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ACIONES

“CION GENERAL DEL PROYECTO

proyecto consiste en un juego de damas gue serd implementado

sistema CLIENTE-SERVIDOR. La parte servidora estara
i= en lenguaje C bajo una plataforma UNIX y la parte cliente en

i« bajo la plataforma windows.

: hara uso de Sockets para la comunicacion entre nuestros
@=ichente y servidor) aprovechando su caracteristica de usar protocolo
‘a2 el desarrolio de la parte de comunicacion del CLIENTE se usara

=RIMIENTOS FUNCIONALES

Sst= sistema realizara las siguientes funciones:

dr4 una lista de jugadores inscritos al club de juego de damas.
= jugar al mismo tiempo varios jugadores.

3 registro de los partidos .

‘ugador podra invitar a otro siempre que este este inscrito.

a2 jugador podra retirarse de cualquier partido cuando guste.

= Jwaador podra retirarse del juego cuando guste(solicitar ser eliminado
3 de jugadores).

wendra una cola de clientes.
dré un registro de los jugadores que han ganado.

: stara medidas de seguridad para que cada cliente accese al juego
== de una confrasena.



DS DE RENDIMIENTO Y CONFIABILIDAD

ento y la confiabilidad de nuestro sistema dependera de dos
Snmero del porcentaje de carga donde el programa servidor este
Segundo del tipo de enlace existente entre el CLIENTE y el

= por ejemplo:

= chente estd comiendo en una PC y el enlace es via telefonica
= 2 9800 bps, entonces el iempo de respuesta para cada jugada no
‘&3 de 30 segundos. En cuanto a la confiabilidad, podemos decir
sistena es muy confiable (los protocolos TCP/IP son bastante
la transmision de datos) y solo se vera restringido por la calidad
t=lefonica.

= pecformance del sistema se mantendra en un nivel éptimo siempre y
& numero de jugadas simultaneas sea hasta un maximo de 10, luego
= este empezara a disminuir.

LB



WO DEL PROTOCOLO

24 CLIENTE - SERVIDOR DE LA APLICACION

= sera realizado en Visual Basic 3.0, ya que este presenta gran

programacion. La programacion esta onentada a eventos, permite
Suncionalidad en la implementacion, asi como facilidad en el manejo
B= y uso de base de datos (ACCESS 1.1).

@=t=rmind que el CLIENTE mantendra un archivo de configuracion,
== informacién tanto del directorio en el cual se encuentra la base de
mo de la direccion ip del servidor con el que se desea comunicar y

wn port.

= o= las razones por la cual el CLIENTE sera desarrollado en V.B., es
<=7 con el usuario es en ambiente grafico.

otro lado, el SERVIDOR sera implementado en lenguaje C con ia
sSca que sera concurrente para ofrecer servicio a diferentes usuarios
= tempo. Del tipo stateless, v serd orientado a conexion es decir
= ios protocolos TCP/IP, para ofrecer seguridad en la transmision de

su implementacion se usara lenguaje "C7, que trabaje sobre el
sperativo UNIX, | y para la comunicacion con el cliente se lo hara 3
o= sockets,

& musmo, utilizara diferentes tablas para el almacenamiento de los
o= jugadores y el estado de cada uno de sus partidos,



DE ESTADOS DEL CLIENTE Y DEL SERVIDOR

oA DE ESTADOS DEL SERVIDOR

Laer_[VEscrib_& Aciual_DVLesr 8

0B —= env_ist Q0A, eas> regigirad

030 —= eny_mv {126 —'-vtr?i;_im

DEIG —= am_jug OHE -—= rexg_rasp_inv

: J5/F -—= récy_jugada

07 H —= madar_paridn
10/ —-= desuscribirse
111 ——= anw_na_ops




Y SEMANTICA DEL PROTOCOLO EN EL QUE SE BASAN
Y EL SERVIDOR

opciones con que dispone el cliente se encuentran representadas
dnico. Este codigo es de tipo stning, y puede tomar los siguientes

DESCRIPCION o
Recibir Ia lista de jugadores ya suscritos, sin incluir la propia.
Invitar a alguien a jugar.

' Recibir invitaciones de otros suscritores.

Enviar respuesta de invitaciones.

Enviar jugadas (el cliente envia).

Recibir jugadas (el cliente recibe).

Matar partidos en los que el suscritor esta involucrado.
Desuscribirse.

Obtener lista de los partidos que el subscriptor esta jugando.

Logon, Verificacion de password

Suscribirse al juego
Tabia 2 3.1 Protocolo de comunicacion de datos enire el servider ¥ el chenta

ocurriese un error en el servidor, este informa al cliente el tipo de error
para lo cual se han definido un conjunto de posibles mensaje y
mensajes constan de 4 digitos, que se encuentran representados
S8xx. Los que se encuentran codificados mediante la siguiente

El cliente fue registrado con éxito.

?le. ya se encuentra regksh‘adn. Mo puede ser registrado nuevamente,
Opcion no implementada.
El contrincante se ha retirado del partido.

‘Ud. ha ganado el juego.

'El contrincante ha ganado el juego.
Clave Incorrecta.

Todo fue realizado exitosamente.

U ety BN

_¥a estd jugando con todos los suscriptores.




7 3 7 Protacala de comunicacion de ermores entre el servidor y & cliente

' #= determinado que para facilidad de envio y recepcion entre el
s=cgidor, se usara un delimitador de campo, asi como un delimitador

! delimitador de campo
# delimitador de fin de buffer

ipico buffer ya sea de envio o recepcion tendra un formato como el

pe_uno;campo_dos;campo_tres,campo_cuatro;......,campo_n.#

fichas del tablero son representadas en el buffer mediante un
de 2 caracteres; donde el caracter mas significativo representa el
ficha, y el caracter menos significativo el tipo de ficha (dama o

s sera representado por un 1, mientras que el de color azul
wn 1. Una ficha dama tiene un codigo 0 y una reina sera
E=c= por el codigo 1.

Caodigo Significado
00 azul dama
10 roja dama
01 azulreina
11 roja reina

Tahla 2.3.3 Color y tipo de ficha

ssiciones de las fichas en el tablero seran representadas desde la
superior izquierda del tablero; y la parte inferior derecha como 8,8.

 subscriptor puede encontrarse registrado solo una vez, Esto implica
o= sxistir dos subscriptores con un mismo nombre o identificador

3 de un subscriptor puede ser alfanumérico (a-z|A-Z|0-8) de
sema de B caracteres. El nombre solo puede ser alfabético (A-Z].) y
giud maxima de 35 caracteres.



ta de jugadores (01):

. w=z recibido el buffer del servidor, el cliente envia
svie mensaje B9xx al servidor.

