): void
@ mouseEnterediMouzeEvent’: void
@ mouzeExtedMouzebEvent: void

@ crear_partida] woid

@ cual_es_mi_ipCr String

@ mouseClicked MouseEvent ) void
@ consultar_ip(): String

@ consultar_numero_jugadores_onlineint
@ b_hacer _loging:boolean

@ =onar_efecto]) waoid
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==lava Clags==
{(5Vvista_record_puntos

wistas

5 serialversionUID: lorg

o contenedor; Container

o yolver: JButtan

o jug: JLabel[]

o punt: JLabel]

o con_tec: Contralador_dominioRecord
o pulzado; boolean

==lava Clazs==

{(®vista_ranking_ganadores
wistas

-;;B\-’ista_reu:curd _puntos(JFrame)
@ vizualizar() woid
@ pulzadol )y boolean

5:F serialversionUID: [laTyle]

o contenedor; Container

o yalver: JButton

o jug: JLabel]

o purt; JLakel]

o con_tank: Contralador_dominioRanking
o pulzada; boolean

-;.F‘-.-“ista_ranking _ganadares(JFrame)
@ vizualizar ) woid

@ cerrar] ) woid

@ titulos( ) void

= mortar( ) void

@ actionPer formed] ActionEvent ), void

E botones( ) woid

@ zonar_efectal ) void

@ pulzado): boolean
@ cerrar] ) void

@ tituloz(): weoid
= botones(): void
= mortar); void

@ actionPerfarmed] ActionEvent): void

@ sonar_efectol): void

==Java Classs==
{(vista_unirse_partida_red

wistas

==lava Clazs==
(®vista_salvarPartida

wistas

==lava Clazs==
(Zvista_registrar

wistas

o cantenedor: Container

o nueys: JButton

o saliv; JButton

o |_poner_ip: JLakbel

o t_ip: JTextField

o opcion: int

o ip: String

o Directorio_imagenes: String
& label: JLakbel

o ck_login: JCheckBox

{f\f‘ista_unirse _partida_red(JFrame)
@ vizualizar):void

@ preguntarint

@ cerrar] ) void

@ actionPerfarmed ActionEvent ) void
&= titulos(): void

= hotones();void

= montar] ) woid

@ mouzePrezzed(Maouzebyent ) vwoid
@ mouseReleased{MouseEvert ) waid
@ mouzeErteredMouseEvert void
@ mouzeExtedMouzeEvert: void

@ mouzeClicked{MouzeEvert): woid
@ conzultar_ip( ) String
E?validar_ip(S‘tringj:hl:u:ulean

@ b_hacer_loging): haolean

= reproducir_sonido_poner_cartal ) woid

o partida; int

o opcion; int

a |_partidas: DefaultListModel=String=
o lista_partidas: JList="5tring=
o b_ok: JButton

o b_cancel JButton

a b_borrar: JButton

o |_nombrepartics; JLakel

o t_nombrepartida: JTextField
o list_p String(]

o contenedor; Container

{.FVista_salvarPar‘tida(JFrame,S‘tring[]j

= iniciar_componentes ) void

o cartenedor: Container

o b_ak: JButton

o b_cancelar: JButton

o |_cortrasenyal; JLakel

o |_cortrazenyaZ JLabel

o |_nom: JLabel

o t_nom: JTextField

o i_cortrasenyal; JPasswordField
o t_contrasenya? JPaszwordField
o opcio; int

o p_nombre: String

o p_cortrasenyal; char]

o p_cortrazenya char]

@ valueChanged(ListSelectionEvert ) woid
@ actionPerfarmed] ActionEvent); void

B cerrar] ) yvoid

@ consultar_opcion():int

@ consultar_partidal 1int

@ conzultar _nombre] ) String

@ sonar_efectol): woid

QEVista_registrar(dFramej

@ vizsualizar(): void

@ conzultar _opciong rint

@ conzultar_nombre): String

@ consultar_cortrasenyal().char[]
@ conzultar_cortrasenyaZ().char[]
@ tancar( ) woid

@ actionPerformed( ActionEvent): void
&= titals)void

= hatons( ) woid

= tmord sl o

@ sonar_efectol ) void
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10.3.3 Vista mesa del juego

Esta vista es la mas compleja del juego y es la que muestra la pantalla mientras estas jugando una partida.
Dicha clase fue programada a mano sin ningln editor tal y como en su momento se recomendaba en Prop.
Esta clase dispone de numerosas funciones que son llamados por el controlador partida marie el cual se
encarga de ordenar cuando mostrar o no las cosas. Podéis apreciar bastantes funciones que se llaman

mostrar, esconder, quitar que se encargan de mostrar o quitar elementos segln el controlador le ordene.

