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CAPITULO 1

ESPECIFICACIONES

El proyecto Ajedrez ESPOL, pretende implementar el juego
de Ajedrez utilizando las facilidades de TCE/IF y la
programacidn cliente servidor.

La idea central es que por medic del servicio ajedrez,
un jugador (usuario del servicio] pueda establecer una
partida de ajedrez con otro jugador localizade en
cualquier lugar del mundc donde existan los servicios de
INTERNET .

Se pretende gue el ambiente en =l que se desenvuelva el
jugador sea grdfico, de alta calidad, amigable ¥ gque
esté disponible para la mayoria de usuwarios. For los
motives mencicnades se ha seleccionado a Windows 3.1
como la plataforma bisica para el cliente.

cada usuarioc de la aplicacién podrd mantener una partida
con cada uno de los otres Jjugadores, pudiendo
seleccionar sin ambigliedad y de manera independiente
cada una de las partidas que tiene pendientes y dque
desee seguir jugando.

por otro lado el servicio ofrecide al usuario es NO

INTRUSIVO: es decir gque cada una de las jugadas o©



solicitudes de los oponentes no interrumpirin las tareas
que se estén realizando y es NO EN LINEA: es decir que
las solicitudes o jugadas realizadas al oponente o al
administrador no tendrdn una respuesta inmediata, =sino
gque podrdn ser analizadas y contestadas en el momento
que el usuario lo estime conveniente.

Las nuevas partidas pueden establecerse enviando una

solicitud a cualquiera de los wusuarics del sistema

{oponentes), en cuyo caso la decisidn de iniciar o ne la

partida y escoger el color de las piezas con gque juega

cada uno de los jugadores esti en manos del oponente.

En el transcurso de wuna partida, cada Jjugada debe

realizarse por medic del ratdn.

Otras funcicnes de la aplicacién cliente serdn:

+ Permitir gue nuevos jugadores se subscriban.

+» Permitir que el usuario visualice el tablerc y el
color de las piezas de acuerdo a sus preferencias.

« Soportar las funciones normales del juego de ajedrez,
algunas de las cuales son: solicitud de tablas,
promocidén de peones, solicitud de ranking, aceptar
derrota, etc.

« Una funcién interesante gue deberd soportar la
aplicacién es la gque denominaremos "SIGUEME"; por

medic de la cual el wusuaric no esti atado a una



miguina, sino gque é&1 pudiera 1ir a otra migquina ¥y
continuar jugando sin problema.
En lo que se refiere a la aplicacién servidora, ésta
tendrd gue proveer el tiempo de respuesta adecuado a
todos los clientes gue lo estén accesando en ese momento
v su cédigo deberd ser portable, entendible, mantenible
y que ademds incluya cédige para la manipulacién,
autenticacién y verificacién de la identidad del
usuario.
Ademis en el servidor =e implementard un programa
administrative gue permita realizar actividades como:
ingresar nuevos usuarios, inicializar archivos, examinar
solicitudes de subscripecibn, etc.
Cabe anotar gque existe la versifn 1.0 de Ajedrez ESPOL,
éata aplicacién serd modificada, re-digeflada y re-
implementada si las necesidades asi lo ameritan. En tedo
caso algunos de los procedimientos Y funciones de é&sta

aplicacién podrdn ser utilizados en nuestro proyecto.



1.1.1 OBJETIVOS

1. Realizar un analisis del estado actual del

proyecto Ajedrez ESPOL versidn 1.0.

2 En base al andlisis anterior establecer las
modificaciones necesarias que permitan mejorar el
rendimiento, confiabilidad y seguridad del

programa Ajedrez ESPOL 1.0

1. Implementar las modificaciones propuestas



1.2 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

USUARIOS

Un usuario puede tener una partida pendiente con cada
uno de los otros usuariocs.

Un usuaric debe tener un identificador dnico y un
password gque le permitan tener acceso de forma
privada.

Nuevos usuarios podrdn solicitar el servicio de
Ajedrez

8i un usuaric decide dejar de recibir el servicio

podra hacerlo enviando una solicitud de
desubscripcibn.
EARTIDAS

El sistema permitird registrar y mantener partidas
entre usuarios.

Las partidas tendrin un nombre que las identifique de
manera exclusiva de las demas.

El esquema de codificacién del nombre de partidas
debe seleccicnarse de modo gue no cree limitaciones
al sistema, permitiendes un rango suficiente de
nombres de partidas para cubrir las necesidades de

los usuarics.



SERVICIO

El servicio seri obtenide scloc cuando el usuario le
requiera y no interrumpird sus actividades de rutina.
El administrador de la aplicacidén decidira gue nuevas
solicitudes de subscripcifn serén aceptadas y a guien
se le revocard la autorizacién que le permite seguir

siendo usuario de la aplicacién.

VISUALIZACION

Las jugadas de una partida se pueden realizar de
forma simple vy elegante, wutilizando todas las
capacidades grificas de Windows.

El usuaric puede seleccionar el color con los gue
visualiza las piezas, el rtablerc y el fondo de la
ventana.

Para usuarios expertos se provee la opcién de
suprimir las coordenadas del tablero.

Incluir la opcién de seleceidn de visualizacidn por
omisidn.

Proveer barra de estado con informacidn sobre:

¢ el estadc de la comunicacidn

¢ el color de las piezas con las que se estid jugando
¢ el nombre del jugador

¢ el nimeroc de jugadas



¢ el tiempo gque tarda el jugador en realizar la

idltima jugada.

COMUNICACION

e Minimizar el intercambic de informacidén entre el
cliente y el servidor eliminando datos redundantes.

e El sistema puede ser utilizado en redes de drea local
v redes de drea extendida.

s Obtener tiempos de respuesta aceptables.

VALIDACION

¢ Minimizar las posibilidades del usuaric a cometer
errores implementandc los esquemas de validacidn que
sean necesarios.

e+ Todos los movimientos de las fichas sobre el tablero
geran validados utilizando el programa GNU-CHESS, con

el fin de evitar jugadas ilegales.

MOVILIDAD

e El usuaric no estari atado a una sola maguina, lo que
permite gue las partidas pendientes se continden
jugando desde otras localidades.

e Esta movilidad no afectard la consistencia de la

informacidn



ESTADISTICAS

e E1l usuario obtendr& informacién scbre los mejores

jugadores del sistema.

SOLICITUDES/RESPUESTAS BASICAS

s La aplicacién debe soportar la manipulacidn de las
splicitudes y respuestas bésicas que en un juego de
ajedrez *normal”, un jugador envia o recibe de Bu
cponente. Estas son: sclicitar tablas, aceptar

tablas, rendirse.



s Se espera que el tiempc de respuesta a cada unc de
los comandos ejecutados por un usuaric gJque sSe
encuentra localizado dentro de una misma red local
gea mMenor a un minuto.

¢« El tiempo de respuesta observado a una golicitud no
puede ser estimado con exactitud debido a muchos
factores, tales como el crecimiento de la red; pero
al disefin de &sta aplicacidén busca encontrar un
esguema gue permita lograr que el tiempo de respuesta
no sea sustancialmente dependiente de el nidmero de
usuaries gue estdn accesando al servicio.

s« En teoria la aplicacién puede manejar un namerc
significativamente grande de partidas (un milldn},
pero esto estd limitado por los Trecurscs de
almacenamiento del servider y por su Sistema
Operativo.

El mal funcionamiento de un cliente no debe afectar el

servicic gque la aplicacién servidora provee a los

clientes.



1.4 HERRAMIENTAS UTILIZADAS

e El software cliente se desarrollard en Visual C'°, no
solo para aprovechar las facilidades de programacién
y los utilitarios con que cuenta éste producto sino
también para usar el m&dule de validacidn de jugadas
con gque cuenta el GNU-CHESS que estd desarrcllado
usando Visual c'".

¢ La aplicacién cliente accesa a los protocolos ¥
serviciocs de comunicacidén  haciende llamadas a
WINSOCK.DLL, el cual forma parte del paguete dea
comunicacicnes TRUMPET versidn 2.0 revisién B.

s El Servidor se desarrollard usando lenguaje C, gue
estd incluido en el Development System para SCO UNIX
debide a la disponibilidad de éstos recursos; perc la
aplicacién servidora estard en capacidad de
compilarse ¥ gjecutarse en cualguier Sistema

Operativo UNIX.
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CAPITULD 2
DISENO DEL PROTOCOLO

2.1 ARQUITECTURA CLIENTE-SERVIDOR DE LA APLICACION

MODELC DE LA ARQUITECTURA CLIENTE-SERVIDOR

Fig. 2.1

Un usuaric invoca a un Software Cliente (5C).
gue contacta a un Software Servidor (S5)

Cada usuario participante en el juego debe ejecutar un
programa cliente y especificar el servidor al gue desea
comunicarse.

Luego que un cliente contacta un servidor se inicia el
envic de comandes para obtener informacidén desde el

sarvidor; o se envian comandos para realizar sclicitudes



hacia otros usuarios gue puedan o no estar accesando al
gervidor en ese momento

El software de la aplicacién utiliza un mecanismo de
autenticacién para asegurar gue solo los usuarios
autorizados puedan accesar al servidor y obtener los
servicios que la aplicacién AJEDREZ ESPOL v. 2.0 brinda.

Hemos definide el siguiente modele para el servicio

AJEDREZ :
Comandos Cliente
Ajedrez | o espuestas ! ‘ Ajedrez

fig. # 2.2
Respuestas estdndares son enviadas desde la aplicacion
servidora a la aplicacién cliente scbre la conexidn, en
respuesta a los comandos.
El ecanal de comunicacién desde el proceso cliente al
procesc servidor se establece como una conexién TCP,
haciendo posible gue los comandos Yy las respuestas
enviadas no sean perdidas, retrasadas o entregadas en
otro orden. El canal de comunicacidn debe existir en
todo momento durante la sesién.
Es responsabilidad del usuaric cerrar la conexidn cuandeo
termine de usar el servicic ajedrez, mientras esto no se
haga el servidor seguird siendo accesado aungue no

reciba comandos.
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Una vez gue el canal de comunicacién es establecido, el
cliente Ajedrez envia un comande USER indicando que
desea conectarse. S1 el servidor reconoce al usuario
como v&lido envia una respuesta afirmativa al cliente,
el rcual envia un comando PASS cuyo pardmetro es el
password del usuario. Si el password es aceptado como
vilido, el usuaric podrd accesar a todos los servicios
gue presta el servidor.

En base a éste modelo, en el servidor se mantiene
informacién referente a los usuarios ¥y a cada una de las
partidas que el |wusuaric ha establecide con sus

oponentes.
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2.2.- MAQUINA DE ESTADOS

2.2.1.- MAQUINA DE ESTADOS PARA EL CLIENTE
A continuacién, en esta seccién, se presentan los
diagramas de estado para la implementacidn de
Ajedrez cliente-servidor.
Existe un diagrama de estado para cada grupc de
comandos de Ajedrez. Para cada comando o conjunto
de comandos existen 3 posibles tipos de respuestas:
éxito{8), falla (F} y errori(E}. El tipo de
respuesta se determina analizando el codigo de
respuesta que el servidor envia al cliente en
regpuesta a un comando.
Un cédigo de respuesta de éxito (5), llega al
cliente B8i el comando fue ejecutado
satisfactoriamente en el servidor, y el cliente
puede continuar con el procesamiento.
Un cSdige de respuesta de error ocurre cuando en el
servidor no se pudo ejecutar un comando debido a
errores en el sistema, por ejemplo: errores al
abrir, leer o escribir archiveos. Por lo tante, el
cliente debe cancelar la transaccifn.
Los estados de falla, se originan debido a que el
servidor envia un cddigo de respuesta de falla al
cliente, estos codigos de respuesta se originan

cuando el servidor recibe comandos no validos,

14



comandos con parametros gque no sSe ajustan al
protocoleo de comunicaciones, o comandos gque no
pueden ser procesades por inconsistencia en la
informacién. En este caso el software cliente debe
informar al usuaric de la aplicacién.

En los diagramas de estado nosotreos utilizamos los
simbeles (B) para indicar el inicio de la ejecucidn
de un comando, y (W)} para indicar que el cliente

debe esperar por una respuesta del servidor.

15



2.2.1.1 DIAGRAMA DE ESTADOS PARA COMANDOS DE
VERIFICACION/SOLICITUDES

“l.l.'ll
B = W

farige du Fala

Ll ok L33
B lnicio
E - Estadode Emor
F : Estado de Falla
5 Exila
W  Estado de Espera
Cmd | Comando

Los comandos gue se modelan con este diagrama de
egtados son: JUEG, ACEP, TBLS, RTBS, REND, SUBS,
UNSU, FINP, HELP , QUIT

Fig. # 2.3



2.2.1.2 DIAGHRAMAS DE ESTADOS PARA COMANDOE DE
TRANSFERENCIA DE INFORMACION

f R

- Estado de Efror
. Estado de Falla

Los comandos que se modelan con este diagrama de
estados son: JGDA, PPEN, JAUT, TRAN, SRNK.