01:alias_cli;¥

alia_1:name_lalia_2;name_2;........ <alia_n:name_n:#

ar 2 alguien a jugar (02):

|

G 8
wr Invitaciones (03):
D3:alia_cli:#
alia_1;name_l:alia_2Z:name_2......... alia_niname_n:#
(i
ol



=sta de Invitacion (aceptar invitacion) (04):

 clicalia_1:color_1:alia_2:color_2;.......alia_ncelor_n:#

Ihoch

 ciicslia_1:tipo_fcha;pox;posy;.....tipo_fchaposx<posy:d

Y9

= chente seran almacenadas en la tabla fichas_out hasta el
&mwio. lo gue se hara jugada por jugada, hasta que hayan sido

(08):

O6;alia_cli;i#

\

wia_1colortipo_fchalposxposy:.... lipo_tchajposxiposy:®

mrso0= + COLOR + TIPO FICHA + DELIMITADOR + POSX +
. Bosv + DELIMITADOR + TIPO FICHA + DELIMITADOR + POSX +
BN = DELIMITADOR + ...+ CHR{13} + ALIAS2 + DELIMITADOR + TIPO

= + FOSX + DELIMITADOR + POSY + DELIMITADOR + TIPO FICHA +
Soew + DELIMIATDOR + POSY + DELIMITADOR + FIN BUFFER



=20 =l primer tramo al servidor, el cliente espera por el buffer
= y este es grabado en la tabla fichas y contrin de la base para
2= uso.; y sera mostrado al cliente para que este realice la

do0 que desea realizar la jugada. El color especificado en la
=on del cliente, es el color con que el cliente realiza la partida.

== mantendra en lectura hasta detectar que el servidor ya no
para enviar.

ps (07):

07:alia_cli:alia_1 alia_2:.....;alia_n:¥
It

{10):

10:alia_cliz#

VFoch

= @e Partidos del Suscriptor (11):

11:alia_cli:#

alia_1alia_2:...... alia_n:lt
0
EEE=H



12:alias_cli; password ; &

990t

e (13):

13;alia_cli;name_cli:pawwd

998




*=M0 DEL SERVIDOR

DADES DEL SERVIDOR

s=nndor se encargara de mantener tablas con datos relacionados al
tales como jugadores, invitaciones ,etc. Las tablas son :

Jugadores, con su nombre, alias y password.

mvitaciones, conteniendo a los jugadores que invitan, los que son
vy su estado (esto es: si no recibe respuesta, si ya aceptd la
y en el caso de haber terminado el juego registrara quien lo

estado, que registre el estado actual de cada uno de los partidos
generado.

2 forma podra dar servicio al cliente respondiendo cada uno de

srenios. Estas respuestas que dara el servidor se traducen en las

- —. %
.

wobar que el cliente esta autorizado para jugar y verificar su
sceibir 2 un jugador cuando el cliente lo solicite, asi pasa a formar
= del club de juego de damas.

3 una lista de todos los jugadores inscritos cuando el cliente lo
2rar una invitacion cada vez que el jugador_a invita al jugador_b
nar sobre el particular al jugador_b.

ias jugadas gue cada jugador realiza, esto es, mantener el
actual de cada partido.

‘o5 partidos cuando cualguier jugador asi lo solicite, esto no
gue el jugador deje de formar parte del club de juego de

2 un jugador del club de juego de damas cuando lo solicite.

B



2 de Servidor y su Justificacion

ssto que queremos desarrollar un sistema "JUEGO DE DAMAS" en el
wr persona pueda jugarlo sin importar el lugar en el que se
necesitamos usar ciertos protocolos de comunicacion que nos
%= mecanismos basicos para la transferencia de datos, y sobre todo,

transferencia se realice de manera confiable y con un alto grado de
== ademads que pueda trabajar fanto en redes LAN como en WAN,
acolos son los protocolos TCRAP.

gemas queremos que los jugadores se conecten en el momento que
t=niendo presente que usaremos los protocolos TCP/AP vy
30 gue tales protocolos no dictaminan cuando o porqué las
interactian , debemos organizar nuestra aplicacion en un
S=tribuido. Quien nos ofrece este ambiente es el modelo CLIENTE-
de tal manera que para implementar nuestro sistema “Juego de
aremos el modelo cliente-servidor.

B f=ndremos un servidor que esté escuchando continuamente para
cuando arriva un requenmiento de conexion y establecer el enlace.

dor no orientado u orientado a conexién?

> de la serie de protocolos TCP/IP tenemos dos tipos de protocolos
. estos son : TCP y UDP .

socolo de transporte TCP provee toda la confiabilidad necesarna
wcarse a través de una red internet, sus caracteristicas son las

wenifica que los datos arriven y automaticamente retransmite los
no lo hacen.

za un checksum scbre los datos para garantizar que no fueron
w2os durante la fransmision.

numero de secuencia para asegurar que los datos arrivan en
aticamente elimina paquetes duplicados.

control de flujo para asegurar que el emisor no transmita datos
o de lo que el receptor pueda consumir.

ambos el cliente y al servidor si la red llega a ser inoperable por

.

e

12



oio de transporte UDP depende del hardware de la red y de los
smedios, Sitrabaja en una red de area local entonces lo haran
Fero =i es en una WAN puede tener problemas puesto que los
==r perdidos, duplicados, retardados o distribuidos fuera de

anfecedente y fomando en cuenta que a nuestro juego pueden
oferentes lugares en forma confiable entonces necesitamos
colo de fransporte onenfado a conexion, de esla manera

P

Stateless o Statefull?

wor statefull es aguel gque guarda informacion de estado acerca
sones que estd haciendo con el cliente, de esta forma se gana
mo es muy confiable porque esa informacion puede llegar a ser
o= mensajes son perdidos, duplicados o distribuidos fuera de
& clente corta bruscamente la conexion y reinicia (reboot) la
sarvidor stateless es aguel que no mantiene informacion de

g==t0 caso haremos al servidor staleless debido a que esle
enos recursos qgue el statefull y puesto gue sera inslalado en la
2 de CESERCOMP debemos cuidar de sus recursos, ya
muchos servicios mas, que necesitan de esos recursos (nNo
&l performance de fos sistemas gue en éf estan corriendo).

v Concurrente o lterativo?

be CONCURRENCIA se refiere a un procesamiento simultaneo

meento  concurrente es fundamental en un  ambiente
acurrir en muchas formas. Por ejemplo este ocurre entre
wna red, en la cual muchas parejas de aplicaciones pueden
serentemente, "compartiendo la red que las interconecta”. La
wn ocurre tanto en CLIENTES como en SERVIDORES.

%= de programacion del cliente, este no necesita realizar
=con especial para desarrollar su CLIENTE CONCURRENTE
s=t=ma operativo quien se encarga de permitir que multiples
2l cliente concurrentemente Los servidores para conseguir



requieren de un esfuerzo considerable. EI SERVIDOR
NTE se encarga de permitir que multiples usuanos se conecten a
solicitar un servicio. De esta forma atiende a varios usuarios
=amente, y lo puede hacer gracias a la ayuda que le provee el Sistema

SERVIDORES ITERATIVOS manejan un solo cliente a la vez, lo
= gque existan varios clientes que tendran que esperar un tiempo
=ble para poder ser atendidos. En otras palabras, una vez que un
= conecta con el servidor, se apropia de &l y no es sino, hasta que
adas sus transacciones y lo libera, que otro cliente puede accederlo.

o nuestro juego de damas debe permilir que varios clienles jueguen
ante, debemos implementar un SERVIDOR CONCURRENTE.