Primero se muestran las variables y luego las funciones. (Variables)

= lava Classss o |_jugador_mostrado: JLabel
(2Vista_controlador_mesa o |_accion_jugadar: JLabel
vistas o cartas_mesa: JButton(]
o frame: JFrame an_reservas_tendenu:ias: JButtan(]
o _menuBar: JMenuBar o b_cartas_jugador: JButton(]
o _menu; Jidenu o h_elaboraciones_jugadar: JButton[][]
o _menuz; Jenu d h_crear_elshoracion: JButton(]
o _menud: Jenu o b_elaboraciones: JButton(][]
o _menud: Jenu o b_carta_sctual. JButton
o _menutem: JMenutem o b_barraja_tendencia: JButton
B _menutem: JMenutem o b_noble: JButton(]
o _menutem2; JWenuttem o b_mazo_encarte; JBUtton
o _menutem3: Juenutem o b_histarial: JButton
o _menutemd: JMenuttem o b_conzejos: JEutton
o :menurtemﬂ: Jmlenuttem DFbJCIEISEI’_turI‘lD_manD_ElabDral:iDni JButton
o _menutemd: JMenutem anJ:uasar_turru:u_elat:u:urau:iu:un_elabu:urau:iu:un: JButton
o _menutemt 0; JMenuttem o b_terminar_efecto_nokle_sibarits: JBUton
o _submenu; Jhenuitem g h_no_presentar_elahoracion_tendencia: JButton
o opcion: int o p_cartas_medio: JPanel]
o acabat: hoolean o p_reservas_tendenciaz: JPanel]]
o longitud_tatal_cartas e int 4 p_cartas_jugador JPanel]
o |_jugador_1: JLakel o p_elshoraciones_jugador: JPanel[][]
o |_jugador_2: JLabel o p_barraja_tendencia: JPanel
o |_jugador_3: JLabel o p_nioble: JPanel]
o |_jugador_4: JLabel o p_mazo_encarte: JPanel
o |_jugadar_5: JLakel o p_carta_actual: JPanel
o |_mazo_encarte: JLakel of partida: Partida_marie
o |_pila_descartes: JLakel o hay_peticion: boolesn
o |_tendencias: JLakel o fondo; Imagelcon
o |_cartas_en_mand: JLakbel e fondo_tmana: Imagelcon
g |_elaboracion_1: JLakel g i_noble: Imagelcon
o |_slaboracion_2: JLabel g icon: Imsgelcon
o |_carta_clicada: JLabel o img; Imane
o |_jugador_1_cartas_en_mano: JLakel et JLakel
o |_jugador_2_cartas_en_mano: JLakel i int
o |_jugador_3_cartas_en_mano: JLakel o tamano_carta_x: int
o |_jugador_4_cartas_en_manao: JLakel o tamano_carta_tendencias_activa_x int
B |_jugador_5_cartas_en_mano: JLakel B tamano_carta_y: int
o posicion_carta_x int
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o pogicion_carta_y: int

o tamana _pegueno_carta_x: int

o tamana _grande_carta_x: int
nFtamannJ:-equenn_carta_y: int

o tamana _grande_carta_y: int
nFann::huraJ:nantalla: irt
nFarturaJ:uantalla: int

o separacion_catta_x int

o separacion_carta_y: int

o divizar_tamano_carta: int

o editarPane: JEditarPane

o editorPane_consejos: JEditarPane
o p_cattas_en_mano: JLabel

o editorScralPane: JScrollPane

o editar=crollPane_conzejos: JacrolPane
o sp_carttas_en_mano: JScrollPane
nFnumerD_iugadDrESJuartida: int

o jugador: Jugador(]

o posicion_carta_actual_x; int

o pogicion_carta_actual_y: int

B posicion_ventana_x: int

o posicion_ventana_y: int

o posicion_ventana_x_consejos: int
o pogicion_ventana_y_consejos; int
o divizar_cartas_comunes: int
anuente_thDnes: Fort
anuente_thDnJ:uasar: Font
anuerde_ntrn:ns_iugadares: Fart