Fig. # 2.4
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2.2.1.3 DIAGRAMA DE ESTADOS PARA LA
SECUENCIA DE LOGIN

+ Iniicio
. Estado de Ermor
- Estado da Falla

- Estado de Espera
rmd : Comando

OswTm®
:

Los comandos que se modelan con aste diagrama de
egtados son: USER, PABS.

Fig. # 2.5
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2.2.1.4 DIAGRAMA DE ESTADOS FARA COMANDOS
QUE SE EJECUTAN EN SECUENCIA

Beci
Cormd
i
=)
B | Imicio
E :Estado de Eror
F : Estado de Falla
8 . Exio
W . Estado de Espera
Cmd - Comando
Fig. # 2.8

1%



2.2 MAQUIMA DE ESTADOS PARM EL SERVIDOR

Inicia
Ejecucion

m
LUSERMSUBS

S

SUBS + usorid /
Error Login

ANY_CMD / USER + | userid [
Error Login Error Login
! USER + userid
Espera PASS l
ANY_CMD / lk.__/] PASS + | password |
Error Login Error Login

PASS + password

CMD_INV
aurr

proc_arr | Error (——J

param_arr | Error il sys_eir | Efror
process_fin
sys_oir | Ermor
Envia
Respuasta
geoc_ser| Ervor no mas datos
mas datos
CMD_INY - comanda invalido
CMD : envla comando
Error : Proceso de erroras
Error Login : Proceso de emores en kogin
PETEM-EIT - 8imod &N paramelros
SYS-BfT | efmor de sistema
QLT : salir
fig. # 2.7

20




l.og comandos son cadenas de caracteres transmitidos

scbre la conexifn, estos comandos tienen el formato

general :

< ctdigo del comando > : < argumentos > < CRLF >

El idltimo comando en una sesifén debe ser el comando
QUIT.
El comandoc QUIT no puede ser usado en otro momento
en una sesién, ya que esto involucra la terminacién
de la misma.
Los cbdigos de los comandos se forman con cuatro
caracteres alfabéticos.
Estos caracteres son tratados de forma diferente si
ellos representan una letra mayiscula o mindscula.
Por ejemplo: Ninguno de los ejemplos siguientes
representa al comandc terminar sesidn (QUIT).

ouit qUit quit gulk quiT
Los cbdigos de los comandos y los argumentos son

separados por ":" (dos puntos).

21



Un campo de los argumentos consiste de una longitud
variable de caracteres. Exceptudndose los campos de
tipo fecha que =on cadenas numéricas de 11
caracteres de longitud.

Los campos gque forman parte de los argumentos se
separan entre si por medic de dos puntos.

La siguiente es una lista de los comandos para la

aplicacién AJEDREZ:

USER : <« usuario > < CRLF =

PASS : < password > < CRLF =

TRAN : <« fecha > < CRLF >

guUIT : = CELF =

JAUT : < fecha » « CRLF =

PPEN : < fecha » < CRLF =

ACEP : < color » : « usuario destino » < CRLF >
JUEG : < usuario destino > < CRLF >

SENK : « CRLF =

SPAR : < partida > #jugada > : = CRLF >

T
A

JGDA : < partida » : < #jugada > : < jugada > :

< Ieversoc posicion » : « promocion =

W
A

= CRLF =

TBLS : < partida » : < usuario destino > < CRLF >

22



RTBL : < partida > : < acepta tbls »
<« usuario destino > <« CRLF =
REMD : « partida > : < usuario destino > < CRLF =

&
A

usuaric > : < password > : < comentarios
< CRELF =

UMSU : = usuario

W

< password » < CRLF =
FINP : < partida » : « usuario destino = <« CRLF >
HELP =« CRLF >

BTAT : < partida > < CRLF =

Sintaxis de los argumentos de los Comandos

La sintaxis de los argumentos de los comandos
arriba expuestos, ( utilizando la notacién BNF

donde sea aplicable |} es :

< usuario = :+ = = cadena >

< pasgword > :: = < cadena =»

< usuario destino > :: = < cadena >

< comentario > :: = « cadena >

< cadena > :; = = caracter > |
<« caracter » < cadena >

<« caracter > :: cualgqulera de los 12B caracteres
ASCIT

< fecha » :: = 11 digitos del 0 al 3

23



$jugada > :: = < numere >

numero » :: = < digito > | < digito > < numero>
digito > :: = cualquiera de los digites 0 al 9
partida » :: = < cbdigo partida » < gecuencial>
cfdigo partida > :: = P

secuencial » :: = siete digitos del 1 al 3
reverso > :: =0 | 1

promogion » :: =0 | 2| 3| &4 | S

posicion » :: = < fuente > < deatino >

FanEe = pro=0 | o1 | 02| wssss 0861 | B2
63

desting = :: = 00 | 01 | o2 | «... | 61 | 82 |
63

jugadas > :: = < coordenadaX > < coordenada¥ >

< coordenadaX >
<« coordenada¥ =

soordanadat s rswae ] B e @] el E gl

stordenaday = fvo= | 2 |3 | 4151 &8 7|
B

acepta tbls > :: = 5 | N

color > :: =B | N

CRLF 5 :: = 2 R » =« LF >

CR > :: = ascii 13

LF » :: = ascii 10

24



2.3.3 SEMANTICA DE LOS COMAMDOS DE LA APLICACION AJEDREZ

COMANDO : Nombre del Usuario [ USER )
SINTAXIS :

USER : < usuaric > < CRLF >
DESCRIPCION:
El argumento del comando es una cadena de caracteres
que identifica al usuaric que solicita el servicioc al
servidor.
RESFUESTA :
Si el comando fue procesado satisfactoriamente, el
cédigo de respuesta es 101 (S_USER), gque indica que
el usuarioc estd autorizadc a recibir servicic de la
aplicacién. Si el usuario no existe, el cédigo de
respuesta es B14 (F_NOUSER)}, falla por no existir
usuario.
El campo de datos contiene el nombre del usuario que

egtd recibiendo el servicio.

COMANDO : Clave de Acceso ( PASS )
SINTAXIS :

PASS : < password > =< CRLF =

25



DESCRIPCION:

Envia al servidor el cdigo de acceso del usuaric al

servicio.

RESPUESTA :

8i el comando fue procesado satisfactoriamente, el
c6digo de respuesta es S5 PASSWD , que indica que el
pagsword es vidlido y permitird tener acceso a la
aplicacidn.

8i el password no es vilido, el cbdige de respuesta
es F_PASINV que indica que el password no es valido.

El campo de datos contiene el nombre del usuarioc gue

realiza la secuencia de login.

COMANDO : Transacciones Pendientes ( TRAN )
SINTAXIS

TRAN : <« fecha » <« CRLF »
DESCRIPCION:
Obtiene las solicitudes de 3juego desde la fecha
egpecificada en el campo "fecha", que otros usuarios
han enviado al usuario gque ejecuta la transaccidn.
RESPUESTA :
8i el comande fue procesade satisfactoriamente, el
c6digo de respuesta es S5 TRAN ( La transaccifn fue
ejecutada). En este caso el campo de datos contiene

un buffer con todas las solicitudes de juego gque han

25



enviado otros jugadores. En el servidor pueden
existir wvarias solicitudes de juego, por lo tanto el
formato del buffer que se envia al cliente es el
siguiente:
<« fecha » , < ugerl » ;, <« user2 » , .. , < Usern >
« fecha » :: = fecha del sistema en el momento en

el que se ejecutd la transaccidn.
< user > :: = usuarioc gque realizd la solicitud
8i no existieron datos a partir de la fecha de
solicitud, el cbédigo de respuesta es S5 _NODATA y el

buffer no contiene datos vilidos.

COMAMDO : Terminar Sesién { QUIT )
BINTAXIS
QUIT : <« CRLF >
DESCRIPCION:
Termina una sesién con el servidor.
REESPUESTA :
No necesita respuesta del servidor, una vez gue el

servidor recibe el comando termina la conexién.
COMANDO : Jugadores Autorizadeos (| JAUT )

SINTAXIS :

JAUOT : = fecha > <« CRLF >
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DESCRIPCION:

Solicita al servidor la informacidén de los jugadores

disponibles para entablar un juego, y gue han sido

aceptados como usuarios desde la fecha descrita en el

pardmetrc fecha. Si el campo fecha tiene el wvalor

cero, todos los usuarics que forman parte del sistema

estdn siendo requeridos.

RESFUESTA :

5i el comando se ejecuta satisfactoriamente en el

servidor, el campc longitud mantiene la longitud de

log datos enviados en el campo datos. E1 campo

bandera llegard con el valor uno si mas datos deben

ser recibidos. En el campo datos sgse incluyen los

registros de los usuarios. Cada buffer gque llega al

cliente tiene el formato :

« fecha > , = uBerl = , < uger2 » ; .. , < Ugern =

< fecha » :: = fecha del sistema en el momentc en el
gue se ejecutd la transaccidn.

< Uger = :: = uguario del sistema
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COMANDO : Partidas Pendientes { PPEN )
SINTAXIS :

PPEN : < fecha > < CRLF >
DESCRIPCION:
Solicita al wservidor la informacién sobre las
partidas pendientes en las gue un jugador participa
desde la fecha descrita en el pardmetro fecha. 5i el
campo fecha tiene el valor cero, todas las partidas
pendientes para ese jugador estén siendc regqueridas
por el cliente.
RESPUESTA :
Si el comando se ejecuta satisfactoriamente en el
servidor, el campo longitud mantiene la longitud de
los datos enviados en el campo datos. El campo
bandera llegari con el wvalor unc si mas datos deben
ser recibidos. En el campo dates se incluyen los
registros de las partidas pendientes. Cada registro
que llega al cliente tiene el formateo " <partidas
<uguarios : =color> : <status> , ".
Cero o mas registros pueden llegar al cliente

utilizando &ste formato.
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COMANDO: Aceptar Jugar | ACEP }
SINTAXIS

ACEP : < ceolor > : < usuarioc destino >

< CRLF =

DESCRIPCION:
Con este comando un jugador acepta un reguerimiento
para jugar una partida que le ha enviado un cponente.
El jugador invitado tiene la opcidén a escoger el
celor de las piezas.
RESFUESTA:
8i el comando se ejecuta satisfactoriamente en el
servidor, en el campc datos se recibe el nombre del
archivo gque el servidor ha creado para almacenar las
jugadas realizadas en la partida.
Recuerde gque el nombre de este archive tiene el

formato: < partida_id = . PEN.

COMANDO: Solicitud de Juego ([ JUEG )
SINTAXIS:
JUEG : < usuario destino = < CRLF >
DESCRIPCION:
Un jugador solicita a un oponente el establecer un
juego. El ocponente decidird si desea o no establecer

la partida con el usuaric que envia la solicitud.
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RESPUESTA:

La dnica respuesta gue se espera es una indicacidn de
gi el comando fue o no aceptade. Si la solicitud fue
aceptada el cddigo de respuesta es S5_TRAN.

Este comando falla si la solicitud ya existe o el

oponente lo solicitd primero.

COMANDO : Solicitud de Ranking { SRNK )
BINTAXIS:
ERME : = CRLF >
DESCRIPCION:
Es una solicitud gue un cliente hace al servidor
para conocer los 10 jugadores gue han ganadoc mas
partidas.
RESPUESTA:

Buffer ordenado con los diez (10) mejores jugadores.

COMAMDO : Solicitar Partida ( SPAR )
SINTAXIS:

SPAR : < partida > : < #jugada > < CRLF =
DESCRIPCION:
Solicita al servidor una partida, desde la jugada
indicada en el numerc de jugada. Si el numerc de
jugada es cerc (0), se estin solicitando todas las

jugadas realizadas.
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RESPUESTA:

81 el comando se ejecuta gatisfactoriamente, el
campo datos contiene las jugadas gque se han realizade
después del ndamerc de jugada especificado en la
solicitud. El formato del campo datos es: "snimero de
jugada> : <jugada> : < reverso > : < posicion =
<promocion >". Si el nimero de jugada es par, la
jugada la realizan las fichas negras, =si el ndmerc es
impar la jugada la realizan las fichas blancas.
Varias jugadas pueden snviarse al cliente usando este
formato. Si no se han realizado nuevas jugadas a
partir de la jugada gsolicitada el cbédigo de retorno
es F _NOMASJUG (Falla no mas jugadas) . Si en la
respuesta el campo bandera tiene el wvalor uno, el
cliente debe entrar en un estade de espera para

obtener las jugadas restantes.