NO DE LOS DATOS MANEJADOS EN EL SERVIDOR

&= o= siguiente tipos de datos:

Estructura gue contiene una direccion IP y un nimero
de puerto de protocolo

tipo de direccion

numero del puerto del protocolo
direccion P

no usado ( seteadoa 0 )

= usara esta estructura como cli_addr, y el servidor como

de Tipo Entera
es el nimero de parametros pasados a la funcion
main
es el numero del puerto
es un descriptor entero para el socket maestro
es un descnptor entero para el socket esclavo
es el identificador del proceso padre
longitud de la estructura cli_addr

14



de Tipo Char

contiene los parametros pasados a la funcidn main
contiene la direccion ip del host

cada linea contiene la lista de los jugadores inscritos
en el club de damas

= _jugador | partidos_ganados | partidos_perdidos
¢ wugador ; partidos_ganados ; partidos_perdidos

: woador ; partidos_ganados ; partidos_perdidos”

cada linea contiene las invitaciones hechas entre
jugadores, si ha sido aceptada la invitacion, el color
elegido por &l invitado

. &kas invitado ; V
. a=s invitado | F

, mwitado ; V

cada linea contiene el alias de quien le toca jugar
primero.el alias del otro jugador.el color de quien le
toca el turno, el tipo de ficha (si es azul o roja y simple
o reina), la posicion en X | la posicionen Y

- tipo_ficha ; pos_x | pos_y ,; tipo_ficha ; pos x ; pos_ ¥y

- fipo_ficha ; pos_x ; pos_vy ; fipo_ficha ; pos_x ; pos_y

#po_ficha ; pos_x ; pos_y ; tipo_ficha ; pos_x | pos_y

L]



D DE LA APLICACION SERVIDORA.-

disefio se basa en un sistema del tipo Top-Down, con una
o=l gue se encarga de llamar a las ofras, a medida que las

> PRINCIPAL

parametros del host y del puerto

'_-:d:et v enlazarlo a una direccién conocida para el servicio gque
scket en modo pasivo, habilitdndolo para que sea usado por el
lamada a accepl para recibir el proximo requerimiento de un

=yo proceso esclavo para manejar su respuesta. Use fork()
= proceso padre, cerrar el socket del proceso hijo

= =l socket del proceso padre y llamar al algoritmo cliente para
= r=querimiento solicitado.

pas0 4.

» RECV_CLI

'=ro a char cadena en donde almacenaremos el string enviado

\s=racter del socket, haciendo un read (socket, buff, buflen)
or a5 diferente de '#', concatenarlo a cadena.

amar cadena y terminar
= = paso 2.

> CORTAR_CAMFO

B i
gunterc a char cadena en donde almacenaremos el comando
= & sinng.

¥ c=racteres hasta encontrar el delimitador de campo ( ; ), ¥
2 &n cadena

nng dado lo que contiene cadena
jena y terminar



> CLIENTE

s socket del esclavo que procesara este requermiento.

string enviado por el cliente llamando al algoritmo recv_cii.
comando del requerimiento llamando al algoritmo cortar_campo.
ndo es 13, registrar al jugador en el club de juego de damas.

ndo es 1, Enviar la lista de los jugadores ya suscritos. env_list.

do es 2, Registrar invitacion para un partido. reg_inv.

ndo s 3, Enviar invitaciones para iniciar un partido. env_inv.

wio es 4, Registrar la respuesta a una invitacion.reg_resp_inv.
ndo es 5, Recibir una jugada, recv_jugada

g0 e= 6, Enviar jugadas, env_jugada.

oo &s 7, matar las partidas que el usuario desee. malar_partido.
o es 8, Saltar al paso 16.

do es 10, Desuscribirse del club de juego de damas.

wo es 12, Verificar la contrasefia (el password) llamando al
e Logon

yando no es ninguno de los anteriores, Enviar un mensaje al
£ nO_opcC.

& paso 2.
2 ===ion con ese cliente haciendo un shufdown.

> REGISTRAR

Siring

tero a char cadena para almacenar cada uno de los campos
acter del string y eliminarlo del string

==r 25 el delimitador de buffer ( # ), saltar al paso 8

=rio, Siel caracter es diferente del delimitador de campo ( ; ),
fo en cadens
ario, afadir cadena y un delimitador de campo ( ; ) al archivo

=== =l paso 3.
wn retorno de linea al archivo players.txt, luego cerrarlo
n OK al cliente y retornar.

17



o ENV_LIST

string
W puntero a char lista_f para almacenar los alias de los jugadores
P s=r3n enviados ya que ellos ya fueron invitados por el solicitante o
| o nvitaron,
@ puntero a char cadena para almacenar la lista de los alias y sus
o= nombres que serdan enviados al solicitante.
alas del jugador que solicita la lista
peowve invita.txt y ubicarse en la primera linea.
= archivo, Saltar al paso 11
m=a del archivo invita.txt y sacar alias? y alias2 de esa linea
wusl a alias, afadir alias2 en lista_f
‘== gual a alias, afladir alias1 en lista_f
paso B
Shivo invita, b
=wo players.txt y posicionarse en la primera linea.
archivo, Saltar al paso 18
=2 del archivo players. txt y sacar alias1 y nombre1
® == diferente de alias y no consta en lista_f, afadir alias1 y
& cadena
tador de campo ( ; ) a cadena
Ealpaso 13
8 ahivo players.tut
\@sSmitador de fin de buffer ( # ) a cadena
= al cliente y retornar.

T

= del jugador que realiza las invitaciones y eliminarlo de

1 del jugador a quien invita alias y eliminarlo de sinng .
Se== al archivo invita.txt que contenga alias, alias?, F
¥ = cliente y Retornar.



2 ENV_INV

=r0 a char lista que guardara la lista de los alias_invitador que
& alizs y que adn no han recibido respuesta.
=r0 a char cadena que guardara los alias_invitador, el

L ¥ su respectivo nombre
= del jugador que quiere revisar la lista de los jugadores que

e nvita txt y obtener todos los alias_inwitador que han invitado
e no han recibido respuesta, luego guardarlo en lista.

o players.txt y para cada alias_invitador que se encuentre en
su nombre, luego afadir. alias_inwifador, delimitador de
W mombre, a cadena.

=dor de fin de buffer ( # ) a cadena.

ghwos, invita.txt, players.txt
2! cliente y retornar

REG_RESP_INV

Sweos invita.txt y damas. txt
s del jugador que envia respuestas a las invitaciones y

itador de fin de buffer ( # ), Saltar al paso 9@

i* y color del string y luego eliminario del string.

=0 invita.txt la linea que contiene alias? ; alias , y en el
&n lugar de F ponga V .

| al archivo damas.txt que contenga el "estado inicial del

=" == decir, el alias de quien le toca jugar de acuerdo al color

mwitado, el alias del otro jugador, el color de quien le toca

e tipo de ficha, pos x, pos_y.., con sus respectivos

campo.

4

invita.txt y damas.txt .
chente.



RECV_JUGADA

string
B archivos invita txt y damas. txt

& alias1 y el alias2 del string
i =n 2l archivo invita.txt si existe un partido entre alias1 y alias2 .5i
‘somfinuar, sino saltar al paso xxx
' um Bnea al archivo damas.txt eliminando los delimitadores de fin de
2= fin de buffer finales.

archivos invita.txt y damas.txt .
OK al cliente.

ENV_JUGADA

i un puntero a char cadena que guardara las jugadas de los
paridos en los que esta jugando alias

ahzs del jugador que solicita el envio de las jugadas

wo damas.txt y posicionarse al principio del archivo.

e archiva damas.txt la siguiente linea que contengan como
& alias obtenido en el paso anterior y guardarla en cadena.

= I= linea anterior eliminarla del archive , enviarla al cliente y
5 _sino continuar.