o fuente_labelz_grande: Font

o uttitna_elaboracion_anadida; int[]
o elaboracion_1_mostrada; boolean
o elagboracion_2_mostrada: hoolean
o pasar_turno_mostrado: boolean
o I_jugador_tendencia; JLakel[][]
an_mDstrar_car‘tas_iugadDr: JButton(]
o b_mostrar_jugador_actual; JButton
o borrar_elaboracion_2: boolean

o carta_en_mano_clicada: int

o subelaboracion_clicada: int

o carta_clicada: int

o indice_carta_actual_mano: int

o tendencia_elaboracion: int

o subelaboracion_elabaracion: int
o indice_carta_actual_elaboracion: int
o noble_tendencia_activa_clicadao: int
o primera_vez: boolean

o elaboracio_clicada_posicion; int
o resetva_clicada: int

o tendencia_activa_clicada: int

o LFl_werde: String

of LIFl_rojo; String

nFurI_redI:unda: =tring

o Directorio_imagenes: =tring
ananeI: JPanel

o caret: DefaultCaret

e kit: HTMLEdtarkit

o doc: HTMLDocument

o caret_conzejos: DefaultCaret

o kit_consejos: HTMLEditorkit

o doc_conzejos; HTMLDocument
nFtiempu:u_ventanas: irt
anixeIes_ventana_mu:wimientn: irt
o dimension: Dimension
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Una vez se han mostrado las variables de la vista se procede a mostrar las funciones.




(Funciones)

Esta clase dispone de numerosas funciones que son llamados por el controlador partida marie el cual se
encarga de ordenar cuando mostrar o no las cosas. Podéis apreciar bastantes funciones que se llaman

mostrar, esconder, quitar que se encargan de mostrar o quitar elementos segln el controlador le ordene.

==Jlava Clags==

(9Vista_controlador_mesa
wistas

-;.F"v“ista_ccuntru:uladu:ur_mesa(F‘artida_mariej

@ inicializar_mensaje_inicial_histarial(int String ) waid

@ inicializar_mensaje_inicial_consejos(int): void

@ inicializar_lakbel_accion_jugador] ) void

@ inicializar_boton_pasar_turno_elaboracion_elaboracion’; woid
@ inicializar_baton_terminar_efecto_sibarital ) void

@ inicializar_baoton_no_presentar_elabaoracion): waid

@ inicializar_boton_pasar_turno_mano_elaboracion: void

@ inicializar_boton_consejos): vwoid

@ inicializar_baton_historial();woid

@ inicializar_baton_jugadar_actual);:woid

@ iniciar_companenteshenu): waid

@ realizar_atajos 1 void

@ mostrar_tendencias(LinkedLizt=Tendencia= int boolean): void
@ mastrar_noblelLinkedList=Moble= int); void

@ =acar_o_esconder _ventanakboolean): void

@ pre_sacar_o_esconder_ventanal); waoid

@ =sacar_o_esconder _ventana_consejos(boolean:ywoid

@ mostrar_vertanar ) void

@ moastrar_vertana_consejos(): void

@ mostrar_boton_jugsdor _actusl: woid

@ mostrar_mensaje_historial(String ) woid

@ mostrar_mensaje_conzejos] String ) woid

@ consultar_texto_guial ) String

@ consultar_texto_historial( ) String

@ modificar_texto_historiall String ) woid

@ modificar_texto_guialString ) woid

@ repairt(;woid

@ moastrar_boton_histarial; woid

@ moastrar_boton_consejos ) vaoid

@ mostrar_boton_pasar_jugada_mano_elaboracion ) void

@ mostrar_boton_paszar_jugada_elaboracion_elabaracion)); waid
@ mastrar_boton_terminar_sibarital ) woid

@ mostrar_boton_no_presentar_elaboracion_tendencial ) woid
@ mostrar_mensaje_historialString hoolean): yaid

@ mostrar_mensaje_historial_con_redondaString ) woid

@ mostrar_mensaje_consejos(=tring boolean: void

@ moastrar_mensaje_consejos_can_tedandal String ) woid

@ mostrar_elaboracion_snadida_jugador(Linkedlizt=Carta= int, Carta): void
@ mostrar_elaboracion_jugadoar(int int LinkedList=Carta=; void