COMANDO: Enviar Jugada (JGDA)
SINTAXIS:
JGDA : < partida » : < # jugada > :
< jugada > : « reverso > :
< posicion > : < promocion >

« CRLF =
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DESCRIPCION:

Es uno de los comandos mas utilizados, se utiliza
para enviar una jugada y que sea recibida por el
servidor y enviada al otro cliente. El numerc de
jugada debe incluirse para asegurar la consistencia
de los datos en el servidor.

RESPUESTA:

La respuesta esperada es la indicacién si el comando

se ejecurd satisfactoriamente.

COMANDO: Solicitud de Tablas (TBLS)
SINTAXIS:

TBLS : < partida > : < usuaric destinc >

<CRLF =

DESCRIPCION:
Cada partida pendiente en ‘el sistema, tiene un
registro en el archive "est_partida® que se encuentra
en el servidor. Esta transaccién coloca una solicitud
de tablas en el campo "sclicitud blancas® o©
"splicitud_negras" de este registro. ELl campo &
actualizar depende del color con gque Jjuega el

usuaric gue realiza la solicitud.
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RESPUESTA:
La respuesta esperada es una indicacién del

servidor, de si el comando fue gsatigfactoriamente

ejecutado.

COMANDO: Respuesta a Tablas (RTBL)
SINTAXIS:

RTBL : « partida > : < acepta tbls > :

< usuario destino > < CRLF =

DESCRIPCION:
Es el comandoc gue permite enviar al servidor una
respuesta a la solicitud de tablas.
El campo < acepta tbls > tiene dos posibles valores
que son: (8) para aceptar una golicitud de tablas,
(¥) para no aceptarla.
Al igual que el comando TELS, dgte comando debe
actualizar el registro para la partida en el archive
"est partida®. Si el campo < acepta tbls > es (8) se
coloca en el campo "solicitud blancas" [
"solicitud_negras" el valor prestablecido gque indica
gque el usuario ejecutando esta transaccién acepta la
proposicién de tablas. Si el campo < acepta thls » es
(N) se retira la solicitud de tablas gue realizd el

oponente.
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RESPUESTA:

lL.a respuesta esperada es codigo que indica si la

transaccién fue ejecutada satisfactoriamente.

COMANDO : Me Rindo ( REND )

SINTAXIS:

REND : <« partida > : < usuarioc destino >

< CRLF =

DESCRIPCION:

Este comando se envia cuando une de leos jugadores

decide rendirse y terminar la partida. Este comando

debe actualizar el registroc para la partida en el

archivo "est partida". Si el usuario ejecutando este

comandos juega con fichas blancas se acrualiza el

campo "solicitud blancas®" con el valor predeterminado

que identifica gue el se ha rendido. Si el usuario

juega con fichas negras se actualiza
*solicitud negras®.

RESPUESTA:

La indicacifén de =si el comando fue

satisfactoriamente.
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DESCRIPCION:
Solicita al servidor los comandos disponibles
RESPUESTA:

Buffer con todos los comandos disponibles.

COMANDO: Status (STAT)
SINTAXIS:
STAT : < partida > < CRLF =
DESCRIPCION:
Solicita al servidor el status de una partida.
RESPUESTA:
8i el comandc se ejecuta satisfactoriamente, el campo
datos de la respuesta tiene el siguiente formato:
< partida » : < jugador blancas > :
< jugador negras > : < fecha > :
« status > : < ganador > :
« gsolicitud_blancas >
< solicitud negras > : < color > :

< proxima_jugada >.

38



2.3.4 RESPUESTAS A LOS COMANDOS

A cada uno de los comandos anteriocres el servidor
debe responder.

£l formate de las respuestas que el servidor entrega
al cliente es el siguiente.

« cfdigo de respuesta > < bandera > < longitud =

< datos = =< CRLF =

2.3,4.1 Sintaxis de los campog en la respuesta

La sintaxis es la siguiente:

< codigo de respuesta > :: = < digito »
< digito >
< digito =
< bandera » :: = < digito >
< digito > :: = cualguiera de les digitos 0 al
9
< longitud > :: = entero de 16 bits,en el
formato de la red
< datog » :: = < cadena >
<« cadena » :: = <« caracter > | < caracter >
< cadenas
« saracter > :: cualquiera de los 128 carateres

ASCII
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2.3.4.2 Semdptica de la Respuesta

Las respuestas enviadas al cliente siempre siguen

un formato standard. El significade de cada uno

de los campos de la respuesta es:

<« gbfdigo de respuesta >

Es el cédigo que identifica el procesamiento que
la aplicacifsn servidora le ha dado a nuestra
solicitud. Es un cddigo numérico de 3 bytes. Como
podemos observar este esguema nos permite
mantener 1000 cédigos de respuesta diferentes.

El primer digitoc ha sido seleccionadc para tener
un significado especial.

Si la transaccién fue exitosa el primer digito
serd el mayor que el uno (1) y menor que el (4).
8i la transaccién no fue procesada debido a un
error del sistema, el cddigo de respuesta inicia
con un digito mayor o igual gue el cuatro (4) ¥
menor gue el seis (6). | ERROR )

§i la transaccién detect® un error en el nombre
de los comandos, en &l formate de los pardmetros,
inconsistencias de datcs , error por informacién

por desactualizacién, este cédigo inicia con un
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digito mayor o igual que el ocho (8) y menor o
igual que el (9}.( FALLA )
Resumiendo tendriamos:
La transaccidén fue procesada :
1xx , 2xx , Jxx . (EXITO)
Errer del sistema : 4xx , 5xx . (ERRCR)
Falla de procesamiento : #8xx , 9xx . (FALLA)

donde x = cualgquier numero

< bandera >

Un digito de un byte de longitud.

En 1la respuesta a comandos gque solicitan
transmisién de informacién si este byte esta
seteado a uno (1) se le indica al cliente gque
debe esperar la llegada de mas datos. Si tiene el
valor 0, no axisten mas datos a recoger.

En log demis comandos este byte no tiene

significado

< longitud >

Es la longitud de los datos que el servidor esta
enviando al cliente en el blogue de datos.

< datoa >

5i el céddigo de respuesta corresponde a un range

de valores gque nos indican que la transaccién fue

41



procesada (EXITO), este campo contiene los datos
que la aplicacién transmite. ¥ puede ser
interpretada de acuerdo a cada comando.

En el casc de ERROR o FALLA, esta contiene una
cadena de caracteres gue identifica el error.
NOTA : Leer anexo Al para una descripcidén de los

cbdigos de respuesta.
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2.4 JUSTIPICACION DEL DISENO

El esagquema clisnte-sarvidor:
Algunas de las ventajas de utilizar el modelo cliente

servidor en nuestro disefic e implementacidén se expresan a

continuacién:

s El modele cliente servidor resuelve el problema
conocido como "rendezvous", asegurando gque cualquier
par de aplicaciones se comuniquen. En este modelo un
lado debe inieciar la ejecucidn ¥ esperar
indefinidamente gue el otro se comunique.

¢ El modelo permitiria emigrar hacia grandes y rapidas
midgquinas.

# El codigo ¥ los datos del servidor son mantenidos
centralmente, lo cual nos permitiria realizar un
mantenimiento y una administracidén econdmicos.

» Jos clientes son independientes.

Por qué utilizar TCPE?

Se utiliza TCP para transportar los mensajes entre el
cliente y el servidor debido a gque este protocolo provee
la confiabilidad necesaria en wun ambiente del tipo
internet en el cual nuestra aplicacién wva a

desarrocllarse. Debido a la confiabilidad ganada a través
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de TCP, la tarea de disefio, programacién y mantenimiento

se facilita.

Por qué una scla conexién maneja la interaccidén entre el

cliente y el servidor?

Algunos protocolos de la capa de aplicacidn utilizan una
sola conexifn para intercambiar datos Yy comandos
(TELNET), en este tipo de esquema se presenta una peguefia
dificultad, cé&mo distinguir los datos y los comandos?.
Otros protocoles utilizan mis de una conexifn, un ejemplo
de esto es FTP, el cual establece dos conexiones, una
para datos y otra para comandos, con este tipo de
protocole se pusede ganar en perfomance, y en control;
perc mis recursos se estan utilizando, ademis de gue el
protocolc se complica, requiriendo mas esfuerzo en la
etapa de disefio, implementacién y mantenimiento.

En resumen, tener una conexién nos provee una buena
perfomance, el control suficiente, y ahorros se producen

en esfuerzo y recursos.
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Comandos vy respuestas:

El formato de los comandos:

Los comandos se envian como cadenas de caracteres
separadas por un delimitador de campo, con @sto logramos
que los campos de cada comando puedan tener un tamafio
variable. Ademis, terminan con una sSecuencia de
caracteres especifica <CRLF>, esto facilita reconoccer gque
un comando ha finalizado.

Nes interesa tener campos de longitud wvariable ya gque
agto disminuye las limitaciones del sistema en lo que se
refiere a nombres de usuarios, tamafic del password de

acceso gque ellos utilizan. etc.

El formato de las respuestas:
Porqué manejar una estructura igual para todas las

ragpuestas T
Para estandarizar, asi si nuevos comandos son
implementados, y siguen el estdndar establecide, estos no

tendrin conflicto con los ya implementados.

Los cddigos de respuesta.
Para continuar con el procesamiento adecuado de la
aplicacién y determinar con exactitud que accifn se debe

tomar se utiliza el c&digo de respuesta. Este nos dird si
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tenemos gque cancelar la transaccion debido a una falla
del sistema, un error de formato o datos inconsistentes,

o si el comando ha sido procesado adecuadamente.

El campo longitud.
Este campo permite determinar con exactitud cudntos datos

debe el cliente debe esperar.

Porqué se ha incluido un byte opcional en la cabecera de
una respuesta?

Existen casos en los que tal vez ge tenga gue transmitir
mastante informacién; pero la aplicacién rtal wvez no
cuente en ese momentoc con los recursos necesarlios de
memoria de modo que utilizando una scla llamada se pueda
rransmitir toda la informacién; entonces este byte
indicard si el cliente debe esperar por més informacidn

desde el servidor.

Secuencia de login:

La secuencia de login se wutiliza para proveer la
seguridad necesaria a la aplicacién respectoc a si las
solicitudes gque estdn procesdndose corresponden &

usuarios autorizados.
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Ademds con este esguema minimizamos el envio de
informacién a la aplicacidén servidora. En la wversién
anterior cada comando se enviaba con el usuaric que
requeria la solicitud y el password; ahora una vez que se
ha establecido la conexién, y el proceso de autenticacifn
se ha realizado, la aplicacidén servidora conoce Yya con
exactitud de «quien son las solicitudes. Esta
caracterfstica no es nueva, muchos protocolos lo
implementan de ésta forma, y su eficiencia ¥

confiabilidad ya estd probada.

La finalizacién de la conexidn:

El disefic de nuestra aplicacidén establece gque &8
responsabilidad del usuaric cerrar la conexidn, esto se
debe a que la interaccién entre el cliente y el servidor
es mas compleja gue la de enviar un solo comando Yy
recibir una respuesta. El server en realidad desconoce
que y cuantas solicitudes va a realizar el cliente. For
1o tanto el cliente debe enviar una sefial de culminacidn
para que el server conozca cuando terminar la conexidn.
Aungue debemos sefialar gque permitir gque el cliente
controle la duracisn de la conexién es peligroso, debido
a que esto permite al cliente controlar el uso de los

recursos (sockets, conexiones, etc).

47



Bueno, alguien tal vez propondria: "el servidor deberia
recibir una sola solicitud del cliente, formular la
respuesta, enviar la respuesta al cliente y luego cerrar
la conexién, esto ahorraria recursos", debemos indicar
que en este caso el tiempe de respuesta seria afectadoc
(recuerde gue TCP reguierse un gasto al crear una
conexidn, al tener que realizar un  "three-way

handshake") .
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CAPITULO 3
DISENO DEL SERVIDOR

3.1 Funcionalidad del Servidor

El servidor debe soportar las siguientes funcicnes:

¢ Aceptar solicitudes de conexién

* Proveer un servicio de verificacién de la identidad
del cliente.

¢ Recibir los comandos (solicitudes de los clientes)

s Procesar los comandos y formular las respuestas en el
formato del protocolo de la aplicacién.

* Enviar las respuestas al cliente.

* Manipular las condiciones de error

s Mantener la informacidén individual libre de accescs
no autorizados.

s Crear nuevas partidas cuande los jugadeores lo hayan
acordado.

s Permitir obtener un ranking sobre los mejores
jugadores

¢ Tener la posibilidad de generar estadisticas més

detalladas.
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3.2 Tipo de servidor v su justificacidn

El servidor a implementar es un servidor concurrente
orientado a conexién.

Hemos seleccicnado este tipo de servidor debide a que
nos provee mejores tiempos de respuesta y permite gue
miltiples clientes accecen al gervidor
simultineamente.