DESUSCRIBIR

=5 de guien quiere desuscribirse del club de juego de damas

& archivo damas.txt todas las lineas que contienen a alias y
sgo por cada linea eliminada afadir una linea gue contenga,
- cualguiera, codigo (9905)
wo invita.txt la linea que contenga alias
Mxt eliminar el jugador alias



13 Algoritmo MATAR_PARTIDOS

2 un string

stener el alias de quien quiere matar los partidos, y eliminarlo de siring
obtiene el delimitador de fin de buffer ( # ), saltar al paso 9

sener alias y eliminarlo de string.

ar en el archivo damas.ixt la linea que contiene alias y alias? y
mnarla, luego afladir la linea que contenga,alias?, alias color
guiera, codigo (9905).

ar del archivo invita.txt la linea que contenga alias v alias?

el archive playerstxt, aumentar en uno el tercer campo |
dos_ganados ) del jugador alias1, y aumentar en uno el cuarto campo (
s _perdidos ) del jugador alias
=sar al paso 3

ar

Algoritmo ENV_NO_OPC

el siguente comando al cliente: "9899 | #"

un string
mer 2l alias y el password del jugador que quiere jugar,
archivo players.txt y obtener la linea que empieza con alias

Snea anterior comparar el tercer campo con password,. Si son iguales
al cliente un OK, de lo contrario enviar un codigo de error.

2]



ROMISOS DEL DISENO DEL SERVIDOR

£n el servidor se utilizaran archivos para el almacenamiento de todos los
oncernientes a los jugadores vy el estado de sus partidos. Con esto se
facilitar la administracion del servidor y dar mayor facilidad al
2o de la aplicacion.

“odas las transacciones hechas por el servidor seran realizadas de
coherente para evitar conflicios con los datos de los jugadores, se
2ra un estricto control de accesc para dar mayor segurndad a los
me= v sus partidos evitando asi filtraciones de informacion.

r2 los archivos que usaremos tenemos a players.txt en el cual se
? los usuarios, sus nombres, sus contrasefias y el numero de partidos

'_ ¥ perdidos.

= archivo invita.txt que contiene las distintas invitaciones realizadas
B woadores, asi como tambien la respuesta dada, sea esta afirmativa o
¥ &l color escogido por el jugador invitado.

nte tendremos el archivo damas.ixt guien se encargara de
& estado en el gue se encuentran todos los partidos existentes en el
| p=r= cada partido se indicara el jugador a quien le corresponde el
f is=go junto con su color. En este mismo archivo se encontraran los
. 2us hayan sido eliminados por cualguiera de los jugadores
= de aguel partido.

& comunicacion con el cliente se definira un protocolo de
won orientado a cadena de caracteres, el cual sera armado por el
= realizar todos sus requenmientos. De igual forma el servidor
chente los datos solicitados por el mismo, un codigo para indicarle
soeciud ha sido realizada, o un codigo de error. Todo esto se
g oefallado en el protocolo de comunicaciones mencionado



INISTRACION DEL SERVIDOR

==aimente la tarea que tendra el administrador del sistema para
y mantener el servidor de damas sera minima, ya que todas las
sones se las realiza de manera automatica con el cliente. Por ejemplo |

& cliente hace un requerimiento de suscripcion, el servidor obtiene el
2= datos enviado por el cliente, realiza la suscripcion y le devuelve un
& cliente para indicarle que su pedido fue ejecutado.

2 los puntos que tendra el administrador que realizar se encuentran

e

Bcar la comecta configuracion del puerto de acuerdo a los pasos
2= an el MANUAL DE USUARIO DEL SERVIDOR.

&l servidor indicando la direccion IP y el puerto que va a ser
por el mismo.

2 los usuarios clientes del puerto que deberan utilizar para
con el servidor de damas, y sobre todo |, tener presente que
debe ser utilizado Unica y exclusivamente para brindar ese
Switando asi conflictos con otros servicios.

cuenta que el servidor utiliza un ndmero de archivos temporales
star ciertas transacciones con los clientes |, los mismos que son
automaticamente por el servidor una vez que haya terminado su
con aquel cliente. Estos archivos temporales toman diferntes
e acuerdo al cliente con el que estén trabajando.

‘@ouna razon, los archivos temporales no se estan borrando,
&l administrador debera hacer limpieza con determinada
para esto, primero debe bajar el servidor , luego verificar que
deben existir los siguientes archivos:

B

5

dra que ser borrado.

archivos txt estan conformados por lineas, las mismas gue
un determinado nimero de campos, los cuales a su vez, estan
por el delimitador de punto y coma (;).
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CION DEL SERVIDOR

la tarea que tendra el administrador del sistema para
i=ner el servidor de damas serd minima, ya que todas las
== las realiza de manera automatica con el cliente. Por ejemplo
e hace un requerimiento de suscripcion, el servidor obtiene el
enviado por el cliente, realiza la suscripcion y le devuelve un
= para indicarle que su pedido fue ejecutado.

= puntos que tendra el administrador que realizar se encuentran

= comecta configuracion del puerto de acuerdo a los pasos
&n el MANUAL DE USUARIO DEL SERVIDOR.

el sarvidor indicando la direccidn IP y el puerio que va a ser
por el mismo.

a los usuarios clientes del puerio gque deberan utilizar para
== con el servidor de damas, y sobre todo , tener presente que
5 debe ser utilizado dnica y exclusivamente para brindar ese
svitando asi conflictos con otros servicios.

=n cuenta que el servidor utiliza un niémero de archivos temporales
3 ~utar ciertas transacciones con los clientes | los mismos que son
mocs sutomaticamente por el servidor una vez que haya terminado su
==s5n con aquel cliente. Estos archivos temporales toman diferntes
= de acuerdo al cliente con el que estén trabajando.

alguna razon, los archivos temporales no se estan borrando,
== e| administrador deberd hacer limpieza con determinada
=ncia, para esto, primero debe bajar el servidor | luego verificar que
=nte deben existir los siguientes archivos:

35 exe

=rs. fxt

= et
S=mas ixt
& pesio tendra que ser borrado.

205 los archivos .txt estan conformados por lineas, las mismas que
shenan un determinado nimero de campos, los cuales a su vez, estan
arados por el delimitador de punto y coma (;).

2



neas del archivo players.txt contienen 5 campos, estos son:
sombre;password;parfidos ganados;partidos perdidos

se encuentran todos los jugadores que se han suscrito al clud de
ge damas.

=as del archivo invita.txt contienen los siguientes campos:
¢ o=l gue invita ;alias del invitado;respuesta
oo respuesta sera V o F dependiendo de si ha sido aceptada o no

Umeas del archivo damas.txt contienen el alias del jugador al que le
2 jugar , luego el alias del jugador que estaria en espera, el color de
= toca el turno y finalmente las fichas y sus posiciones de acuerdo a
srto formato.

ente en el caso de que uno de los jugadores decide matar un
2. aparecera una linea conteniendo los dos alias y un codigo (9905),
™0 que sirve para informarle al otro jugador que su partido ha sido
> por su contrincante, Una vez informado sobre este particular, la
Sesaparece del archivo.

=0 DE PASSWORD.- Si por algin meotivo uno de los jugadores
cambiar el password, entonces el administrador debera ir al archivo
xt y cambiar el tercer campo por el nuevo password en la linea
=sponde al usuario que lo solicita.
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=NO DEL CLIENTE

~IONALIDAD DEL CLIENTE

= CLIENTE sera realizado en Visual Basic version 3.0, por presentar
pdidad de programacion, asi como el hecho de que ya sabiamos
> esto se debe a que la programacion esta onentada a eventos,
2efinir funciones, asi como tipos de datos, facilidad en el manejo de
B= y de la base de datos en ACCESS 1.1.