@ mostrar_elaboracion_jugador _posicion(int int LinkedList=Cartas inth; woid
@ mostrar_elaboracion_jugador(int int LinkedList=Carta= int); void
@ moastrar_elaboracion_jugador_normal(int int LinkedList=Catta= int)vaoid
@ mostrar_botones_anadic_elaboraciones(LinkedList=LinkedList=LinkedLizt=Carta=== int 1 woid
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@ mostrar_tendencia_sdicional(Pattida_marie): woid

@ mostrar_noble_tendencias(int, Carta); void

@ moztrar_reserva_tendenciazs(int Carta int): woid

@ mostrar_reszerva_tendencias(int Carta]:woid

@ mostrar_reservas_tendenciaz(LinkedList=Reserva= int int[]1 woid
@ numeto_cattas_tendencialing int LinkedList=LinkecList=LinkedList=LinkedLizt=Carta====): String
@ mostrar_cartas_resto_jugadores(int Partida_marie): void

@ moztrar_carta_actual{Carta): woid

@ mostrar_label_jugador(int ) void

@ mostrar_label_accion_jugadar(int ) woid

@ mostrar_cartas_jugador(int String LinkedList=Carta= boolean): woid
@ mostrar_cartas_jugador_zoomiint, =tring int String LinkedLlist=Carta= 1 void
@ mostrar_culo_mazo_encartel ) woid

@ mostrar_puntuacionPartida):woid

@ walor_peticion(Lint

@ walor_peticion Zocket[]): waoid

@ cerrar ;void

@ acabatmoviment( 1 boolean

@ resizelmage(Bufferedimage int int int): Butferedimage

@ canviar_nombre_boton_consejos_sacar( ) void

@ canviar_nombre_boton_conzsejos_esconder( ) void

@ canviar_nombre_hoton_historial_sacar(;woid

@ canviar_nombre_boton_histarial_esconder( ) void

@ guitar_baton_jugsdor _actual:woid

@ gquitar_botones_anadiv_elaboraciones(LinkedList=LinkedList=LinkedList=Catta=== int int) woid
@ quitar_carta_actual():waoid

@ quitar_cartas_jugador(int LinkedList=Carta= boolean): vaid

@ quitar_cartas_resto_jugadores(Partida_marie): void

@ guitar_cartas_resto_jugadores_noble_gue_saca_tendencialParida_marie): woid
@ quitar_culo_mazo_encartel):void

@ gquitar_elaboracion_jugador(int); void

@ quitar_label_i_elaboracion_jugadar(int 1 woid

@ gquitar_elaboraciones_jugadar ) vaid

@ quitar_label_jugador]):void

@ quitar_label_accion_jugadar]); vaid

@ quitar_rezervas_tendencias(int): void

@ guitar_tendencias(int):void

@ quitar_noklesint ) woid

@ quitar_ventana_consejoz( 1 woid

@ guitar_ventanal); void

@ esconder_boton_pazar_jugada_mano_elaboracion ) woid

@ esconder_hoton_pasar_jugada_elaboracion_elaboracion( ) woid
@ esconder_boton_terminar_sibarital ) void

@ ezconder_boton_no_presentar_elaboracion_tendencial; woid
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@ esconder_boton_historial(): woid

@ esconder_label_accion_jugador] ) void

@ ezconder_boton_conzejos( ) void

@ modificar_imagen_primera_carta_mazo_de_encarteCarta): void
@ modificar_imagen_culo_mazo_de_encarte);void
@ consultar_carta_en_mano_clicadaint

@ consuttar_tendecia_clicadaly;int

@ conzultar_subelaboracion_clicadalrint

@ consuttar_carta_clicadaly;int

@ conzultar_noble_tendencia_activa_clicadolLint

@ consultar_posicion_elaboracion_clicada;int

@ conzultar_reserva_clicadal ) int

@ consultar_tendencia_activa_clicadal 1int

@ conzsultar _elaboracion_arriba_mostradal )t boolean
@ consultar _posicion_elaboracion_mostradas(int
@ hay_peticion():baolean

@ hay_peticionSocket]]int): boolean

@ consultar_baton_pasar_turno_mostradol): boolean
@ mousePressed MouzeEvert): void

@ mouseReleased(MouseEvent 1 vaid

@ mouseEntered(MouzeEyvent ) void

@ mouseExted(MouseBEvent 1 vaid

@ mouzeClickedMouzeEvert ) void

Se pueden observar también varias consultoras que son las encargadas de informar al controlador partida
marie donde se ha clicada. A partir de esa informacion el controlador piensa como actuar e informa lo que

debe mostrar o quitar esta vista.
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