Los requerimientos de la aplicacién establecen que el
cliente y el servidor pueden estar en la misma red de
frea local o en una red de Area extendida, por éste
motive seleccionamos un servicio orientado a conexién
debido a que éste utiliza el protocolo TCP en la capa
de transporte. Esto implica gue la entrega de
paquetes es confiable, logrando reducir el esfuerzo
de programacidn, disefio y mantenimiento entonces el
protocolo de la capa de aplicacidn que diseflamos ya
no debe incluir cédige  que asegure  dicha
confiabilidad.




Para un funcionamiento eficaz que cubra todas las
expectativas vy funcionalidad gue los usuarios regquieren,
a]l servidor debe manipular wvarios archivos de texto

cuyo formato detallamos a continuacidn:

Hombre de Archive : usuarios

Funcidm:
Almacrena la informacién referente a un usuaris
?nrmntn User : paseword : comentarioc @ fecha :
por cada fpartidas ganadas
linea
User el nombre del usuario en el sistema

password cbdige de acceso

comantariec [nombre completeo / comentario scbre el
usuario

fecha fecha en que el usuario ingresd al
sistema o fecha en que el estatus del
usuario fue modificado

(#partidas |El numerc de partidas gue un jugadeor ha
ganadas ganado
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Nombre de archiveo : est_partida
Funcién:
Almacena informacién del estatus de una partida

y de los jugadores gue participan en ella.

formato por cada |Partida id : jugador blancas :

linea jugador negras : fecha : est_prt
: ganador i1 solicitud blancas :
solicitud negras

[Partida_id identificador de partida

jugador blancas |usuario que sclicita jugar con
piezas blancas

jugador negras usuario gue sclicita jugar con
piezas negras

fecha fecha en gque la partida fue creada
o terminada

@st_prt estatus en el gue se encuentra la

partida Los estatus posibles son:

0 = activa, actualmente jugandose

d = terminada

ganador identifica quien gans. LoS valores
posibles son:

0 = inicial, nadie ha ganado

1 = ganan blancas

2 = ganan negras

3 = tablas

solicitud blancas |indica que solicitud ha realizade
el jugador con fichas blancas. Los
valores posibles son:

0 = no solicitud

1 = blancas sclicitan tablas

2 = blancas aceptan tablas

3 = blancas abandonan
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‘sclicitud negras

indica que solicitud ha realizado
el jugader con fichas negras. Los
valores pesibles son:

0 = no solicitud

1 = negras solicitan tablas

2 = negras aceptan tablas

3 = negras abandonan
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Hombre de archiwve : PH#secuencial.PEN
Funcidén :

Almacena las jugadas realizadas en una partida

formato por cada |#jugada : jugada : reverso :
linea posicion : promocion

(#jugada namerc de jugada de seis digitos.
Inician en 1. Las jugadas impares
las realizan las blancas

jugada descripcidn de la jugada en
notaciédn estandard de ajedrez
reverso informacidén de control necesaria

para manipular jugadas en GNU -
CHESS. Los valores posibles son:

0 = no invertir tablerc

1l = invertir el tablerc al realizar

la jugada

posicion formado por cuatro digitos. Los dos
primercs identifican la posicidn
inicial de 1la pieza, los dos
filtimos la posicidén final. Toman
valores desde 00 al 63

promocion indica sl 1la jugada involucra la|
promocidén de un pefn. Los valores
posibles son:

= no promocidn

cambia pefn por caballo

cambia peSn por alfil

cambia peSn por torre

cambia pedn por dama

nmols WO

NOTA: el # secuencial estd formado por siete digitos

del 0 al 9
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Nombre de archivo : Server.eje

Funcidn:
Determina el nimerc de proceso con el cual el
procese maestro de la aplicacifén servidora se
esti ejecutands y el niimere secuencial para la

generacién del proéximo nombre de partida.

formato procesid : Secusncial <lf>

procesid ¥ del procesc con el gue se sjecuta
el procesoc maestro de la aplicacidn
servidora

secuencial ¥ secuencial formadc por siete
digitos del 0 al 9
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Nombre de archive : Server.cfg

Puncidn:

Guarda la informacién de los directorios donde
se encuentran los archivos: usuarios,

est_partida y todas las partidas generadas.

formato autorizados:nombre de directorio
clf>
est_partida:nombre de directorio
clf>
solicitudes:nombre de directorio
clf>

autorizados etiqueta. El nombre de directorie a

continuacién  de esta etiqueta
indica la localizacidén del archivo

usuarios.

sclicitudes etigueta. El nombre de directorioc a
continuacidén  de esta atiqueta
indica la localizacidn del

directoric donde se crearan las
nuevas partidas y archives de
solicitud de juego.

est_partida etiqueta. El nombre de directorioc a
continuacién de esta etigqueta
indica la localizacidén del archivo
egt partida.

nombre de nombre de directorio valido
directorio
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Nombre de archive : usuario
Puncidn:
Guarda 1la informacidén de las solicitudes de

juego realizadas por otros jugadores hacia el

usuario.
formato solicitante: fecha <lf>
solicitants nombre de la persona gue realiza la
golicitud de juego
fecha 11 digitos que identifican la fecha
en gue se realizd la solicitud.

Nombre de archive : subscripcicon
Funcién:
Guarda las golicitudes de subscripeidn

realizadas por nuevos usuarios.

formato SUBS : usar : password : comentario
clf>

[SUBS etiqueta

user usuario selicitando la subscripcidn

password clave de accesc del solicitante

comentario nombre completo o direccidn de
correg del solicitante
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Como lo anotamos en las secciones anteriores para la
implementacifn del modelo cliente servidor gue satisface
nuestros requerimientos se sgelecciond un servidor
concurrente orientado a conexiémn.

En este esguema en un momento cualguiera el servidor
consiste de un procesc maestro y Ceroc © mas procesos
egclavos.

El procesoc maestro dnicamente espera por nuevas
solicitudes de conexién, cuande una solicitud arriba, el
sistema ratorna un socket. Este nuevo socket es el gue
se utiliza para comunicarse con el cliente. Después de
egto el procesc maestro crea un procesc esclavo para

manipular cada una de las conexiones que sean aceptadas.

El algoritmo para el proceso maestro es el siguiente:

1. Crear un socket
2. Agsignar el socket a una direccidn bien conocida para
el servicio que esta siendo cfrecido.
i. Poner el socket en modo pasivo.
Repetidamente
4. Esperar por nuevas solicitudes de conexién.
El sarvidor permanece bloqueado en este punto hasta

que una solicitud de conexidn arribe. Cuando una

59




conexidn-llega el sistema operativo retorna un
nuevo scoket gque sirve para manipular la conexidn.
5. Crear un procesc hijo.
En el hijo:
&. Cerrar el socket maestro.
7. Ejecutar el cddigo para recibir sclicitudes y
enviar respuestas (recibe comandeos) .
8. Salir.
En el padre:
8, Cerrar el socket hijo.

10. Retornmar al paso 4.

Como vemos este algoritmo crea los procescs esclavos

para manipular cada una de las conexiones.

Una vez que una solicitud sea aceptada, el siguiente

algoritmo (recibe comandcos} manipulara la conexidn.

Lea una linea desde el socket.
. procese linea
Si comando en linea fue USER
Su primer pardmetro identifica a un usuario?
8i
Lea linea

Procese linea
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conexién-llega el sistema operativo retorna un
nuevo soket que sirve para manipular la conexidm.
5. Crear un proceso hijo.
En el hijo:
6. Cerrar el socket maestro.
7. Bjecutar el cédigo para recibir solicitudes ¥y
enviar respuestas (recibe comandos) .
B. Salir.
En el padre:
9. Cerrar el socket hijo.

10. Retornar al paso 4.

Como vemos este algoritmo crea los procesos esclavos

para manipular cada una de las conexiones.

tina vez que una solicitud sea aceptada, el siguiente

algoritmo (recibe comandos) manipulard la conexidn.

1. Lea una linea desde el socket.
2. procese linea
3. 8i comando en linea fue USER
Su primer parSmetroc identifica a un usuarioc?
5i
Lea linea

Procegse linea
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comando en linea fue PASS?
Si
Su primer parimetro es el password para el
usuario?
si
Vaya a 6.
Ho
Envie "error login*
rekturT.
No
envie “error login*
return.
No
Envie "“error login”
returm.
Si el comando en la linea fue SUBS
Su primer parfmetreo identifica a un usuario?
si
enviar al cliente “error login”
return.
NG
procesar solicitud de subscripcién.

raturn.

81 és otro comando.
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enviar al cliente "error login*.

recurmn.

Lea una linea desda el socket.

FProcese 1linea

. Comando as wvalido 7

Si
En caso que comando sea:
JUEG : solicitud juegol);
break;

SRNK golicitud ranking();

+#

break;

PPEN : partidas pendientes(};
break;

JAUT : jugadores_autorizadosal();

break;
TRAN : transaccicnes pendientes();
break;
ACEP : acepta_jugar();
break;
SPAR : solicitar partidal();
break;
JGDA : jugadal);
break;

TBLS : solicita_tablas();
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break;

RTBS : respuesta_tablas();
break;

REND : rendicien();
break;

SUBS : subscripciones();
break;

UNSU : desubscripciones();
break;

HELP

L3

helpl();
break;

return;

QUIT

-+

default:
enviar “error en comando”
Vaya a 6.
Ho

envie “error: comando invalido®

Vaya a 6.

solicitud juego:
/* colocar una solicitud de juego del usuario (cliente)
en el archive de transacciones del oponente */

1. Obtener el parametro cponente,
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2. Verificar que el nombre del oponente gea vilido.
3. Abrir el archivo cponente para afladir.

4. Calcular la fecha actual del sistema.

5. Affadir al archivo la transaccibdn: usuaric : fecha

actual.

solicitud ranking:

/* generar el ranking para de los 10 mejores jugadores

o i

1. Leer el archivo usuarios

2. Ordenar el archivo usuarios de mayor a menor en
base al campo partidas ganadas.

3. Obtener las 10 primeras lineas del archivo.

4. Enviar la respuesta al cliente,

partidas pendientes:

/* generar un buffer con el formato:

" cpartida> : <oponente> : <color> : <estatus > ,...
el buffer contiene todas las partidas pendientes en las
gque el usuario ha participadc desde la fecha que este
comando trae como pardmetro. */

1. Determinar el valor del parametro fecha.

2. Leer el archivo est_partida
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3. Obtener las lineas del archivoc que contienen las
partidas en las gue el usuario participa.

4. Incluir el registroc en un bufer de envic. | Repetir
hasta que el buffer esté lleno o ya no existan
registros en el archivae).

5. Incluir en el buffer el c&digo de respuesta, longitud
y campo opcicnal.

6. Enviar el buffer. S5i mas datos existen borra el

buffer y vaya al pasc 4.

jugadores_autcrizados:

/* leer el archivo de jugadores autorizados, y enviar al

cliente todos los registros existentes. El formato de

cada registro en el buffer a ser enviado es " < fecha >

, =userl > , < user2 > , ... ;, = usern > ¥ */

1. Determinar la fecha desde la gque desea el cliente
realizar la consulta.

2. Seleccionar los registros cuyo campo fecha haya sido
cambiado después de esa fecha.

3. Llenar datos en el buffer hasta gue se llene o hasta
que los datos se acaben.

4. Calcular la longitud del buffer. Incluir esta
informacién en el campo longitud de la respuesta. Si
mas datos existen inclulr un unoc en la cabecera. No

olvidar, inecluir ecbdigo de respuesta.
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5. 3i mas datos existen wvaya al paso 2.

transacciones pendientes:

/* informar sobre las transacciones pendientes al

= 5

usuario* [

Determinar la fecha desde la gque desea el cliente
realizar la consulta.

Determinar si existe el archivo usuario.
(usuario=nombre del usuarioc).

8i no existe enviar al cliente un cfSdigo de respuesta
S NCDATA (el comando fue ejecutado pero no existieron
datos) .

S5i existe el archivo: abrir para lectura

Calcular la fecha del sistema y colocar en el buffer
de envic

Leer una linea y seleccionar el registro si su campo
fecha es mayor que el campo de solicitud.

concatenar el geparador de registros (,), incluir el
registro en el buffer de envio hasta que el buffer
este lleno o hasta que los datos se terminen.
Calcular la longitud del buffer y colocar en 21 campo
longitud., 8i mis datos existen incluir un uno en el

campo opcional de la respuesta, 51 un error ocurre o
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el comande no es procesado incluir el cédige de

respuasta.
9. Enviar el buffer.
acepta jugar:

/* Recibe una solicitud de creacién de partida, crea la

partida y retorna al solicitante el cédigo de la

partida */

. Determinar a] oponente.

Leer del archive server.eje el ndmerc secuencial para
la creacién de la préxima partida. Incrementar el
nimero secuencial.

Crear el archivo P#secuencial.PEN.