CLIENTE sera implementado de tal manera que este use
=nte el espacio en disco, es decir se eliminara codigo redundante,
al =e hara uso de funciones, manteniendo asi funcionalidad.

Sara la implementaron del cliente, se usara un archivo de inicializacion,

= donde se especifica el nimero de puerto y direccion ip del servidor,
Sace gue este sea portable, y facil de mantener en caso de que el
2= puerto o direccion del servidor sea alterada, asi como el path del
» conde se almacenan las tablas de la base.

L== opciones del menud estaran disponibles al cliente conforme este se
=2 an el juego.

2 manejo de datos de las jugadas seran almacenado en tablas, lo que
aue el acceso a las jugadas sea rapida y eficiente.

=ra manejar con mayor comodidad los errores que se presentasen
& uso de las funciones de WINDOWS SOCKET, asi como los
durante la transmisidon o implementacién, se usara una fabla,
Esta tabla permitird obtener el significado del error obtenido, lo que
futuros errores que surgiesen sean ingresados en esta, evitando asi
Sficacion sea alterada,

posiciones de las fichas en el tablero de los juegos seran
as en un tabla de entradas, fichas, luego de realizar el movimiento,
trasladadas a una tabla de salida, fichas_out.

movimientos de las fichas dentro del tablero seran validadas en lo
asi como que el usuario no realice mas de un movimiento

capaz de mantener informacion de varios partidos que el usuario
fener simultaneamente.,
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»era establecer la conexion con el servidor, asi como la consistencia
= gue seran enviados segun el protocolo propuesto. Mantendra de
3 la autenticacion y autorizacion del usuario.

al usuario de ayuda en linea en cada una de las opciones
Juego, asi como de un archivo de ayuda.

%O DE DATOS MANEJADOS EN EL CLIENTE

> DAMAS.INI

= variables de inicializacion del sistema, como son:

well_port

host_ip

caracteristicas de la comunicacion como son; numero de puerto
a el servidor y direccion del servidor{en notacion decimal).

PATH
= 2l directorio donde se almacena la tabla de datos, asi como otros

s de |la aplicacion cliente.

de Datos DAMAS.MDB

= para almacenar datos sobre los diferentes juegos pendientes que
&l jugador, codigos de error, invitaciones recibidas.

_FICHAS_OUT

e a la base de datos damas.mdb, sus campos son:
String(8) Alias del contrincante

integer Identifica tipo de ficha: 1=roja,2=azul
Integer posicion en x de la ficha en el tablero
integer posicion en y de la ficha en el tablero

integer bandera: 1=reina, 0=no reina

sene el codigo de error y su respectiva descripcion.
siring (5) Codigo de error
string(100) Descripcion del error

2



= contiene tanto posibles errores de las funciones de WINSOCK como
idos en la aplicacion.

ACIONES

sndra las invitaciones que el usuario hubiera recibido de otros
== y gue no han sido contestadas.
Contiene el alias del suscriptor del cual se obtuvo la invitacion.

Nombre del suscriptor.

== esta tabla se almacena el nombre al contrincante con quien el
Sene partidos en los que puede realizar jugada con otros jugadores,
I Scha con la que el usuario mantiene la partida, asi como el estado de
efectuado el movimiento o no.

string(8)  Alias del jugador con guien el usuario mantiene partido.
nteger 0 si el usuario juega con las rojas y 1 si es con azul.

poolean  True si el movimiento de la jugada ya fue efectuado, False
si aun no se efectua

datos de las tablas de un usuario especifico son devueltas al
este termina la ejecucidn del programa o sl se decide cambiar de

= Tipoficha

= estructura sirve para llevar el estado de las fichas en el momento
%= jugada con un contrincante especifico, con estos datos se realizan
sones necesarias para hacer de una jugada valida. Esta estructura
ge datos(traidos de una base de dato) antes de la jugada, y luego
= los valores almacenados en la estructura son copiados en la base

Integer *posicion en x de la ficha en el tablero
integer *posicion en y de la ficha en el tablero
Integer bandera: 1=reina, O=no reina

integer bandera:; 1=jugando, 0= perdida

2



ahas

8)
35)

gl alias del cliente, con su respectivo nombre.

Contiene el alias del cliente
Define el nombre del cliente

Globales

TIPO

Single

Single

String
String

String
String
Tipo_ficha
Tipo_ficha
String
String
Integer

Integer

Integer
String
String
String
String * 8

DESCRIPCION

distancia entre los contornos d un cuadro del
tablero y la ficha (objeto).

dimension de un cuadro del tablero

es la ordenada de la esquina superior izquierda
del tablero con respecto a la forma ficha.frm

alias del contrincante

valor indice de los arreglos (ficha_roja, ficha_azul)
escogido para la jugada

tipo de ficha escogida a la que le toca jugar
guarda el tipo de ficha a la que le toca jugar
almacena estado actual de las fichas azules
almacena estado actual de fichas rojas

contiene el delimitador de campo

contiene el delimitador de fin de buffer

contiene la cantidad de partidos en los que el
usuario se encuentra

contiene cantidad de invitaciones recibidas por el
usuaro

cantidad de jugadores a los que se puede invitar
contiene el nombre del archivo de inicializacion
contiene el nombre de la tabla de errores
contiene el path del directorio del cliente
contiene alias de partidos posibles a matar



0 DE LA APLICACION CLIENTE

=CRIBIRSE

&l nombre del usuario, alias a usar y password.

no de los campos a ingresar se encuentra en blanco o el alias
a con caracter numérico, presenta mensaje de error respectivo,
= al 1

buffer de envio.
2l servidor el buffer
s =l buffer del servidor
=r el codigo del buffer recibido, su significado y presentarlo.
zar archivo de inicializacidon “"damas.ini”
zar opciones del mend.

ACION DE USUARIO

= =] password con el gue se ha suscrito.
& ouffer de envio al servidor.
& & buffer a servidor.

w buffer de verificacion del servidor.
i &l codigo de respuesta.
S=5cgo es 9910, presentar mend principal.
sadgo s 9911, regrese al paso 1.

S3IR LISTA DE JUGADORES

buffer de envio.
2l sarvidor el buffer
= buffer del servidor.

Bufer recibido comienza con 99, obtener significado y presentarlo,
2r al paso 6.

=nar el buffer recibido y almacenarlo en el arreglo.
=r archivo de inicializacion y las opciones del menu.
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AR A ALGUIEN A JUGAR

monar el alias con quien se desea mantener partido.

=3 seleccionar otro jugador, regresar al paso 1.

&= desea enviar la lista y no se ha seleccionado algun alias ir al paso 8
&l buffer a enviar.

s el buffer al servidor.

sow buffer del servidor.

=r el codigo contenido en el buffer, seleccionar el significado y

zar opciones del menu.

==CIBIR INVITACIONES

2l buffer con codigo y alias del usuario.
s 2l buffer al servidor,
w 2l buffer del servidor,

g rata el buffer de un codigo de error, obtener el significado del codigo

=ntarlo, ir al paso 6.

ener 2l alias y nombre de cada invitacion en el buffer y almacenarlos la
mvilaciones.

Ssizar archivo “damas.ini” y opciones del menu,

AR RESPUESTA DE INVITACION

invitaciones recibidas que son cargadas de la tabla de invitaciones.

