Plataforma Bluetooth

Para juegos multiplayer por turnos en celulares.

Sergio Silva Mufioz

Danny Sateler Gonzalez

Disefio y Programacion Orientada a Objetos
ler Semestre 2009 — UTFSM - Valparaiso



Descripcion del Problema

En la actualidad, la mayoria de los juegos de
elulares se basan en enfrentamientos humano-celular.
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Los wusuarios requieren de mejoras en la
Interconexion con otros, como jugar humano-humano.

* Los diseniadores se enfrentan al problema de como
solucionar esta disyuntiva.



Analisis del Problema

Hoy en dia, la versatilidad de los sistemas celulares
ermiten mucho mas que solo jugar el snake.
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e La conexion bluetooth es una herramienta muy
poderosa y que permite comunicacion en tiempo real.

e Facilitar la implementacion de aplicaciones puede
potenciar la creacion de estas mismas.



Caso de Uso

1)Nombre: Iniciar juego.

2)Proposito: Crea canal de comunicacion bluetooth
entre un cliente y un servidor.

3)Actores: Jugadores.

4)Pre-condicion: Existe un servidor antes que el
cliente.

S)Evento: Jugadores inician sistema.

6)Post-condicion: LLa conexion esta echa.
7)Tipo: Manual.



Caso de Uso

Curso Normal de Eventos.

= 1)El jugador se conecta al sistema, inicio de sesion
— pluetooth.
- 2)EI celular responde con la solicitud de conexion y uso
— de recursos bluetooth.
3)El sistema se arma y se alista para el juego.
4)El sistema muestra la parrilla de juego y este se
inicia.
5)El usuario mueve las piezas segun las condiciones
del juego.
6)El sistema esta pendiente a la condicion de ganador.




Diseno de la Solucion

I )Implementar plataforma para soportar juegos de
“tablero”.

2)Permitir la maxima flexibilidad de interaccion con
disenadores de juegos.

3)Habilitar un canal de comunicacion bluetooth.



Implementacion

SSSSifhport javax.microedition.midlet.*;
1mport javax.microedition.lcdui.*; //Librerias Necesarias

msss=public class Midlet extends MIDlet{
I

//Clase MIDlet
] . .
s PUblic Midlet() {
— //Constructor
public void startApp() {
} //Lo que hace cuando la aplicacion parte
public void pauseApp() {
} //Lo que hace cuando el celular interrumpe.
public void destroy App( boolean unconditional ) {
} //L.o que hace cuando la aplicacion es “destruida”



Elclientserver

COperations
public ClientServer( boolean isServer )
private void InitServer( )
private void InitClient( )
public void SearchAwvailDevices( )
public void SendMessages( String strData )
public String RecieveMessages( )
public void SendInt(int a )
public int Recievelnt{ )
public void inguiryCompleted( int discType )
public void senviceSearchCompleted( int transiD, int respCode )
package void CloseAll[ )
public void senicesDiscovered( int translD, SeniceRecord records[0..%] )
public void deviceDiscovered( RemoteDevice btDevice, DeviceClass cod )

clientServerohj

Diagrama de Clases

Elgamecanvas

Operations
package gameCanvas(int X, int Y )
package void setlnstance( TicTacToe gamel )
package void MoveDOWWN{ )
package void MovelLEFT( )
package void MoveRIGHT( )
package void MovelP( )
package void SELECT( )
package void PUT( )
package void goTO(int x, int y )
public void paint{ Graphics gr )

public void run{ )

= pialog

COperations
package Dialog( String string, Display disp, TicTacToe gamel )
protected void paint{ Graphics gr)
protected void keyPressed( int keyCode )

ameCanvas

ElTicTacToe
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Elmenu

Operations
package TicTacToe( )
package void initGame( )
package int CheckWinner({ )

lgame

Operations
package Menu( )

E midlet

protected void paint{ Graphics gr)

protected woid keyPressed( int keyCode )
package void setAboutDialog( String string )
package void setDisplay( Display disp )
package void setGameMame( String string )
package void setlnstance( TicTacToe gamel )

eMenu

public Midlet( )
public Display getDisplay( )

private void init{ )

public void startApp( )

public void pausefpp( )

public void destroyApp( boolean unconditional )
public void quitAppl )
public void exit(

Cperations




Ambiente de Desarrollo

)JJ2ME: java para celulares.
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2)NetBeans: como IDE de trabajo.

3)Emulador de celulares SUN.



Pruebas

Demostracion de uso y funcionalidad con emulador
de celulares.



Plataforma Bluetooth

Para jueqos multiplaver por turnos en celulares.

Visite nuestra pagina web:
http://alumnos.elo.utfsm.cl/~dsateler/ramos/dpoo/proyecto/
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