Determinar la fecha del sistema

Afiadir un registro al archivo est partida con el
formato: < Identificador de partida = : <
jugador blancas » : < jugador negras > : < fecha > :
Boe o B 3 OF:

Enviar al cliente el cddigo de respuesta de la
transaccién. Incluir en el campo de datos de la
respuesta el nombre del archivo creado y gue debers

mantener las jugadas realizadas en la partida.
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solicitar partida:

Ilu"-l

2,

solicita las jugadas de una partida desde un nimero
de jugada. 8i el nimero de jugada es cero todas las

jugadas deben enviarse, */

. Determinar el cddigo de la partida.

. Determinar el ndimerc de jugada

81 el estatus de la partida es terminada o la
partida no existe, determinar el c&digo de respuesta
a enviar, y enviar respuesta al cliente.

Calcular la posicién scbre el archive en base a
nimerc de jugada.

Leer las jugadas siguientes. Incluir jugadas en el
buffer de respuesta hasta gue el buffer se llene o
hasta que ya no hayan jugadas. El formato del buffer
@8 "¢ #jugada > : < jugada > : = reverso » : <
posicion > : < promocion » , ...."

Calcular la longitud del buffer. S5i mids jugadas
existen colocar un uno en el campo opcional.
Determinar el cbdigo de respuesta.

Enviar la respuesta al cliente. Si mas datos existen

vaya al paso 6.
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2.

6.

Actualizar el campo solicitud blancas n]
golicitud negras con 1 de acuerdo a las fichas con
las que juegue el usuario.

Enviar respuesta al cliente.

Acepta Tablas:

Fa

Cambia e] campo de solicitud blancas o solicitud

negras . */

. Determinar el identificador de partida.

Detarminar el oponente.

Verificar que el |usuarie y el oponente sean
propietarios de la partida, verificar el estatus de
la partida. 8i el estatus de la partida es
terminada o 8i los usuarios no son duefios de la
partida informar del error.

Determinar el color de fichas con las gue juega =l
usuario.

Si acepta tablas es Si (8). Cambiar el campo
solicitud gue pertenezca al usuario con el wvalor 2
(aceptar tablas).

Si acepta tablas es No (N). Cambiar el campo
golicitud del ocponente a 0 (no sclicitud).

Enviar respuesta al cliente.
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Subscripecidn:

/* Coloca una peticidn de subscripcién en el archivo
subscripciones */

1. Determinar el nombre del usuario, el password y el
Nombre completo.

2. Afladir la soliecitud al archivo de subscripcicnes

3. Enviar cédigo de respuesta al cliente.

Desubscripcidn:

/* Retira a un usuarioc del servicio de ajedraz */

1.

Determinar el nombre del usuario.
2. Eliminar al wusuaric del archive *“usuarics” su
estatus en el archivo usuarios.

3. Enviar solicitud al cliente.
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En la wversidén 1.0 del servidor Ajedrez, no existia
secuencia de login; los comandos se emitian y eran
acompafiados del user y el password para asi poder
verificar si el comando era ejecutado por un usuaric con
su resgpectiva autorizacidn. En nuestro disefio, se ha
implementade wuna secuencia de login, en la cual 1la
persona gue desea obtener el gervicio, inicialmente debe
enviar su usuaric ¥y su password. Ei estos son
correctos, puede ingresar al servicioc y enviar y recibir
respuestas del servidor. Por qué se disefi® de esta
forma? Pues, para no enviar informacidén redundante en
cada solicitud al servidor vy entonces tratar de
digminuir el trdfico en la red ¥ la complejidad de los
comandos.

Alguién podrfa decir gque este nuevo disefio reduce la
versatilidad al enviar comandos, ya gque el usuario solo
podri afectar a sus partidas y acsesar a su informacién;
perc Bi en vwverdad pierde en versatilidad, gana en
privacidad al no permitirse gque alguién pueda accesar o©

modificar informacién que no le pertenece.
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Por qué incluir un campo para el nimero de partidas
ganadas en el archivo de usuarios y qué gano con esto y
qué pierdo?

Un servicio que debe proveer el servidor es el brindar
un ranking de jugadores. El gran dilema gque se presenta
es "los datos deben ser derivadeos (calculados cada vez)
o almacenados". Debido a gque el calcular cuantas
partidas ha ganade un usuaric, puede consumir tiempo ¥y
recurgog, hemos optado por almacenar el nimero de
partidas gque cada usuarico ha ganado. Ganando al mejorar
el tiempo de respuesta de la sclicitud, perc perdiendo

egpacio en el disco.

Qué se logra al incluir un campo para la fecha en cada
uno de los registroe de los archivos usuarios ¥y
est_partida?

S8i un e¢liente perdiera la informacién local sobre las
partidas pendientes de un usuaric, o socbre los usuarios
gue pueden intervenir en nuevas partidas. No podria
segquir jugando, si no existiera un esguema gque le
permita actualizar la informacifén desde el servidor.
Implementar este esguema traeria problemas si un jugador
utiliza wvarias maquinas. Ya que la informacidn pudiera
desactualizarse. Ademds problemas de perfomance se

podrian presentar si no se adopta un esguema para tratar
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de minimizar la informacidn transmitida en caso de
desactualizaciones. El esguema gue definimos, solicita
gue las actualizaciones de informacién, en caso de ser
necesarias, ge realicen en funcidn del campo fecha. Esto
nos ayuda a mantener la integridad de la informacidn,
minimizar la informacidén transmitida, y permitir gue un
usuario no este atade a wuna s5la miquina. Las

desventajas gue presenta es gue se pilerde egpacio de

disco, v se complica la programacién.
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3.6 ADMINISTRACION DEL SERVIDOR

Un nuevo usuario que estd solicitando el servicio de
ajeadrez, no puede ser arbitrariamente aceptado como tal,
esta peticién debe ser sometida a consideracién del
administrador del servidor Ajedrez. Este es uno de los
motivos fundamentales por los cuales se ha pensado en
crear "AdmChess". AdmChess es un pegquefic programa gue
permitird ingresar usuvarios al sistema, inicializar el
archive server.eje Yy revigsar las solicitudes de
subscripcidn.

Otras posibles tareas, tales como la seleccidén del
directoric para la localizacién de los datos, puede
realizarse en el momento de la instalacifn del servidor
usando el archivo "server.cfg".

El puerto en el cual el servidor espera gue las
solicitudes de conexidn lleguen no estd sujeto a
configuracisn ni a negociacién.

Otras actividades administrativas tales comoc: crear una
partida cuando los jugadores lo hayan acordado, mantener
actualizado el ranking de los jugadores, deben ser

realizadas de forma automdtica por el servidor.
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CAPITULO 4
DISENOC DEL CLIENTE

4.1 FUNCIONALIDAD DEL CLIENTE

El software cliente debe realizar las siguientes
funciones:
INTERPRETACION:

Realizar la interpretacién de las acciones gue los
usuarioca realizan cuando seleccionan una opcidn del
mend © mueven una pieza en el tablero de ajedrez,
generando identificadores adecuados para la acibn .

Si los identificadores generados se refieren a
golicitudes locales tales como edicidén de colores de
fondo del tablero, seleccién del color en el cual las
piezas del tablerc se visualizan, solicitud de ayuda,
modificacién de preferencias de posicién o
coordenadas, el cliente debe realizar las acciones
localmente.

81 los identificadores Be relacionan con solicitudes
al servidor, el software cliente debe generar las
golicitudes en el formate del protocolo de la
aplicacién.

Debe interpretar las respuestas recibidas desde el

gervidor y generar acciones locales adecuadas a la

TE



respuesta recibida. Si un mensaje de error se recibe,
debe presentar el mensaje de error, en caso que una

jugada se reciba debe generar el movimiento en el
tablero.

ERRORES :

®* Debe detectar errores en el canal de comunicacién, en
la lectura y/o escritura de archives, en el manejo de
memoria, en el ingreso de datos, ete.

* Identificar el tipo de error.

* Informar al usuarioc scbre el error.

® Realizar las acciones de recuperacién, si fuesen

posibles.

VALIDACION:

* Validar que las jugadas del usuaric estén de acuerdo a
las reglas de ajedrez. Por ejemplo: El caballo se
mueva en L, el alfil en diagonal, etc.

* Validar acciones de piezas tales como: captura de
piezas, promocién de peones, enrogue.,

¢ Validar el orden en el cual cada uno de los oponentes

realiza una jugada.
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VISUALIZACION:
* Presentar mensajes en linea gque informen scbre la
tdltima jugada realizada.

* Proveer una barra de estado con informacidn sobre:

egtado de la conexién, el color de las piezas con las
cuales el usuaric esta jugando, el nombre del jugador,
el nimero de la jugada y el tiempo desde que el
usuarico ha estado conectado.

®* Permitir cambiar las preferencias de visualizacidn.

JUGADAS :

e Permitir que el usuario realice sus jugadas utilizando
el ratén.

* Las jugadas del oponente se solicitan f&cilmente

utilizando una opcifén del mend.

BOLICITUDES:

¢ Enviar las siguientes solicitudes al servidor:
s Enviar una secuencia de login (USER y PASS),

# Soclicitud de subscripecidén.

o Solicitud de desubscripcidn.

* Tablas.

s Transacciones pendientes.

s Respuesta a tablas.
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. Y deméis solicitudes necesarias para ~ mantener

consistente la informacién.

® Recibir las respuestas provenientes del servidor.
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4.2 DISENO DE LOS DATOS MANEJADOS EN CLIENTE
Para un funcionamiento eficaz que cubra todas las
expectativas y funcionalidad que los usuarios regquieren,
el servider debe manipular varios archives de tipo

texto cuyo formato detallamos a continuacidn:

Nembrea de archive : USUARIOS.DAT

L

Funcidn:
Almacena localmente los nombres de los usuarics
autorizados para intervenir en el juego. Estos
son los oponentes a los gque el usuarioc puede
enviar solicitudes para establecer partidas.
formato <fecha> <lf>
cusuariss «<lfs
zfeacha> QlEima fecha an la cual se realizsd la
actualizaciin del archivo. S5e coloca en la primerca
linea del archive.
ZuBuaAric: el nombre del usuario en el sistema

Nombre de archive : usuario.prt

Funcidn:

Almacena las partidas pendientes para el usuarioc

gue ejecuta la aplicacidn cliente

formato Partida, oponents, color, astatus <1fs
1Parktida identificador de partida
oponanta nombre del cponente
color color de fichas con las que juega el oponente
astatus 0 = activa

2 = terminada

an



Nombre de archivo : Pé#secuencial.PEN

Funcién
Almacena las jugadas realizadas en una partida

formato #jugada : jugada : reverso :
posicion : promocion

#iugada nimero de jugada de seis digitos.
Inician en 1. Las jugadas impares
las realizan las blancas

jugada descripcidn de la jugada en
notacifén estandard de ajedrez

revearso informacidon de control necesaria
para manipular jugadas en GHU -
CHESS. Los valores posibles son:
0 = no invertir tablero
1 = invertir el tablero al realizar
la jugada

posicion formado por cuatro digitos. Los dos
primercs identifican la posicién
inicial de la pieza, los dos
dltimos la posicién final. Toman
valores desde 00 al &3

promocion indica 81 la jugada involucra la

promocifn de un peén. Los valores
posibles son:

0 = no promocidn

2 = cambia pedn por caballo

cambia pedn por alfil

cambia peSn por torre

cambia pefn por dama

o L
nmom

NOTA: el # secuencial estd formado por siete digitos

del 0 al 9
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Hombre de archivo : usuario.trn

Funcidén:
Guarda la informacién sobre las solicitudes de
juego gue otros usuarics le envian al usuario
que ejecuta la aplicacién cliente.
formato <fecha> <lf>
zusguario> <lf>
<fecha> filtima fecha en la cual se realizd la
actualizacifn del archive. Be coloca en la primera
linea del archiwvo.
susuarios &l nombre del usuaric cque realiza la solicitud de
juego
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4.3.2 ALGORITMOS PARA LA APLICACION CLIENTE:

Algunos de los algoritmos para el desarrollo de la

aplicacifn cliente son:

Paticidn de Juago:

/*Permite seleccionar un oponente de la lista de
usuarios disponibles, y enviarle una solicitud para

establecer la partida.*/

1. Obtener {ltima fecha de actualizacidn para el archivo
USUARIOS .DAT .
2. Utilizando esta fecha, enviar una solicitud al
gservidor preguntando si el archivo esta actualizado.
3. El archivo esta actualizado ?
3.1 No
Preguntar al usuarioc si desea actualizar?
Mo
continuar.
8i
actualizar el archivo USUARIOS.DAT.
Cancelar
Cancela la transaccidn

3.2 Bi
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Continuar.
4, Presentar los nombres de los posibles oponentes al
usuario.
5. Permitir gque el usuaric seleccione un nombre.