Eoconar la invitacion a la que se desea aceptar y el color con el que se
wgar y eliminarlo de la lista.

g 2l buffer el alias seleccionado, si se desea seleccionar otro regresar
e 2,

g &l buffer al servidor.
o 2l buffer del servidor.

mer codigo de retorno del buffer, buscar su significado en la tabla de
' _code y mostrarlo,

: cadigo obtenido es 8910, actualizar tabla de invitaciones, eliminar las
E=cones aceptadas.

i



ENVIAR JUGADA

a1 la jugada de la tabla ficha_out y de la de contrin y armar el buffer.
mear al servidor el buffer,
w del servidor el buffer.
=ner codigo del buffer,
8= trata del codigo 9808 continuar al paso 8.
trata del codigo 9910 eliminar la jugada de la tabla de fichas_out y de

wrata de error en comunicacion ir al paso 9.
==ar al paso 1 hasta que |a tabla este vacia.
ar opciones del menu.

JUGADA

buffer con cadigo de opcién y alias.

&l buffer al servidor.

del servidor el buffer. si el buffer esta vacio ir al paso 6.

ar informacion a las tablas de fichas_in y contrin,

zar archivo de inicializacion, damas.ini, y las opciones del menu.

TAR PARTIDOS

buffer de recibir lista de partidos en los que el usuario se encuentra
zdo (11;alias#).
al servidor el buffer.
w &l buffer del servidor.
Buffer recibido es del tipo error, ir al paso .
ista (arreglo) con los alias recibidos del buffer.
sme=ntarios en pantalla.
ar el partido a matar.
porio al buffer.
@esea anadir otro partido, ir al paso 7.
=| buffer al servidor.
buffer del servidor.
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=ner codigo del buffer, buscar significado de |a tabla y mostrario.

e

CRIBIRSE

buffer conteniendo el codigo vy el alias.

&l buffer hacia el servidor.

i buifer del servidor.

er codigo del buffer y buscar su significado en la tabla de error_code

=STATID

S0 es 9910, actualizar archivo.ini y las opciones del mend.

SORITMO GRABAR TAEBLERO

S=se de datos damas.mdb

= tablas: fichas_in, fichas_out
todos los datos con el alias del contrincante de la tabla ficha_in
@ pomer registro de estructura £_roja

g=co de la ficha f_roja(indice). estado=1 entonces crear un registro con
= de la ficha en la tabla ficha_out

sguiente registro de estructura f_roja e ir al paso 5 hasta terminar de
estructura

pomer registro de estructura £ azul

20 de la ficha _azul{indice). estado=1 entonces crear un registro con
o= de la ficha en |a tabla ficha_out

souiente registro de estructura f_azul e ir al paso 5 hasta terminar
& estructura

=E D EARGAR_TAELERG

de datos damas.mdb

(=bia fichas_in

as estructuras © roja y f_azul
gmmer registro de tabla fichas_in

stro tomado corresponde al contrincante deseado tomar estos
S=narlos en la estructura £ roja o f_azwl

& &n pantalla la ficha
sowente registro de la tabla y repetir paso 5 hasta llegar al final de

32



GORITMO VALIDAR_JUGADA

si corresponde tumo al jugador, sing ir a paso 10
ia ficha que hizo la jugada, si es roja ir a paso 3 sino al paso 6
tas posiciones inicial(xi,yi) y final(xf yf) del movimiento de la ficha
ABS(xf-xi)=1 y (yf-yi)=1 entonces mover la ficha a la posicion final,
ta estructura f_roja(indice actual) y retornar.
xf-xi)=2 y (yf-yi)=2 entonces verificar si ficha entre posicion final e
&5 del contrincante, si lo es entonces ocultar ficha contrincante,
la estructura f_azulfficha comida), actualizar estructura f_rofa con
final y retornar
las posiciones inicial(xi,yi) y final(xf yf) del movimiento de la ficha
AES(xf-xi)=1 y (yf-yi)=1 entonces mover la ficha a la posicion final,
la estructura £ azuljindice actual) y retornar,
xf-xi)=2 y (yf-yi)=2 entonces verificar si ficha entre posicion final e
&= del contrincante, si lo es entonces ocultar ficha contrincante,

la estructura f_rojafficha comida), actualizar estructura f_azuw con
final y retornar

Lad
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ROMISOS DEL DISENO DEL CLIENTE

2 facilidad de programacion, se ha tenido que utilizar tablas, lo que
= =sias a pesar de estar vacias ocupen espacio en disco, lo cual se

&yado si se usaban archivos, los que solo existiian si estos
datos, pero por otra parte el uso de archivos introduciria
2 en la programacion en el momento de eliminar columnas de estos.

==cho de utilizar un archivo de inicializacion, damas.ini, hace que la
= gue este contiene pierda confiabilidad, ya que pueden ser editados
faciimente,

- gue una persona se pueda cambiar en un momento dado de
= necesidad de salir y volver a ejecutar el programa cliente.

W usuario desea conectarse a un servidor para el cual debera
famada telefonica o conectarse mediante una tareta de red, se
gurar el software DISTINCT de acuerdo al servidor o enlace a

> DE INTERFACES DEL USUARIO

& S=sfio de las interfaces con el usuario, se ha tratado de mantener
establecido en WINDOWS,

socones del Mend seran visualizadas conforme el usuario haya
oo estas. Es decir si para realizar la ejecucion de una opcion se
s=mente haber ejecutado otra, la primera no podra ser accesada por
Ademas se dispone de hot-keys para las opciones que mas
i son usadas.

=ra tambien con una Ayuda, tanto acerca de la realizacion de la
. como del contenido de cada una de las opciones y campos de la

@=pone de una barra de estado, que se visualizard en la parte
& pantalla, en la que se mostrara una ayuda en linea del campo
B & cursor del mouse se encuentre.

£ satallas con que se disponen durante la aplicacién tendran un
o2 de esta, Tendran deshabilitados los botones de maximizacion



pantallas de indicacion de estado, errores, poseeran: litlulo de
2 la que corresponde el error obtenido, icono representative de la
ga! error causado v una breve descripcion de este.

pantallas de cada opcion, asi como de los mensajes al ser
al usuario seran visualizados en el centro del monitor.

SUSCRIBIRSE

UNSUBSCRIBE

SOCKET
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INVITAR A JUGADOR
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DEL USUARIO DE LA APLICACION CLIENTE

W 2 la instalacion, se debera tener en cuenta que para obtener un
e=nto en la ejecucidén de la aplicacion, se debera contar con los
imientos basicos:

wersion 3.0 o superior.

& &=ponible en disco minimo 2M.

2 ejecutar desde el File Manager el comando a:\instalar.exe, o
chck en el nombre del archivo.

resultado de esto, se le solicitara el nombre del directorio destino.
o este, presiona continuar.

iniciarse en el Juego DAMAS?

wvamente dos veces el boton izguierdo del Mouse sobre el
del grupo DAMAS.

gue aparecera es la que contiene el menu principal, como se
= figura inferior,

I8



JUEGD DE DuaMAS =%
Obtener  Salir  Ayuda

P& 2= las opiones del mend en este momento no se encuentran aun
%0 las opciones de Suscribirse, Usuario, Salir y el Help se
dponibles. Las emas opciones del mend estaran disponibles
maya ejecutado la opcion Suscibirse o Usuario satisfactoriamente.

cribirse al juego de DAMAS, Ud. cuenta con 3 metodos.

Ses=ccionar del menu principal la opcion Ingreso y de este
- Sescribirse.
- Sm=sionando las teclas Cirl+S.