6. Enviar la solicitud para establecer la partida.

Partidas:

/* Parmite determinar la lista de partidas pendientes de

el usuario, y ademis facilita seleccionar una para

jugar =/

1. Enviar una solicitud al servidor, reguiriéndole las
partidas pendientes que tiene el usuario.

2. Actualizar la informacién contenida en el archivo
usuario.prt.

3. Permitir que el usuario seleccione el oponente con el
cual mantiene una partida. Encontrar el
identificader de la partida. El1  usuaric puede
decidir =i desea continuar o cancelar.

Continuar
Vaya al pasoc 4.
Cancelar

Tarminar transaccidn.
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4, Determinar el color con el que juega el usuario,

B

Usande el identificador de partida solicitar el

estatus de la partida al servidor. Con esta
informacién determinar la préxima jugada a realizar.
S5i la proxima jugada ea la uno presentar tableroc al
usuarioc y terminar.

Bi la proxima jugada es mayor gue uno y no existe el

archive local de la partida, existe un error y se

debe solicitar toda la partida al servidor.

7.1 Crear el archivo para las partidas.

7.2 Almacenar las jugadas recibidas del servidor.

7.3 Presentar la partida al usuario y terminar.

Si la préxima jugada es mayor gue uno y existe el

archivo local para la partida.

B.1 Calcular la pr&Sxima jugada local.

8.2 51 la pré&xima jugada recibida desde el servidor
es igual a la prSxima jugada local. La partida
e8tA actualizada y se debe presentar la partida
al usuario y terminar.

8.3 8i la proxima jugada del servidor menos la
proxima Jjugada local es igual a uno, estoy
atrasadeo con una jugada por lo tanteo actualizo la
jugada, presentec la jugada al usuario y termino.

8.4 S8i la prdoxima jugada del servidor menos la

proxima jugada local es mayor 0 igual a dos la
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partida estd desactualizada. Solicito las jugadas
restantes al servidor, presento la partida al

usuarioc y termino.

Subscripcidn:

lI.I'!'

Realiza los pasos necesarios para enviar una

golicitud de subscripcifn al servidor */

8i no_conectado

Establecar conexifn con servidor

Presentar pantalla para recoger informacidn

del nuevo usuario. ( el nombre de usuario con el que

desea ser identificado, el password, el nombre

completo) .

Traducir la solicitud a el formato del protocolo.

Enviar la solicitud al servidor.

Carrar conexidn

Cancelar subscripcién:

lI.I":i-

Realiza los ©pasos necesarios para enviar una

solicitud de desubscripcidn */

Si econectado

Traducir la solicitud al formato del protocolo

Enviar la solicitud al servidor
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Historia de Juego:
/* lee un archive de jugadas y las muestra al usuario

v/

1. Determinar el nombre del archivo para la partida
que se &sta jugando.

2. Abrir el archivo para lectura.

3. Leer las jugadas.

4. Presentar las jugadas al usuario.

Ranking:
f* Envia la solicitud de ranking al servidor, espera la

raspuesta y presenta la informacidn al usuaric #/

1. 8i estd conectado
Traducir la sclicitud al formato del protocolo.
Enviar solicitud al servidor
Esperar Eespuesta
5i el comando fue procesado satisfactoriamente,
presentar el ranking scbre los 10 mejores jugadores

al usuwario.
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Tablas:

/* Envia una solicitud de tablas al servidor */

1. 5i esta conectado :
Determinar el identificador de la partida.
Determinar el nombre del oponente.
Traducir la solicitud de tablas al formato del
protocolo.
Enviar la solicitud al servidor.
Esperar respuesta para determinar si 1 comando

ge ejecutd satisfactoriamente.

Aceptar Tablas:
/* permite aceptar solicitudes de tablas y terminar la
partida */
1. 51 esta conectado
Determinar el identificador de la partida.
Determinar el nombre del oponente.
2. 5i existe solicitud de tablas?
2.1 Bi
Preguntar al usuario si acepta la solicitud ?
si || wo
Traducir la informacién al formateo del

protocolo.
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Cancelar
Cancela la transaccidn

Enviar la solicitud al servidor.
Esperar respuesta para determinar si el

comando se ejecutd correctamente,

Rendicién:
/* Informa al servidor que el jugador se ha rendido
*f

1. 5i estd conectado
Determinar el identificador de la partida
Determinar el nombre del oponente
Traducir la solicitud de rendicidn al formato del
protocolo.
Enviar la solicitud al Servidor
Esperar la respuesta para determinar si el comando
ge ejecutd satisfactoriamente.

Informar al usuario.
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Aceptar Jugar:

/* acepta o rechaza una sclicitud de un oponente para

jugar una partida, borra la solicitud de jugar
partida del archivo "usuaric.trn”, envia solicitud al
sarvidor #/

Verificar que el archivo de transacciones pendientes
para el usuaric exista. Si no existe cancelar la
transaccidén.

Mostrar los nombres de los oponentes gque desean

jugar partidas.

. El jugador selecciona:

Continuar:
El jugador seleccioné el nombre de un jugador y el
color de las fichas con las gue desea jugar. Ir al
paso 4.

Cancelar
Cancelar la transaccidmn.

Traducir la informacién al formato del protecolo.

Enviar al servidor el requerimiento.

Esperar por respuesta.

El comando fue ejecutado satisfactoriamente.

El comande tuvo error.
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Balir:
/* Termina la ejecucibén de la aplicacién */
51 esta4 conectado

Envia requerimiento para terminar conexidn
Libera memoria

Termina ejecucidn.

Conectarsa:

Solicitar que el usuario ingrese: usuario, password ¥y
direccién del servidor

Establecer conexidén con el servidor

Enviar solicitud de login: USER:usuario ¥y
PASS:password

2i no as usuaric cancelar transaccidn.

Recibir datos del Servidor:

/* Es la funcidén m&s importante y permite al cliente
enviar un comando y esperar una respuesta desde el
gervidor. */

1. Retirar el scocket del modo asincrénico.

2. Bloguear el socket.

3. Enviar el comando.
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9.

Recibir el c&digo de respuesta de la transaccidén en

el servidor. 4 bytes en formato caracter.

Recibir la longitud de la informacién que llega en el

campo datos.

Traducir la longitud al formato del host.

Entrar en un lazo y epperar la llegada de la cantidad

en bytes expresada en el campo longitud. Si un error

en la recepcidn de datos ocurre, terminar.
Desblogquear el socket y colocarleo en modo

agsincrdnico.

Terminar
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4.4 COMPROMISOS DE DISENO;

En nuestro disefic cada uno de los clientes que contacten
@]l Servidor de Ajedrez debe mantener informacidn scbre:
los usuarios autorizados en el sistema, las partidas
pendientes gue cada usuario que utiliza el software
cliente estd jugando con sus oponentes, las solicitudes
para establecer nuevas partidas y las jugadas que el

usuario ha realizado en cada partida.

Porqué mantener informacién en el cliente sobre los
usuarios autorizados en al sistema?

Con éste esguema un jugador puede conocer Yy
geleccionar mas fécilmente los oponentes disponibles, a
los cuales puede enviarles una solicitud para establecer
nuevas partidas. Este archivo tendrd un nombre {nico:
“usuarios.dat”. Asi, una sola copia del archivo es
necesaria por cada cliente, afn si wvarios wusuarios
utilizan la misma miquina, con é&sto logramos gue la
cantidad de informacién transmitida para actualizar éste

archivo disminuya.
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Porqué los nombres de los archivoe que almacenan la
informacién de partidas pendientea y de solicitudes para
jugar nuevas partidas dependen del nombra dal usuario
que accesa al servicio de Ajedresz?

Para permitir gue miltiples wusuariocs puedan
compartir la misma mAguina y gue sus datos sean
almacenados independientemente, obteniéndose un acceso
mis rdpido a la informacidn local de cada usuarioc ¥ a la
vez permite gue dicha informacidn pueda ser utilizada en
al futuro.

Aunque miltiples son las ventajas de éste disefio una
limitacién surge debido a que DOS y Windows en la
actualidad limitan el tamafic del nombre de los archivos
a ﬂcﬁn caracteres;, por lo tanto los nombres de los
usuarios en nuestro sistema tendridn un tamafic menocr ©
igual gue ocho caracteres, lo que limita el nimero total

de usuarios.

Cémo 8e logra reducir la cantidad de informacién
transmitida?

Para reducir la cantidad de informacidn transmitida
la primera linea de los archivos: de usuarios
autocrizados, de partidas pendientes y de solicitudes

para jugar nuevas partidas contienen la fecha en la que
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el servider envid datos al cliente. Por lo tanto las

priximas solicitudes se realizan en base a esa fecha.
Una posible desventaja es el gasto gque surge al

tener gue mantener actualizada ésta fecha, que es

despreciable al compararlo con las ventajas obtenidas.
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4.5 DISENO DE LA INTERFACE

Pantalla Principal

Como se observa en la figura 4.1 la pantalla
principal del juego Ajedrez ESPCL v. 2.0, se basa en
mentis Pull-Down. Un meni es una lista de elementos o
nombres gque representan las acciones gue puede realizar
una aplicacién, en nuestrc caso tenemos seis menis
instantinecs

» Principal

» Partidas

= Opciones

» Preferencias

« Colores

= Help

Se han escogido los menils en vista de gue son una de
las herramientas més importantes que tiene Windows para
la creacién de interfaces sencillas y consistentes.

En todo momento, sblo se puede mostrar un mend
instantdneo. El signo & hace gque se muestre un caracter
de subrayado bajo el caracter al gque precede, lo gque
permite que el elemento del mend pueda ser seleccicnadc
desde el teclado. Cuando se seleccicna un mend, Windows
muestra el mend en pantalla, justo debajo del elemento

geleccionado en la barra de menis.
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El usuaric selecciona una opcidén con el ratén o bien
desde el teclado, desplazdndose hasta el elemento
considerado y pulsando el botén izquierdo del ratdn o

pulsando una combinacidn de teclas.

Barra de mend

‘ [=] Ajedrez ESPOL [Conectado a 132.147.32.1] =l=
Principal Pgartidas Opciones Preferencias  Colores Help

_I’L‘ql]'“i bl menelda :lm

Usuaria: yurl

sncciado  [Blanca ﬁlmﬁ_pum:ﬂle 4 Movidal | Mempa 53:54

Barra de estada

fig. # 4.1
CUADROS DE DIALOGO
Los cuadros de diilogo constituyen un medic mas
representative para la entrada de datos. Aungue pueden
introducirse datos directamente en la ventana de la
aplicacién, hemos preferide utilizar los cuadros de
dislogo con el fin de mantener la consistencia con el

resto de los programas realizados para Windows.
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Los cuadros de didlogo permitirdn al usuario
seleccionar elementos de una lista gue se presenta en
una ventana, poner botones de opcién o introducir
cadenas desde el teclado.

Los cuadros de diflogo pueden ser construides en dos
estilos bésicos: modal y sin modo. Para el desarrolle de
nuestras interfaces usaremos los primeros.

Cuandeo se crea un Cuadro de didlogo modal, ninguna
otra opcidén dentro del programa actual estd disponible
para el usuario, hasta gue se pulsen los botones de
Aceptar o Cancelar, cerrando asf el cuadro de didleogo.
El botén Aceptar procesa la informacién nueva
introducida por el wusuaric, mientras gque el botdn
Cancelar devuelve al usuarioc a la ventana original, sin

procesar la nueva informacién.

Cuadro de Edicidén

Como se observa en la figura 4.2, el cuadro de
edicién consiste de casillas interactivas que se
presentan en pantalla, para entrada de datos por parte

del wusuario. La informacidm introducida, se procesara

directamente.
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Entrada de Texto

fig. # 4.2

Botdn de Radio

Este tipo de cuadro crea un pequefio cfrculo (el
botén de radic en si) con una etigqueta a la derecha. Los
botones de radio se marcan o se verifican pulsando al
botén del ratén sobre ellas, pero también pueden
seleccionarse usando el teclade. Ademis aparecen juntcos
en un cuadro de diflogo y solamente se puede seleccionar

un botdn dentro de un grupo.

= Opcibn 1 ) Opcidn 2 O 0peibng

e

fig. # 4.3
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Botén de Pulsacidn

Es un pequefio rectingulco de bordes redondeados y gue
alberga en su interior un titule. Se usardn per parte
del usuario para hacer una seleccidn inmediata, tal como
aceptar o cancelar el conjunto de selecciones hechas

hasta el momento en el cuadro de didlogo.

fig. # 4.4

Cuadros de Seleccidn
Este tipo de cuadro creard un recuadro con una barra
de desplazamiento vertical, con el fin de permitir a los

usuarios escoger un determinadc elemento de varios

posibles.
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Cuadros de seleccidn

Mensaje explicativo

Elementa 3

Elemento
Elemento
Elemento
Elemento

fig. # 4.5

Cuadro de didlogo para Mensaje de Error.
La siguiente ventana presenta el formatoc que tendrdn los

mensajes de error para la aplicacidn.

WsChess

MENSAJE DE ERROR !




capiTuLo 5

MANUALES

La interfaz grdfica del AJEDREZ ESPOL wv. 2.0 hace que
Ud. se adapte facilmente a &l. El uso del mouse le

ayudard a aprovechar al miximo ésta interfaz.

Barra de mend

Principal Paridas Opdones Prelerenclas Colores

Barra de estado

fig. # 5.1

103



La pantalla de 1la aplicacién consta de dos areas
principales: el tablerc y los elementos gue lo rodean a
éste. En el &rea del tablero, se realiza bdsicamente el
movimiento de las fichas, mientras que los elementos gue
lo rodean se usan para establecer: la comunicacidn, las
preferencias del usuario, etc.

En la parte inferior de la pantalla, la Barra de Estado
presenta informacién scbre el estado de su partida. Por
ejemplo si cobserva la figura 5.1 se dard cuenta que el
jugador se llama Carlos, estd jugande con las fichas
blancas, al oponente le corresponde hacer la siguiente
jugada, el nimerc de movida es uno y el tiempo que se

demord en realizar la jugada fué de seis segundos.

DESCRIPCIGON DE MENGS
Los menfis se despliegan desde la barra de mends vy
contienen los comandos para ejecutar las tareas del

Ajedrez.
PASOS PARA SELECCIONAR UN MENO

Haga clic en el nombre del mend o presicne la tecla

ALT + la letra subrayada del nombre del mend.
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En la fig. 5.2 se ha seleccionado el mend principal

mediante ALT + P

mentl
principal
[esconedlarss .
Empvime qu‘Jﬂ:ripliﬁu
comando=kE= Cancelar Subsoripdidn

PASOS PARA SELECCIONAR UM COMANDO

geleccione un mend, haga clic en el comande o bien
presione la tecla subrayada del nombre del comando.

Algunas de las opciones de cuadros de dialogo del
Ajedrez ESPOL 2.0 son botones de comandos (ver fig.
5.3); para ejecutar un comando en estas circunstanclas
haga clic en el botén aceptar o presione la tecla ENTRAR
con lo que la aplicacién ejecuta el comando y clerra el

cuadro de didlogo.



LIE=RE

" [whees ]

P asswond: I_ _l

Momiwe Complets:  |Wilson M. Boss A |
Ingmes la desceion IF o ol nomive del servion -

|

[ whoss@espoLodu.sc | N

Batones de comandas
fig. 5.3

A continuacidén presentamos una breve descripcién de los

menis pull-down con que cuenta esta aplicacién:

MENT PRINCIPAL

Conectarse Inicia una conexidon TCP con el servidor,
para hacerle hay que identificar su
nombre de usuario, su password y el host
con &l gue Be desea conectar.

Desconectarse |Termina la conexidn TCP con el servidor.
Envia la subscripeién de un usuario

Enviar
nuevo al archive de usuarios autorizados

subscripcion .
para jugar.

Elimina a un usuaric del archive de

Cancelar
usuarios autorizados para jugar.

subscripoion

Salir Sale del juego de Ajedrez.
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MENT PARTIDAS

Nueva partida

Acepta una peticién de juego. Esto
inicializa una partida y desde este
momentc sSe crea una partida y puede

buscarse entre las partidas pendientes.

Partidaas Muestra los coponentes con los cuales el
Pandientes usuario tine partidas pendientes.
Peticién de Envia requerimientoc para entablar una
juegeo partida.

Actualizar Actualiza el tablero con la nueva
partida jugada del oponente.

Pedir Tablas

Envia una solitud de tablas al

oponente.

Aceptar tablas

Envia el mensaje al oponente de gue se

acepta la solicitud de tablas.

Declarar

abandono

Envia el mensaje de gue se abandona la

partida.

MENT OPCIONES

Estado actual
la Partida

de|Presenta en pantalla informacidn
referente a la partida: nombre de
los jugadores, status actual, ceolor

de las fichas.

Historia Juego

Presenta un histograma de todas las

jugadas gue ha hecho el usuario

Ranking

Jugadores

Presenta una escala de ranking de

jugadores
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MENU PREFERENCIAS

Gira Tableroc

Gira el tablero en 180 grados

[Tone Emite un tonc cuando el oponente ha
jugado

Coordenadas Presenta las coordenadas del tablero

Actualizar pago Presenta los movimientos de las

a paso piezas una por una, de modo gque el

usuaric puede tener una mejor visibn

de las jugadas realizadas.

MENO COLORES

Window
Background

Define los colores para al

background de la wventana

Cuadros Hegros

Define los colores para l1os cuadros

negros

Cuadros Blancos

Define los colores para los cuadros

blancos

FPiezas Hegras

Define los colores para las fichas

negras

Piezas Blancas

Define los colores para las fichas

blancas

Color de Texto

Define los colores para el texto

Color Default

Define los colores por omisidn

108




Iniciando una sesidén con la Aplicacién AJEDREZ ESPOL vw.2.0

Administador de programas

Archive  Opdones  Yentams  Aygda =

Wachess T:nmu'- &

EH] pioh FEE S I 1) fH

Trumpal Word pars . Accesonos JuBgos Princpel
'...r..m,j Cos  Windows 20

e e e e

L

fig.# 5.4
Ejecucién del Juego de Ajedre:z
Primaro debe ingresar a Windows ¥ dar doble clic o
ENTER sobre el fcono de la aplicacién Ajedrez con eato

s presenta la pantalla principal de la aplicaciin

(Eig. 5.1).

Conaxidén al Sarvidor de Ajedrez

A continuacién debe seleccionar la opcidn

PRINCIPAL/CONECTARSE con lo gue Bse presenta una

ventana en la gue debe ingresar los siguientes datos:

nombre del usuario, password y el nombre del servidor
(o en su defecto la direcciém IP) con el que se guiere

aestablecer la conexifn. Si la conexién tuvo é&xito, se
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modificara la barra de estado de la pantalla principal
indicando que Ud. estd conectado, caso contrario se

presentari el mensaje de error respectivo.

Subscripeilién al Juego de Ajadraz

S5i usted no cuenta con un usuarie autorizado , puede

enviar una solicitud de subscripecidn al Juego de

Ajedrez, mediante el comando: PRINCIPAL/ENVIAR

SUBSCRIPCION, con lo gue se presenta un cuadro de

didlogo en el gue debe ingresar su nombre, password,

nombre completo, nombre o direccidn IP del servidor
con el cual desea conectarse (ver fig. 5.3) ¥y s8u
direccidn E-Mail.

NOTA: La ejecucién de este comando no subscribe
automidticamente al wusuario, ya gue todas las
solicitudes de subscripcién enviadas gon
analizadas por el Administrador de la
Aplicacidn Servidora, el mismo que puede

aprobarlas o rechazarlas.

Cancelar subscripcidn

Mediante el comando: ERINCIPAL/CANCELAR SUBSCRIPCICN,

un usuario activo emite un regquerimiento para cancelar

la subscripcifnm al juege con el fin de ne Bseguir
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recibiendo datos del servidor. Estoc se hace mediante
una pantalla en la gue se ingresa el nombre del
jugador, luego su password y finalmente se pide la

confirmacién de la transaccidn.

Amlacidn de Suliscripeidn

fig. # 5.5

Desconexidén del Juego de Ajedrex
Si el usuarioc desea terminar la sesifén con la
aplicacién servidora  debe emitir al comando
PRINCIPAL/DESCONECTARSE.
Esta opcifén permite desconectarse del servidor con el

fin de preservar los recurscs del mismeo.
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Paticidn de Juago
Seleccione el comande PARTIDAS/PETICION DE JUEGO:

Actunlizando Infonmiac IIIII i

La informacitn local sobns
uwsuanos asit desactualirada ‘i?
Desan actualizar

N T

fig. # 5.6

A continuacifén se presenta la pantalla de la figura
5.6, en la gue se pregunta al usuvario si desea
actualizar la informacién sobre los usuariocs, puesto
gue el Administrador pudo haber ingresado nuevos
jugadores al sistema.

Luego se presenta una pantalla con la lista de
oponentes a los gue se puede enviar una peticidn de
juego, seleccione el oponente y digite ENTER o haga

clic en Aceptar con el ratdn (ver fig. 5.7).
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Ingisms o nombss de i (porends:

cancada
meanis]
el
phapes

o e

fig. ¥ 5.7
Saleccién de Nuasvas Partidas

Escoger del mend principal el comando: PARTIDAS/NUEVA
FPARTIDA, luego de lo cual se presenta una ventana c<on

el nombre de todos los jugadores gque le han enviado

peticién de juego.

Ingiets el nombra de v Oponents:

- ———

- GedsccEin da pmias
%) Flancas Negras ()

fig. # 5.8
Seleccione el jugador con el que desea establecer una
partida, para ello basta con dar doble clic scbre el

nombre del jugador con guien desee jugar; nétese en la
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figura 5.8 gue también se debe seleccionar el color de
las fichas con las que desea jugar. En el caso de gue
no existan peticiones de juego, se presentara en

pantalla la figura # 5.9.

NOTA: El jugador gque acepta la invitacidn a jugar
giempre serd el gue seleccione el color de las

fichas.

. Ho flene indlaciones para juger partides

fig. # 5.9

Beleccidn de Partidas Pendientas

Para saber si existen partidas pendientes, basta con

digitar el comando PARTIDAS/EARTIDAS PENDIENTES, Ver

fig. 5.10
|5#dﬂm=md-wllm_lpuih:

I
I
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A continuacién seleccicne la partida de su preferencia
haciendo clic con el mouse con lo que se presentard en
pantalla el tablerc con las jugadas actualizadas hasta

el momento en que Ud, selecciond la partida.

Actualizar Fartidas

Mediante el comando PARTIDAS/ACTUALIZAR FPARTIDA  se
puede actualizar una partida con la Gltima jugada que

hizo el oponente.

Actaalizando la Parida

Quinra actualizar la Partida @

fig. # 5.11

Peticién de Tablas
Mediante el comando FARTIDAS/PEDIE TABLAS se envia al

contrincante una solicitud de tablas en la partida

actual.
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Solicitande | ablas

Esta Seguro de la Solicitud ?

fig. # 5.12
Luegc se presenta en pantalla un mensaje en el que se
comunica que el envio ha sido exitoso.
El mensaje gue se presenta al oponente cuando accese

a la partida es el siguiente:

6 Las negras sallcian tablas.

fig. # 5.13

NOTA: Cuandc se envia una solicitud de tablas, el
usuaric no podrd realizar jugadas en la
partida actual hasta gque el oponente no le

responda a la peticidn.
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Aceptar/Negar Tablas
Mediante el comande PARTIDAS/ACEPTAR|NECAR TABLAS se

contesta al oponente a la solicitud de tablas gque

envid.

hhﬁq-nhlun.hﬂn‘;.

i 2
W

fig. # 5.14

Para ello simplemente se hace un clic en el botdn ya

sea de aceptar o no aceptar la peticién de tablas (ver

fig. 5.14).

NOTA: Cuando el usuaric recibe una peticifén de tablas,
la (nica operacién que puede realizar es
contestar a esa peticién. Una vez gque responde:
si acepta la peticién la partida termina en

empate, caso contrario la partida continda.

Declarar Abandono
Con el comande PARTIDAS /DECLARAR ABANDOND el usuaric

se retira del juego, lo gue implica la pérdida de la

partida.
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Dieclaranda Derrela ¥ Abandana

fig. # 5.15

Egtado Actual de la Partida

Con el comando QPCIONES/ESTADO ACTUAL DE LA PARTIDA el
usuario puede conocer el status de la partida actual
(ver fig. 5.16). Se pueden conocer datos tales como

el nombre del oponente, si la partida estd terminada o

atin estd pendiente, el coler de las fichas con las que

se estd ejecutando.

e — —mainy
I LEY

Estede aclual de |5 partida  FE0

Estado :  Aun Pendiente I

3
5 ST '

Tuma :  MNegras: jmanwel)

 fau ]

fig. # 5.16

118




Historia de Jugadas

El jugador, podra en cualgquier momento sclicitar una
historia de jugadas con el COMANDO COPCIONES/HISTORIA
DE JUGADAS con lo gue se presenta una pantalla con
todas las jugadas realizadas de una partida

determinada, basindose en las coordenadas del tablero.