Sedeccionarlo de la barra de Herramientas (el primer boton a la
Eserda).
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JUEGD DE DAMAS
Partidos Obtener Salir  Ayuda

(&==cionada |la opcion de culquiera de los métodos antes descritos,
woresar sus datos como son: nombre, alias con el cual desea ser

e &n el juego, y la clave de acceso.
dgite su clave, en lugar de esta, aparera en ella una mascara (")
Sue ninguna otra persona pueda verla. Asegurese de que la clave

223 facil de recordar pero al mismo tiempo dificil para las demas
g ootenear,

SUSCRIBIRSE

e g : 125k da ks EEII T RIS 3] adRE ST B
et PEBECA LEONOR ESTRADA PICO |
Password: [ |

. =2 que los datos ingresados son corectos presione el boton de
¥2 no desea ingresar o suscribir un usuario presione 2| boton de
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Wctarse con un usuario

mcuentra suscrito al juego, podra usar la opcidn de Usuario del
mareso del menud principal, o presionndo Is tecls Ctri+U. Para asi
= iodas las tareas que considere necesarnas. Al realizar esta
ente, le permitira visualizar las demas opciones del mend y
=0 de ellas.

Sartid JUEGO DE DAMAS
e uicner Sl fymdn
CrisU FREETREZ

s=cionada la opcion, una ventana como la que se muesira a
= sera presentada. Se deberan ingresar tanto el alias como la
sual se suscribio, y presionar el boton de Aceptar,

gue ingreso son correctos, podra Ud. hacer uso de las demas
meny

JUE G e Dadias

Cird s e 4 . e S
Ctri+S R = -LFI?-:‘-“—EM i
Ctrl+D
Ctrl+M
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&= encuentra disponible una vez se haya ejecutdo la opion de
Suscribirse satisfactoriamente.

==%3 opcon se disponen de 3 métodos para elio.

sccione del mend principal la opcion Ingresar y de este
g=cribirse,

ando las teclas Ctrl-D.
zando doble Clik sobre el 2%° botén de la IZquierda de [a barra

=eramientas (al posicionar el mouse sobre esta aparecera una
22 indicando su funcion).

JUEGD DE DAMAS
them:r aalir  Ayuda

T'"I'"[T 0 L Err s

ge gue desea desuscribirse presione Yes o de lo contraric No
Su= se muentra (que le sera visualizada).

DESUSCRIBIRSE

9 Esth sequro que desea retirarse de DAMAS

(e ] [ |

2 operacion sera mostrada.
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minar el usuario en uso

== motivo Ud. olvidd con que usuario esta trabajando, puede obtener
* oe el alias en uso de cualquiera de una de las siguientes mneras.

Sm=sionendo el 3% botdn de la izquierda de |a barra de Herramienta
‘2onde al pocisionar al mouse sobre esta aparece la leyenda “Mi
:as)

Sel=cione del mend principal la opcion Ingreso y de este “Mi alias™,
F=sione las teclas Ctri+M

JUEGD DE DAMAS

=conada cualquiera de las alternativas antes expuestas, aparecera
wentana proporcionandole la informacion deseada.

ki Alias

¥ Contestar Invitaciones Recibidas

se disponen de tres métodos para ello.

sccionando del menld prncipal la opcién Obtener y de este
ESCIONes,

JUEGOD DE DAMAS

Obtener [EEIBLLL
= | E"’" Jugadores a invitar Cirl+.) TP SRR ol el g |

B s 1 | Lo e e
- - = y L

e . - e s

Invitaciones Crl+]



w=iizar doble Clik sobre el 2% botén a la derecha de la barra de
seramientias.

JUEGD DE DAMAS
Partidos Obtener Salir  Ayuda

D NEEMEE N AT

bl ame s

=wonando las teclas Ctri+l.

de invitaciones que otros suscritores le hayan solicitado y que
sido aceptadas, estos seran visualizados en una ventana como
s=sira a continuacion.

scone de la lista de Contrincantes el oponente al cual se desea
sombre del mismo podra ser visualizado en la parte inferior de dicha
! ce doble Clik, lo cual hara que inmediatamente este este sea

& Ia lista de Seleciconados, Seleccione tambien el color con que Ud.
@ antes de realizar el doble Clik,

] L o
N nmwebiea rhaciinle s e

AT

speracion anterior con cada uno de los oponentes a los cuales se
responder.

m=lquier motive Ud. decide no responder a uno de los alias ya
do= antes de presionar Aceptar, estos pueden ser trasladados a la
Contrincante de la misma manera en la que fueron colocados en |a
eccionados.
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septar los oponentes ya seleccionados presione Aceptar.

saresar al menu principal presione Cancelar.

a ofro Suscritor a mantener partido

= de tres metodos para ello.

S=leccionando del mend principal la opcién Obtener y de este

~ugadores a Invitar,
Bealizar doble Clik sobre el 2*° botén a la derecha de la barra de

==rramientas.

JUEGO DE DAMAS
E‘nﬂis ﬂht:ne aalir  Ayuda

Ss=zionando las teclas Ctri+J.

%= encuentra jugando con todos los suscntores, le sera preentada
= como s& muestra en | figura inferior,

Obtener Lista Jugadores

0 Ud. ya se encuentra jugando con todos los

suscriptores.

s= encuentra jugndo con todos os suscritores, Ud. podra seleccionar
=los de lapantalla que le sera mostrada.



MATAGATD

ar un contrincante al que se desea invitar, realice doble click en
=523 Invitar de la lista de Alias a Invitar, este sera trasladado a la
Invitados.

snar alguno de los usuarios ya selecionados, realice la operacion
=2 de selecionar, lo que hard que dicho usuario sea trasladado
= la lista de Alias a Invitar.

decida que ya han sido seleccionados todos los alias a gquien
. presione Aceptar. Si desea anular o abandonar la operacion




Fartidos

del mend principal la opcion Juego y de este Matar Partidos o
t 2= teclas Ctrl-K, o realice doble Clik sobre &l boton de la barra de
== que dice "kill".

JUEGD DE DAMAS
Partidos Obtener Salir Avuda

5] lwis] 74 =

== algun partido con otro suscritor, le sera visulizada la pantalla
Seleccione de |a lista contrincante aquel con el cual se desea matar
® =aizando doble Clik sobre el alias de la lista de Contrincante y luego
Soton Matar.

=r motivo desea ya no matar algun partido, realice la operacion
== orden inverso, es decir doble Clik sobre el alias de la list de Ya
goc= lo gquehara que este regrese nuevamente a la lista de

MalAR PARTIDOS

SN BT TR SR R L o

clemente

‘Bue ya haya seleccionado todos los partidos que desea eliminar,
Soton Aceptar. Si desea anular la operacion y abandonar la
= opcion presione Salir.



r Partidos

gel menu principal la opcién Juego y de este Enwviar Partidos o
s#ri-E, o de la barra de Herramientas el 6° boton del lado izquierdo
=nca 25 "Enviar Partidos”).

JUEGO DE DAMAS
Partidos Obtener Salir Eyudn

Enviar Pastidos]

Ficha de Jugada

s=afizar un movimiento de alguna jugada o partido que Ud. tenga,
cualquiera de las siguientes alternativas

Ssleccione del menu principal la opcidn Parfidos y de este Obtener.

JUEGD DE DAMAS
e BEUTUENE Obtener  Salir  Ayuda
Obtener Cirl+0 IRt DET | = S S T
Enviar Cwl+E |5 EEZ‘ E —, T
. Matar Cul+E

Srasione las teclas Ctri+0.

Sslecione de la barra de Herramientas el boton cuyo dibujo es un
s=blero (4" a la izquierda)

= 2| partido del que desee mover ficha de la lista de contrincantes y
Cenlar,

~ ESCOGER CONTRINCANTE

T T ===
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regresar al menu principal, presione Salir.

iTar una jugada tiene que posicionar el mouse sobre la ficha(de su
desea mover y hacer un click. Entonces un recuadro aparecera en
#scogida. Ahora debe mover el mouse a la posicidn donde desea
Scha y hacer nuevamente un click del mouse.

=3 es licita la ficha se movera a la posicion deseada vy el recueadro de
#scogida desaparecera | si la jugada no es valida entonces aparecera
== indicandole lo sucedido,

=2 conlleva a comer varias fichas contrincante entonces se tiene que
o ficha por ficha, esto es, primero seleccionara la ficha a mover
un click del mouse luego seleccionara la casilla del tablero (con otro
=) donde se movera la ficha para comer a una de las contrincants
movera a la casilla correspondiente para comer la siguiente ficha y asi

Sadr

_ del mend principal la opcion Salir o presionando Alt-S, o de la
Serramientas el 1% boton del lado derecho.

JUEGD DE DAMAS
Obtener Salir  Ayvuda

EERE .

Elrlidns

menido de [a Ayuda

= tecla F1 o seleccione del mend principal la opcién Ayuda v de este

-

JUEGD DE DAMAS

fyuda
__.I_ E:T.r-lr-E- ].I_'_I Acerca Ctrl+A -;._._..__

----- Contenido F1




de

d=l menu principal la opcion Ayuda y de este Acerca de.

ACERCA DE DAMAS
3 DAMAS 1.0
# Derechos reservados 2 1995119396

Dezamollado por

Topico de Graduacion. Gullsrmo Sraujo Y
INTERNETWOREING con s Liie | ieizs

DEFIAE larace Fazhoiely H

Césal Pasz Banos

Eual-qum BN e LA
daraumo{tespol edu e

de Errores

posibles durante la ejecucion de la aplicacion son:

SOCEKET

® WHAStarup no ha sido usada adn.

H)




SUSCRIBIASE
0 Mo se ha especificado el alias del cliente

'r";‘ ¥

SUSCRIBINSE

@ El nombre del cliente debe ser especificado

MATAH PAHTIDOS

@ No se ha seleccionado ningun partido

o respuesta;

T CEAnD

@ UD. ha sido eliminado de la lista de DAMAS. ..
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INFORMACION CORRECTA




L DEL ADMINISTRADOR DE LA APLICACION SERVIDORA

ién

2 I3 instalacion del servidor, el administrador del centro de computo
w los siguientes pasos distribuidos en dos etapas:

ETAPA (Preparacion del puerto)

2 &n el modo mantenimiento

wrar uno de los puertos para establecer el enlace con el software

Por gjemplo configurar el puerto COM2 a una velocidad de 8600
ante el administrador del shell sysadmsh--systems-—-hardware--
parallel port.

=iruir el nuevo kernel, las vanables de ambiente y que se levante por

= modo de mantenimiento configurar el puerto anterior para gue trabaje
%= con el protocolo tep a traves del comando netconfig

2 o siguiente:
2 a Chain

eccion de la interface local donde estara el servidor, ejm.,
Sw=ccion de la interface destino, es decir de donde proviene el cliente,

R 192.192.3

struir el nuevo kernel, sus variables de ambiente y que se levante por

53




ETAPA (Instalacién del software servidor)

= directorio /homeffiefestud/jloaiza para almacenar todos los
o= el servidor .

== simacenar el servidor del juego de damas en otro directorio como

=olo en el directorio /damas, entonces debe crear ese directono
s== =ditar el archivo damas.c en el que se encuentran las vanables
&= olayers, inivita, damas,las cuales contienen los path de acceso, las
g= su= deben ser cambiadas por el nuevo path de acceso. Ejemplo:

m = homefielestudfloaiza/players. ixt
s Bome/fie/estudfloaizadinvita, txt
= home/fe/estudfloaiza/damas.txt

= Mdamas/players.txt
Samasinvita. txt
= damasidamas.ixt

=mte compilar el archivo damas.c para que el nuevo cambio tome
para esto en el shell del unix escriba el siguiente comando.

as.c .0 damas.exe -lsocket

ios siguientes archivos en el directorio que cred en el paso anterior

=r el software damas.exe indicando la direccion IP y el puerto que

sara comunicarse con el software cliente (Lo puede hacer en modo

~und si lo desea ), Por ejemplo con el siguiente comando lo haremos

= direccion 192,192,192 2 y el puerto 1995 (Recuerde que el software
= arviara sus datos a la direccion y al puerto que aqui se indican).

ac exe 192.192.192.2 1995
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inistracion del software servidor de damas

ante la tarea que tendra el administrador del sistema para
® y mantener el servidor de damas sera minima, ya que todas las
== se |as realiza de manera automatica con el cliente. Por ejemplo,
chente hace un requerimiento de suscripcion, el servidor obtiene el
Zatos enviado por el cliente, realiza la suscripcion y le devuelve un
= cliente para indicarle que su pedido fue ejecutado.

los puntos que tendra el administrador que realizar se encuentran

—

z=r la comecta configuracion del puerto de acuerdo a los pasos
o5 anteriormente,

el servidor indicando la direccién IP y el puerio que va a ser
o por el mismo.

%=r a los usuarios clientes del puerto que deberan utilizar para
e con el servidor de damas, y sobre todo |, tener presente que
g suerto  debe ser utilizado dnica y exclusivamente para brindar ese
woo. evitando asi conflictos con otros servicios.

en cuenta que el servidor utiliza un nimero de archivos temporales
i s=cutar ciertas transacciones con los clientes | los mismos que son
o= automaticamente por el servidor una vez que haya terminado su
=ci6n con aguel cliente. Estos archivos temporales toman diferntes
== de acuerdo al cliente con el que estén trabajando.

alguna razén, los archivos temporales no se estan borrando,
== e| administrador deberd hacer limpieza con determinada
se=ncia, para esto, primero debe bajar el servidor , luego verificar que
sente deben existir los siguientes archivos:

25 exe
=rs ut

= bt

a5 bl

==t tendra que ser borrado.

== los archivos .txt estan conformados por lineas, las mismas que
=nen un determinado numero de campos, los cuales a su vez, estan
ados por el delimitador de punto y coma (;).
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Uneas del archivo players.txt contienen 5 campos, estos son:
mbre;password;partidos ganados;partidos perdidos

2ste se encuentran todos los jugadores que se han suscrito al clud de
de damas.

“neas del archivo invita.txt contienen los siguientes campos:
cel que invita ;alias del invitado;respuesta
respuesta sera V o F dependiendo de si ha sido aceptada o no

tneas del archivo damas.txt contienen el alias del jugador al que le
'a jugar , luego el alias del jugador que estaria en espera, el color de

= toca el turno y finalmente las fichas y sus posiciones de acuerdo a
. formato.

nte en el caso de que uno de los jugadores decide matar un
. aparecera una linea conteniendo los dos alias y un cddigo (9905),
que sirve para informarle al ofro jugador que su partido ha sido
por su contrincante. Una vez informado sobre este particular, la
desaparece del archivo.

O DE PASSWORD.- Si por algun motivo uno de los jugadores
cambiar el password, entonces el administrador debera ir al archivo
txt y cambiar el tercer campo por el nuevo password en la linea
comesponde al usuario que lo solicita,
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