Hislatia de Jugadas de la Parlida

boedda Blanca Hegra

1 cled eleh

2 c2cd d2d3

E | bTLE bicd :E;:

4 a’gs g2gd i

L aTab cld5 X

[ b5b4 ele2 Fo

T fihb elgd =
b

]
o
=
e

=
e
=

s

fig. ¥ 5.7
Ranking de Jugadores
Con el comando Opcilones/Ranking se muestran los
jugadores del sistema con mayor ndmerc de partidas

ganadas en corden descendente.
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.J'.‘-T EANKING DE JOGADORES

Tra. rEOFiega: §
2dm. ichawez @ }
ra. ptapia: |

fig. # 5.18
Cambioc de colores

I.os colores de la aplicacién pueden cambiarse de
acuerdo a los gustos del usuario. Para ello, se
selecciona el mend Colores { Alt + C ) de la pantalla
principal luego de lo cual se despliegan las opciones
con gue cuenta este mend.

Al sBeleccionar cada una de estas opciones, Be
presentard una pantalla como la de la figura ;de esta
forma se pueden cambiar los colores para el fondo de
los cuadros, el fondo de la pantalla, las fichas y los
textose. La dltima opcién de este mend permite
seleccionar los colores por omisién con gue cuenta el

Ajedrez.
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Opecidén About
El wusuaric puede pedir informacidén acerca de la
aplicacidtn del juego de Ajedrez con la opcidn About,

presentdndose la pantalla de la figura 5.20.

Aledrer LSHFUL oon vWenidow's Sockel

Aledrez ESPOL con Windows Sockets.
Verslon 2.0

Gran parie de log componenies del juego fealidacion de
movidas, promociin de peones, etc] estén basedos en el
GMNU CHESE cuyo derechs perienece s Free Softeare
Faundstion,

Comversion a Microsoft YWindows por Dangd K. Baker [C] 1990
Modificade por; J. C. Echeverrla y F. Vivas  [1994)

Mutores Versifn 2.0
Wilsan Boss A
Pablo Tapia B.

fig. # 5.19

Promocidn de Feonea
Una de las reglas del juego de Ajedrez es gue cuando un
pedn llega al extremo del tablerc contrarico debe
realizarse la promocidn del pe&n; para este en la
pantalla de la figura 5.21 se selecciona con que ficha

se promociona el pedn.
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O[Cabalio; O ANl 2 Torre 'O Aelna
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Cémo jugar Ajedrez ESPOL 2.0 ?

NOTA: Esta seccifn asume gue Usted esti inscrito en el

juego de Ajedrez. Si aln no lo estd envie una
Bolicitud de subscripcién con todos sus datos al
Administrador de la aplicacién Ajedrez. La
respuesta a s8u solicitud serd enviada a su

direccidn de correc.

En primer lugar Usted debe iniciar una sesidn ¥y

conectarse al Servidor de Ajedrez.

Para establecer una partida puede hacerlo de dos
formas:
1. 8i es la primera wvez que Iingresa al juego

seleccione la opecidn Partidag/Peticién de Juego
que le permite enviar a sus oponentes una
solicitud para establecer una partida. Cuando el
oponente acepta la solicitud gque Ud. le envid, se
ha establecide una nueva partida.

Del mend Partidas, seleccionar la opcién HNusva
Partida, ésto le permite revigar las solicitudes
de partidas enviadas por sus oponentes ¥y
selecciocnar la de su preferencia. Una wvez dque
acepta alguna solicitud se ha establecide la
partida. Ud puede establecer una sola partida con

cada unc de los oponentes del sistema. 8i quiere
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tener mids de una partida con un mismo oponente se
1l enviara un mernsaje de Brror.
Cuando el usuaric ha establecido partidas, las puede
examinar con la opcidén Partidas Pepdientes, la cual
presenta un mend con el nombre de todos los cponentes
con los gque el usuario tiene partidas adn no
terminadas. Selecciocne el oponente de su preferencia y

continie jugando.

Movimiento de las fichas

Para mover una ficha sobre el tablero haga clic con el
botén izquierdo del “ratén" sobre la ficha deseada y
arristrela hacia la nueva posicidén. Tenga en cuenta
que todos lo= movimientos de las fichas estén
validados, por lo tanto si ha realizado un movimiento
ilegal el sistema le enviari un mensaje de error.
Cuando un usuario realiza una jugada, €sta se almacena
en el Servidor. Cuando el opcnente responde

Para mover una ficha sobre el tablero haga clic con el
botén izquierdo del “ratén" scbre la ficha deseada y
arristrela hacia la nueva peosicién. Tenga en cuenta
que todos los movimientos de las fichas estédn
validados, por lo tanto si ha realizado un movimiento

ilegal el sistema le enviard un mensaje de error.
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Jagque Mate
En Ajedrez ESPOL 2.0, no existe “Jagque Mate®, Cuande
en una partida dada se ha llegadc a una situacidn de
jagque mate, el perdedor tendri que emitir el comando:

Bartidas/Declarar Abandopc. Si no emite éste comando,

cada vez que el usuarico trate de mover una ficha, el

gistema le enviard un mensaje de movimiento ilegal.
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Esta gufa esti diseflada para describir las tareas gue el
Administrador debe realizar para asegurar el buen
funcionamiento de la aplicacidén Ajedrez ESPOL v. 2.0.
Fara &llo, hemos disefiado una interface tipo mentd en la
gque se harin mucho mis sencillas dichas tareas.

Para ingresar al mddule de administracién de la
aplicacifn, se ejecuta el comando AdmChess luego de lo

cual se presentard la siguiente pantalla:

Usunrfos Mantanimianio
Muavos Usearios

Consultar Uswarniod

Subscripcionns
Salir

—q

fig. # 5.21

Para seleccionar las opcicnes del mend, presione la
tecla ALT + la letra subrayada del nombre del mend, por
ejemplo 81 desea seleccicnar el mend Usuarios se lo hace
mediante la combinacidén ALT + U. E8i desea cancelar un
menld presione dos veces la tecla ESC o digite la tecla

FS.



DESCRIPCION DE OPCIONES

MENT USUARIOS

Opeién Descripecidn

Nueves Usuarics | Permite crear cuentas de nuevos
usuarios gque deseen accesar al
gervicio Ajedrez

Consultar Permite consultar las cuentas

Usuariocs de usuarics gque pertenecen al
gervicio Ajedre=z.

Subscripciones Permite visualizar todas las
solicitudes de subscripcidn de
las perscnas gue desean
ingresar a la Aplicacién.

Salir Sale del mend actual.

MENT MANTENIMIENTO

Opecidn Descripcidn

Eliminar Permite borrar aguellas partidas

Partidas cuyo status sea dos (partida
terminadal, es decir gue ya no se
ggtin jugando.

S8alir Sale al mend principal.

MENT AYUDA CHESS

Opocidn

Descripcién

Ayuda Chess

Invoca al modulo de ayuda gque posee
la aplicacién administradora.
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MENU SALIR

Opecién Descripcidn

Balir Sale del m&dulc de Administracién
de la aplicacién servidora

CREACICN DE USUARIOS
Para crear nuevas cuentas de usuarios, el Administrador

debe seleccionar el comando USUARIOS/NUEVOS USUARIOS,

luego de lo cual se presentari una ventana similar a la

de la figura 5.18

Musgwos Usuaros

ingrese Usuarin | 1
Ingresa Password | |
Nombre Completo | |

Digite O para Sakir

fig. 5.22

En el campo INGRESE USUARIO, se colocara el Userid con
el que se identificard al usuaric en la aplicacidn.
Diche campo es una cadena de caracteres alfanumérica de
hasta ocho caracteres, por ejemplo creinosc, whoas,

pchavezl, describen nombres de usuarios.
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En el campo Password se colocard la clave del usuario,
gque de igual manera es una cadena alfanumérica de hasta
ocho caracteres. Finalmente se pide el nombre completo
del usuarioc. Este campo es un comentario de modo gque

facilite la identificacidn del usuario.

RETIRAR USUARIOS

Para retirar usuariocs de la aplicacién, lo hacemos en la
opcién de CONSULTAR USUARIOS, puesto que se invoeca al
editor de texto del UNIX (por ejemple el VI). Esto
permite eliminar mediante un simple comande toda la
l1fnea que identifica al usuario.

Mediante éste método se pueden cambiar tanto el password
como el MNombre Completo del usuario, es decir gque en el
editor de textc reemplazamos los valores anteriores por

los actuales.

OTRAS TAREAS ADMINISTRATIVAS
La seleccifn del directorio para la ubicacién de los
datos se realiza en el momento de la instalacidén del
servidor usando el archivo server.cfg, aque guarda
informacidn respecto a la localizacién de los archivos
usr autorizados, est partida vy todas las partidas

generadas.
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5.3 MANUAL DE INSTALACION

5.3.1 APLICACIGN CLIENTE

Para instalar la aplicacidn cliente Ajedrez Espocl con

Windows Sockets usted debe realizar los siguientes

pasos:

1. Verifique que TRUMPET WINSOCK estdi correctamente
instalado en su sistema. El1 Trumpet Winsock es una
pila de protocolos TCP/IF compatible con Windows
Sockets 1.1 gque le provea Jlas capas de red
(networking layer) estindar para la aplicacidn. Un
buen documento para realizar la instalacidn de
TRUMPET es INSTALL.WRI, el cual acompafia a dicho

producto.

2. Recuerde modificar el path an su archivo
autoexec.bat para gque contenga una referencia al
directorio donde instalo TRUMPET.

Ejemplo. path ¢:\dos;c:\windows;c:\trumpet
Aseqgirese que estd activo rebooteandeo la computadora

o ejecutando su autoexec.bat otra vez,
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3. Antes de continuar copie los archivos wschess.exe y
wschessa.hlp a un directorio ceonveniente.
Por ejempleo: c:\Ajedrez
Ahora estd listo para iniciar Windows. Inicielo ¥

Disfrute Ajedrez Espol con Windows Sockets.
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5.3.2 INSTALANDO EL SERVIDOR

El archive ejecutable para el gervidor se denomina
chess. 51 este archivo no existe pero usted cuenta con
la wversidn en cbdigo fuente del software servidor,
utilice un makefile que estd incluido en el paguete.
Recuerde solo debe ejecutar la instruccién "make".
Verifique gque exista el archivo server.eje. 51 éste
archivo no existe, las nuevas partidas no pedrdn ser
generadas. ©S8i estd realizande la instalacién por
primera vez, inicialice el segundoc campo de la primera
linea de este archivo. Ceologque giete digiteos, todos
ceros. Asi la primera partida gue los usuarios generen
tendrd el nombre POCOCOCD.PEN. Recuerde que el archivo
server.eje tiene soclo una linea con dos campos, el
separador de campos es el ":" dos puntos. Para
modificar el archivo utilice un editor de texto como el
b T

El proximo paso que debe realizar es modificar el
archivo server.cig. Este archivo debe contener el

nombre de los directeorics donde se encuentran 1os
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archivos: usuarios, est partida, y el nombre de los
archivos donde se generaran las partidas vy las
solicitudes de subscripeidn.

En la primera linea de este archive existe una
etigueta llamada "autorizados" luego de la cual existe
el nombre de un directorico, a continuacién de esta
etiqueta ceologue el nombre del directoric donde desea
almacenar el archivo de usuarics del sistema.

En la segunda linea existe una etigqueta llamada
golicitudes, luego de los dos puntos gue siguen a ésta
atiqueta cologque el nombre de de un directorio valido
donde usted desea gque s8e generen el archivo de
solicitudes de subscripcion.

La dltima linea de este archive contiene la etigueta
est_partida , luego de esta etigueta cologue el nombre
del directorio donde desea gque se creen las nuevas
partidas ¥y el archivo de registro de partidas
est_partida.

Una vez gue ha configurado este archivo, usted esta
listo para ejecutar el programa servidor.

Le deseamos &xito.
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CONCLUSIONES

1. Utilizar un servidor orientado a conexidn ez sinfnimo
de usar TCP por lo tanto la confiabilidad de 1la

comunicacién de nuestra aplicacifn estd garantizada.

2. El protocolo de la aplicaciémn Ajedrez es flexible.
Esto implica qure ni el cliente ni el servidor
necesitan entender la Argquitectura del otro,

facilitando la migracidn hacia otras plataformas.

3. Aunque el desarrclle de protoceolos de aplicacién
orientades a caracter, facilita las etapas de
implementacién . Ppruebas ¥y mantenimiento, mejoras
sustanciales se pueden producir al transmitir
informacion numérica (enteros] entre el cliente y el

gservidor utilizando el Network Byte Order.

4. No se ha realizade un andlisis matemitico profundo
sobre la disminucién de la cantidad de informacién
transmitida entre el cliente y el servidor, debido a
gue un anilisis de esta naturaleza cubre temas fuera
del alcance de este proyecto; peroc la lbégica y los
calculos fundamentales sugieren gue una disminucidn

de la informacién transmitida definitivamente ocurreas,
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5. INTERNET es una gran fuente de conocimientos, la
gue debe ser aprovechada por los investigadores

ecuatorianos, y sin la cual este proyectc no

hubiese podido realizarse.
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